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NUMERD UNO COMUNICACION

520ST

El nuevo ordenador
ATARI 520 STE toma el
relevo del 520 ST™ vy te
ofrece la potencia vy la
alta tecnologia que bus-
cas para elevarte a tu
mdxima expresion:

ELEVADO

A L A ! e Chip PCM de sonido
r— estéreo: Mdas posibili-

M A x I M A romotes o
b ot e Formateo de discos

r compatible con

— I MS-DOS: Posi-

en ROM: Mdas
potencia, mavyor

bilidad de pasar
e | A, % facilidad de uso.

e Paleta de colores am-
pliada de 512 a 4096
colores: Mdas colores
para escoger,

ficheros de un
formato a otro.

e Y la ¢gltima ver-
sion de sistema
operativo TOS

B =~ =l s |

Ademas te regalamos \
el DISCOVERY PACK,
valorado en mas de 35.000 pts... \\
para que empieces a descubrir

todas las posibilidades que te ofrece el 520 STF NO INCLUYE MONITOS
que incluye:

Hyperpaint 2: El programa oficial de creacion de grafi-
cos para los ST.

Music Maker 2: Para que compongas, grabes, y repro-
duzcas tu muUsica en estéreo.

Omikron Basic: El lenguaje Basic mas rapido para los ST.

Y 4 superjuegos: Lorna (Erbe},
Paris-Dakar (System-4), Satdan
(DRO  Soft), Sherman M-4

(Proein, S.A.).
66 L ooo P'Somm Da el salto definitivo con

ATARI 520 STF y disfruta de

una potencia sin limites. )Ik ATARr
ORDENADORES ATARI, S.A. Apartado 195, Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. (91) 653 50 11

® NORTE (947) 21 2078 ® LEVANTE [96) 362 38 6] ﬂ ALTA TECNOLOGIA

o ANDALUCIA (95) 428 19 67 ® CANARIAS (928) 36 90 81
@ SOFTWARE CENTER, SA. ® CATALUNA (93) 424 1703 @ Y en fodos los centros de EL CORTE INGLES AL MEJOR PRECIO.
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Ew este nimene

Turrican, el protagonista del
legendario arcade del mismo
nombre regresa a la pantafla en
Una nueva aventura que roza la
perfeccion,

= = - ={rpwi.580), 4 09}, () 03X
«Turrican li»

MEGAJUEGO. Siente en tus

venas el olor del asfalto
caliente en una sorprendente
prueba de velocidad con «Super
Monaco G. P.»

1 ACTUALIDAD. Microprose

presenta en Espana, sus
lanzamientos mas impactantes
para los préximos meses.

1 INFORME. «Juegos con

sentido del humor». Las
mejores carcajadas aque tu
ordenador es capaz de provocar.

1 MANIACOS DEL CALABOZO.
Centinua nuestra aventura
por los laberintos de les RPG's.

1 8PREVIEW.«Desperac‘o 2».
Topo cabalga de nuevo

2 PUNTO DE MIRA. La

opinign de los expertas
sobre los juegos de mdxima
actualidad. Entre otros: «Discn,
«Magaphoenix», «lLa Historia
Interminable ll», «Awesomes y
«M1 Tank Platoon».

4 MICROMANIAS. ;Queréis

saber como hacemncs los
“patas arriba”? ;A Qué esperais
para averiguarlo?

4 EXTRA CONSOLAS 32 pa-

ginas donde encentraras
todo lo que necesitas saber so-
bre tu conscla .

8 TURRICAN 1] Acompana-

nos en un sorpredente
viaje al otrc lado de la galaxia.
No habra enemigo gue se os
resista.

-
9 PRINCE OF PERSIA. La
vida de la princesa pende
de un hilo, 10 eres su dnica
esperanza.

NAVY SEALS. Mapas de
9 todas las fases para gue

puedas convertirte en el
jefe de un comando especgal sin
problemas.

1 PRC TENNIS TQUR 1. EI
partido definitivo en tu
ordenador.

1 COMIC. La avenlura se
va acercando a su fin,
£Qué ocurrira en este numera?

1 CARGADORES. El ulti-
mo recurse cuando las
cosas se ponen imposibles,

11 PANORAMA. Todos
los estrenos de una
primavera muy caliente.

#J

stamos seguros, porque
normalmente no se os
escapa una, que desde
hace unos meses habréis
notado que algunas de nuestras paginas
han sido confeccionadas siguiendo un
nuevo sistema informatico que nos ha
permitido desarrollar mapas de mayor
tamano y calidad, o mostraros detalles que
antes resultaba imposible. En este nGmero,
por fin, hemos dado el salto definitivo y a
partir de ahora todas nuestras/vuestras
paginas se haran asi. No hace falta deciros
que esperamos que el esfuerzo y la ilusion
que hemos puesto en este proyecto haya
merecido la pena, vosotros sois quienes
teneis la altima palabra y por eso desde
aqui os invitamos a que nos escribais
contandonos lo que pensais de este nuevo
experimento. Nosotros nos
comprometemos a sequir investigando para
daros pronto, alguna nueva sorpresa. Se
pueden hacer diabluras... jYa veréis de lo
que somos capaces!
Como véis estamos de estreno y hemos
decidido celebrarlo por todo lo afto. Para
empezar jllevamos mas paginas! y un
suplemento dedicado por entero a las
consolas. En él encontraréis desde una guia
de cartuchos disponibles para todos los
modelos, a los accesorios que mas os
pueden interesar, ademas de recoger la
opinién de nuestros expertos sobre los
juegos de mas actualidad. Dejamos las
consolas a un lado y nos centramos en el
resto de Jos articulos.
Este mes tenemps un numero muy, pero
que muy, completito. Dentro de los juegos
deportivos destacamos «Super Monaco
G.P.» y «Pro Tennis Tour IlI», el esperado
titulo de UBI. «Navy Seals», la nueva
superproduccién cinematografica de Ocean
es otro de los grandes, con sus
correspondientes mapas para que sepais
por donde os andais. También encontraréis
la guia para resolver «Prince of Persian y
wTurrican ll», un genial arcade lleno de
sopresas para nervios de acero.
Por supuesto os prestamos todas las
novedades del mundillo del software y para
que veais que somos unos chicos muy
aplicados hemos tenido tiempo para irnos a
Londres. Alli hemos asistido al Trade, la
feria de los profesionales del videojuego.
Os prometemos contaros todo lo que
hemos visto, pero sera en el proximo
numero, no podiamos llegar tarde a nuestra
c¢ita en el quiosco. Nos vemos en junio. Que
ustedes lo jueguen bien.

La Redaccion.
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@ Después de ponernos
los pelos de punta con su
terrorifico «Horror Zom-
bies from the Crypt», Mi-
llennium vuelve a la carga
con un lanzamiento gue,
lejos de provocarnos terri-
bles pesadillas, lo que nos
va arrancar mas bien va a
ser alguna carcajada.
«Moanshine Racers», asf
se [lama su nueva produc-
cién, es un hilarante juego
de coches en el que los
protagonistas son dos ex-
travagantes montaneses
gue en su intento por ga-
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narse unos délares de so-
bresueldo estan introdu-
ciendo whisky de contra-
bando, amparandose en la
oscuridad de la noche,

Esc si, con lo que no
cuentan nuestros protago-
nistas es con gue el Sheriff
Sam anda tras su pista, y
pronto se va a establecer
una alocada persecucién,
gue es precisamente lo
gue en pantalla nos ofre-
ce el juego, del que proxi-
marmente podran disfrutar
los usuarios de Atari St,
Amiga y Pc.

- S - - O - .

El precio de la popularidad

. Pocos son los juegas
de estrategia capaces de
escalar puestos en las lis-
tas de éxitos y hacerse con
las preferencias de los
usuarios no aficionados a
este género. Por ello la re-
percusién obtenida por
Bullfrog con el lanzamien-
to de «Populous» fue do-
blemente meritoria, y sin
duda también muy renta-
ble, porgue la compania
ya tiene lista para su co-
mercializacién la gue pue-

de ser considerada como
la segunda parte de aquel
fantastico programa.

El juego lleva el nombre
de «Powermonger», vy
aungue en las imagenes
su aspecto es muy similar
al de «Populous», su desa-
rrollo es muche mas com-
plejo y emocionante.

Nuevas opciones, nuevas
tierras y nuevos personajes
de los gue pronto podran
disfrutar los usuarios de St
y Amiga.

Es s6lo «Chuck Rock», pero me gusta

. No, no es el préximo
bombazo de los «Rolling
Stones», sino la nueva
produccién para 16 bits
con la que Core, tras sor-
prendernos con su diverti-
do «Carv Up», amenaza a
nuestro joystick. La cosa
Nno es para menos, porque
el juego es un atipicc arca-
de multi-nivel protagoeni-
zado por un poco agracia-

6 MICROMANIA

do pero dicharacherc ca-
vernicola, al que un poco
escrupuloso vecino de otra
tribu le ha robado su chica
por el expeditive método
de mamporro y arrastre.
Os pcdemos adelantar ya
gue el juege, ademas de
por su argumento, os sor-
prendera por la calidad y
extravagancia de sus origi-
nales graficos.

Una vez mas,
los programadores
dedicados en cuerpo

.y alma a la creacion

de videojuegos han
decidido dar rienda
suelta a su imaginacion
y hacer otro juego mas
de coches, ademas, y
para que no falte de
nada, también es una
conversion de una
maquina recreativa de
Sega. Pero en este caso
hay que perdonar la
falta de originalidad
porque «Super Monaco
G. P.» esta tan bien
hecho que es una
gozada tanto jugar con
el, como participar solo
como espectador.

W U.S. GOLD

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

mYv.Comentada: AMIGA

ocas cosas hay tan

emocionantes para los

amantes de todo lo

que Heve ruedas como

observar los preparati-
vos de un campeonato de For-
mula 1. St habéis tenido la opor-
tunidad de asistir a algin
circuito antes de la carrera, ¢ in-
cluso, como algunos pocos
afortunados, visitar los boxes.
habréis, sin ninguna duda, que-
dado impresionados por el nivel
de actividad que se respira cer-
ca de la pista.

Desde las gradas parece muy
facil, pero jos habéis parado a
pensar lo que deben sentir jos
pilotos lanzados dentro de sus
mdquinas a velocidades supe-
riores a los trescientos kilome-
tros por hora? Pues ahora viis,
gracias a U.S.Gold y Sega, a sa-
ber lo que es bueno, ya que esta
nueva conversion llega dispues-
ta a demostrar que ain no esta-
ba tedo dicho en simulaciones.
Listos, jalla vamos!

AMIGA

) IS i 4 = b A=
Durante las primeras partidas es
aconsejable emplear el cambio auto-
matico ya que resulta mas facil.

En la linea de salida

AMIGA

«Super Monaco G. P.» tiene
una caracteristica que le dife-
rencia de otros juegos de simi-
lar temdtica: es tremendamente
ripido. Parece mentira que se
haya podido conseguir esa velo-
cidad con unos griticos de ese
gigantesco tamano,

Nada mids comenzar podremos
elegir entre dos modalidades de
control para nuestro potente bé-

La perspectiva empleada es la habi-
tual en los simuladores, pero incor-

pora novedosos detalles.

lido: usar el ratén o el joystick;
comoe la mayor parte de voso-
tros estaréis acostumbrados al
cldsico mando, olvidaros en un
primer momento de la existen-
cia del ratén porque con €] os va
a resullar muy dificil manejar el
férmula uno.

También tendremos [a oportu-
nidad de elegir entre (res lipos
de sensibilidad, —alta, media v
normal—, para nuestras érdenes.
Y, por iltimo, usar tres tipos de

QONSEI0S 4 TRUCOS —

B Comenzar por elegir joystick y cambio de marchas auto-
matico. Puede que no sea muy real, pero evitaréis “come-
ros” arboles, edificios o sefializaciones del arcén. Vuestros
mecanicos os lo agradeceran.

B Nunca nos cansaremos de aconsejaros que uséis el freno
porque es la mejor forma de reducir la velocidad en las cur-
vas y sabemos que hay muchos de vosotros que tinicamen-
te sueltan el acelerador para disminuir la marcha. En este
juego no sera suficiente con eso.

B Si conseguis manteneros a los lados de la carretera os seré
mas facil evitar algin contacto nefasto con los otros boli-
dos, al menos en los primeros momentos de la carrera, ellos
enseguida se apartan y se colocan en el centro de la ruta.

B Observar el retrovisor y no os cortéis en cerrar el paso a los
contrincantes que intenten adelantaros, ya sabes que todo
vale en estos casos para hacer un buen tiempo, ademas,
ellos no dudaran en haceros a vosotros o mismo.




La buena
respuesta de
los controles

aumenta

sensiblemente
1a jugabilidad.

canbios, uno de ellos automati-
co, especialmente dedicado a
los principiantes y los otros dos
algo mas complejos.

Una vez todo preparado no
nos faltard mds que pisar el ace-
lerador a tope y esperar a que el
semdiforo que nos da la salida
cambie el color rojo por el ver-
de. La perspectliva utilizada en
«Super Monaco G. P.» nos sitia
como si estuviéramos sentados
en ¢l asiento del piloto; podre-
mos ver nuestras manos sobre el
volante y las dos ruedas delante-
ras del prototipo girar mientras
aumentamos la velocidad. En la
parte supertor de la pantalla hay
un cspejo retrovisor en el que
podremos observar los coches
que nos siguen ¢ intentan
pasarnos. A la izquierda
un indicador nos marca
las revoluciones del
motor ¥ en la esqui-
na interior derecha
serd posible ob-
servar al detalle
nuestro mar-
cador de ve-
locidad.

iVrooooom!

Nuestro primer objetivo es co-
locarnos en la parrilla de salida
y para ello tendremos que hacer
un tiempo determinado en el re-
corrido inicial. No es dificil
conseguirlo pero cuando nos ha-
yamos siluado entre los demds
participantes y comicnce de ver-
dad la prueba las cosas cambia-
rdn sensiblemente.

En cada circuito hay una serie
de controles por los que debere-
mos pasar antes de que se nos
acaben los minutos estipulados
por los jueces para completar ¢l
circuito, si no lo conseguimos

Para poder tomar parte en la carrera debemos clasificarnos

previamente consiguiendo entrar en el tiempo marcado.

A pesar de [a falta de originalidad, su facil manejo y su ajus-
tada jugabilidad elevan el nivel general del programa.
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Los completos marcadores nos sefalan las revoluciones, ¢l
cambio, la vuelta y nuestra posicidn.

Si chocamos contra los obstacutos de |a carretera o con otro
vehiculo el vehiculo se destruira.

Participar en
este gran
premio es un
reto reservado
a los pilotos
mas expertos.

deberemos retirarnos a boxes y
volver a empezar de nuevo,

Como ya os habréis imagina-
do, cualquier choque contra al-
guno de los obsticulos que
abundan en los lados de la ca-
rretera o contra los demais parti-
cipantes conlleva la destruccién
de nuestro coche. Asi que no
vais a tener nada facil ilegar los
primeros a la meta. De todos
modos, si conseguimos unas po-
siciones aceptables en los gran-
des premios de Francia, Brasil y
Espaiia podréis llegar al final
del juego, algo solo al alcance
de vnos pocos elegidos: correr
en Monaco,

Un buen resultado

Aparte de lo que ya os hemos
contado sobre la enorme veloci-
dad del juego, «Super Monaco
G. P.» destaca en otros dos pun-
tos: es adictivo y¥ es imuy senci-
llo de manejar.

Sus programadores nos han
mostrado de nuevo un claro
gjemplo de que en algunos ca-
50s no es necesaria la originali-
dad y unicamente con ganas de¢
trabajar y de hacer bien las co-
sas se puede llegar a unos resul-
tados francamente espectacula-
res y muy divertidos,

Un programa emocionante,
muy bien hecho y que scgura-
mente marcard la pauta a seguir
de ahora en adelante en los jue-
gos de su clase. Un sobresalien-
te para U.S. Gold.
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UNA NUEVA VISION DEL MUNDO

;SE APARECE
LA VIRGEN?

Un andlisis original y rigu-
rose que descarta la su-
persticion, pero también
e! dogmatismo materialis-
fenamenc
que, al parecer, se viene
produciendo fuera de la
subjetividad de quienes lo
viven, Todas las respues-
tas alos grandes interro-
gantes que provocan las
apariciones marianas con
teshmonios de primera

ta, ante un

mano.

ASESINOS BAJO
HIPNOSIS

En contra de la que suele
creerse, una persona so-
metida a determinados
pregramas de hipnotismo
puede perder su voluntad
y llegar a cometer asesi-
natos. Afio Cero revela el
contenido de esos progra-
mas, y sus escalofriantes
resultados, hasta ahora
mantenidos en el mas es-
tricto secreto.

LOS NERVIOS
INVISIBLES
DEL PLANETA

sCirculan corrientes de
energia que forman una
especie de wsistema ner-
vioso» sobre la superficie
terrestre? sEran conocidas
en la prehistaria, y por
ello marcadas con menhi-
res y tumulos? La tearia de
los Leys desentrafta una
incégnita que nos afecta
a todos.

HIPERESPACIO, UN
ATAJO HACIA OTROS
MUNDQOS

Los escritores de ciencia-
ficcion inventaren el hipe-
respacio para trasladar a
sus héroes a las estrellas.
Ahora, la sorpresa es que
el hiperespacio puede ser
real, segln las teorias que
prevén la existencia de
atinelesn entre universos.

ASi SE CURA
A DISTANCIA

Lo radidnica es un método hete-
rodexo que combina la parapsi-
culagia v la electrénica para rea-
lizar curaciones a distancia. ;Qué
hay de cierto en ello? ;Hasta qué
punto esta disciplina podria reem-
plazar alas tradicionales tecnicas
cientificas?

Y ADEMAS...

El increible universo facial. Prime-
ras fotos de la «bestia aladar de
Puerto Rico. La Sdbana Santa de
Turin puede ser auléntica.
Todo scbre los estados alteradas
de conciencia.
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Como podeis comprobar, seguimos realizando un gran
esfuerzo, para ofrecer las mejores ofertas y oportunidades
en jucgos de ordenador.

Miles de vesotros ya os habeis bencficiado de estas
rebajas, como nos 1o habeis demostrado con vuestros

pedidos.
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MAGIC JOHNSON, que te ofrecemos STRIP pOEH 2 B SUPERDETECTIVE B HOLLYWOOD

=T

MOT o BASK . SUPER SCRAMBLE ™ SUPER WONDERBOY B SUPERMAN
a solo 395 pescias. Esios dos juegos, cua.ndo salicron al Elige @ chica fevacita y ve aparclle . De H dopande d eviur d cimen del abo.  jAcepta @ deanfio de la prcba de motss- Alravices fades plagadas de monitruos To-;io: lvlm mﬁ:;:‘um
mercado como novedades, hace unos meses, ocupaban Pem jusgs e cutas lo mejor que scpss, “Ton cuidado, by ma bamda ds pitolers - Croad mus emoclonantel D o igul Ban e Supesfuzza y
. Pl . uc clla no se va a de]u gaoar que 1o scomaran pars liquidarte. Vive lerrencs, conpinsdms colinas, arm ﬂn’u' dnnmpe.bnmb'u diz barm, esquel e -
pégmas de publ|c1dad, de comentarios, mapas, elc... {uﬂmmc, :!m.lrun-: tirara faroles emocionantes fasea de accion coo Eddy camioncs y fa ac cochis pums ullmrten.. !utuam- pam Cuu: ™~ hm-ccn-]u sl
‘pobicia de Bevely Hills. Reguisa 1 velockdad, dl fromp y d cambia u:m.:mmm. Dafeid y devos momiged.

pueses comont en T RTUBG08 1 o e s ::Imw o] 595 w 595 [z “wmo] 395 [ newo| 5O [rzm wemo] 595
parte de su anierior precio! 1 PESETAS PESETAS [ COMMOEO PESETAS
Tii mismo decides, No olvides que todas nuestras ofertas sl Y}t TE Hﬁs DEQI Dl Do’ No Lo ?lENSEs Mﬁs.

tambien tiene toda la garantia de todos los productos que

puedes comprar en TELEUEGOS. Hﬁz }tﬂo‘a}t Tu ?ED‘DO_ ELIGE _L}t FORMR:
Migael Alonso 1. POR TELEFONO. LLAMA ARORA AL (91) 304 09 4T

SN_— Coordinador de Servicio al cliente
TELETUEGOS
\A’\/\f&j 2. POR CORREQ. ENVIX EL CUPON DE PEDIDO DE LA
DEREQHRK, SIGUIENDO LAS INSTRUCCIONE).



G & _}}az tu pedldo llamando 2
2@ 019‘94‘7

+VENTA POR CORREO

{ ATOOA £APARA

CAPITAN

SEVILLA

= /I >< BBUGGY RANGER DBUITRE 2 b C.A B AL b CALFORNA GAMES B CAPITAN SEVILLA b CAPITAN TRUENOG & CHASE H.Q.1 B CHUCK YEAGERS

1. habdidad ¥ &) equitbrio Lendrat que  En et aBg 2019, el bombre ba fabricado  E1 mar compieto juego de fuibol, cor  Eatad Infiliysd oo las pobledas liness  Lag colondas pruches que hacm fimor ot Mariano Lopes se come una morcillay  Bare ¢l itan Trkeno ¥ s objctivo ) mas repsdn ¥ amosionsnls jucgo do  Los pilowos de nbuloinlceqnuvmn
waspesmlos & yu foystick par ot g qus, rebed imvaden dos :iuul M upa SO0 LD juegd coomigas. Parics coo tm modeafo anne, la cosia Ocuie de loa Titaca Unidos: sorpre Je conviste comm bay dnmﬁﬂa- obcucu}n‘: do:::lnu ds coches. Porie :l valanie dc W Porsche  uma veT. bn.s‘::u]u.im capeciaular,
m:lmmdunhﬁwd:l-b::hn ¥ arasan Lag Gaxdadh A wdolo  md Doble jocge: fases de pero |as iras consiguiendo cads ver Skue Surfing, bacl.clcul de triat. nneiro sper-heroe: el Capian Seville, coamigos, peligros naurnles, lawsgia Turbo y pazriguc & tos crimioales. oon visim o JD, |8 acroanyet, ng.ﬂo
TRIAL. Pusdes Comer contys ofyml  qoc S€ COCOETE 0 L Lammno. $ala los enluumlen(o ¥ tambicn fases de mquﬂ.hmu:!un pod.r- «ze i c7es o fan Lulndq- lal pode-ru ldquindu pan nml P:m nomu 1ala, nwlnzm Callejen yorh ciudm par loneley ¢ vision muluple, caas nogrm, yuelo o
Blﬂ.eh:mpabnlum kY Renger podois doencTal .. sxnulacion ds pactido y d: 10w juegos d fasc Soportiva, abarroixiat, par foemacion y nummqmﬂemd:m

oo ™| 395 [ g] 395 o g 398 o srme] 598 [z s 595 [ | 305 [ e 5O5 [, | 5OS [y ] 395

DYNAMITE DUX D FERRANDEZOEBE MORR, [ FM BASKETBALL b FREDDY HARDEST 2 B FUTBOL MANAGER 2 GENFELD 2 ) GEMINI WING B GHOSTBUSTERS 2 B GHOULS AND GHOSTS

Comtries £o0 BIN y PIN pam roscaier 2 Bl dialsdor Femande?, ba maslado sds  El balowctsio sno contra und, atope:  Los laaers tuembaa en Incmnde En el (otbol de hay, cusi todo ca Epuumyu‘mgmdzhm-de La ultima generacion de tonsfcisacs Cuando parccisn en €Y olvido, son Bl famoso jucga de b maquinas, m el
linla Lacy de Jaterrible Aracchs. bnuruumnrme armadus ¥ vigiladas, campo compicto, uno udujnlmru Froddy. Eawn vez, b0la una i, Con ule 2L posdran p ade cun Claticos Defiende uesrs galaddason ef  Hamados Dutvamcoic pam aalvar New que llevas & R0 Caballero que vacoo su
2 pere qu dan pulialarcd ¥ 4 ﬁlmqﬂzmw warion nnr:[:ndej Lipas  hip pumem\m!r.ﬁl 1a de mlu Uss i hatnlide? ¢ ads Geming de Jas hontas dc oaven ¢ York de una bucva oln de [, d ko P Cetric.ol
voiunu. chorres de agaa, mutos de l.lLl biars pan darrocat  de tiro, doblea, mates, repeticion de ln m:k-fuy-pnn:e oy, oo Muanbatien co:znn".' Almn:imu Todc ol mdmmph&&lﬂ:m@kn umqn:hmumummm Zxrangs. Guis b bos cazafaimmad por § de 104 GHG CETEED COMMES, CUFTYE ¥
ccion y shcom atope. ﬂoﬂduy pm;m:mlmuymmgo Sux. Aytatale b rogrodar s aL tieapo. ado Cox acczon y La n “gallina de fon buscvod Trispera hasta paxticte ¢ doda, Focuan: las reprodocidie de 1a peixals, acrem de coakdad gin linee.

[ ] 587 [ | 395 ™32 395 e ] 305 [ 275|595 [e52, woo| SO [ o 305 [ oo | 595 [z, ] 595

*JUI'"WFH HV

it o pieiometin, (3 |

MICUAE) ‘-
'M-.SQN

MARIO BFIOS : MATCH DAY2 MAZEMANIA MOONWALKER

KUNG FU b LASER SQUAD LIVINGSTON2 MARAUDER BN

B arte socmio de Shaotio co ondensdor Lhmn[u:ﬂ:quecnbhnnlmdem Se¢ cheuchan extrafiow rukdes. La selva  Con un vehiculo :ryt:illmoneu Dtvﬂﬁdc]fzﬂdem mt.l-icmp: E] programa de fuibol, con ] B qQuizrm an for g Svekids, mtrtcuids IAM.I, unmnmdeumd
panTer, introdocote Mt de 70 fptited de grao tanaBo, Salas  maleria gris com ln emocion de Ta guoda mis agpss | Ligroe, leondl, tibus adq pank 1a hacha y 1 on hio d los jutges OCEAN teca el leche dcnuo de .u ¥ din mayorcs lo wyo
on una lnche & taves del tiempoc magos, 3¢ GGirFOLAiBIO. Mwihluuu de  Tumpueds, aoccantro y eRDACCinn A e ummmumdd unrplm. tea de lachar co un mundo devastado, delen!mu Ademas, pocdea jugar  dauleciou de tsic ctiopicio dopmite.  es.. Mazomania) Sorprondets con 1aa
esqueletos, robote ¥ haata -:ugonel combate. M de 10 crtaizion. I sgmas. ll.mum:im u; uuwn resl. Puedes ser Mnnnmdmcu:e ilcvu tun armas: hostil ¥ croel. Accton sin fremo, con i dos lagadorcs nhvcz. mo Uevando a  Uno o doe jugsdores. Competclones de  increibles criaturss y Jas
Kganicacon A0sD lamaho P tecoices de KuongPu siodiicss. ) faes oo de Jol . ;0 sex cazadol calidad roonica ds loa juegos de Howsan,  Mamio y otro &AL bermano hga ocopa Opoion de goles dec vonlgje.  sofproiid que mocoioe 4] jugadta.
595 SPECTRUM mmléglsgs Immm AMSTRAD |595 Imm ]395 Imml anlsg SECTRM  AUSTRAD 595 lwam.m mmn|395 Ismcmm msmn[395
PESETAS PESETAS PESETAS PESETAS PESETAS COMMODORE.  MSX | ‘preprag [ COMMODORE PESTTAS

PETROVIC B PICAPIEDRAS bPOWERDRIFT S

PAK XAM BPAK ZIGURAT ®PANTERA ROSA % PERICO DELGADO

PAK 10 GRANDES JUEGDS

Alucoage. o con 10 de [ P-kqu:yrum-mk?‘ﬂmmln}ww Smmd:‘ﬂ:-d:mﬁl Euumhqn gpiares & 1a Panters Roen  El jucgs definitive de picoulacion cicligs  Se acabo ¢80 de chupubmquma Podty y Pablo quizrm ir & la bolers, pare EL pimulador de volrculns todo Lo,
mejares fucges 08 MIIN: Jadk the  bsja on memo Mimcrio del N, ¥ a por Lt Casex  com diferenton vimar de Cada fasc, conol  Depojate del Chaodall y saza & )s cmcha wnmldmemphnu Adivina Blge sutre 12 entoquecidos pilotos ¥
‘hppcr Armpr Tnublmr Futurz Atfog Sir Frod. En la vmlunudcsynmmy a,uun:udc 1a cinded. Delerms ténsr  de aviuall amicolo, cambio de marchas, pam vivir la emodion del baloncesto de v & quedanc culdande sl bebe y cmare 27 e Epo

Al Martx, Rex Hew smyaqmﬂmﬂwmu cronn clcl].ldl perm de luctapa, elite de ll mnnn de DRA?EN l.nundu Tas puedal Juun cnn los maniafla russ. Platas de barro,
I{Encnuau_hhnyuuzn Tumse ol anda orxd PETROYIC. 1 conduccion o fa ouche, doos Choues. .

5 [P, 2] 395 [P ] 395 [, w305 (B, ~e] 395 [~ 598 |

SR - Ji.%é

[t et

HOND

LIVE AND LET DJE
THE comuranoms

TINTIN *
EN LA LKA

WANDERER 3D

TINTIN bTooBIN bTuRBO cUP bULISES bVvIGILANTE v YDEIA MORR

Bl jucgo que ba creado un csifle: los  Un cobete cata pio de ooy tanzad ala ¢ Te imagines pasar m dis colero oo v Bl - programs de cnduc:inn Enue scactilados, selvas y formaleras 1344, Nueve York. Lapolicia oo ae  EA jucgo de Mas acciou d¢ lea Una oueva jcocia Mo AvEoiUTRA
sla

o jucgos tipo TETR!S. El origizal y Jupa. Dentro estaz Tiatn, Mila, el parque scoatleo lleao de diveridan y de dizcarre 1a aseion de ente arende. Ta aireve o paculler Loy callod, ol ciermito po  del agonte 007, famca Bood. hJau nor espaciales. [n:luye unas gafed
poodcs Coom g Falmticos oot adictivo jucgo que canse astrgos of i Capilan Haddock, Calculus y Wolf. wariadas atrsceiopes ¥ Lo puedes dcrnyeniautrupulda oD uga Curve. Mision consiste én réscaiar 4oce comrolalacidad c:.umaohm ana cxpidisizns lncha fuera boreda para mans
@ 10, camon contrarriof o coche. Vidion  maquioes. Alrevele con el y bazr Towa ¢l conire) de la zave y piepsfale camuutr Gon eslc J,““l ¢no de Campetontia on camere s la que by que  dencelias, rapiadas par Circ: ta ticoe defenaa mote el lerror, wa ultbma  con cafiones, por mar ¥y ricd Plagados .-.us el Juc;o u:-.-plo en versfon
Foalall £ jostrexnen Lacio totel fnciotar [ carbeo & vetockd d Lokte paTa vivir uma grm eventaa 0 rebadar. D.ﬁcuk.-dpm:nn hechitera ;No Beoo Lanpo podeart  oportunddad ea €] VIGILANTE dé minss ybum A BRI Al tuevo

e 2] 395 (et 10] 505 [mn, o] 395 [ wwzz| 305 [ e 395 [ sy 305 [z, | 595 s woe] 395 [, ] 3O
K---_—-------------------------------------------

RECCORTA Y ENVIA ESTE CUPON A; NOERE WODELD DE ORDENADOR TITULOS [FRECKH TITULOS  |PRECIO

TELEJUEGOS APELLIOOS

AP. DE CORREOS 23.132 | |oowcre LI CNTASPECTALM
M ADR I D POBLACION [ CINTAAMSTRAD
FORMA DE PAGO: CONTRARREMEOLSO. PROVINCLA CODIGO POSTAL, [[] CINTA COMMODORE
o e i o i ot o e o, clpaqueie) | | TELEFONO || [JoNmMs GASTOSDEENVI0 250

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO| |NUMERODE TELECLIENTE______________poner NUEVO TOTAL




Dispara primero, pregunta después

@ cCuando hace unos
meses The Sales Curve pu-
blic6 «ST Dragon», los
muchos aficionados al ar-
cade celebramos el buen
hacer de sus programado-
res. El mismo equipo gue
did vida a este arcade le-
gendario, acaba de editar

un nuevo y espectacular
masacramarcianos que lle-
va el nombre de «SWIVx.
Este ha sido desarrollado
en todos formatos a ex-
cepcion de Pc y su estreno
es inminente en nuestro
pals. Preparar los joysticks,
la cosa promete.

I S O - S - -

Un juego muy profundo

. De la mane de Micro-
prose nos llega la segunda
parte de uno de los simu-
ladores mas famosos de
todos los tiempos: «Silent
Service ll».

St recordais, el programa
original, éste nos permitia
completo control sobre un
modernisimo submarino.
Esta segunda parte, ade-
mas de eso, incluye nue-
vOs y mas complejos esce-
narios, sonido e imagenes

reales, digitalizadas de au-
ténticos sumergibles, y un
sinfin de ventajas que no
se pudieron incluir en la
primera versién.

Un juego que hara las
delicias de los amantes del
agua y de los gue no lo
son, ¢Os animais a viajar a
las profundidades subma-
rinas con nosotros? Sélo
aceptamos, de momento,
a los que tengais un Ami-
ga o un Pc.

- T S e e S .

The American way of life

. Los mas conocidos re-
presentantes del famoso
“modo de vida america-
no”, los inimitables Simp-
sOn, van a ver sus aventu-
ras transformadas en un
programa de ordenador.

Ocean es la compania
encargada de dar vida en
nuestro monitor a Homer,
Bart y el resto de esta par-
ticular familia.

obre qué clase de juego
va a ser se mantiene un si-
lencio absolute, pero lo
que no dudamos es que

bien sea un furibundo ar-
cade o bien una intrigante
videcaventura, este lanza-
miento serd uno de los
mas divertidos del ano. El
sello de Ocean vy la comici-
dad de los personajes son
una garantia de gque este
programa serd una bom-
ba. De momento mientras
se dan los ultimos reto-
ques al juego podéis delei-
taros con los dibujos ani-
mados, luego llegaran las
versiones de ocho y dieci-
seis bits.

- O . O e N B .

Los planetas muertos

@ clectronic Zoo, los
populares creadores de
juegos tan fantasticos co-
mo «Prophecy 1: The Vi-
king Child», «Treasure
Trap» 0 «Xiphos», —por no
rernontarnos a la época en
la que trabajaron para Ci-
nemaware—, vuelven a la

10 MICROMANIA

carga con otro titulo tan
apasionante, por lo menos
en un primer vistazo, co-
mo lo fueron sus predece-
sores. «Eco Phantoms»
nos traslada a una galaxia
lejana, —;0s suena de al-
go?—, donde la vida se ha
extinguido. Sin embargo,
una nave todavia orbita un
planeta, en ella se guar-
dan los ultimos restos de
civilizacién capaces de de-
volver la vida a los mundos
muertos... ¢adivinas cuél
va a ser tu mision?

PC GUNSHIP 2000

AMIGA F-15 STRIKE EAGLE Il

ebbie Sillitone, pertenecien-
Dte a la division europea de

Microprose, acudi¢ a nues-
tro pais en representacion de la
compania americana, con el fin
de celebrar una rueda de prensa
en el transcurso de la cual fueron
presentadas algunas de las mas
interesante novedades con que
proximamente estos auténticos li-
deres en el campo de la simula-
cion llegaran hasta nuestros orde-
nadores.

MICROPROSE VISITO ESPANA

Con ese objetivo nos desplazamos a la sede de su distribuidora
en Espana, Erbe Software, en cuyas oficinas, ademas de echar un
vistazo a tres de sus nuevos titulos, —«Railrcad Tycoon», «Gunship
2000» y «F-15 Strike Eagle tl»—, tuvimos ocasion de charlar con
Debbie acerca de diferentes temas, entre los gue destacaron no-
ticias del calibre de la cercana apertura de Microprose al mercado
del software para consclas, asi como su también reciente debut
dentro del mundo de las recreativas con «F-15 Strike Eaglen.

Surnamente interesantes resuitaron los minutos dedicados a la
presentacion de sus nuevos jLiegos, entre los cuales «Railroad Ty-
coony, —nominado en varias categorias en los premios European

ATARI
A POR TODAS

Computer Leisure Awards 91—,
destacd por su originalidad y cu-
rioso desarrcllo. En cuanto a
«Gunship 2000» y «F-15 Strike
Eagle Il» os podemos decir que
ambos son dos nuevas incursio-
nes dentro del terreno de !a si-
mulacion, el orimero de helicop-
teros y el sequndo de cazas de
combate, en los que Microprose
ha introducido todo tipo de
avances. Ambos tienen, por lo
que hemos podidod ver, una calt-
dad grafica impresionante en la

MEGAPRECIOS
DE SEGA

do atrés en este reajuste de

tarifas vy la bajada de su con-
sola de dieciséis bits ha sido es-
pectacular. Si est&bais deseando
poseer una Megadrive ahora os
va a costar cerca de diez mil pe-
setas menaos y aunque los cartu-
chos mantendran su precio no
deja de ser una interesante ad-
quisicion. Por otra parte dentro
de los sistemas de ocho bits, la
Sega Master System ha sufrido
un cambio fisico y otro econd-
mico, rebajando su costo hasta
rozar las 15,000 pesetas. Su as-
pecto externo ha cambiado ha-
ciéendola mas pequena y mane-
jable y se denomina Master
System II. Ya iba siendo hora de
gue los costos se igualaran a los
eurcpeos. Felicitaciones a Sega.

Sega tampoco se ha queda-

versidn PC para tarjetas VGA.,

PERSONAJES FAMOSOS

0s pequefiines reticen-
Ltes a ir al colegio van a

tener, a partir de ahora,
y gracias a Disney Softwa-
re, una forrma mas divertida
de aprender sus primeras
letras. Ayudados por los
personajes mas famosos
del rey de los dibujos ani-
mados los chavales de 2 a

tari Espana ha decidido
Arepantearse su politica vy,

de momento, ha miciado
una agresiva campana comercial
en la que todos sus productos
han sufrido importantes remo-
delaciones de tarifas, haciéndo-
las més acordes con las del resto
de Europa.

Esta es la razén por la que el
STFM ha dejade de fabricarse y
su sustituto, el STE, ha reducido
su precio hasta las 66.000 pese-
tas el modelo basico y 79.900 el
de un Mega de RAM.

El sistema de videojuegos por-
tatil Lynx también ha bajado,
costando ahora uUnicamente
17.900 pesetas 0 22.000 si va
acompanado del transformador
a la red, el cable Comlynx y el
cartucho «California Games».

A todos estos precios tenéis
gue afadirles su IVA correspon-
diente. Una iniciativa que espe-
remos dentro de poco sigan
otros fabricantes.

5 anos descubriran el abecedario, —«Donald y el alfabeto magi-
con—, los numeros, —«Mickey la fuga del zco»—, o a distinguir en-
tre formas v colares, —«El tren expreso de Goofy»—. Una enco-
miable iniclativa de esta compania de software que en Espafia es
distribuida por Proein. Ahora ningunao va a tener excusas para no
saber leer y sumar, sobre todo si tiene en su casa un ordenador,
porgue estos tres divertidisimos programas estan disponibles pa-
ra todos los sistemas de ocho y dieciséis bits.

EN EL PROXIMO NUMERO...

ter Show, una feria de asistencia imprescindible para

| l n afo mas se ha celebrado Londres el Trade Compu-

todos aquellos que nos movemos en el mundo del
software de entretenimiento. El singular acontecimiento ha
tenido lugar entre los dias 14 y 16 del mes de Abril asi que
para cuando podais leer estas pdginas ya estaremaos proce-
sando la informacién que hayamos recibido dispuestos a
contarosla amptiamente en el préximo némero, porque, por
supuesto, ni Micromania ni Microhobby van a faltar a una
cita tan importante come ésta.
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

PARO

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!
iEs super facil!

i
|

HE N " T I EFEEEEEEEEEEEEEEEEERN

~mm Con PAROdraw ya puedes \ i
realizar tus dibujos en papel - PA&?S FSZ’rs?nf,T;ZL"f'{S?
con los materiales que t6 HapPY Bi/rp ‘ camisetas, o las de tus
quieras y transferirlos a w ’ > :?J?pc:'dt:

cualquier tejido. futbol, tus fiestas |
de cumpleafos,
tus regalos y mil

ocasiones mads.

El kit PAROdraw incluye dos
sefs de tres hojas (Papel «A», |
Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 x 28
cm., instrucciones completas
en castellano y un montén
de ideas para que uses tu
imaginacién,

Puedes imprimir camisetas, [l
pantalones, parches para tus ==
vaqueros y cazadoras,
cojines y cualquier tejido que |
se te ocurra.

\

CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda,
lapices de grafito,
pasteles al éleo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoints. En general,
cualquier material no

~ soluble en agua.

#/iN avone

DIBUJALO! 3 2 . /
(I:reo tu propia obrc d e arte Hecoa, copia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, S.L." Ctra, Madrid-irun, Km. 12,400, 28049 MADRID >{
sobre la phoiz de Papel « A» Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA Incluido)
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el Papel «Bx. Después CODIGO POSTAL wcoernervereeneeieeceessesssssssssesssssssssss s Q=N = 0] Y [o TP
plancha el Papel «B» B i
| | sobre el tejido de tu eleccion. [ITalén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
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o stempre es facil
encontrar un adver-
sario adecuado para
compartir un juego
de mesa. Sin em-
bargo, en estas lineas podréis
comprobar que existe una for-
mula infalible, el ordenador.
CLASICOS JUEGOS
DE MESA

«Backgammon» de Psion, ¢s
uno de los escasos intentos de
trasladar al ordenador el popu-
lar juego de mesa. Pese a tratar-
se de un programa creado en los
primeros tiempos del Spectrum,
debemos reconocer que se trata
de un juego correcto que no ha
perdido interés y efectividad
con el transcurso de los afios, tal
vez porque no ha habido nuevos
lanzamientos que lo desbanca-
ran, Siguiendo con fidelidad las
reglas del juego original y con
una representacion grifica so-
bria pero efectiva nos encontra-
mos ante un juego sencillo que
nos puede deparar muchas ho-

ras de diversion,
Un caso similar cs de «Rever-
si», de Moi, versién computeri-
zada del cldsico juego de mesa
conocido como Reversi u Othe-
llo. Se trata de un juego trepi-
dante gue destaca por el hecho
de que la suerte puede fluctuar
dramdticamente de un movi-
miento a otro, lo que hace que
no sea posible determinar el ga-
nador hasta practicamente el {i-
nal de la partida. A diferencia
de otros juegos similares en los
que el nimero de movimientos
puede ser al menos en teorfd in-
finito, en «Reversi» existe un
nimero maxinio de jugadas tras
las cuales existe la total seguri-
dad de que la partida deberd
darse por concluida, lo que ga-
rantiza partidas breves y electri-
zantes. Como sugle ocurrir en
programas de este género, cs
posible escoger el nivel de des-
treza del ordenador sabiendo
que en lodos ellos la mdquina
presenta un juego rapido y agre-
sivo que nos hard morder el pol-

vo con facilidad.
«Dames simulator», de Info-
grames, es el dnico intento co-
nocido de trasladar al ordenador
el cldsico juego de damas. Sin
embargo, muchos jugadores
quedardn sorprendidos al obser-
var que el tablero no es de
ocho sino de diez casillas
de lado, ya que el juego
ha sido disefiado si-
guiendo las normas
de las Damas Pola-
cas, una de las mu-
chas variantes loca-
les del juego, Como

Hoy traemos a
estas

paginas una
serie de
programas
agrupados en
varios bloques
homogéneos:
versiones de
juegos

de mesa

y tablero,
sean clasicos
0 juegos
originales,
exceptuando
los de ajedrez
que ya
merecieron
un informe
exclusivo,
juegos de
pinball y de
cartas.

En ellos se
mezcla la
estrategia con
la habilidad y
la inteligencia
dando forma
a una serie

de juegos que
nunca aburren
pues nos
invitan a que
cualquier
momento sea
bueno para
jugar otra
partida.

SPECTRUM

SPECTRUM

B0 IUINAR : GOYA

Domark intentd con «Pictionary» llevar a la pantalla toda la
emocién de la versién originai.

«1.5D», basado en los juegos tipo «Monopoly», permite a
los Jugadores entrar en la lucha por enriquecerse.

ocurre en los juegos de ajedrez
de calidad, «Dames simulator»
nos permite seleccionar el nivel
de dificultad, iniciar la partida
desde una posicion diseiada por
nosotros (ideal para resolver
problemas de andlisis), salvar y
cargar partidas ¢ incluso anular
el (ltimo movimiento para co-
rregir nuestros errores. La re-
presentacion del tablero es tridi-
mensional, pere resulta sin duda
sobria y esquemitica, resultan-
do evidente que los grificos po-
drian haberse hecho mucho mas
atractivos.

En definitiva, un juego de gran
calidad, ficil de manejar y con
un nivel lo suficientemente alto
como para convertirse en un du-
ro rival para nosotros.

«Miami dice», de Bug-Byte,
es uno de los escasos exponen-

IPO: Persona,

SPECTRUM

TS

uScore 3020» fue la aportacin, no demasiado afortunada,

de Topo al género de los pinballs.

SPECTRUM

tes de los juegos de dados, en
concrete de un juego americano
denominado Bank Craps. Pue-
den participar un mdximo de
cuatro jugadores a escoger entre
ocho personajes diferenles que
van desde un jeque drabe a un
magnate tejano del petrdleo.
Los grificos no llaman excesi-
vamente [a atencidn, pero debe-
mos reconocer que quedan en
segunde plano en un programa
en el que la suerte y 1a estrategia
se convierten en los elementos
més tmportantes.

«Think!», de Firebird, es la
version computerizada de un
juego tan popular como las cua-
tro en raya trasladado a nuestros
ordenadores con unas pequenas
modificaciones. La accién sc
desarrolla en un tablero de 6x6
y la principal novedad radica en
que cada nueva ficha solamente
puede introducirse desde la fila
inferior o la columna derecha,
desplazando las fichas que se
encontraran antes en dichas po-
siciones. Las numerosas opcio-
nes iniciales y el cémodo mane-
Jo por iconos complementan un
juego de relativamente buena
calidad que, sin muchos alardes
técnicos, cumple su objetivo.

El tipico juego de los barqui-
tos, protagonista de lantas abu-
rridas horas de colegio. tiene su

=
0I REUVERSI
e at

EU
CORE

ez @ ez
_LAST MOUE

BT SOFi1LlL Ltd v € S =y
A B8 C D EFGH

P GO0 N @
] @
I
B0 M -l M

ba [ ()

R B CDETFTGH

Las aficionados al Othello encontraran en «Reversin, un
compafero con un gran nivel de juego.

representante en el «Battle
ships» de Elite, un programa
gue destaca sobre los comenta-
dos hasta ahora, pues consigue
aumentar la espectacularidad
del modelo original introducien-
do una seric de detalles que sdlo
pueden oblenerse gracias a las
posibilidades del ordenador.
Ademds de la cldsica represen-
tacidn cuadriculada del tablere
seremos protagonistas de una
¢scena en alta mar en la que ob-
servaremaos el efecto de los dis-
paros sobre la flota enemiga si-
mulando una verdadera batalla
naval ambientada con vnos gré-
ficos de gran calidad.

«Computer scrabble», de Lei-
sure Genius, nos introduce en el
fascinante mundo de las pala-
bras cruzadas. Siguiendo con {i-
delidad los esquemas del juego
original, su equivalente en el or-
denador nos proporciona la mis-
ma diversion sin tener que ma-
nipular fichas, limitandonos a
teclear la palabra deseada y se-
fialar la casilla de inicio y la di-
reccion de la palabra en el table-
ro. Como era de esperar es
posible jugar conira el ordena-
dor 0 un oponente humano y
disponemos de gran cantidad de
opciones para variar el tiempo
disponible para la respuesta y
otras muchas cuestiones.
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2,, Los juegos

" de tablero
adquieren
enla
pantalla
una nueva
dimension
que les
hace ailin
mas
atractivos
de cara al
usuario al
incluir
diversos
niveles de
juego.

Cartas,

[ ninballs, o
4 - juegos de

tablero,
son solo
algunos
ejemplos
de lo que

.
N

A\ podremos

encontrar
para

N huestro

‘;@rdenador.
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.PESIMO

SOFTWARE
PROFESIONAL

LAS 15 PRIMERAS HORAS

CON... WORDPERFECT 5.1

WORDPERFECT 5.1

136 Pags. 3.900 Ptas.

Dirigido a los usuarios
que por primera vez insta-
len el Wordperfect v. 5.1,
el texto, ilustrado profusa-
mente con imagenes to-
madas de la pantalla del
monitor,muestra la forma
de sacarle todo el juge a
esta compleja utilidad.
Quizds se echen de menos
algunos detalles sobre el
sistema operativo del pc,
por ejemplo, para mejorar
el manejo de ficheros des-
de el programa, pero es la
unica pega de un texto
qgue cumple correctamen-
te su cometido.

Gomez Mascaraque o,

iParaninfo | NIVEL «l»

GUIAS TECNICAS

DISCOS DUROS GUIA DE
REFERENCIA PARA IBM
PCXTAT Y COMPATIBLES

460 Pags. 4.876 Ptas.

Peter Norton junto a Ro-
bert Jourdain han escrito
este manual completisimo
y de una elevada calidad.
El texto explica desde la
arquitectura interna de los
discos duros, hasta la for-
ma mas comoda de hacer
una copia de seguridad de
la informacion almacena-
da en él. También da un
repaso exhaustivo por los
comandos del sistema
con el que aprenderemos
a utilizar nuestro ordena-
dor al ciento por ciento de
sus posibilidades. Una
guia imprescindible.

P.Norton y M. Jourdain ***

NIVEL «i»

14 MICROMANIA

Por regla
general, es
posible
competir
contra el
ordenador
o contra
otro
adversario
con un
hivel de
juego
similar.

Las nuevas
versiones de
los juegos
cle mesa
cuentan de
antemano
conla
garantia
que les
otorga su
reconocicda
popularidad.
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& Cuatm tanques f‘ll Abramsl
: Cuatro soldados:.por. carr.
U total de>cuatyo carros y
* dieciséis hombfes, Y td debes
seoriralarlos a fodos.

= Diferentes Grdenes estratégicas
- tacticas, campos de. batafla
realistas;. gliefra de alta

f :tecnologia... Todo esto y mucho
mas-en la simulacién definitiva *
g’ combate entre tanques. -

Digponible-en PC,
. Amiga y Atari ST.

PIRATERIA.
ES DELITO

Preparate para “sumergirte” = - Con “F-19 Steaith Fighter” te §
en los combates ‘submarinos- pondrés a_los: mandos del ¥
que se desarrolfaron: durante =~ famoso caza~hombardero
fa Segunda Guerra Htmd:a! © . dela USAF, répl:a del F=117A |
tanto gn el Qceano’ Pacihco @y (utilizado en el. conllicto
~enam|gos japoneses, £Omo' en el iy el Golfo). _
Atténitico Norte, con . © " Cientos de misionas: estratéglcas

contrincapites alemanes. o o0 itas e eincuenta controles,
Graficos digializadosde- o YU lardh, eicbtera, son algunas

fotograffas de archivdesfa “de Tay caracteristicas'de ‘este-
Seglinda Guerra' Mundial, nras- - perlecto simufador. con.¢] que

misiones; escenariosy Area de « alcanzaris las ﬂubﬁ&

- juego que.ningfin otfo- Dlsponlble en PC,

simulador conforman este -
programa come indispensable - Amiga y Atari ST.

“en tu videoteca. Mis de 625.000
copias vendidas en el mundo,
avalan su calidad.

Disponibte en PC.

L DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA Pantallas de diferentes formatos.
ERBE Software Otras versiones pueden variar

b * , » (/. Serrano, 240 ¢ Madrid 28016 ,
by M T 00y 458'16 58 o Fax: 56346 41 : | @© 1990, 1991 MicroProse Software, inc.



o primero que voy a hacer, para calentar motores es
comentaros algo sobre el «Elvira». Como era de es-
perar, los problemas o han tardado en aparecer.

aso a exponer algunos de los mis solicitados para

que quienes los haydis resuelto sedis caritativos y

compartdis con el resto vuesires avances, Desde Jue-
g0, los que encabezan lu lista son: como abrir la verja que
estd en el tondo del pozo, cdmo matar al hombre-lobo del
establo v cdmeo sobrevivir al monstruo de las catacumbas.
Venga, animaros a contar las soluciones a ver si entre to-
dos salvamos a la pobre «Elvira». Por mi parte, os diré
que para acabar con la cocinera debéis lanzarle la sal que
encontraréis en la camara de torturas en las mazmorras.
Ademds, la primera llave la tienc cf portero escondida en
su tablén de anuncios. Y ahora, con la ayuda de otros ma-
niacos, vamos a resolver mis apuros.

OTROS MANIACOS

rancisco Cara, de Almeria, me manda una solucién

complety del «Sentinels World», con mapa y todo.

Por desgracia, no he podido ver este juego que no
parece muy exlendido, ni siquiera para un RPG, Sin em-
bargo, esto habrd alegrado a Bienvenido Meléndez que,
para encentrar el “Malcolim Trandle” por el que pregunta-
ba en pasados nimeros debe usar ¢l hechizo “luz"™ que le
dio Kedro y buscar-el punto 0.0.0 ¢n las coordenadas que
aparezcan. Otro que se habrdalegrado ya a estas alturas es
Tache Hemandez, de Zaragoza. quienwa.habrd visto en el
anterior ntimero como llegar al dltimo nivel del Dack Do-
main en el «Bard’s Tale II». Parece que llevaba la friolera
de tres meses aqui atascado.

| rescate de Jorge de Dios acude Pedro Alonso. de

Madrid. Jorge estaba atascado en el «Spellcaster»,

para Sega. Si bien la descripcion del problema no
era pradigiosa, Pedro ha sido capaz de situarlo: ya en la
nave deberemos seleccionar “Look™ v después “At What™
senalando a un sitio donde hay un agujero. Luego, salir
de la nave e irnos hacia la izquierda de un pozo. Desde
un saliente podremos llegar al Summit Temple y prose-
guir la aventura. Confieso que no me entero de nada pero
espero que a Jorge la ayude. Gracias, Pedro.

.DUNGEON MASTER

... HEROES OF THE LANCE

AMIGA

animal (texwalmente) ataca con el «Elvira». Voy a

responderle a algunas cosillas. Los gusanos los en-
contrarids en ¢l cuello del jardinero muerto (asqueroso);
mientras que los escarabajos pululan por las mazmorras.
Respecto a las puertas cerradas, se suelen abrir con lla-
ves; el problema es encontrarlas. La del huerto estd en el
cobertizo del jardin dentro de la caja de galletas. Otras
preguntas sin respuesta, por ahora, son: cémo entrar en el
pasadizo de la cocina y para qué valen el diario y ¢l libro
de oraciones. Y, por hoy, basta del «Elvira». Palabra.

I Yernando Merino, de Villena, mitad hombre mitad

avid 777, de Vigo, hace algunas cuestiones referi-

das a los RPG para los ordenadores de 8 bits. Co-

mienza preguntando como es el sistema de carga
en estos. Supongo que se cargardn por paries, ya que, de
lo contrario, durarfan mds bien poco, Respecto a la meci-
nica cuando te matan y esas cosas.., nt idea, pero me temo
fo peor. En cuanto al «Kult», dado que no ha sido un éxi-
to devastador veo muy dificil su publicacion para Com-
modore 64. Y es que los usuarios de 8 bits cada vez lo te-
néis mds crudo en el tema de los RPG, lo que es 16gico ya
ue estos juegos se caracterizan por sil enorme extension
y, en muchos casos, calidad grifica lo que ¢s muy dificil
de conseguir con soltura en el humilde Spectrum.

| Club Hnostar, de Santiago de Composiéla, conti-

nia citando RPGs para MSX, sobre todo para MSX

2. Cita, entre otros: «Emerald Dragon», « XAK»,
«Solid Snake», «SD Snatcher»... Lo cierto es que va a re-
sultar gue los MSX estin envidiablemente dotados de
RPGs. Me sorprende, pues es un tipo de ordenador que
en Esparia carece de la difusion de oiros.

esponderé ahoraadayier Pifiama, de Castellén. Las
aventuras conversacionalésine son RPG aunque a
veces incorporen elementos de estos y. viceversa.
Por cierto. las siglas RPG, para quienes anden todavia al-

2o despistados, significan Role Play Game, o seu, Juego

de Rol, y las estoy usando siempre para referirme a los
desarrollados para ordenador, atin habiéndolos de otras
clases. En el «Heroes of the Lance» no se pueden crear
personajes. lo que lo aparta un poca de los RPG puros.
Bienvenidos v espero vuestra colaboracion

Sueongo que no os cojo desprevenidos.

a estais preparados para sumergiros
en vuestro mundo alternativo
preferido, ¢cierto? Ante nosotros se

abre un universo plagado de aventuras,

trampas, tesoros y...

amigos de Alicante. El primero tiene un CPC 6128

en ¢l que juega al «Bloodwych» que, por cierto, lle-
va ya muy avanzado. Sin embargo, prefiere irse a jugar
con el segundo y su Atari ST, con el que han disfrutado
del «Dungeon Master», «Phantasy III» o «Ultima IV». Es
mds, Guillermo ha terminado ¢! «Dungeon Master» pero
por diversos problemas fraternales ha perdido ¢l juego.
Bueno, chicos, ya sabéis donde encontrarme.

Recibamos los saludos de Pedro y Guillermo, dos

scar Casado, de Valladolid, ¢s un fandtico de los

RPG de tablero y ordenador, Jucga bastante, pare-

ce, al «Heroes of the Lance», sobre el que ofrece
alglin truco; la mejor forma de malar a las crias de dragon
s ir empujdndolas hasta arrinconartas contra la pared, con
lo que estallardn sin causar dafo. A cambio, te respondo
que para evitar las trampas, si sabes su localizacion, de-
berds usar un hechizo de Goldmoon. Respecto a los jue-
gos disponibles en Espania para 8 y 16 bits los sabrds si si-
gues esla seccidén con regularidad, ya que siempre
andamos a vueltas con los mismos: «Heroes of the Lan-
cen, «Elvira», «Bloodwych», «Drakkhen» y algin otro
que se prepara actualmente,.. Para Vicente Velasco, de
Cartagena, sirven las dos ultimas lineas: para Spectrum
tienes el « Bloodwych» y el «Heroes». En adelante, por
brevedad, me referiré al «Heroes of the Lance» de esta
forma. Los podréis conseguir en las tiendas habituales.

icardo Douiri es otro RPG-maniaco. Su primera

pregunta se refiere al «Dungeon Master» y mds

concretamente sobre como matar al caballero ne-
gro del nivel 12. El problema estriba en que al transformar
el “Fire Staff” se cierran todas las salidas. Venga, espero
que algin maniaco acuda al rescate. Respecto a su segun-
da pregunta el «Chaos Strikes Back» acaba de ser pubhi-
cado para Amiga. Finalmente, confieso mi sorpresa por-
que no te guste el «Bloodwych». Yo te recomendaria la
serie «Bard’s Tale», de la que soy un admirador empeder-
nido, 0 mis recientemente, ¢l «Legend of Faerghail». Por
supuesto, imposibles de comprar en nuestro pais.

HASTA PRONTO

uchas mds cosas que contaros s¢ quedan en el tin-

tero, pero aqui acabo por este mes, Espero que,

una vez mds, hayais devorado con avidez estas

breves lincas y que os hayan servido para encontrar la so-
lucion a algunos problemas.

Ferhergon

B Espero vuestras ideas, colaberaciones y preguntas en la
direccion: Micromania -Ctra de [rdn Km.12 400- 28049
Madrid «Maniacos del Calabozo».

APRENTA
INGIECS]

— MINLIPOS
Sistema rapido de captacién y memorizacién del
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dotado

de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to-
das las edades.

Estreno en Espaia de
un éxito a nivel mundial

12 LECCIONES,
12 SITUACIONES
COTIDIANAS

1-Elsalkido ® 2. En la tienda
® 1- Hablanda de dinero

' @
d-m- 9- Aecomido poe la cas ® ' ‘
10 - Mofismos @ 11 - Programands an
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Esos bichitos encantadores

AMIGA

ImER SEeE
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@ si quedasteis deslum-
brados con producciones
del calibre de «Shadow of
the Beast», «Obliterator»,
«The Killing Game Show»
0 «Blood Money», perma-
necer atentos porgue
Psygnosis esta a punto de
desembarcar en nuestro
pais con uno de los juegos
mas divertidos, originales
y adictivos de todos los
tiempos.

Estamos hablando de
«Lemmings», su préximo
lanzamiento para Atari St,

"Amiga, Pc, —se esta estu-
diando también su posible
adaptacion a ocho bits-,
un juego dificil de etique-
tar en el que nuestra labor

S - S -

Arcade a tope

consiste en proteger a
unos simpaticos bichitos
especialistas en meterse
en los mas insospechados
apuros.

Dividide en cientos de ni-
veles, —repletos de obsta-
culos y trampas—, el juego
pondra a prueba nuestra
capacidad para conseguir
mantener vivos a los dimi-
nutos Lemmings, constru-
yeéndo puentes, evitando
su calda por terraplanes,
ayudandoles a escalar, es-
cavando tuneles y otras
muchas acciones,.. pero
cuidado, porque cualguier
error por nuestra parte de-
sembocara en un espeluz-
nante «lemmingnicidio».

@ Us. Gold hassido la
encargada de realizar la
conversion de uno de los
arcades mas adictivos y
populares del momento.
La historia de un guerrero
ninja acompanado por un
hermoso perro blanco ha
pasado desde los salones
de videojuegos hasta las
pantallas de nuestros or-
denadores.

«Shadow Dancer» es el
nombre de este nuevo
programa que va a hacer

I O

las delicias de los enamoe-
rados de las emociones
fuertes y los juegos de lu-
cha. Muchos niveles, mu-
cha adiccién y muchos
enemigos conforman un
lanzamiento que, si todo
es como la demo que he-
mos visto en la redaccion,
sera uno de los bombazos
del ano. Ademas con el
aliciente de que este “Bai-
larin de la Sombra” esta
siendo programado para
todos los sistemas.

EEE e o

La vuelta al mundo

. Para los que no estéis
muy duchos en geografia
y para gquienes querais
aprender jugando algo
mas Broderbund va a lan-
zar en nuestro pais en cas-
tellanc un programa que,
aungue nunca se habfa lle-
gado a editar en Espana,
ya tiene algunos anos.

Su nombre: «; Donde es-
ta Carmen Sandiego?».
Nuestra objetivo, como
agentes de la Interpol, se-
ra perseguir y, ocasional-
mente, detener a la jefa
de una peligrosa banda de

18 MICROMANIA

delincuentes. Para ello de-
beremos viajar por casi to-
dos los paises del mundo
recogiendo pistas gracias
a nuestros conocimientos.

«Where in the world is
Carmen Sandiego?» viene
acompanado de un com-
pleto Atlas y ademas estd
siendo actualizado, a la
vez que traducido, para
evitar erratas debidas al
paso del tiempo. Dentro
de poco podréis perseguir
a Carmen Sandiego los
usuarios Pc, Atari, Amiga,
Amstrad y C64.

Topo soft ha entrado
en la fase de
produccion de la
sequnda parte de un
juego que en su dia
causo sensacion. Los
programadores de la
compania espanola,
en especial el
incansable Rafael
Gomez, al que
debemos, entre
otros, « Mad Mix»,
«Gremlins 2» y
«Zona Cero», estan
dando un lavado de
cara al conocido
«Desperado». El
arcade mas divertido
al Oeste del Pecos.

BTOPO

W En preparacion:
SPECTRUM, AMSTRAD,
MSX, PC

| igual que su pri-

mera parle, «Des-

perado 2», que asi

se llamard el inven-

to, nos va a trasia-
dar al antiguo Oeste americano,
en concrelo a un pueblo del ¢s-
tado de Texas que necesita de
los servicios de un revélver de
alquiler, Nosotros y nuestros
seis tiros vamos a ser los encar-
gados de limpiar Devil Stone de
forajidos.

En el juego, como es ficil su-
poner, saldrdn a escena todos
los personajes cldsicos que el
cine ha retratado en las pelicu-
las de vaqueros, con objeto de
intentar recrear en ¢l ordenador
el peculiar ambiente de esta im-
portante época en la historia
norteamericana. Asi, aparte de
ios tipicos pistoleros, tendremos
que enfrentarnos, a lo fargo de
las tres fases en lus que se desa-
rrolla la accidn, con predicade-
res, buscadores de oro, indios ¢
chicas de Saloon con muy ma-
las intenciones,

Devil Stone, 300 habitan-
tes y un enterrador

La primera fase va a lener una
puesta en escensa radicalmente
diferente a la de su popular pre-
decesor, debido, sobre todo, ala
perspectiva wtilizada.

Micntras que el «Desperados»
original seguia la linea del miti-
co «Commando», esta continua-
cién nos dard una perspectiva
lateral dc las calles de Devil
Stone, [.os enemigos sugirdn sin
previo aviso de las casas apos-
1adas a lo largo del mapeado.
Podremos disparar casi en cual-
quier dngulo, pero no contra to-
do lo que se mueva, ya que tam-
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Pese a tratarse de una segunda parte, sus programadores han empleado en la pri-
mera fase una perspectiva lateral para diferenciarlo de la version original.
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«Desperado 2» constara de tres fases de puro arcade en las que lo principal sera

afinar la punteria para demostrar quien manda en la Ciudad del Diablo.

bién habrd personas inocentes a
las que deberemos identificar, si
no queremos perder una vida al
eliminarlas por error.

Este primer nivel acabard con
la llegada de nuestro héroe al
lugar de cita de cualquier va-
quero que se precic: ¢l Saloon,

Qué hace un tipo como
ta en un sitio como éste

En este lugar, repleto de borra-
chines pendencieros, chicas y
whisky tendrd lugar el segundo
desafio que nos ha propuesto
Topo: la inevilable pelea a silla-
z0 limpio. A base de pufios y
habilidad habra que derrotar a
tedos los matones que se nos
pongan a liro para conseguir ser
respetados y que el barman nos
sirva un vasito de whisky de ga-
rrafa, momento en el que entra-

. remos de lleno en la tercera par-

te de este «Desperado 2».

Recostados sobre la barra, con
un poco de agua de fuego en la
mano, tendremos que demos-
trar, por si alguien adn lo duda,
que somos los mds rdpidos del
pueblo.

Ante nosolros, un €spejo nos
da una imagen reflcjada de to-
dos los que eslin en el garito,
Alli veremos como algunos in-
sensatos persongjes sacardn su
colt por sopresa ¢ intentardn
acribillarnos, pero no cuentan
con nuestros reflejos y caeridn
muertos con una dosis de su
propia medicina. En esta tercera
fase estd en la linca de «Prohibi-
tion» y «Operation Wolf».

Hasta dentro de poco

Como habréis podido compro-
bar, «Desperado 2» promelc ser
un juego cuanto menos variado
y entretenido, Rafael Gomez,
que ya ha dado bastantes prue-
bas de su pericia informatica,
nunca nos ha defraudado, asi
que ¢l ver su nombre en un pro-
vecto siempre es una garantia
de calidad y buen hacer.

De cualquier modo habrd que
esperar todavia algin tiempo
antes de poder imitar a Jesse Ja-
mes, Billy el Nino, Wild Bill
Hickox y tantos otros legenda-
rios personajes del Qesle.
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Un deporte de masas

M LORICIEL

W Disponinle; ATARI ST,
AMIGA, AMSTRAD, PC

BV Comentacda; PC

BT grificas: CGA, EGA, VGA

Participa en el nuevo
concepto de
luchador del tercer
milenio. Solo tu
rapidez y destreza
en el manejo del
disco te permitiran
alzarte con la
victoria que tu
publico esta
esperando.

robablemente todos,
en alguna acasidn, nos
hayamos dedicado a
practicar el lanzamien-
1o de “Freesbee’, sin
ser conscientes de que cste sen-
cillo jueguecito de playa, seglin
afirman los programadores de
Loriciel. evolucionard hasta
convertirse en la fiebre gue mo-
verd multitudes en el ano 3.000.
El nuevo deporte se llamard
Discaldo, y en esencia consisti-
rd en enfrentarnos a un adversa-
rio armados con un disco de
acero y pretegidos sélo con una
ligera coraza. Veamos ahora lo
gue encontraremos en el futuro.
Una auwténtica fiebre se ha upo-
derado de los ciudadanos poten-
ciada por las excelentes trans-
misiones de cada evento, en tres
dimensiones hologriticas, Los
practicantes tienen como nico
empeiio ascender los distintos
arados de muestria. para enfren-
larse con atletas de mas rango.
Comenzaremos con ¢l grado
de Novato, del que saltaremos
tras algin combate ganado al de
Aprendiz. A estos niveles la co-
sa transcurrird sin problemas, ya
que en nuestro interior late la
horma de un campeon. La lucha
contra Iniciados serd un poco
mis cruenta, y llegados al nivel
de Veteranos, s¢ nos exigird un
altisimo nivel de competicidn.
A partir de este punto alcanza-
remos ¢l grado de Maestro, sdlo
compartide por tres humanos.
En el lado oscuro del combate,
los cyborgs Furax y Zorg serin
nuestros rivales, cuyo impresio-
nante dominio de la situacion
les hace temibles contrincantes,
El Maestro Shark, ¢l Maestro

El Discaido enfrenta a dos jugadores situados frente a fren-
te, pero separados por un peligrosc abisme.

Si no somos capaces de coger el disco éste al goipearnos

nos hara perder parte de la energla.

| (.
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La dificultad va asociada directamente a la habilidad de

nuestros contrincantes.

Los primeros niveles transcurriran sin demasiados proble-
mas, ya que es bastante facil hacerse con los controles.

Spock y el “Dios Viviente™” son
los tres elegidos para [a glonia,
Los dos primeros nos moslrardn
nuevas técnicas de combate, pe-
ro s6lo el encuentro con ¢l Gran
Maestro y la aceptacion por éste
de nuestro desafio, nos conver-
tird en Maestro del Discatdo.

Nuestro protagonista estd dotado de una sorprendente

movilidad que le permite desplazarse a gran velocidad,

HR<Oo 089
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Para ir adquiriendo un mayor dominio de [a situacién es in-

teresante dedicar algin tiempo a la opcion de practica.

Resulta muy interesante devolver el disco apuntando ha-

cia el abismo, para provocar la caida del adversario.

Las reglas del combate

Los combatientes se enfrentan
en una fosa, separados entre si
por un enorme abismo. Cada te-
rreno de juego se encuentra for-
mado por ocho cuadrados hori-
zontales, que son reflejo de

Una idea tremendamente sencilla da paso a un divertido
juego que destaca sobre todo por su gran adiccidn.

otros tantos verticales. Estos l-
limos tienen una determinada
resistencia a los golpes del disco
de nuestro adversario, agotada
la cual seran destruidos, desapa-
reciendo la losa horizontal co-
rrespondiente, y reduciéndose el
suelo firme que pisamos,

Hay varias formas de vencer &
nuestro contrario;

-Precipitindole al abismo
obligiandolo a efectuar alguna
maniobra brusca despuds de ata-
carle sin descanso,

—~Absorbiendo tada su energia,
pues cada golpe de nuestro dis-
co sobre su cuerpo merma sus
fuerzas, siempre que no consiga
pararto,

—Mediante las puntuaciones
otorgadas por los drbitros si no
hay un ganador absoluto,

Siconseguimos atrapar un dis-
co del adversario. podremos uti-
lizarlo como arma contra nues-
lro oponente.,

Como cs logico, se nos permi-
tird efectuar todas las pricticas
que consideremos necesarias
hasta elevar nuestre nivel. e in-
cluso efectuar algln desatio ais-
lade a Juchadores de nuestro
rango, o con un grado de dife-
rencia arriba o abajo.

La competicion propiamente
dicha podrd efectuarse mediainte
torncos o campeonatos. En ¢l
primer caso, nuestros adversa-
rios van rotando y es posible en-
frentarse a un gran maestro y a
continuacidn & un novicio en
octavos de Mral,

El modo campeonalo nos hard
luchar con adversarios de rango
progresivo mientras seamos ca-
paces de ir venciéndoles aumen-
tando de estc modo progresiva-
mente cf interés de este peculiar
enfrentamicnto,

Nuestra opinidén

Stempre hemos dicho que los
juegos mas adictivos son aque-
lTos de mids sencillo manejo. En
esie caso, ha sencillez de contro-
les no ticne nada que ver con
baja calidad, sino todo lo con-
trario. «Disc» es un juego de
concepcion mas que original,
que cuenta con una fliidez de
movimientos digna de elogio, y
con unos grafices de una logra-
da perspectiva y un disefio muy
agradable, Sieres amante de los
arcades, aqui ticnes uno que se
sale de los moldes establecidos,
sin perder por ello ni un dpice
de interés,

D.G.wm.
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SPECTRUM

SPECTRUM

Ver las estrellas

STARBOWLS

Zigurat ha recuperado la idea de un
antiguo juego creando una continua-
¢ién gue no aporta nada nuevo.

[
W ZIGURAT

Cisponible: SPECTRUM,
B AMSTRAD, MSX, PC

esde pequefito habias
D geseado viajar a las co-

lonias espaciales, pero
te quedaste en simple técni-
co de una central nuclear.
Cuando el reactor de esta fa-
brica de energifa comenzd a
fallar tu fuiste el Unico capaz
de repararlo, una hazafa gue
quedd grabada para la poste-
ridad con el nombre de «Nu-
clear Bowls»,

Tus jefes, orgullosos de tu
heroicidad decidieron pagar-
te unas vacaciones. ;A don-
de? A la base lunar mas in-
hospita de todas. Un lugar
donde han vuelto a comenzar
tus problemas. ;Seras capaz
de repetir tu antigua hazana?

«Star Bowls», continuacion
del citado «Nuclear Bowls»
que fue publicado por Zigurat
hace ya cuatro anocs, es un ar-
cade ce es0s en los gue hay
que recoger objetos para po-
der avanzar en el juego.

Pantalla tras pantalla nues-
fro pequeno personaje se en-
contrara con un monton de
enemigos diferentes dispues-
t0s a hacerle picadillo. Para
defenderse de ellos cuenta
con un laser que convierte a
jos malcs en particuias de

22 MICROMANIA
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Para defenderse de sus adversarios el protagonista cuenta
con un potente laser. A pesar de ello, el nimero de enemi-
gos es tan alto, que resulta casi imposibfe eliminarfos.

£l juego tiene a su favor un desarro-
llo entretenido que justifica, en cier-
to modo, su escasa eriginatidad,

energia,pero por desgracia no
tendrd ningln descanso ya
gue aungque consiga eliminar-
los a todos, continuaran apa-
reciendo sin cesar.

Nuestra principal misién y
dificultad serd encontrar to-
dos los elementos dispersos
por el decorade, -algunos
ccultos, otros a simple vista—
para evitar la catastrofe que
implicaria la destruccion de la
base espacial,

Si «Nuclear Bow!s» en su dia
fue un gran programa, hoy
por hoy se encuentra total-
mente superado y parece que
los autores de esta segunda
parte no parecen haberse da-
do cuenta de ello.

No es que el programa esié
mal realizado, al contrario,
tiene buen scroll, un magnifi-
co uso de! color e incluso re-
sulta adictivo. Sin embargo
no deja de ser
lo de siempre
con el agravan-
te de que ya
tuva su mo-
mento  hace
unocs anoes.

De cualguier
forma, «Star
Bowis» se deja
jugar con faci-
lidad y esto es
lo Gnico gue
salva al juego
de su tremen-
da falta de ori-
ginalidad. Un
programa del
montén pero
que tiene la ventaja de ser en-
tretenido. Lo ideal hubiera si-
do que ademds de su correcta
realizacion técnica hubiera te-
nido alguna nuevas idea y no
se hubiera limitado a la repe-
ticion de viejos esquemas. La
proxima vez sera.

1.G.V.
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Gora Opera

Cuatro son ya con
ésta las entregas con
las que el sello
Opera Sports

ha llegado hasta
nuestras pantallas.
Pero si las tres
primeras, « Mundial
de fatbol»,«Angel
Nieto» y «Golden
Basket», trataban
deportes que
nacieron mas alla de
nuestras fronteras,
«Jai Alai», su nueva
produccion, recrea
una competicion
tipicamente
espanola: la pelota
vasca.

B OPERA

M Disponibie: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, MSX,
ATARI ST, AMIGA, PC, PCW

mV.Comentada; PC

W T.Gréficas: HERCULES,
CGA, EGA, VGA

omo algunos ya sa-
bréis, la pelota vasca
no sélo cuenta con
multitud de adeptos
en nuestro pais, sino
que también en Estados Unidos
es muy popular. Los partidos
se disputan entre dos equipos
formados por dos jugadores ca-
da uno, con un sistema de pun-
tuacién muy parecido al del
ping-pong, es decir, sélo nos
anotaremos puntos cuando este-
mos en posesidn del servicio, en
Caso contrario, nuestros aciertos
valdrdn para recuperar el saque,

Opciones para todos

Lo primero que destaca en es-
te original simulador deportivo
es lo completos que resultan sus

Al ALAI

Para lanzar |a pelota debemos ajustar, con las teclas de movimiento y ei disparo, la
direccion, altura y fuerza de la bola para dirigirla al lugar adecuado.

El juego cuenta con una super-adicti-
va opcién de partido simuitaneo para
dos jugadores.

ments de opciones. Comenzan-
do por el cambio de color de Ia
vestimenta y continuando por la
posibilidad de elegir ¢l frontén
en que deseamos jugar, pode-
mos también alterar la dificul-
tad del juego, la velocidad del
programa, ¢l tipo de juego, el
drbitro que dirigird la contienda,
la duracion del partido (en fun-
cion del nimero de tantos a rea-
lizar), y por tltimo si vamos a
tomar parte en un dnico partido
0 nos lanzamos a competir en
un torneo internacional.

Facil y divertido

Los chicos de Opera no han
descuidado ningiin detalle en el
programa, y por ello han elabo-
rado un sistema de manejo rdpi-
do, cémado vy sencillo que nos
permite realizar una inacabable
gama de posibles tiros cada vez

CONSEIOS § TRULOS

B Cuando tu delantero recoja una pelota muy cerca de la pa-
red del front6n es un buen momento para realizar una de-

jada.

B 5 la bola de tu contrario va demasiado fuerte déjala pasar,
espera a que rebote contra Ia pared posterior, y ahora si,
recogela con tu cesta tranquilamente,

Es posible cambiar la velocidad. Esto
resulta muy util en la versién Pe, ya
que permite adecuarlo al equipo.

que recogemos la pelota con
nuestra cesta, Existen dos mo-
dalidades de juego, normal vy es-
pecial. En ésta dltima aparece-
rin cdpsulas que dardn ventajas
al jugador, Sus efectos son bas-
tante variados: unas actuan co-
mo imdn y atraen la bola hacia
nuestra cesta, otras la hacen in-
visible, aumentan la fuerza de
tiro o cambian el turno.

Probablemente lo mejor que se
puede decir acerca de «Jai Alai»
es que posee un desarrolio ripi-
do y sencillo, —ficil de aprender
pero dificil de dominar con per-
feccién—, v puede presumir de
alcanzar un nivel de adiccién
imprestonante. La propia senci-
llez del juego hace que a nivel
griafico no de lugar a grandes
alardes, aunque en la versién
para tarjetas VGA el colorido
estd francamente bien tratado
(eso si, si vuestro microprocesa-
dor no es muy ripido el juego se
ralentizard notablemente).

Un nuevo acierto de Opera a
quienes no podemos sino desear
que, en caso de que no sean ca-
paces de mejorar esta linea, por
lo menos la mantegan...seria
mds que suficiente.

JEB.
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Del otro lado de la batalla

STORMOVIK

Nuestro objetivo a lo largo de las diferentes misiones de
progresiva dificuitad es desmantelar un grupo terrarista,

B ELECTRONIC ARTS

M Disponible: ATARI ST, PC,
AMIGA

W V.Comentada: PC

M Tarjetas graficas: CGA,
EGA, MCGA, VGA

nidos al equipo de asal-
l | to aéreo de la Fuerza de

Chogue de [a Guardia
Roja, controlamos un padero-
50 caza cargado con cinco to-
neladas de municién, a las or-
denes del Soviet Supremo.

«Stormovik» viene a llenar el
hueco existente dentro de los
simuladores, introduciéndo-
nos en uno de los aviones de
ataque Con mMayor experiencia
en batalla del mundo. Pase-
maos a centrarnos ahora en el
objetivo.

Tal y como ocurre en la reali-
dad, grupos terroristas ali-
mentan la tension internacio-
nal, favoreciendo los intereses
de la industria armamentisti-
ca. Nos enfrentamos a hom-
bres bien preparados y orga-
nizados gue pueden estar
infiltrados en nuestro propio
pais. Los servicios de espiona-
je han efectuado su trabajo
con la eficacia acostumbrada,
y los primeros datos apuntan
que entre los implicados hay
hombres de la CIA, algunos
de la Policia Secreta Bulgara e
incluso de la KGB.

Volaremos hacia Alemania,
donde nuestra mision sera
controlar las operaciones te-
rroristas, e impedir que la
conspiracion mternacional si-
ga adelante impulsada por el
afan de lucro.

El conflicto esta situado en
los afos 1991, 1992 y 1993,
La primera opcion serd situar-
nos en uno de estos anos, y
dentro de él elegir entre las
diez misiones. Los siguientes
pasos seran estudiar a fondo
el informe correspondiente,
apoyandconos en el mapa
donde se sefiala cada punto
estratégico, y dirigirnos por

fin al hangar donde se en-
cuentra nuestro avion. Lo en-
contraremos preparado para
volar y equipado con el arma-
mento estandar, pero se nos
permitira modificarlo si consi-
deramos que la mision lo exi-
ge. Algunas armas son sélo
adecuadas para operaciones
de extrema dificultad, que so-
lo nos seran encomendadas
cuando contemos con mayor
graduacién.

Al térming de cualguier sali-
da, se procedera a analizar los
resultados obtenidos, y si he-
mos tenido éxito, nc sélo po-
dremos disfrutar ante los
companeros, sino optar a al-
gun ascenso o condecora-
cién. St fallamos, nos espera
una vida de servicios de Cuar-
tel nada recomendable.

Aceptar un ascenso por una
salida en la que la suerte nos
ha acompafado de forma
exagerada, sélo serd compli-
carnos la vida, pues los traba-
JOs gue se nos encarguen se-
ran cada vez mas dificiles. Por
ello, en ocasiones sera bueno
dejar pasar la oportunidad y
esperar a contar con mas ex-
periencia.

Nuestro aparato ha sido
concebido para ataques aire-
tierra y sera éste el campo de
batalla mas adecuado. En
combate, deberemos volar a
alturas gue rondaran los cin-
cuenta metros, con el consi-
guiente peligro de accidente.
Pero sera la mejor manera de
evitar los radares y a otros ca-
zas que vuelen a mayor altu-
ra. Aunque 10s cazas enemi-
gos son mucho mas veloces
que el nuestro, solo pueden
atacar en picado, y su capaci-
dad de maniobra es mas limi-
tada. Valiéndonos de ello, po-
dremos esquivarles, y hasta
derribar alguno.

El armamento con el que
contamos es el siguiente:

— Canon de balas perforado-
ras de 30mm Util contra obje-

Pese a la posibilidad de pilotar un avién ruso, el nimero de
simuladores existentes lo hace pasar desapercibido,

tivos en tierra y en el combate
aéreo al mas viejo estilo.

— Misiles aire-aire capaces de
seguir al objetivo en movi-
miento y derribarlo.

— Misiles guiados anti-tan-
que con cabeza perforadora,
complementados con un me-
canismao laser que indica la
trayectoria hasta el objetivo.

— Bombas incendiarias con-
tra objetivos terrestres.

— Bombas retardadas de cal-
da vertical, lo que facilita ha-
cer blanco con ellas.

— Cohetes no guiados para
disparo en rafagas de gran
poder destructivo.

Estas armas se complemen-
tan con sistemas electrénicos
de confusion de misiles ene-
migos con mecanismos ge ra-
dar o infrarrojos,

Como en todos los simula-
dores, deberemos escoger las
misiones en orden creciente

“de dificultad, pues de lo con-

trario, nuestros vuelos seran
bastante cortos. Maniobras
coma aterrizajes y despegues
sélo seran dominadas con la
practica, y conseguir terminar
misiones con éxito nos Costa-
ra algun que otra vuelo preli-
minar.

Pese a que el programa esta
bastante concebido y a que
los graficos son buenos, en
nuestra modesta opinién, el
tema esta ya un poco mani-
do. El nuevo aliciente de pilo-
tar una nave de la otra parte
del teléon de acero, se ve
prontc enturbiadc por el ex-
cesivo numero de simulado-
res que encontramos en el
mercado y las pocas diferen-
cias existentes entre ellos. Un
programa correcto, pero que
no aporta casi nada nuevo,

D.G.M.
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8 BITS

TURRICAN 2

RAINBOW ARTS (Spectrum, Amstrad, Commaedore)

NAVY SEALS

OCEAN (Spectrum, Cart. Amstrad, Cart. Commodore)

MEGAPHOENIX

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

EXTREME

DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad, Commedore,

JAI ALAI

OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

ZONA 0

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodare)

CHIPS CHALLENGE

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

DESAFIO TOTAL

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commaodore}

THE HUNT FOR THE RED OCTOBER

GRANDSLAN (Spectrum, Amstrad, Cormmodore)

SUPER MONACO G.P.

U.S. GALD Spectrum, Amstrad, Commadore)

T6 BITS
TURRICAN 2

RAINBOW ARTS (Atari 5t, Amiga, PC)

MEGAPHOENIX

DINAMIC (Atari ST, Amiga, PC)

NAVY SEALS

OQCEAN (Atari ST, Amiga}

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC)

SUPER MONACO G.P.

U.S. GOLD {Atari ST, Amiga)

PRINCE OF PERSIA

BRODERBUND (Atari 5T, Amiga, PC)

PRO TENNIS TOUR II

UBi SQFT (Atari St, Amiga)

JAI ALAI
OPERA (PC)

QUADREL

LORICIEL (Atar ST, Amiga, PC)

WRATH OF THE DEMON

READY SOFT (Atari ST, Amiga, PC)

=

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




EL SISTEMA INCLUYE:
¢ CARTUCHO "TETRIS" -
* AURICULARES PARA SONIDO ESTEREO DIGITAL
o CABLE "GAME LINK ™" PARA JUEGO i
SIMULTANEO DE VARIOS JUGADORES
7 * 4 PILAS AA

¢

EN LA PLAYA

+ Game Boy — jEl sistema de videojuegos portdtil de alta tecnologia!
-+ Completamente autosuficiente, Game Boy presentfa los confroles
Nintendo patentados — joystick de bloque de control, botones A, B
y Start, mas control de contraste de pantalla y de volumen.
- Potente CPU y micro-procesadores que permiten
complejos grdficos con scroll, cientos de imdgenés,
o g ) | y un desarrollo excitante. -
R ieoe et \ < Cartucho TETRIS, auriculares estéreo p— ;
EN | y pilas incluidos.
TAMARO S N + También incluye cable “Game Link ™" 4
BN para competiciones simultaneas -
de varios jugadores. /
-+ Cartuchos infercambiables.
4 Esta es la nueva generacion
de videojuegos
{ESTO ES GAME BOY!

iEl sistema Game Boy presenta una completa videotecd
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Accibn.con mads de un jugador
Muchos titulos Game Boy ofrecen la posibilidad
B , : de usar el cable "Game Link ™" — para competiciones
\ : frente a frente en el mismo juego,. El cable de conexion
permite una competicion con varios jugadores.

Adaptador
Recargable
iConecta el Adaptador
AC pore una

continve diversion!
Cvando esté cargodo
completamente, el Pock

DISTRIBUIDOR AUTORIZADO
POR NINTENDO PARA ESPANA

&P sraco,s.A.

ANICETO MARINAS, 92, BAJO, 28008 MADRID - ESPANA
TELFS : 541 84 70 - 542 7119 - 541 32 74 . Fax : 248 24 63

de cartuchos Nintendo!




ATARI

jVaya merienda de negros!

RORKE'S DRIF

El elevado numero de acciones gue
debemos realizar con nuestro ejército
complica en exceso el objetivo.

M IMPRESSIONS
M Disponible: AMIGA, ATARI
BV Comentada: ATARI ST

ero, ¢a quién se le ocurre
Phacer un juego en el que

no se pueda ganar? Si
cae en vuestras manos la Glti-
ma creacion de Impressions
os daréis cuenta de que te-
neéis muy cerca la respuesta.

«Rorke’s Drift» es un pro-
grama de estrategia basado
en una famosa batalla, famo-
sa para los ingleses, claro es-
ta, en la que las tropas brita-
nicas fueron masacradas en
Africa por el pueblo zuld, 137
soldados de su graciosa ma-
jestad se enfrentaron contra
4000 guerreros africanos v,
por supuesto, fueron barridos
no Sin antes comportarse con
heroismo. O al menos eso di-
ce la historia.

Aprovechando un cierto as-
pecto masoquista gue deben
tener los pregramadceres de
este juego aculto en algun lu-
gar, esta curiosa gesta ha sido
recreada ahora en el ordena-
dor y nuestra mision consjste
en manejar a los 137 solda-
dos contra todo el ejército
enemige en una mision suici-
da y sin ninguna posibilidad
de victoria, de lo que ya se
nos advierte en el manual de
instrucciones, —por otra parte
bastante incomprensible—.
Una misién gue nos va a lle-
var, sin remedio, hagamos lo
que hagamos, al total aniqui-
lamiento de nuestras tropas.

Por contaros algo de este
extrano jueqo os diremaos que
se divide en dos partes. Du-
rante la primera, que dura
una hora de reloj, —aungue
podemos acortarla si ese es
nuestro deseo—, colocaremos
estratégicamente a todos y
cada uno de nuestros solda-
dos en los lugares en los que
puedan defenderse mejor del
ataque. jlmaginarcs lo que
significa manejar 137 perso-
najes! En la segunda vemos
como el ejército zull se ensa-
na con nuestras tropas y, €o-
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Las posibilidades de victeria son mi-
nimas, ya que cada soldado debe en-
frentarse a unos cuarenta zulues.

Mo, PCCO a poco, van cayen-
do nuestrcs hombres. Diverti-
do, jverdad?

Poco mas se puede decir de
«Rorke's Drift» que, por cier-
to, es el nombre donde tuvo
lugar realmente la historica
batalia.

El juegoc comienza a ias
16:30 del 22 de Enero de
1879, los zullies comienzan
su atague una hora después
¥, si lo hacemos muy bien, los
ROCOS supervivientes de nues-
tro ejército seran testiges de
la retirada del enemigo a las
7 de la manana del dia 23.
Todo esto si conseqguimaos te-
ner algun superviviente; tarea
realmente complicada calcu-
landc que hay casi 40 zulles
por saldado inglés.

Si a tedo este sin sentide le
anadimos que el programa es
lento como hemos visto po-
COS, gue se maneja con raton
., —mas bien, podriamos decir
que ne se puede manejar con
raton, porque éste se convier-
te en ingobernable en los mo-
mentos méas cruciales de la
batalla—, que el scroll es brus-
co y que la innumerable can-
tidad de opciones, —disparar
tas armas, cargarlas, agachar-
se, correr, atacar, andar, cu-
rar a los heridos, repartir mu-
niciones...—, posibles para
cada soldado, nos llevan a un
desfilar de menus incompren-
sibles, llegaremos a la conclu-
siGn que «Rorke’s Drift» es
una "merienda de negros”.

En nuestra modesta opinion
hay cosas que todavia no
pueden hacerse con un orde-
nador y manejar a 137 perso-
najes con una velocidad acep-
table y la necesaria sencillez
de manejo, parece, hoy por
hoy, algo imposible. Los se-
Aores de impressions lo aca-
ban de demastrar.
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La guerra interminable

Cada pais tiene

una espina clavada,

en Espana es la

Guerra Civil de 1936
en Estados Unidos

a de Vietnam.

Mientras que la

nuestra sélo parece

importarnos

a nosotros,

la norteamericana,

debido quizas

a la importancia

economica

del gigante yanki,

ha sido recreada

en infinidad de

peliculas, libros

y series de

television.

B DOMARK
M Disponible: ATAR!, AMIGA,
PC

BV Comentada: AMIGA

omark, abandonan-
do un poco su linea

de produccion habi- -

tual, ha realizado

un complejo pro-
grama de estrategia sobre esa
guerra que perdieron los ameri-
canos y que ahora viis a poder
ganar vosolros sentados desde
el sillén de vuestra casa.

Solamente cabe calificar de
impresionante ¢l trabajo de do-
cumentacion y el velumen de
informacién que ha sido con-
densado en los dos discos que
forman el juego. Como quizis
no debiéramos, debido a su
planteamiento, llamarlo simple-
mente juego, vamos a inventar
una nueva clasificacién que a
«Nam» le va a venir como ani-
llo al dedo: Simulacién de Es-
irategia.

No hay ninguna escena arcade
en el programa, solamente la
posibilidad de tomar todas las
decisiones necesarias para man-
dar tropas o retirarlas del drea

Para dominarlo es muy interesante
leerse con detenimiento el completo
manual que acompana al juego.

AMIGA.

AMIGA

NAM

1965-197

En el juego nos situaremos en la posicién del Presidente de los Estados Unidos,
durante los complicados afios en ios que tiene lugar la Guerra de Vietnam.

=
=
—

Si en algdn momento no sabemos co-
mo resolver una situacidn concreta
podemos pedir ayuda al ordenador.

de conflicto, ademds de todas
las demds cuestiones como
mantener |os suministros, esta-
blecer las misiones de ataque y
el resto de obligaciones de un
buen general en plena campafia.

El juego se desarrolla durante
diez afios, 1965 a 1975, Al prin-
cipio podremos convertirmos en
el Presidente electo dg la nacién
mds poderosa del mundo y de-
cidir la forma mds segura de en-
viar a nuestros soldados sin que
nuestra popularidad decaiga,
para al cabo de un tiempo diri-
gir las tropas en el frente contra
los norvietnamitas.

Realismo garantizado

En «Nam» influyen todo tipo
de variables y ha sido progra-
mado con un especial cuidado
que le convierte en casi real, Al
contrario que en otros juegos de
estrategia, en éste se ha tratado
la parte visual de forma impor-
tante y tanto grificos como so-
nido cumplen su cometido a la
perfeccién y superan con creces
a la mayor parte de los otros
programas de estrategia del
mercado.

Asimismo es destacable la cla-
ridad del manual, algo muy im-
portante y que muchas veces se
olvida, que nos permitird domi-
nar el programa tras su lectura y
gue ademds incluye unas breves
resefias histdricas para ambien-

AMIGA

diferencia con otros iuego de es-
trategia el tema grafico ha sido muy
cuidado, mejorando la ambientacién.

tamos. Desde sus pdginas se nos
advierte que la resolucién del
conflicto fue consecuencia de
una serie de decisiones equivo-
cadas y que si durante la partida
escogemos las adecuadas, —que
muchas veces no tienen nada
que ver con las que fueron to-
madas en la realidad—, podre-
mos incluso evitar la invasion
de Vietnam del Sur por las tro-
pas del Vietcong, cambiando la
historia.

Esta no serd una tarea ficil y
aunque el ordenador nos aseso-
rard si se lo pedimos, muchas
veces sus consejos dependerdn
de las circunstancias histéricas
y por [o tanto, errard en algunas
consideraciones. Estas tltimas
lineas os pueden dar una idea de
a qué grado de realismo se ha
intentado llegar en «Nam»,

Domark ha conseguido un co-
rrectisimo programa que hard
las delicias de los aficionados a
la estrategia y que solo tiene el
defecto de ser tan complejo que
muchas veces se nos escaparn
de las manos las decisiones co-
rrectas, Pero es que ser Presi-
dente en una época tan compli-
cada no debid ser nada ficil...
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Una leccion de historia

B PSYGNOSIS
M Disocnible; ATARI, AMIGA
WY Comentada: AMIGA

n el afno 814 a. de C. se
E fundé la mitica ciudad de
Cartago con una situa-
cién estratégica perfecta. Los
fenicios, los grandes comer-
ciantes de la antigliedad, en-
contraron tras sus muros re-
fugio y un lugar perfecto para
formar uno de sus mayores
centros de operaciones.
Cartago crecid y crecio, tan-
to que su esplendor y riqueza
se convirtio en un obstaculo
para el Imperio Romano. Asf
en el 264 a. de C. comenzo fa
primera de las tres guerras
Panicas, que enfrentaron a
cartagineses con las prepara-
das {egiones de los césares.
Ciento veinte anos después
las tropas de la peninsula itali-
ca entraban a saco en la ciu-

CARTHAGE

dad y ésta perdia su enorme
influencia. Aunque todavia
duraria cerca de siete siglos
hasta ser destruida por los
arabes, 1as cosas nunca serian
Jo mismo.

Es en este momento, casi
dos siglos antes del nacimien-
to de Jesus, cuando un gene-
ral cartaginense, Didgenes,
recibio la visita de la diosa Ta-
nit, Esta le otorgd el poder de
manejar, como si fuera en un
tablero, los ejércitos de la ciu-
dad frente al invasor. Nuestra
misién en el juego es tomar la
personalidad de Didgenes y
controlar nuestras fuerzas en
la guerra que se avecina.

Seguro gue todos ya o5 ha-
bréis dado cuenta de que este
reciente lanzamiento de Psyg-
nosis va a tener mucho mas
de estrategia que de arcade.

No es necesario ser un per-
fecta conocedor del arte de la

AMIGA

mas domina, con ésta, su primera in-
cursion en el mundo de la estrategia.

guerra para llegar a compren-
der el funcionamiento del jue-
ga, aunque si haber maneja-
do antes otro programa de
este tipo para llegar a domi-
narle, asf que cualquiera de
vosotros, con algo de expe-
riencia, puede hacer un buen
papel en la defensa de la ciu-
dad, aunque, por supuesto,
sin esperar derrotar en la pri-
meras de cambio, al ejército
romano.

Los mapas que aparecen en
«Carthage» han sido realiza-
dos siguiendo las Ultimas téc-
nicas de generacion grafica y
gracias a ellas podremos in-
cluso aumentar nuestra capa-
cidad de visién hasta obervar
nuestros ejércitos en sus cam-
pamentos. También podre-
maos rotar la zona y, como no,
colocar a nuestros hombres

«Carthage» incorpora algunas esce-
nas arcade que aumentan las posibi-
lidades del programa.

en los lugares gue pensemos
pueden defender mejor sus
posiciones, Entre las distintas
bases nos moveremos sobre
un carro de guerra en una de
las mejores escenas arcade,
visualmente hablando, de los
Gltimos tiempos.

Observaremos en tres di-
mensiones nuestro camino,
pasaremos bajo los arboles,
esquivaremos las rocas de la
ruta y pelearemos contra
otros carros, momento en el
que cambiara la perspectiva y
pasaremaos a ver nuestro vehi-
culo desde el aire.

Hay que descubrirse ante los
programadores de «Cartha-
ge», porque han conseguido
una extraordinaria ambienta-
cion., Musica y gréficos se
unen para darnos una realis-
ta vision del mundo antiguo,

«Carthage» @s un gran pro-
grama, graficamente hablan-
do, pero que a nivel de juga-
bilidad deja bastante que
desear. Su principal defecto
es que es demasiado lento,
excepto en los momentos ar-
cade, y claro, los ejércitos
enemigos no se detienen
mientras el programa crea o
rota los mapas y pone en
pantalla tos menuds de opcio-
nes. Tampoco es demasiado
completo, lo suficiente como
para cumplir con los aficiona-
dos a los juegaos de estrategia.

Complicado en su manejo
pero impresionante en otros
aspectos, «Carthage» es una
mezcla extrana en la que se
deberia haber cuidado algo
mas la jugabilidad. Un claro
ejemplo de los juegos actua-
les en los gue se aprovecha el
nardware y pero falla el soft-
ware. De todos modos un
programa interesante para los
aficionados a la estrateqgia.
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Hasta 100

maravillosamente atractivos

¢
m
Lemmings pasaran por tu pantalla llena \
de peligros. Utilizando tu raton pulsas en \
un icono de aptitud en |a base de la pantalla
para dar esa aptitud a un Lemming sele-
ccionado. Hards que tus muchos Lemmings
trepen por precipicios, se tiren en para-
caidas desde grandes alturas, bloqueen

a otros Lemmings, construyan puentes

0 caven tlneles para escapar. Pero tienes

que ser rapido porque mientras ti estas planeando

qué Lemming deberia nacer qué, los demas avanzan

por la pantalla y caminan sin rumbo fijo (hasta que se caen
en algan lugar poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la

aptitud adecuada en el
momento adecuado para
que lleguen a su casa

a salvo. jAh, si! Y hay un
limite de tiempo para
cada nivel.

L
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Magia blanca

WARLOCK

1o, - e
D S, ToRe 4 4

AMIGA

ol . L ) L 2
«Warlock, The Avenger» es la con-
versién para dieciséis bits de «Druid,
un clasico dentro de los arcades.

B MILLENNIUM

M Disponibie: ATARI ST,
AMIGA, COMMODORE

WYy Comentada: AMIGA

camantor, un noembre
terrible para un ser
monstruoso. Fruto de

la union incestuosa y maldita
entre Satan, Principe de las Ti-
nieblas, y Szasan, su herma-
na. Un nombre que los hom-
bres de las tierra de Belorn
conocen muy bien porgue
fue quien destruyo a su buen
rey Saran. Ahora el espiritu
del antiguo monarca vaga
por las antanoc présperas y
fértiles llanuras de su pais na-
tal, incapaz de defender a sus
subditos del acoso de los se-
cuaces del mal.

Sin embargo, Saran, no esta
solo en el Limbo. Un antiguo
y poderoso mago esta cerca
de &l y conoce la tortura a la
que es sometido su corazdn.

Warlock, el Vengador, es el
nombre del hechicero gue en
vida lleg¢ a dominar todos los
secretos de la magia y que
ahora se ha apiadado del Rey
y ha decidido ayudarle. Con
un poderoso conjuro que solo
¢l conoce, su cuerpo vuelve a
hacerse visible y, vestido con
su tdnica, comienza el cami-
no hacia Belorn donde inten-
tara destruir a Acamantor.
Una derrota supondra su to-
tal aniquifacion... pero War-
lock no tiene miedo.

En el juego, nuestra misién
es controlar al mago hasta
conseguir destruir al usurpa-
dor, «Warlock, The Avenger»
es una nueva version para
dieciséis bits de un programa
clasico: «Druid». Con un de-
sarrollo y manejo idénticos al
del arcade originai, esta revi-
sion incorpora Unicamente
como novedad ocho nuevos
niveles bautizados con el
nombre de «The Darker
Depths», algo asl como «Las
profundidades mas oscuras».

28 MICROMANIA

THE AVENGER

i

AMIGA

El juego incorpora nuevas fases, a las
que une la mejor calidad grafica y so-
nora del Amiga. .

El resto del juego tiene inclu- -

so el mismo mapeado que el
«Druid» original, esc si, con
el aliciente de mejor scnido,
algo més de color, y, como
no, la ventaja que implica el
uso de la unidad de disco.

«Warlock, The Avenger» es
un arcade faberintico en el
gue deberemos encontrar la
salida de cada uno de los ni-
veles para pasar al siguiente,
algo similar a lo que haciamos
en «Gauntlets. Tenemos una
serie de embrujos, cada uno
efectivo contra un determina-
do tipo de monstruo y los re-
novaremos abriendo uncs ¢o-
fres que hay repartidos por
todo el mapeado.

Como veis, un programa sin
demasiadas complicaciones,
cuyc mayor defecto es su
gran dificultad. Un detalle pa-
ra que os hagais una idea es
que en el juego los enemigos
se lanzan de cabeza hacia no-
sotros sin darnos un respiro,
y aungque consigamos elimi-
nar a los que tengamaos cerca,
descuidar, porque apareceran
nuevos meonstruos saliendo
de la nada junto a nuestro
personaje, sin permitirnes la
més minima distraccion.

Millennium ha realizado un
juego que aungue no sea ori-
ginal resuita bastante diverti-
do. Lastima el elevadisimo ni-
vel de dificultad que le resta
adiccidon al programa, aunque
sabemos que eso para mu-
chos de vosotros sera un ali-
ciente mas y no un handicap.
«Warlock, The Avenger» es el
arcade ideal para gue los ex-
pertos jugones pongais a
prueba vuestras extraordina-
rias habilidades. jAdelante, a
cargarse a Acamantor!
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Peligrosamente adictivo

PICK'N PILE

De un tiempo a esta
parte parece que
todas las companias
se han puesto de
acuerdo para lanzar
una serie de juegos
ue, en vez de
evarnos a mundos

extranos donde hay .

que masacrar todo
g'po de seres, nos
efjan con los pies
sobre la tierra y
nos proponen un
monton de puzzles
Iégicos para que nos
rompamos la cabeza
con ellos. Ubi soft
no iba a ser menos
Yy nos trae un
programa super
adictivo y muy
divertido. Sigue
leyendo y veras lo
que es bueno.

B UBI SOFT

M Disponible: AMSTRAD,
SPECTRUM, Cé4, PC,
ATARI] ST y AMIGA

M V. Comentada: AMIGA

rimero fue «Puzznicx»,
luego «Plotting»... y
ahora «Pick’n pile».
Un arcade, —;por qué
no llamarle asi?—, que
continda la saga de juegos ori-
ginales que, de vez en cuando,
nes enganchan a nuestro orde-
nador durante unas semanas,
hasta el siguiente lanzamiento,
y vuelta a empezar. De todos
modos este programita francés
seguro que va a traer cola, por-
que estd tan bien hecho y es tan
entretenido que supera en mu-
cho a otros de temdtica similar.

Reflejos e inteligencia

En «Pick’n pile» no sélo vas a
tener que usar esas células lla-
madas neuronas que pueblan tu
cerebro, sino que ademds vas a
tener que demostrar que eres el
forastero més rdpido del oeste
con ¢l ratén en la mano.

La cosa consiste en hacer
montones con una serie de pie-
zas redondas que caen desde la
parte superior de la pantalla.
Cada una de ellas tiene un color
determinado y colocando unas

AMIGA

Aungue la idea que da vida al juego es muy sencilla llegar hasta el ultimo nivel

exigird gue le dediguemos muchas horas.

Alguncs objetos surgirdn en pantaila
complicdndonos las cosas, mientras
que otros seran de gran ayuda.

encima de las otras, si su color
coincide, conseguiremos que
desaparezcan, momento ¢n el
cual habremos superado una fa-
se y pasaremos a la siguiente,
por supuesto bastante més difi-
cil que la anterior.

La forma de moverlas es tan
sencilla como marcar la pieza
que queramos desplazar con el
cursor que hay en la pantalla y
luego volver a sefialar la zona
donde queremos colocarla.

No hay reglas, a grandes ras-
gos, que nos limiten la posibili-
dad de libre movimiento por el
monitor, inicamente hay ciertos
objetos gue nos impiden el con-
tacto enire bolas del mismo co-
tor v que también habrd que

AMIGA

Cuando hagamos coincidir dos ¢ mas
bolas del misme color en la linea ver-
tical éstas desapareceran.

guitar de en medio. Todo ello en
un tiempo iimite que enseguida
se nos parecerd insuficiente.

Parecia sencillo, pero...

Habri mucho listo que cuando
cargue el juego por primera vez
y vea que pasa de inmediato los
dos primeros niveles piense:
“esto es muy facil”. jQué os lo
habéis creido! Mientras que
hasta la fase diez o quince el
programa no presenta demasia-
das complicaciones, a partir de
ahi se os acumularan los proble-
mas. Parecerd que nunca dejan
de caer bolas, hardn su apari-
cién una serie de objetos, —co-
mo bombas, cometiempos o

CONSEN0S 4 TRUCOS ———

B Ocupate antes de nada de eliminar las calaveras y colocar
las bombas para gque no tengas problemas, luego ya pue-
des comenzar a amontonar las bolas.

B Fijate que cuando vayas a hacer tu seleccion no vaya a mo-
verse la pieza porque si rueda hacia algin fado automatica-
mente perderas su control.

B Es mejor eliminar las fichas de tres en tres o de cuatro en
cuatro, no empieces a limpiar la pantalla en parejas, porque
aunque te parezca mas rapido no lo es en realidad.




AMIGA

AMIGA

La adiccion crece a medida que llega-
mos a los niveles supericres, gracias
a la equilibrada dificultad.

Nuestro objetive es conseguir elimi-
nar todas las piezas gue caen desde
la parte superior de la pantalia.

llamas—. el reloj ird mds deprisa
y. bueno, ;qué os vamos a con-
lar que no os poddis imaginar?

«Pick’n pile» es uno de los
programas mds adictivos que
hemos tenido la oportunidad de
ver en los dltimos tiempos, Serd
verdaderamente dificil que os
separéts de la pantalia del mo-
nitor una vez haydis empezado
a dominar el juego.

Nivel tras nivel el grado de di-
ficultad aumenta ligeramente,
lo suficiente para “picarnos™ y
hacer que digamos eso de: “la
dltima, €sta es la ditima que
juego’. Evidentemenle, para
qué engafarnos, no serd 1a wlti-
ma sino una mds, os lo asegura-
MOS por propia experiencia.

Nuestra opinion

En el aspecto técnice, el jue-
go es irreprochable; buen movi-
miento, buena respuesta a nues-
tras ¢rdenes, buena mitsica y
corto tiempo de acceso a disco
entre una y otra fase.

Por lo demds, sdlo comentaros
un detalle: hemos tenido que
esconder ¢l programa en el dlti-
mo cajon de la redaccién por-
que si no este mes no habria sa-
lido la revista, jasi nos tiene de
enganchados este «Pick’n pi-
le»! Sin comer, sin dormir....
;qué hemos hecho nosotros pa-
ra merecer semejante castigo?
Por favor, deberian estar prohi-
bidos los arcades asi,... una
mis, lo prometo, solo una parti-
da mas y apago el ordenador, de
verdad...
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Disparar sin preguntar

BATTLESTORM

WTITUS

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

BV Comentada: AMIGA

ungue en principio a
los usuarios lo gue mas
nos apetece encontrar

cuando nos hallamos ante un
nuevo titule es algo original y
gue sea capaz de sorprender-
nos, en certas ocasiones tam-
poco le hacemos ascos a una
nueva entrega de un género
que desde siempre ha causa-
do estragos entre todos los vi-
deoadictos, los clasicos masa-
cra-marcianos.

Conscientes de ello, Titus
vuelve a nuestros ordenado-
res con una produccion en-
globable al cien por den en
este género, «Battlestormy,
Un juego en el que, no hace
falta decirlo, la companla
francesa se ha olvidado por
completo de tratar de inven-
tar algo nuevo, centrandose
en realizar un juego adictivo y
espectacular al maximo.,

El argumento nos traslada al
afo 6997, donde nuestro
protagonista, tras 22 afos de
exploracién intergalactica re-
gresa a su planeta de destino
sélo para descubrir que éste
ha sido torado por cuatro ra-
zas alienigenas gue se han re-
partido el planeta en otros
tantos sectores.

Tu objetivo, por tanto, va a
consistir en intentar recon-
quistar el territerio, para lo
cual no vas a tener mas reme-
dio que enfrentarte en solita-
rio contra los cientos de naves
y diferentes tipes de sistemas
defensivas enemigos.

El juego estd dividido en
cuatro fases, que se corres-
ponden con cada una de las
zonas invadidas por las dife-
rentes razas alienigenas, si
bien cada una de estas zonas
se halla a su vez subdivida en
dos fases diferentes.

En la primera de ellas sobre-
volamos con nuestra nave
una amplia zona cuadrada de
mapeado de la que se nos
ofrece una vista aérea. Pode-
mos movernos en todas direc-
ciones y a su vez por todas
eilas irdn apareciendo oleadas
de enemigos que tendremaos
que tratar de eliminar. Cuan-
do lo hagamos dejaran libres
una capsuias de energia que
inmediatamente podremos
recoger para reponer nuestro
escudo; algo sumamente im-
portante, ya que cuando éste

se desvanezca cualquier im-
pacto serd causante de la to-
tal desintegracion de la nave.
Tras destruir varias oleadas
de pequefios enemigos nos
veremos |as caras contra las
naves nedrizas, de mayor ta-
mario, resistencia y poder
ofensivo. Sélo tras vencer a
varias de ellas, —deberemos
ser rapidos pues disponemaos
de un tiempo limite para des-
truirlas—, aparecera ante no-
sotros la nave lider de la es-
cuadrilla, gue se cenvertira en
el escollo final a superar antes
de acceder a la otra subfase.
En estos segundos subnive-
les se nos ofrece un clasico

AMIGA

La buena ambientacién y su rapido
desarrollo invitan a adentrarse en las
diferentes fases del juego.

mata-marcianos de “scroll”
vertical al estilo «Xenon» o
«Slapfight» con ninguna in-
novacion destacable.

Por supuesto, podemos re-
coger diferentes tipos de ar-
mas a lo largo de nuestra mi-
sion, y por supuesto también,
el nivel de dificultad se ird in-
crementando a medida que
avancemos en nuestra mision,
que, todo sea dicho de paso,
dado el nimero de vidas de
gue disponemos no es nada
facil de completar.

En definitiva, que nos halla-

AMIGA
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La falta de originalidad queda com-
pensada perfectamente por fa eleva-
da jugabilidad conseguida por Titus.

mos de nuevo ante un buen
masacra-marcianos bien rea-
lizado, con buenos graficos y
sonidos, y que aungue carez-
ca totalmente de originalidad
por lo menos es lo suficiente-
mente adictivo ¢como para
gue merezca la pena que le
prestemos atencion.
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Tributo a un juego legendario

MEGAPHOENIX

Como los vinos, los buenos programas
mejoran con la edad, y lo mismo podriamos
decir de algunas companias de software.
Hace ya muchos anos «Phoenix» se convirtio
en una leyenda dentro del mundo de las
recreativas y, curiosamente, todo el tiempo
gue ha transcurrido desde su publicacion sélo
a servido para que quienes pudimos disfrutar
de él en su dia lo mitificdsemos aun mas.

B DINAMIC

W Disponible; SPECTRUM,
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WY Comentada: AMIGA

on cerleza estos mis-

mos pensamientos

debieron ser los que

vinieron a la cabeza

de los chicos de Di-
namic cuando se plantearon rea-
lizar este «Megaphoenix». Es
probable también que hubiera
algo de egoismo en ¢l gesto: si
ya no podian disfrutar de una de
sus mdquinas favoritas ;que
mejor que fabricarse un «Phoe-
nix» a su medida?

El caso es gue nosotros no va-
NIOS A UEJAINOS, POrque SOmMos
los primeros beneficiados y los
primeros en agradecer esta ori-
ginal decisién de la popular
compania, que nos devuelve un
Juego que a base de pura senci-
llez y jugabilidad inscribid con
letras doradas su nombre en los
anales del software,

Aunque la dificultad ha sido correctamente medida, llegar a

completar el juego llevard su tiempo,

Gracias a los potentes disparos y con la ayuda del escudo
protector haremos frente a las oleadas de enemigos.
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Pajaros de mal agiiero

Es probable que a excepcion
de los de Hitcheock, pocos pa-
jaros hayan aleanzado tanta po-
pularidad como la que lograron
aquellos que, con su incordiante
vaivén y su agresividad, pusie-
TON nuestros nervios y habilidad
a prueba en «Phoenix».

Lo que ahora Dipamic nos
ofrece es bdsicamente aguel jue-
go, pero con una serie de inno-
vaciones han incorporado con
intencion de revitalizarlo y ac-
tualizarlo, destacando con espe-
cial peso el hecho de que el jue-
go permita la participacion
simultdnea de dos personas.

Dicho lo primordial, esto es,
que «Megaphoenix» es un ma-
sacra-marcianos de la mis pura
cepa, lo que resta por afiadir es
bastante cbvio, porque de hecho
junto con «Galaxians», «Moon-
crestar, «Asteroids», y «Scram-
ble», «Phoenix» sentd las bases
y cdnones a seguir para los cien-
tos de arcades de sus mismo es-
tilo que mds tarde le sucedieron.

El juego esta
dividido en seis
oleadas de ata-
que que se repi-
ten invariable-
mente durante [a
partida con pro-
gresiva dificul-
tad. En [as dos
primeras, ¢l jue-
go adopta el cld-
sico estilo «Ga-
laxians», —mds
conocido aquif
como «las mos-
cas»—, estando
dispuestos, en la
parte superior
de la pantalla,
una potente es-
cuadrilla de ene-
migos que se
lanzardin hacia
nosotros en ata-
ques kamikazes,
disparindonaos
constantemente.
Nuestra tarea se-
ré 16gicamente
destruirfos con
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La dificultad aumenta progresivamente a medida que nos

adentramos en el juego.

Enemigos de espectaculares dimensiones surgiran en esta
increible aventura a través del espacio exterior.

nuestros disparos, si bien conta-
mos también con una coraza
protectora temporal que pode-
mos activar en cualguier mo-
mento. Esta no sélo nos hace in-
munes a los disparos, sino que
ademds nos sirve como barrera
en la que se estrellan nuestros
adversarios.,

Desgraciadamente cada vez
que es utilizada nuestra nave
queda inmévil, y encima antes
de usarla de nuevo necesita un
breve espacio de tiempo para re-
cargarse y volver a estar activa.

En las dos siguientes fases nos
veremos las caras con los «killer
eggs», que se pasean durante
unos segundos por la pantalla de
un lado a otro hasta eclosionar,
surgiendo de su interior espe-
luznantes pajarracos que sélo
son vulnerables a los disparos si
le acertamos en el centro.

La quinta fase tiene como pro-
tagonista al «Megaphoenix», un

Erag
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Todo el sahor de la legendaria maquina en la gue se inspira

se encuentra en esta atractiva edicion renovada.

AMIGA

enorme pidjaro metdlico que so-
brevuela la pantalia lanzando
giganlescos huevos que explo-
tan en dos mitades al llegar a
nuestra altura. S6lo su boca es
vulnerable a nuestros disparos,
y para elimiparle tendremos que
reducir a cero su barra de ener-
gia, situada en la parte superior
de la pantalla. Si conseguimos
hacerle explotar dejard caer una
pildora que al ser recogida afia-
dird un nuevo arma a nuestra
nave, como lasers o cafiones la-
terales de disparo.

Por tdltimo la sexta fase nos
pone ya cara a cara contra nues-
tro principal enemigo, una gi-
gantesca nave que ocupa la pan-
talla de lado a lado, “the mother
spaceship”, con defensas en su
parte central y en los laterales y
que cstd ademds escoltada por
algunos pequeiios “phoenix’.
La tinica forma de destruirla es
debilitar Ia barrera que protege

CONSEIOS 4 TRHULOS

BEn las fases de los “killer eggs” no es mala idea situarse
en uno de los laterales de la pantalla para tratar de acertar-
les cuando cambien de direccién.

B Cuando hayas debilitado la barrera que protege a Orejut
situate justo debajo de la “mother spaceship”, usa tu escudo
y dispara todo fo que rapido gue puedas para intentar des-
truiria.

N

A lo larga de cinco fases someteremos a nuestros reflejos a
un trepidante y eficaz entrenamiento.

a Orejut, su cerebro central, pa-
ra acertarle a continuacién con
uno de nuestros disparos.

Puro vicio

Est4 demostrado que si a al-
guien le gusta verdaderamente
lo que estd haciendo, nada malo
puede salir de su empeno. «Me-
gaphoenix» es, a nuestro enten-
der, una de las producciones en
las que Dinamic ha puesto ma-
yor ilusién, cosa que se nota ri-
pidamente porque el juego es
sencillamente increible.

Arcades como estos son los
que demuestran que sin argu-
mento y con un desarrollo tan
simple “como el mecanisino de
un chupete” se puede realizar
todo un sefior juegazo que de-
rrocha calidad técnica, jugabili-
dad y adiccion.

No es sélo porque en su dia
fuéramos fandticos de «Phoe-
nix», es que «Megaphoenix» es
uno de los mejores masacra-
marcianos que hemos tenido
oportunidad de disfrutar en un
ordenador.,. ah, y mencién ho-
norifica para Ia melodia de pre-
sentacion, de lo mejorcito que
fiemos escuchado en un Amiga.

J.E.B.
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Mas facil que el ajedrez

TRATEGO

Ty or . AR al
Esta nueva versién del clasico juego
de tablero respeta las reglas de éste
incerporando algunas novedades.

M ACCOLADE
W Disponible; PC
MY Comentada: PC
M En preparacion;C 64, AMIGA
M Tarjetas graficas: CGA,
EGA, VGA

I «Stratego» es un cone-
Ecidisimo Juegc de mesa

que ultimamente se ha
puesto muy de moda. Con
una tematica similar al aje-
drez, pero con una mayor
simplicidad de movimientos,
lo que le hace, en principio,
bastante mas accesible, nues-
tro objetivo serd dirigir un
verdadero ejércite sobre un
tablero cuadriculado, hasta
conseguir capturar la bandera
del contrario.

Cada uno de los participan-
tes posee cuarenta fichas, di-
vididas en varios grupos o ca-
tegorias; hay un mariscal,
varios coroneles, comandan-
tes, capitanes, sargentos, ex-
ploradores, minadores, bom-
bas y una bandera.

Antes de empezar el enfren-
tamiento se colocan las pie-
zas en los noventa y dos cua-
dros que forman la superficie
de juego, ocupando las cua-
tro filas delanteras del table-
ro. Por supuesto, cada juga-
dor sabe solo la graduacién
de sus fichas y no las del con-
trario.

Cuando comience la partida
se moveran las piezas una a
una de acuerdo con determi-
nadas reglas y Unicamente
cuando una de ellas intenta
ocupar una casilla en la que
ya hay una ficha contraria se
descubriran las dos, eliminan-
dose la de menor graduaciéon
o las dos si su grado es el mis-
mo. Asl, comiendo pieza tras
pieza deberas localizar ei lu-
gar donde tu contrincante ha
colocado su bandera, que por
cierto, es una de las pocas fi-
chas, junto a las bombas, que
no se puede mover,

Como podéis ver el meca-
nismo del «Stratego» es muy
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de sus aspectos camo el tablero o las
piezas,

sencillo y las reglas basicas ex-
tremadamente simples. Lo
gue ya no es tan facil es con-
vertirse en un maestra.

El juego tiene un compo-
nente de estrategia, haciendo
honor a su nombre, que le
hace tremendamente adicti-
vo. Ademds, las opciones gue
Accolade ha incluido en el
programa, —varios tableros,
varios juegos de piezas, colo-
caciones predefinidas, posibi-
lidad de salvar y grabar parti-
das, nivel de dificultad, etc.—.,
junto al interfaz de usuario, -
cualquier persona puede ser
capaz, mediante el ratén, de
manejar en unos minutos el
programa—, hacen que «5Stra-
tego» sea, en el pleno sentido
de la palabra, un juego para
todo tipo de publicos, inde-
nendientemente de su habili-
dad o su capacidad para ma-
nejar un ordenador,

Quizas si en algo puede fa-
llar es en gue la Unica posibili-
dad de gue participen dos ju-
gadores es via modem. Esto
parece légico por ia disposi-
cion del tablero, pero quizas
se podria haber buscado la
formula para que el jugador
no pudiera ver las fichas de su
adversario, ni durante la colo-
cacion ni durante la partida.
Pero bueno, quizas esta posi-
bilidad habria complicado el
manejo del programa y eso
es, seguro, algo que de nin-
gun modo parecian pretender
en Accolade.

Ya sabéis, «Strategon es
una fabulesa conversion gue
lo tiene practicamente todo,
adiccion, buenos graficos,
sencillo manejo y buen nivel
de juego, apto para novatos y
para expertos, &l pregrama
perfecto para reiajarte un ra-
to despueés del duro trabajo.
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Odisea espacial

Pocos son ya los
géneros que le
quedan por tratar

a la compania reina
de los 16 bits,
Psrgnosis, y por ello
tal vez este a la
busqueda de
encontrar nuevas
formulas a partir de
in%redientes ya de
sobra conocidos.
Como ejemplo valga
este « Awesome», un
curioso programa en
el que se funden
elementos de los
clasicos masacra-
marcianos con los
de los juegos tipo
«Elitex.

EPSYGNOSIS

M Disponible: ATARI ST,
AMIGA

mY. Comentada: AMIGA

o es de extrafar..,

cuando se han he-

cho arcades del ca-

libre de «Blood

Money» o «Mena-
ce», —que rednen todo lo mejor
que se puede hacer dentro del
género de los mata-marcianos—,
la verdad es que o se deriva ha-
cia otras latitudes o se olvida
para siempre el tlema. Psygnosis
ha preferido no darle la espalda
al tipo de juegos que le han
otorgado gran parte de su presti-
gio y se ha volcado ¢n la bus-
queda de un programa que sin
salirse del estilo, aportase algu-
na novedad. Con «Awesome»
desde luego lo ha logrado, aun-
gue lo que nos queda muy claro
es que a efectos pricticos el es-
fuerzo haya merecido la pena.
Seguir leyendo y comprenderéis
lo que queremos decir.

Las mujeres, los nifios y
los cobardes primero

Nos encontramos en una épo-
ca futura, en una galaxia a mi-
llones de afios luz del Sistema
Solar. En estos remotos confi-
nes dos razas alienigenas estan
a punto de desembocar en una
guerra que en principio, se de-
canta hacia el bando contrario

AWESOME

AMIGA

«Awesomen esta en la espectacular linea que ha caracterizado a Psygnosis en otras

producciones, pero por desgracia la jugabilidad no acompafa al resultado final.

Un pequenio radar en pantalla regis-
tra los movimientos de ios objetos si-
tuados a nuestro alrededor.

en el que te encuentras. Podrias
quedarte y luchar, incluso espe-
rar un milagro, pero al fin y al
cabo, (si tienes una nave espa-
cial y combustible para alejarte
por qué vas a perder la vida ton-
tamente, no?

Esta vez en lugar de héroes va-
mos a ser, como s¢ suele decir,
«la primera rata en abandonar el
barco», y nuestro objetivo no es
olro que recorrer ocho planetas
situados en nuestro itinerario de
huida. El paso por ellos es obli-
gado, ya que necesitamos repos-
tar y realizar transacciones co-
merciales con objeto de adquirir
mejoras para la nave.

Accion en varios planos

Antes de arrivar a cada planeta
tendremos que afrontar toda una
serie de pasos previos, que no
consisten ¢n otra cosa que en di-
ferentes fases arcade cuya difi-
cultad se incrementa considera-
blemente a medida que pasamos
de una a otra. Vamos a verlas
con detenimiento.

Las dos primeras fases del jue-
go os devuelven a los tiempos
de aquel mitico «Asteroids»,
aunque en esta ocasion en lugar
de ser nuestra nave la que gira
sobre si misma, son los decora-
dos los que realizan un despla-
zamiento circular a medida que
MOVEmOos nuestra nave.

AMIGA
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Nos veremos las caras con sucesivas
oleadas de naves enemigas y campos
de meteoritos.

Pasados los dos primeros ins-
tantes de frenético combale, se-
remos trasladados a una tercera
fase que nos recuerda notable-
mente a «Space Harrier», ya
que ¢n una visidn tridimensio-
nal en ta que nuestra nave per-
manece en primer plano, lucha-
remos contra una gigantesca
serpiente (ue se acerca y se ale-
ja de nosotros.

Acto seguido, y tras deshacer-
nos de ella, accederemos por fin
a la superficie del planeta, don-
de se desarrollan dos fases de
combale bastante diferentes. En
la primera, y sobrevolando a po-
ca altura con nuestra nave el
planeta, deberemos buscar la
pista de aterrizaje, antes de que
un contador de tiempo que figu-
ra a la izquierda de la pantalia
Hegue a cero. Contamos con la
ventaja de que tras eliminar a un
cierto nimero de adversarios,
aparecerd una pequena tlecha
que nos indicard el camino co-
rrecto a seguir.

Una vez que hayamos tomado
tierra de la nave descenderd un
pequeiio tripulante que a pié, y
sin mds ayuda que su ldser, len-
drd que recorrer la distancia que
le separa de la entrada a la base,
teniendo en cuenla que ésla se
hatla protegida por un gigantes-
co enemigo y que ademds sus
reservas de oxigeno se extin-
guen rpidamente.
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Cuando tras recibir varios impactos la
energia llague a cero la nave estalla-
ra en mil pedazos.

P TN

N

1 Eﬂﬂqiﬂﬁ‘

AMIGA

La dificultad pasa de ser minima en
unas fases a exagerada en otras, lo
que disminuye la jugabilidad.

Por tltimo, tras entrar en la
base, nos veremos inmersos en
la parte que el jucgo reserva a
la estrategia, pues mediante to-
da una seric de mends podre-
MOs COmprar armamento, ven-
der mercancias que hayamos
recogido en el camino, aceptar
irabajos. examinar un mapa
planetario de la zona en que nos
enconiramos, y escoger la ruta
que vamos a seguir. Por cierto,
que aunque pueda parecer que
esta fase estd casi de «relleno»,
nada mids lejos de la realidad,
pues su importancia es decisiva
dentro de nuestro objetivo,

En la linea habitual

Aungue la impresién téenica
que ¢l juego ofrece es soberbia,
y aunque Psygnosis ha vuelto a
destapar el tarro de las esencias
y se ha marcado una secuencia
de presentacidn de las de dejar-
te con la boca abierta, lo cierto
es que metidas a realizar com-
paraciones entre ésta y otras
producciones, —como las ya
mencionadas o las dos partes
del «Shadow of the Beast»—,
sélo resultan destacables su ma-
yor complejidad y originalidad,
porque en lo que se refiere a
adiccion y jugabilidad el pro-
grama no raya a la altura que
seria deseable, Algunas zonas
son demasiado ficiles (la de [a
serpicnie), olras por contra casi
imposibles (el combate a pié), y
en general se hecha en falta un
desarrollo més adictivo,

En cualquier caso Psygnosis
es lo suficientemente hdbil co-
mo para lograr que sus progra-
mas menos buenos sigan estan-
do por encima del término
medio.
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Ecoldgico y divertido

FLOOD

B ELECTRONIC ARTS

W Disponible: ATARI ST,
AMIGA

BV Comentada: AMIGA

lectronic Arts nos tiene
Eacostumbrados a lanzar

titules gue normalmente
se desenvuelven en los farra-
gosos terrenos de la simula-
cion o de la estrategia, dentro
de los cuales ha conseguido
éxitos del calibre de «Popu-
lous» o «Indianapolis 500».
Sus juegos se han distinguido
por tanto habituatmente por
su complejidad, perfeccion y
hasta cierto punto, por estar
gestinados a un circulo de
usuarios bastante elitista.

Esto no guiere decir, sin em-
bargo, que la compania naya
cerrado sus puertas a otros
géneros y, como prueba de
ello, su nueva produccidn,
«Flood», s un entretenido
arcade sin demasiadas pre-
tensiones que destaca preci-
samente por su sencillez.

El juego es un intrascenden-
te arcade multinivel realizado
con una elevada dosis de
buen humor y protagonizado
pOr una especie de renacuajo
hautizado come Quiffy. Su ta-
rea es bien simple, recorrer las
cavernas subterraneas de las
gue procede, divididas en 42
niveles, para conseguir su
suefio dorado: salir a la super-
ficie y ver la luz del sol.

La forma de completar cada
nivel es bastante sencilla, ya
ague todo lo gue hay que ha-
cer es recoger |0s contenedo-
res de basura de cada nivel
para a confinuacion dirigirse
al teletransportador de salida,
que nos llevara hacia la si-
guiente zona.

Por supuesto, todo esto, gue
dicho asi parece muy facdil, no
lo es tanto cuando descubri-
mos o que ccultan los nive-
les. Estos estan vigilados por
cientos de incordiantes bichi-
tos de variada agresividad (al-
gunos s6lo nos restaran ener-
gia mientras que el contacto
con otros nes costara una vi-
da directamente), ademas al-
gunas zonas estan estructura-
das de forma laberintica, y
otras a las que solo pedemos
acceder mediante transporta-
dores. En bastantes niveles
encontraremos también filtra-
ciones de agua que los inun-
dan progresivamente.

En estos ultimos el peligro es
doble, pues ademas de vigilar

el estado de nuestra barra de
energia, debemos hacer lo
propio al sumergirnos con
otra barra que nos senala el
nivel de oxigeno de nuestro
protagonista. A partir del mo-
mento en gue ésta se extinga,
la permanencia bajo el agua
nos costard un vertiginoso
descensc de nuestra energia.

Cerrando la amplia gama de
sorpresas que vamos a encon-
trar en nuestro camino, resta
hablar de la posibilidad de re-
coger nuevas armas de mayor
potencia ¢ activar interrupto-
res que causaran diferentes
efectos, asi como de las parti-

AMIGA
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A lo largo de los diferentes niveles
del juego nos enfrentaremos a diver-
tidas situaciones,

cularidades de algunos nive-
les, que poseen rayos de luz
que los recorren de lado a la-
do intermitentemente y otros
secretos que vosotros mismas
tendreis oportunidad de des-
cubrir, ¢ mas bien de sufrir.
En fin, es de agradecer que
Electronic Arts nas haya pues-
to por una vez las cosas faci-
les y nos permita divertirnos a
lo grande sin necesidad de
complicaciones, porgue eso
es precisamente lo gue este
«Flood» nos ofrece ante to-
do: adiccién y jugabilidad.

AMIGA
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Por una vez Electronic Arts ha pre-
sentado un juego sin complicaciones
que destaca por su adiccion.

Eso si, como el juego viene
de guien viene, en «Flcad»
no falta todo un derroche de
buenocs grafices, sonidos digi-
talizados y “scrolles” y movi-
mientos de primera, que en
definitiva confieren a este
sencillo juego una calidad
mas que plausible.

J.E.B.
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iMenuda historia!

LA HISTORIA INTERMINABLE I

A lomos de un veloz caballo nos adentraremos en el hos-
que donde deberemos esquivar los obstaculos,

MLINEL

M Disponible: SPECTRUM, ST,
€64, AMSTRAD, AMIGA, PC

WV .Comentada: AMIGA

seguir a las aventuras in-

formaticas de Bastian, —el
personaje ideado por Michael
Ende como protagonista de
su libre «La Historia Intermi-
nable»—, porque si su primera
parte, gue ni siquiera llegé a
ser distribuida de forma seria
en nuestro pals, cosechd mas
criticas que elogios, esta se-
gunda mucho nos tememaos
gue va a correr igual o incluso
peor suerte que aquella.

| a mala suerte parece per-

Seis fases diferentes dan vida al juego que destaca funda-
mentalmente por sus buenos graficos.

Linel ha preparado para no-
sotros un arcade cividido en
seis fases diferentes que a pe-
sar de su variedad mantienen
en comiin una serie de carac-
teristicas bastante lamenta-
bles: elevado nivel de dificul-
tad, escasc interés en su
desarrollo, poca variedad de
enemigos durante el juego, vy
una carencia total de explica-
ciones detalladas en el ma-
nual de instrucciones de qué
es lo que tenemos gue hacer
para completar cada nivel, de
forma gue en tan solo tres
p2ginas se nos intenta contar
lo necesario para jugar las seis
fases, algunas de ellas bas-
tante compiejas.
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En la primera, por ejemplo,
encontramos a Bastian en la
Ciudad de Plata donde, va
ague todo lo gue se nos dice
s COmMo MOovernos y como
eliminar lcs monstruos gigan-
tes, imaginamos que nuestra
misién debe consistir en en-
contrar la salida (aunque tam-
hién pudiera tratarse de aca-
bar con todos los enemigos o
localizar algun objeto, quién
sahe). El caso es que el mapa
esta disepado de forma labe-
rintica con puertas que inter-
conexionan entre s/ diferentes
70Nas, y aungue tampoco se
nos advierta este particular,
en el marcador hay una barra
gue nos muestra el tiempo de
gue dispone-
maos para com-
pletar nuestro
enigmatico ob-
jetivo, sies que
antes uno de
los gigantes no
nos atrapa vy
perdemos una
de vida.

La siguiente
fase {a la que
hemos logrado
acceder, como
a las demas,
mediante unos
Utiles “passwords”) la vivire-
maos a lomos de Fujur el dra-
gon blanco, velando entre las
paredes de un estrecho desfi-
ladero. Aqui sélo debemos
destruir a otro dragon empu-
jandole contra las rocas, pero
una vez mas puestos a jugar
descubrimos bastantes sor-
presas de las que nadie nos
ha hablado y ante las cuales
todo lo que nos queda es
echarle imaginacién al asun-
to. Por si fuera poco, dado
gue tuchamos contra un Gni-
co enemigo, la fase no puede
ser mas insulsa y desmotiva-
dora, a lo que contribuye
también su elevada dificultad.

En ios demas niveles, en los

Nuestro objetivo en esta fase es interceptar al dragén ene-
migo para hacerle chacar contra las paredes del tanel.

gue escalaremos muros, nos
internaremos en un castillo
misterioso y cabalgaremos un
brioso corcel, mantienen co-
mo punto en comun la exas-
perante dificultad, su insipido
desarrollo y unas brillantes se-
cuencias de presentacion.

Valga como ejemplo de su
dificultad decir que en la fase
del muro las piedras caen de
forma tan répida e incportu-
na gue ni el mas virguerc es
capaz de permanecer 30 se-
gundos con vida, 0 gue en la
fase del caballo los preciosos
escenarios estan disefiados de
forma tal que no hay cristia-
no que sea capaz de enterar-
se de donde estan lcs obsta-
culos. En cuanto a las citadas
secuencias de presentacion
éstas son al principic de agra-
decen, pero dado gue te las
tienes que tragar cuando el
Juego se carga, cuando pier-
des una vida, cuando pasas
de fase o cuando se acaba la
partida, terminan por hacerse
francamente indigeribles.

En fin, gue aunque los bue-
nos graficos y «scrolles» se
salven de la quema, —también
es de agradecer la correcta
traduccion a nuestro idioma
de los textos en las secuencias
de presentacion—, lo cierto es
que esta «Historia intermina-
ble ll» se queda en uno de
escs juegos plagadas de bue-
nas intencicnes pero que en
la practica no responde a las
espectativas creadas a su alre-
dedor. Si eres un vicioso del
joystick te gueda por lo me-
nos el interes de ver si eres
capaz de completar el juego,
Cosa gue te garantizamos no
es, en principio, nada facil.

J.E.B.
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Segundo viaje a Krynn

DRAGONS
OF FLAME

La saga de Advanced Dungeons & Dragons

ya es conocida en nuestro pais gracias al
«Heroes of the Lance». Siguiendo con la serie,
aparece ahora el «Dragons of Flame», que
retoma al grupo de aventureros de la Lanza
donde el primer capitulo los dejara y los
conduce por una nueva y mas peligrosa

aventura.

B SSI/TSR/U.S.GOLD

[l Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI, AMIGA, PC

WV Comentada; PC

BT gréficas:CGAEGA, TANDY

0§ Maniacos estamos

de enhorabuena, un

nuevo RPG, conti-

nuacién de un cldsico

del género, ha llega-
do a nuestro pais. Tanis, Sturm,
Raistlin, Tass... todos vuelven
para acompanarnos por Krynn
en pos de la derrota del mal,
personificado en Takhisis, la
Reina de la Oscuridad.

Os recuerdo que la cuadrilla
ya ha recuperado, tras resolver
su anterior aventura, los discos
de Mishakal de las garras del
poderoso dragén Khisanth. Por
desgracia, tras la exilosa mi-
sion, fueron capturados por un
batalléon de Draconianos. La
suerte, sin embargo, no volvié
la espalda al intrépido grupo y
pronto fueron rescatados por
una columna de elfos.

Ahora el escenario de la bata-
lla estd cada vez mds negro. Los
elfos de Qualinost han empeza-
do a ceder. La tnica esperanza
es este grupo de aventureros,
que deben rescatar a los prisio-
neros de Pax Tharkas y locali-
zar la mitica espada Wyrmsla-
yer para dar alguna posibilidad
a la debilitada resistencia. Esta
es, por logica, la misién que el
jugador deberd realizar en esta
segunda entrega de la serie.

Para saber algo mds sobre el
complejo mundo de Krynn es
posible consultar las Cronicas
de Dragonlance, una coleccion
de tres libros, en los que se ba-
san los titulos editados hasta el
momento, que estoy seguro ha-
ran las delicias de cualquier vi-
cioso de los RPG.

Y ahora, por fin, vamos a ha-
blar del juego. Dentro...

Regreso a Krynn

Quien busque en «Dragons of
Flame» algo rabiosamente nue-
vo no lo va a encontrar, sobre
todo si ha visto el «Heroes of
the Lance», su predecesor en el
tiempo, con el que la compara-
cion va a ser inevitable.

El juego nos coloca una vez
mds en Krynn, en un mundo ex-
tenso como debe ser el de todo
RPG que se precie. Bajo nues-
tro control estd una cuadrilla
inicialmente de ocho aventure-
ros. Dichos aventureros son los
protagonistas de las series cita-
das mas arriba, o sea que vienen
ya con sus puntos de habilidad,
fuerza, etc. y no los pedemos
definir, como suele ocurrir en
los RPG normales.

Este es uno de los puntos que
viene a demostrar que pese a es-
tar basado en un RPG de tablero
clasico, los juegos de ordenador
de este género normalmente no
se pueden catalogar de idéntica
forma a los de mesa, pues care-
cen de elementos habituales en
estos. Aparte del ya citado, ocu-
ITe que comenzamos con todos
los puntos ganados y el perso-
naje no es mejorable. Por mu-
cha experiencia que ganemos,
es imposible incrementar las
cualidades del aventurero.

Otra nota de interés es el he-
cho de que en las instrucciones,
traducidas también al castella-
no, te describan todos los posi-
bles monstruos que encontrare-
mos. Esto induce a pensar,
acertadamente, gue estos son
por légica escasos. Lo mismo
ocurre con objetos y hechizos.

Un nuevo capitulo

Al igual que ocurria con «He-
roes of the Lance», el titulo que
comentamos en estas lineas
puede ser definide como un
sencillo RPG que se va aden-



El juego profundiza mas que su predecesor en el mundo de
los RPG clasices, introduciendo nuevos temas,
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Spear

Londsword

Una de las principales diferencias con los RPG de tablero es
que no es posible modificar los valores de los personajes.

trando en terrenos mds profun-
dos al ser mds amplio y con mds
posibilidades que su predecesor.

Por un lado, permite la incor-
poracion al grupo de los llama-
dos NPC (non player character),
esto es, personajes que no son
controlados por el jugador. Ade-
mds, el territorio a explorar es
mucho mds grande y se introdu-
Cce una nueva perspectiva.

Cuando estemos moviéndonos
por Krynn, exceptuando alguna
de sus fortalezas, tendremos una
vision al estilo de «Gauntlet»,
que nos permite mover a nues-
tro grupo por lo que llaman en
este juego “wilderness™.

Sin embargo, al contactar con
los enemigos o penetrar en al-
gtin edificio, o sélo porque lo
deseamos, entraremos en una
secuencia de combate con un
desarrollo idéntico al que en-
contramos en «Heroes of the
Lance»,

Esto viene a confirmar que el
juego es la literal continuacién
de su predecesor, pero compli-
cando algo la cosa. Da la impre-
sién de ser ésta una serie intro-
ductoria en RPG, en la que poco
a poco van incorporando pro-
gresivamente nuevos elementos
por considerar excesivo meter-
los todos de golpe.

CONSENOS ¢ TRUC

05\

BBuscar rapidamente aliados que se unan al grupo y nos

ayuden en la lucha.

® Estos normalmente nos daran sabios consejos.

B Cuando os movais por la "wilderness' procurar no juntar
muchos enemigos a vuestro alrededor e ir mejor despa-
chéndolos de uno en uno. No olvidéis que el movimiento en
la secuencia de combate es equivalente al movimiento en
el plano y si os movéis mucho es posible que encontréis mas

enemigos de goipe.

B Como es [ogico, los mejores luchadores del grupo son Ca-
ramon, Sturm y Flint, éste para enemigos pequenos. El me-
jor saltarin es, como recordaréis, Raistlin.

W No abuséis de hechizos al principio, pues luego os haran

falta.

B No vayais directamente a Pax Tharkas. Explorad el resto
de! mundo de Krynn ya que hay aliados y objetos vitales
para terminar el juego. Es conveniente que comencéis vues-

tras exploraciones por el Norte,

En el manual encontraremos una detallada descripcion tan-
to de los enemigos como de los hechizos.

«Dragons of flame» incorpora un territorio mucho mas ex-
tenso que el que aparecia en el primer juego de la serie.

A modo de conclusion

La verdad, es que no voy a po-
der decir mucho mds, pues préc-
ticamente el resto es muy simi-
lar al «Heroes of the Lance»

Grificamente no estd demasia-
do conseguido en la versién Pc
para CGA, aunque tiene un
buen nivel en EGA. De todas
formas éste es un aspecto se-
cundario, ya que los buenos afi-
cionados a los RPG sélo nece-
sitan que se distingan las cosas
y esto logicamente ocurre.

Originalidad tampoco hay a
raudales, como ya comenté, so-
bre todo si habéis visto su pri-
mera parte. La respuesta de las
teclas y el movimiento no es pa-
ra darle un premio.

Pero, qué os voy a decir, es un
RPG... y de estos hay pocos en
Espana. Ademds se deja jugar,
hay mucho terreno por explorar,
muchos monstruos a los que
combatir, muchas sorpresas que
encontrar y més hechizos que
lanzar. Y yo me lo paso bien asi,
me puedo pasar horas asi, aun-
que parezca tontito, Vamos, que
me gusta pese a todo.

El resumen no va a poder ser
mds claro. ;Te gusté en su dia el
«Heroes of the Lance»? Enton-
ces seguro que te lo vas a pasar
pipa con éste. ;No te acabé de
convencer? Quizd éste si lo ha-
ga. ;No te gustan nada los jue-
gos que no van de matar mar-
cianos? No entiendo por qué
has leido este articulo.

F.H.G.

123456782897
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niveles de dificultad, grabacién
en memoria, aperturas standar

PROEIN ESTE MES NOS
PROPONE UN CONCURSO
CON SU JUEGO

SUPERSKWEEK

LOS PREMIOS SON:

1.° Un coche de radio-control
-SKY HAWK- con traccién y
suspensién a las cuatro ruedas,
dos motores con bateria mas
cargador de baterias, el cual
puvede alcanzar una velocidad

de 30 km/h.

2.° Dos juegos de ajedrez
electrénicos como el de la foto
-SPHINX JUNIOR- con 64

de ajedrez, etc.

3.9 Tres canastas de
baloncesto electrénicas para
poder jugar incluso en casa.

Conseguir ésto es muy facil. Sélo tienes que contestar a las
preguntas de este cuestionario y enviarlo junto con el cupén
con tus datos personales {no valen fotocopias), antes del 31

de mayo a:
HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA
Ctra. de Irdn, km. 12,400
28049 Madrid

indicando en una esquina del sobre: SUPERSKWEEK.

El dia 6 de junio se realizard un sorteo ante Notario entre
todas las cartas acertadas del que se extraerdn cinco cartas
que seran las ganadoras.

iiSUERTE!!

|

CUESTIONARIO

1. 3Cémo se llama el amigo de SKWEEK? ......................
2. ;Puedes comprar cosas en la tienda? ..........
3. 3Para qué sirven las baldosas doradas? .....................

4. 3Cudles son las islas donde sélo puedes aterrizar después
de haber ganado en las otras? .......c.cooveviiiiniiiininninnn,

5. 3Cudntos niveles tiene SUPERSKWEEK? ......................
6. 3Dénde puedes comprar fas armas? ...,

CUPON
T ] ot - U
Apellidos ..o e
D1 =ttt U] T U
Localidad
Codigo Postal .............. Teléfono ..o,

..................................................
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Alta tecnologia soviética

MIG-29 FULCRUM

Domark nos acaba de presentar su mas reciente
creacion, esta vez no es una conversion, ni un
arcade, ni siquiera una aventura o un juego de
rol, lo que acaba de salir del cuartel general de la
poderosa compahia britanica es un simulador de
vuelo. Y como novedad, el programa esta basado
en uno de los mejores y mas modernos
aparatos... soviéticos. ;Original? ;no? Pues preparaos para volar en el
orgullo de la aviacion militar del Kremlin.

EDOMARK

M Disponible: AMIGA, ATARI
STY PC

BV Comentada: AMIGA

| Mig-29, la respues-
ta soviética a los F-16
y F-18 norteamerica-
1nos, y conocido como
Fulcrum en el cédigo
de la O.T.AN,, es el avién de
combate ruso mas extendido por
el mundo. Las fuerzas aéreas de
paises tan dispares como India
o Irak poscen un importante ni-
mero de estos soberbios jets.
Con un techo, o altitud médxima,
de alrededor de 20.000 metros y
una velocidad cercana a los
2.500 kilémetros por hora, ¢l
Fulerum es capaz de enfrentar-
se, en igualdad de condiciones,
a los Tornado eurcpeos o a los
tan conocidos aviones Northrop
americanos. '
¢ Te has parado a pensar alguna
vez lo que deben sentir estos
modernos jinetes del aire? Aun-
que vayan dentro de una cabina
presurizada y rodeados de luce-
citas y aparatos electrénicos,
eso de saber que estds a una al-
tura de miles de metros, viajan-
do a una velocidad superior a la
del sonido, tiene que ser una ex-
periencia inolvidable, seas ruso
o no lo seas. Los que sufrdis de
vértigo podéis dejar de leer.

Un trabajo correcto

Los programadores de Do-

AMIGA

El programa contiene seis misiones diferentes, dirigida la primera de ellas a per-
mitirnos hacernos perfectamente con el control del aparato.

mark han hecho un estupendo
trabajo con la parte (écnica de
este «Mig-29». Desgraciada-
mente ne ocurre lo mismo con
el manual de instrucciones, im-
prescindible para poder dominar
un juego de estas caracteristi-
cas. Pero, vayamos por partes.

Nada mds terminar la carga
podremos escuchar una extraor-
dinaria banda sonora mientras
observamos a nuestro avién pa-
sar haciendo piruetas sobre la
mismisima Plaza Roja; un buen
comienzo.

Tras unos segundos nos en-
contraremos en la pantalla de
seleccién de misiones. Hay seis
disponibles en los mds variados
escenarios. La primera de ellas
es Gnicamenie de entrenamien-
10 y nos ayudard a comprender

¢l manejo del aparato, Las de-
mds nos llevardn a diversas par-
tes del mundo donde nos en-
frentaremos a varios objetivos
diferentes. Desgraciadamente
no parece que s¢ haya incluido
en ¢l juego la posibilidad, como
en otros simuladores recientes,
de modificar estas misiones u
optar por otras diferentes en
nuevos discos independientes,
Una lastima. Tampoco podre-
mos cambiar o elegir el arma-
mento, siempre poseeremos el
mismo; éste serd mas 0 menos
efectivo en funcién de la tarea
escogida.

Los gréficos del programa son
algo simples excepto cuando al-
canzamos alguno de los objeti-
vos, realizados con algo mis de
detalle. De todos modos se echa

Jill

ESTE FANTASTICO LIBRO SOBRE EL MI-29

7 cONSIGUE

De entre todas las carias recibidas antes del 31 de diciembre de 1991 con la respuesta acertada
se extraeran el dia 7 de enero de 1992, cien carias ante Notario que recibiran el LIBRO FOTOGRA-

FICO DEL AVION MIG-29. No olvidéis indicar en una esquina del sobre fa
cluir en él el cupon con vuestros datos personales (no valen fotocopias).

CUESTIONARIO
1. ¢Coémo se llama la parte de rueda sefalada con el n.° 40 en
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Para obtener buenos resuitados es imprescindible hacer uso del manual, en el que
se echa en falta un mayor numero de esquemas explicativos.

La primera incursién de Domark en el mundo de los simuladores combina algunos
aspectos muy conseguidos con otros de nivel medio,

de menos un plano que nos in-
digue el camine visualmente o
que en cada zona de combate
haya algiin objeto mds aparte de
una especie de pirdmides que
hacen, suponemos, el papel de
moniafias, Una serie de caren-
cias que hoy en dia resultan casi
imprescindibles si Domark pre-
tende triunfar ¢n el mundo de
los simuladores,

Tampoco el panel interior del
avién resulta demasiado impre-
sionante o atraclivo. Sin embar-
go, ¢l manejo real del aparato,
s bastante sencillo, lo que equi-
libra un poco el nivel entre
aciertos y defectos en el juego.

Por supuesto, podremos ver el
caza desde casi cualquier dngu-
lo imaginable, lo que tampoco
¢s una novedad porque cual-
quier buen simuolador lo refleja.

Lo que echamos en falta

Como va os adelantamos an-
tes, ¢l mayor problema del pro-
grama ¢s ¢l manual. Desordena-
do, con pocas ilustraciones
explicativas y en algunos mo-
mentos casi criptico, es un hédn-
dicap mds que una ventaja para
los usuarios inexpertos en este
mundo de la simulacién aérea.
{Por qué Domark no ha incluido
una tarjeta con un resumen de
los comandos y una imégen det
cuadro de mandos en vez de re-

partir la utilidad de las teclas
por las sesenta pdginas del cua-
dernillo de instrucciones? Todos
estamos de acuerdo en que en
este tipo de programas es esen-
cial leerse toda la documenta-
cién de cabo a rabo, pero tam-
poco estd de mds facilitar las
cosas a4 quién quiera simple-
mente volar un ratito tranquilo
nada mds terminar la carga.

Pues ya sabéis, «Mig-29 Ful-
Crum» €$ un programa intere-
sante para los que no querdis
perderos la emocién de probar
un potente avién soviético, que
pocas veces lo podréis hacer,
pero al que le faltan muchas co-
sas que ya se han hecho comu-
nes en olros juegos similares.

No es un mal comienzo, pero
Domark deberfa haber cuidado
algo mds su primera incursién
en este compelilivo mundo de la
simulacién aérea. A ver si den-
tro de poco podemos ver ¢l se-
gundo intento ampliamente me-
jorado, porgue si en algo son
especialistas los muchachos de
esta compafiia €s en superarse
dia a dia, quizds nos lo demues-
(ren una vez mis...

LGV
\
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Aunque la adiccion del programa depende directamente de
los gustos del jugador, su calidad es evidente.

B KRISALIS

M Disponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

WY Comentada: AMIGA

unque las companias
Ade software no pare-

cen naberse enterado,
lo cierto es gue las series teie-
visivas son un inagotable re-
curso a la hora de escoger
protagonistas y argumento
para un videojuego. Como
excepcion que confirma la
norma nos llega este «Can-
cién triste de Hill Street», rea-
lizado por Krisalis a partir de
{a serie que obtuvo gran re-
percusiéon al ser emitida en
nuestro pais,

Si pensais friamente sobre
cémo disenar un juego con la
serie, la conclusion a la que
podéis [legar facilmente es
que existen dos opciones: o
bien realizar un arcade de
sencille y trepidante desarro-

Krisalis ha escogido la opcidn menos evidente para dar vida
al juego, lo que légicamente impiica mayor dificuitad.

1
}.
|.
|

Dfficer Coffeu

La pantalla aparece dividida en dos zonas gue contienen los
menus y una perspectiva aérea de la ciudad.

o ]

Tu eres la ley

HILL STREET BLUES

llo recorriendo calles en busca
de peligrosos delicuentes, o
bien optar por un juego mas
complejo con elementos de
simulacion en el que tuviése-
mos que tomar complejas de-
cisiones acerca de a quien
asignar las diferentes patru-
llas 0 cOmo investigar cada
delito. La primera opcidn se-
ria sin duda la mas facil, la
mas cormercial y también pro-
bablemente la gue contaria
con una mayor aceptacion
entre los usuarios. Inexplica-
blemente, Krisalis ha optado
por el camino mas dificil, y ha
realizado un programa bas-
tante complejo que se manegja
por iconos, buscando mas el
realismo que la diversion y la
sencillez de manejo.

El resultado es un juego al
que no se le puede criticar su
calidad, pero si su nivel de
adiccion, cuanto menos bas-
tante discutible. La principal
razén para de-
cir esto es que
el proceso pa-
ra realizar ca-
da una de las
acciones, que
requiere el de-
sarrollo de una
particda, suele
ser bastante
complejo y pe-
sado, ya que
debemos con-
trolar muchos
iconos y no
siempre el re-
sultado es tan
alentador co-
mo para ha-
cernos pensar
aue estamaos
pasando un
buen rato
mientras lo ha-
Cemaos.

Una vez car
gado el juego
la pantalla
aparece dividi-
da en dos zo-

El juego, manejado a base de menus, permite realizar un
amplio nimero de acciones.

nas claramente diferenciadas,
la superior, destinada a ofre-
cernos una vista aérea de una
pequefia zona de la ciudad
con sus calles, peatones y ve-
hiculos, y la inferior, donde
ademads de los diferentes ico-
nos que nos permiten mane-
jar el programa aparecen su-
cesivamente diferentes
mensajes que nos mantienan
informados del transcurso de
la situacion.

Las acciones gue se nos per-
miten realizar san multiples y
variadas, como por ejemplo
consultar los archivos policia-
les u obtener informacion
acerca de los crimenes come-
tidos y los sospechosos de ha-
berlos realizada, patrullar las
calles a pie 0 con nuestro co-
che, seleccionar la zona a la
gue queremos dirigirnos, utili-
zar nuestra radio, consultar el
mapa de la ciudad o escoger
a un poticia determinado para
una misién.

El grado de interés gue deri-
va de activar todos estos ico-
nos depende directamente
del tipo de juegos al que el ju-
gador esté acostumbrado: si
buscas accion rapida y un de-
sarrollo repleto de emociones
fuertes, mejor olvidate del te-
ma, si por el contrario te gus-
tan desarrollos mads sesudos
en los que cuente mas tu in-
teligencia gue tu habilidad el
juego esta hecho a tu medida
sin ninguna duda.

Gustos hay para todo en de-
finitiva, pero muchc nos te-
memos que para la gran ma-
yorla de los usuarios tan triste
va a ser la cancion como la
impresion general sobre el
juegoe. A veces no estd de mas
darle al publico lo que el pu-
plico quiere...

Gréficos:
Originalidad:




AMIGA

jOh, cielos, otro Othello!

OTHELLO KILLER

El nivel de juego es may bueno, in-
cluyendo cuatro grados de dificultad
y un amplio numero de opcianes.

B UBI SOFT
M Disponible: ATARI, AMIGA
mY Comentada: AMIGA

on bastante retraso nos
‘ llega este juego publi-

cado por Ubi Soft dedi-
cado al Othello, Se trata de
un clasica juego de tablero
Ccon unas normas realmente
sencillas, pero gue requiere
un gran esfuerzo para hacer
algo positivo con las piezas.
Othellc tiene por escenario
un tablero de ocho tilas por
ocho columnas. Cada jugador
posee fichas de un determi-
rnade color y la posicién de
partida es cuatro fichas (dos
de cada color} situadas en
diagonal por color en el cua-
drildtero central del casillero.

A partir de aqui cada juga-
dor, por turng, deberé& colo-
car una ficha, sabiendo que
todas las fichas rivales que
gueden comprendidas entre
dos de las suyas pasaran a ser
de su propiedad, es decir,
“cambiaran de color”. Nues-
tro objetivo consiste en liegar
al final del juego con mayer
numere de casillas de tu cc-
lor gue el rival. A dicho final
se accede cuando se han ocu-
pado todas les cuadros o
cuando ninguno de los dos
jugadores puede poner ficha.

Como podéis intuir, facil de
jugar, dificilisimo ganar. «Ot-
hello Killer» nos ofrece la
oportunidad de comenzar a
realizar nuestros “pinitos” en
este juego de estrategia, ©
mejorar nuestro nivel si ya
eres un avezado jugador. Pa-
ra ello podemos escoger en-
tre jugar contra un rival hu-
mano o contra el ordenador,
disponiendo en este caso de
cuatro niveles de juego.

Se nas ofrece la posibilidad
asf mismo de escoger el color
de las piezas, quién “sale”,
volver a la jugada anterior,
ver la repeticiéon de la partida,
pedir asesoramiento al pro-
grama sobre la jugada &pti-
rna, crear una situacion de
partida determinada vy jugar a

40 MICROMANIA
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Durante la partida tendremos infor-
macién sobre el numero de piezas de
cada jugador o el tiempo empleado.

partir de ahf, modo automa-
tico —demo- y la opcidon de
grabar/cargar partida,

«Othello Killer», desde el
punto de vista de la progra-
macian, no ofrece grandes
COsas: una programacion es-
partana, un entorno grafico
sencillote, algunos sonidos y
frases y poco mas.

Por el contrario, como simu-
lador de Othello es hastante
bueno. Ofrece cuatro niveles
de dificultad —si eres novato
preparate a perder desde &l
primer nivel- y una amplia va-
riedad de opciones que ya he-
mos comentado. Si te gusta
el Othello y/o los juegos de
tablero, «Othello Killer» satis-
fara tus necesidades.

Mencion aparte merece el
tema del software en Espana.
El programa es del ano 1989
—de heche ya conociamos es-
te juego en la redaccién des-
de hace bastante tiempo-y
hasta 1991 ninguna casa es-
panola se ha decidido a traer-
lo. ¢ Tan mal estd el mercado
de los juegos de tablero y es-
trategia? Para rematar la fae-
na, nos queda el tema de las
traducciones: en este pals no
debe haber nadie, absoluta-
mente nadie que sepa escribir
espafnol: subtil —sutil-, mobi-
lidad —movilidad—, cojer —co-
ger—, pués —pues—, espagnol
—espanol- son algunas de las
lindezas que encontraremos
en sus instrucciones “traduci-
das"”,; parece como s se hu-
biera encargado la traduccion
a algun extranjerc que lleve
tiempo en Espana y haya
aprendido el espanol mas de
“boca que de libro”. En cual-
quier caso, pésimo e inacep-
table. Otrosi, se menciona
que en el juego pademos op-
tar por escoger el idioma es-
panol, pero yo sélo he visto
inglés, aleman y francés.

A.M
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Y todo por un mapa...

Ante nosotros
tenemos un juego
verdaderamente
original, puesto que
nadie hasta ahora
habia programado
un juego, si mis
referencias
bibliograficas y
programisticas no
me enganan,
basandose en el
famoso teorema de
los cuatro colores.

M LORICIEL

M Disponible: ATARI, AMIGA,
AMSTRAD, PC

BV Comentada: AMIGA

ste teorema afirma
que podemos rellenar
un mapa Gnicamente
con cuatro colores,
de forma que en nin-
glin momento se dé el caso de
tener dos sectores adyacenles
del mapa con el mismo color.

Dicho y hecho. Lo que Lori-
ciel nos ofrece es la oportuni-
dad de ejercitar nuestro cerebro
intentando rellenar figuras utili-
zando sélo cuatro colores y
cumpliendo siempre la condi-
cién de que dos casillas conti-
guas no pueden presentar idén-
tica coloracidn.

Existen cuatro modalidades de
Jjuego: solitario, solitario obliga-
do, humano contra humano y
humano contra ordenador.

En las dos primeras opciones
—solitarios— podremos elegir a
su vez entre tres conjunlos de
figuras. En las dos restantes op-
ciones el conjunto de posibles
figuras queda reducido a uno.
Por otra parte, la diferencia en-
tre el solitario y et solitario obli-
gado consiste en que la segun-

AMI

AMIGA

UADREL

BN HDr TNy

La gran onglnalrdad dei juego, junto con la adictiva idea de la que parte y Ia bue-

na puesta en escena, hacen de él un programa con amplias posibilidades.

Del grado de dlf:cultad depende ei
numero de veces que podemos usar
cada color.

da modalidad te obliga a colo-
rear la casilla elegida por el or-
denador, mientras que en el so-
litario “puro” es uno mismeo el
que escoge el sector del mapa.

Partida a la carta

Ademés de las cuatro distintas
opciones de juego, podemos
configurar, —el manejo se reali-
za en todo momento por medio
de memis desplegables—, otros
pardmetros como la dificultad.
En este apartado elegiremos en-
tre jugar contra retoj o con tiem-
po ilimitado y un nivel de difi-
cultad del uno al tres, siendo el
nivel uno el mds sencillo.

Por tltimo, tendremos la opor-
tunidad, en la opcién de un Uni-
co jugador, de pedir al ordena-
dor que nos sugiera el siguiente
movimiento —lo que supone una

QONSENOS 4 TRULOS

BSj juegas contra el ordenador, veras pronto la estrategia a
seguir, pues es la misma que utiliza la maquina: colorear las
casillas estratégicas ~aquellas que poseen el mayor numero
de casillas colaterales- con el color que tu rival posea en ma-
yor cantidad, de manera que le sea dificil colocar dicho color
en el mapa; de hecho si, en vez de dificil, se lo pones impo-

sible, habras ganado la partida.

B Administra tus colores. Cuando tengas gran cantidad de
un color, empléalo en casillas pequerias y con poca "comu-
nicacion”.

AMIGA

Muchas son las opciones que pueden
ser modificadas desde el mend para
crear un juego a nuestra medida.

penalizacién de treinta segun-
dos—, borrar la jugada anterior
si nos hemos dado cuenta de
que no nos beneficia o dejar el
modo “demo” en el que ¢l orde-
nador juega solo.

«Quadrel» es un programa
muy original, pues trata un nue-
vo tema —el teorema de los cua-
tro colores citado antes—, si bien
podria inclufrsele perfectamente
en el grupo de los juegos de
rompecabezas. Estd correcta-
mente programado, el manejo
es sencillo, incluye suficientes
opciones para asegurar larga di-
version, —ademis de todas las
comentadas, ofrece la no muy
importante posibilidad de elegir
entre el idioma inglés y el fran-
cés y mantiene una labla de re-
cords para cada modalidad—,
siendo el tnico punto negativo
la miisica, que se hace cansina
al rato de estar jugando,

En cualquier caso, un juego
facilisimo de empezar a jugar
pero que requiere esirujarse las
neuronas, —s6lo ¢l primer grupo
de figuras es sencillo de acabar—
de manera continua, provocan-
do una adiccién en constante
aumento. Como todas las ideas
sencillas, todo un acierto.

I AM.
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¢No robaras?

REVELATION

AMIGA

El desarrollo del juego ademas de

AMIGA

La progresiva dificultad gue se apre-

Aunque en principio parece compli-

- KRISALIS lo menos a priori ia vir_tud de muy original es muy divertido, lo que cia cuando avanzamos esta perfecta- cado, tras unas partidas acabaremos
= Disponiole: ATARI ST, no estar basado en ninguna @s un gran tanto a su favor, mente estudiada para enganchar, por comprenderlo.
AMIGA, PC produccién anterior, ademas

WY Comentada: AMIGA

juegos tipo «puzzlew» al

estilo creado por el legen-
dario «Tetris» ha tenido sus
ventajas y sus contrapartidas,
y desde luego entre las prime-
ras cabe citar el hecho de que
cada cierto tiempo tenemos
la oportunidad de ver en
nuestros ordenadores juegos
que, sin llegar a ser maravi-
llas, por lo menos si son origi-
nales y no nos recuerdan na-
da mas cargarlos a otros
lanzamientos anteriores.

Este «Revelation» gue Krisa-
lis nos presenta esta ermarca-
do dentro de este genero, vy
haciendo honor a lo antes co-
mentado, sin ser una obra de
arte excepcional, ofrece por

La muy en boga moda de

de incluir un desarrolio tre-
mendamente original y sor-
prendente.

La cosa es mas 0 menos asl:
se supone que somos unos
expertos ladrones especialis-
tas en reventar toda caja de
seguridad gque se nos ponga
por delante, per muy compli-
cada que sea su combinacion
de segusidad. Ahora bien, el
hecho de que esta suposicion
583 Mas 0 menos cierta va a
depender directamente de
que una vez que comence-
mos la partida lc demostre-
maos sobre la pantalla, desvali-
jando las 88 cajas fuertes que
el jJuego en sus sucesivos nive-
les nos pondra delante.

El sistema para conseguirlo
es como siempre facil de ex-
plicar y dificil de conseguir. Lo
que tenemos que hacer es gi-

rar las ruedas que componen
¢ada combinacion hasta si-
tuarlas en la posicidn gue per-
mite la apertura de la caja co-
rrespondiente.

Cada rueda posee cuatro
circulos colereados y, si nos fi-
jamos, al lado de cada una de
ellas hay una flacha también
de color. Lo que tenemos que
hacer es conseguir que el co-
lor del circulo de la rueda y el
de la flecha que le esta apun-
tando coincidan,

El mecanismo para lograrlo
es mas complicade de expli-
car, ya gue lo que hay que ha-
cer es girar otras ruedas pare-
cidas a tas anteriores pero con
un eje en su centro, y tener
en cuenta las reglas del juego,
por las que los circulos de
igual color de dos ruedas ad-
yacentes se repelen entre si,

haciende gue una de ellas gi-
re. Mediante este procedi-
miento, —teniendo en cuenta
que al estar varias ruedas en
contacto entre si una vez gi-
rada una se puede iniciar una
reaccién en cadena y girar va-
rias sucesivamente—, tenemos
gue tratar de que todas las
ruedas que forman parte de
la combinacion gueden colo-
cadas de forma correcta.

En ese momento la caja se
abrird y pasaremos a una fa-
se de bonus intermedia en la
aue en un tiempo limite ten-
dremos gue tratar de abrir
(simplemente pulsando sobre
ellas) las pequenas cajas de
seguridad gue contenia la
que ya hubiésemos abierto.

Pasamos ahora a comenta-
ros nuestra opinién sobre el
programa. La primera desven-

taja que se nos ocurre frente
a otros juegos tipo "puzzie”
es gue en «Revelation» los ni-
veles son siempre iguales. Por
contra si se puede decir gue
la progresiva dificultad de los
sucesivos niveles contribuye
mucho a elevar la adiccidn, y
que la calidad técnica estd
mas trabajada gue en muchos
lanzamientos de este estilo.
Como va adelantabamos
«Reveiation» no va a romper
ningun molde, pero es un jue-
go mas que recomendable es-
pecialmente para los adictos
a este tipo de programas.
1E.B.
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EL PRIMER SISTEMA
PE ENTRETENIMIENTCO

17.900 pias. .

* NO INCLUYE PERIFERICOS NI JUEGOS

ELECTROCOP. Eres un Poli del si-
glo XXI, mitad hombre mitad ro-
bot. Te han encargado liberar o
la hija del preswlente encerrada
en un complejo con varios mveles.

& o )
GATES OF ZENDOCON. Curgu-
ta con multiples y devastodaras
armas, conduces tu nave a traves
de 79 asombrosos mundos, re-
chazando los incesantes oleadas

de aliemgenas.

ATAR|

LATARY
Ms. PAC MAN. ;Gobble, Zobble,
Blub! Miss Pac Man, lu diosa de
los laberintas, ha regresado. En-
gulle las pldaras y ragate o los
{famasmas

ROAD BLASTERS. En un mundo
dovastado por un conllicto ato
mico, burlin a los Mad Maox, pi-
sando l‘l (I(L‘IL‘[HIIDI 0 |0|I(10, du-
rante un rally do 50 etapas.

SLIME WORLD. Te vas a aventu-
rar on un mundo peqgajoso, es-
panjoso, werdoso,  inguictante,
No lo dudes. gracias al Comlynx,
|)u1!lf-'n acompanarte  hasta 7
amigos on esta expodicion

PAPER BOY. Es tu primer trabajo:
repartidor del Daily Sun. Se trata
de dar huena impresion, pero ex
dificil distribuir el periodico ovi-
tando los obstaculos.

TARI

RYGAR. Eres ol clegido Rygar ol
guerrere. Debes liberar la tierra
de las hordas del mal que lo han
invadido. Para ello tendras que
atravesar 23 paisajes.

XENDPHOBE-
[ I

2\ |1
GO
Y,

XENOPHOBE. Tendras que ca-
merte los Xenos en mas de una

veinlena de estaciones ospacia-

les. Un consejo jno le avonlures
1

wolo! Si quivros podran ncompa-

narte hasto hes amigos,

GAUNTLET. Combates guerreras
o traves de 40 niveles para 4
avenlureres que descubriran po-
cimas y otros lesoros.,

RAMPAGE. No os necesario vaolar
el edificio para destruirla. Te bes-
ta con un punctaza. Y si los solda-
dos vionen a hacerte cosquillos en
los dedos de los pies, cometelos

-
e (.

CHIP'S CHALLENGE. Solo tu as-
tucia ¥ lu destreza le permitiran

abrirte camino y evitar las tram-
pas y los obstaculos de fos 144
niveles do este juego.

ZARLOR MERCENARY. Si o
mueve dispara hacia arriba, 51 se
queda quieto, no lo dudes, dispa-
rale 1ambien, Y, gracias al Co-
mlynx, tres amigos fe pueden
ayudar en v mision,

i

| iR

KLAX. Para ser un moestro de

KLAX preciso disponer de una
buena dosis de destreza, logica y
autocantrol. jAtrevete con el de-
salio!

ROBO SQUASH. El tenis del ano
2000 se juega en sulas. Tu eliges,
o tu adversario es el Lynx u atro
jugador concctado  gracias al
Camlynx

25 BLAE
LGN ThL

BLUE LIGHTNING. Can los con-
troles « tope, pilotas tu F15 Eagle
a raz de tierra sobrevolando pai-
sajos  tridimeonsionales oscarpa-
dos, destruyendo los tanques y
radures enemigos.

CALIFORMNIA GAMES. Todo el

espiritu deportiva de Califecnia
en cuatra juegos: Surfing, BMX,
Faothag y Skatehoarding

b

PERIFERICOS LYNX

* ADAPTADOR PARA RED DE 220 V. °* VISERA SOLAR PARA PANTALLA.

* CABLE COMLYNX PARA * MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
INTERCONECTAR VARIOS LYNX. * CARTUCHERA LYNX.
¢ ADAPTADOR PARA COCHE.
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EN EL. MUNDO©
PORTATIL A TODO COLOR

Con el buen fiempo, seguro que no te apetece quedarte enMul,
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte
tu LYNX.

LYNX es un “todo terreno” con el realismo que estas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

e Pantalla de cristal liquido retroiluminada a todo color.

® Microprocesador grdéafico de 16 bits, que permite la representacion |
de mundos fridimensionales.

.| ® Cuatro canales de sonido que dan una impresionanie sensacion |
> de realismo.

e Joypad de ocho direcciones para un mayor conirol.
® Paleta de 4.096 colores que aporta gran calidad de imagen.|

\ Y ademas... 4 4 .
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El futuro ya esta aqui

stamos viviendo una

época de grandes

cambios. Los ordena-

dores cada vez se

convierten mas en al-
go imprescindible. ;Os habéis
parado a pensar que seria de no-
sotros sin ellos? Desde el mo-
mento que nos levantamos de la
cama hasta el instante en que
volvemos a elld, no hacemos
més que inleractuar con compu-
tadoras, y probablemente en los
proximos afos los chips se atili-
Zardn para cosas que ni a los
mids audaces awtores de ciencia
liccién se les habria podido pa-
sar por la
imaginacion,
Cualquiera
de vosotros
puede intuir
que ¢n pocos
anos nuestras
casas estarin
controladas
completa-
menle por or-
denadores.
Hoy ¢n dia,
algunos edifi-
cios moder-

quier parte del mundo, transmi-
tir y recibir imagen y sonido,
crearlo y un monton de posibili-
dades mas, casi ilimitadas. To-
do gracias & los chips.

Dia a dia surgen nuevas tecno-
logias que hacen que los orde-
nadores sean mds y mds rdpi-
dos, y, lo que es aln mds
importante, procesen mayor
cantidad de informacién en me-
nos tiempo. ;Es mejor la vida
que nos espera que la que vivie-
ron nuestros abuelos?

Hace un par de siglos las en-
fermedades diezmaban las na-
ciones, los desplazamientos de
un lugar a otro
eran largos y
costosos y la
tinica forma de
comunicacién
era el correo.
Seguro que si
empeziis  a
pensar en todas
las posibilida-
des que tendis
hoy a vuestro
alecance y las
compargis con
las que tenian

nos, —-por ahi
les llaman in-
teligentes—, controlan, gracias a
complejos sistemas informatiza-
dos, luz y temperatura. Sin olvi-
dar las centrales de seguridad
contra incendios y otros desas-
tres que incorporan estos rasca-
cielos futuristas,

Los coches del siglo XXI nos
indicardn el camino mds corlo
de un lugar a otro gracias a las
computadoras, nadie podrd ro-
bar nuestro vehiculo porque
tinicamente responderd a nues-
tra voz, consumirdn menos
combustible ¢, incluso, nos lle-
vardn solos cuando no tenga-
mos ganas de conducir,

Hemos entrado de cabeza en la
era de los multimedia, una inte-
gracion total de comunicaciones
que nos permitirid relacionarnos
con cualquier persona en cual-

VUESITOS Mayo-
res, dais gra-
cias por haber nacido en la épo-
ca en que lo habéis hecho.
Claro estd que todo también
tiene su lado malo, pero confie-
mos en que la contaminacidn y
la acumulacién de residuos, en-
tre otros, tengan pronto una so-
lucion. De momento parece que
¢l hombre siempre ha sido ca-
paz de superar sus dificultades.
Estamos en los albores de la
nueva Era, en pleno momento
del cambio, muchas generacio-
nes de pensadores de la antigiie-
dad nos envidiarfan, quizés los
del futuro también lo hagan,
tendremos que trabajar duro pa-
ra que los habitantes de siglos
venideros puedan estar orguilo-
sos de nosotros. ; Estdis dis-
puestos a ello 7 Nosotros si.
Javier de la Guardia.

B /a companiia espafiola
Topo Soft prepara un
nuevo juego de ciclis-
mo. Parece ser que el
programa va & ser apa-
drinado por un conoci-
do as de la bicicleta,
aunque su nombre se
mantiene en secreto y,
a pesar de que hemos
aplicado el tercer gra-
do a nuestro contacto,
no ha soltado prenda.
Os mantendremos in-
formados.

mCommodore esta es-
tudiando poner a la
venta un nuevo mode-
lo de Amiga, llamado
Amiga 400. El equipo
esta siendo disenado
teniendo en cuenta
gue la mayoria de los
usuarios lo emplearan
tinicamente para fugar,
por lo gque no tendra
posibilidades de ex-
pansion y, por logica,
SuU precio sera mas
ajustado que el actual.

Q =’ razon impide
é M celebrar en

nuestro pais
una feria dedicada sdlo al

software doméstico como
ocurre en otros paises?

W es que
d M@ no se

publica,
desde hace muchos meses
ninguan juego en la linea
de «Decathlon», esperan
las olimpiadas del 92?7

(Cudindo

volveremos a oir algo
concreto sobre Rare, los
miticos Ultimate, y dejaran
de circular rumores que
fuego resultan falsos?

(Por g

hay juegos espaifioles
cuyos textos aparecen
Gnicamente en inglés? No
debe ser tan dificil hacer

MICROMANIAS -

Genghis Khan

e

una caratula parecida, fechas muy cercanas para su lanza-

miento... inaudito, sencillamente increible. Resulta que fanto
Infogrames como Positive han decidido realizar un juego con
Genghis Khan como protagonista, y como si se hubleran puesto
de acuerdo -y nos consta gue no ha sido asi- o como si hubiera
habido de por medic una estratégica labor de espionaje incustrial,
el resultado de su trabajo, sin entrar en juicios de calidad, no es
otro que dos programas gue en muchos aspectos resultan ser dos
auténticas gotas de agua.

Por el momento ninguna de las dos companlas ha dicho esta
boca es mia con relacion al asunto, perc la verdad es que a mencs
que este embrollo sea fruto de una increible casualidad, no nos
extranaria nada que todo este asunto acabase como el «rosario
de la aurora»... 05 mantendremos informados.

DESVELAMOS NUESTRO SECRETO

E | mismo nombre, el mismo personaje, e mismao tipo de juego,

eguramente en mas de una ocasion os habréis pregun-
tado llenos de intriga como vuestros redactores favori-
tos obtienen esos magicos pokes y trucos gue se con-
vierten en un arma invencible contra los mas endiablados
arcades... Ha llegado el momento de revelaros la verdad.
Durante mas de cinco anos nuestro equipo de especialistas
en hardware y software trabajé duramente para convertir
en realidad el proyecto T.R.O.L.A (Transmutador de Redac-
tores a Ordenador por Linkado de Atomos), cuyo cometido
no es otre que la transferencia de seres vivos al interior de
una computadora. Gracdias a ello, y una vez cargado e! juego
deseado, nuestros arrojados redactores trabajan en primera
linea de fuego (tal y como se aprecia en |a imagen) recolec-
tando informacién, cooperando en la lucha contra el mal
junto a los protagonistas, y cuando la ocasién lo requiere,
sometiendo a los enemigos a un implacable interrogatorio
para arrancarles todo tipo de secretos.
Eso sl, dado que el genio responsable del proyecto, un tal
Mr. Bacterio todavia no ha conseguido encontrar las vidas
infinitas para nuestros redactores, hasta el momente el nu-

M os recordamos que esta seccidn estd a vuestra disposicion. Podéis enviar
cuantas colaboraciones querais sin olvidar escribir en el sobre: Seccion
Micromanias. Esta es nuestra direccion: MICROMANIA. HOBBY PRESS S.A.
Ctra. de Irin Km. 12,400 -28049 Alcobendas MADRID.

mero de bajas en combate ofrece un saldo sencillamente es-
calofriante... Por cierto, jalguno de vosotros esta buscando
trabajo?

dos versiones una en
castellano y otra para el
mercado exterior.
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esde los tiempos en
los que surgieron los
primeros aparatos
para conectar a
nuestros televisores,

SEGA MASTER SYSTEM

SEGA MASTER SYSTEM I

GAME GEAR

AMSTRAD GX 4000

NINTENDO

MICROMANIA

el mundo del videojuego ha
evolucionado de forma
imparable. Primero, fue el
Spectrum quien entré como
una tromba en nuestros
hogares, hace un par de afios
las maquinas de dieciséis bits,
léase Amiga, Atari y Pc, fueron
qguienes despertaron de nuevo
el mercado y ahora son las
consolas.

Herederas directas de los
antiguos juegos de tenis en
blanco y negro, que seguro
algunos todavia recordais no
sin cierta nostalgia, ahora las
consolas van acompanadas de
cartuchos intercambiables y,
evidentemente, con muchas
mejoras técnicas, éstas se han
apoderado de los juego-
adjctos.

Las diferencias que presentan
frente al ordenador clasico son
evidentes. La mas valorada es
la rapidez de carga, casi
instantanea; un punto muy
importante para que incluso los
usuarios mas jévenes sean
capaces de utilizarlas desde el
primer momento. Tampoco hay
que dejar aparte el tema
economico: las consolas son por
regla general mas baratas que
los ordenadores, aunque los
cartuchos suelen ser algo mas
caros.

Qué las computadoras son
mas versatiles? Es cierto, pero
esta demostrado que la mayor
parte de la dgente gue compra
un ordenador doméstico lo usa
fundamentalmente para jugar,
v en éste punto coinciden con
las consolas. Y, por altimo, no
se puede dejar pasar la idea de
que los cartuchos son
incopiables, con lo que se evita
la pirateria y haciendo de las
consolas un mercado muy
interesante para las companhias
de software.

CUANTAS Y COMO SON
Las consolas se pueden dividir
en tres grandes grupos. Las
primeras y las mas basicas
estan construidas con
tecriologia de ocho bits, son las
mas comunes, aunque estan

empezando a ser deshancadas
por sus hermanas de la
siguiente ‘?eneracién, las
consolas de dieciséis bits, de las
cuales solo hay un efemplo en
Espafa. Un tercer grupo serian
las consolas portatiles;
“pequenias en tamafio pero
grandes en prestaciones”,
podriamos decir parodiando a
algun que otro fabricante de
automoviles. Estas Gltimas se
basan en la idea de que a todos
nos apetece echar una partidita
de vez en cuando sin importar
el momento y el lugar, por lo
que llevan una pantalla
incorporada y una salida para
conectar unos ¢ascos, como si
de un walkman se tratase.

Hechas estas especificaciones
vamos a pasar a contaros algo
mas sobre las maquinas que
hemos elegido para este
especial que ahora tenéis en las
manos.

Podriamos decir que no estan
todas las que son pero si son
todas las gue estan.

SEGA MASTER SYSTEM Iy Il

Renovada estéticamente, la
Sega Master System Ji, la
consola de ocho bits de Sega,
-al igual que su predecesora en
el tiempo-, es una de las mas
populares en nuestro pais.
Similar en prestaciones a los
ordenadores de su misma
categoria, posee una paleta de
colores mas que aceptable, un
buen procesador de sonido v, lo
que es mas importante, una
enorme cantidad de juegos
disponibles.

AMSTRAD GX4000

De reciente aparicion, es
idéntica a Ia nueva serie Plus de
Amstrad.

También de tecnologia ocho
bits pero mejorada en
referencia a los modelos
anteriores, aporta como
novedad la carga practicamente
inmediata. Pequenia en tamano
y muy manejable. De momento
no hay demasiados juegos para
ella pero todo se andara.

NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM

Conocida popularmente como
NES, es la competidora directa
de Sega.



Muy difundida en los Estados
Unidos se esta haciendo
también con una parte muy
importante del mercado en
Europa. Ocho bits también y
con prestaciones similares a la
Master System. En estas
paginas podras ver diez
cartuchos de los mejores que
hemos podido encontrar para
esta maguina.

ATARI 7800

Curiosamente, Atari es una
empresa pionera en esto de las
consolas. Su sistema de
videojuegos lleva muchos anos
en el mercado, quizas debido a
que cuando reestructuran una
maguina lo hacen de forma que
sea compatihle con aparatos
anteriores, asi, esta ultima
version puede utilizar también
los cartuchos de la consola
2600, lo que hace que el
numero de juegos disponible
sea tremendamente elevado,
aungue, desgracidamente algo
dificil de encontrar en nuestro
pais donde esta maguina nunca
ha sido demasiado popular.

COMMODORE G64

Un 64 sin teclado, es
realmente la base de esta
consola de Commodore. Esta
compania que sabe que sus
maquinas suelen estar por
delante de su tiempo ha
decidido reformar su linea y
eliminar las teclas de su
legendario CBM 64.
Internamente es similar a su
hermano gemelo y éste, si no
fuera por el tedioso sistema de
carga de cinta, seria un
sensacional ordenador de ocho
bits, asi que imaginaros como
gueda la cosa si evitais el
cassette...Desgraciadamente
Hleva poco tiempo en el
mercado y en Espana sélo
Dinamic ha apostado por ella
por el momento.

SEGA MEGADRIVE

La unica de nuestro examen
gue posee tecnologia de
dieciséis bits, capaz incluso,
mediante un accesorio especial
de permitirnos cargar los
cartuchos de su hermana
pequena. Sega ha lanzado esta
consola en Espana en medio de
una importantisima campana

publicitaria lo que la ha
colocado en una posicion
puntera en el mercado. Y la
verdad es que el aparatito se lo
merece: paleta con una enorme
variedad de colores, sonido
estereofénico de gran calidad,
un elevada cadencia de
fanzamientos lo que permite
que ya haya muchos juegos
disponibles y, en general, una
magquina gue nos permite
practicamente tener un salén
de videojuegos en nuestra
habitacion. Nos ha costado
elegir diez juegos debido a Ia
alta calidad de casi todos, pero
fo hemos hecho y aqui los
tienes.

GAME BOY

La portatil de Nintendo, en
blanco y negro pero con
muchos cartuchos disponibles y
terriblemente divertidos. Tiene
todo lo que se puede pedir a un
sistema portatil: tamano,
graficos, rapidez, buen sonido y
curiosamente un monton de
interesantes accesorios.

LYNX

Impresionante a [a vista,
gracias a su pequena/gran
pantalla en color que permite
desarrollar juegos de gran
resolucion grafica. Su tnico
problema es el consumo de
pilas, pero merece realmente la
pena por tener en nuestras
manos este prodigio de la
técnica.

Aungue de momento no
posee una programoteca muy
grande no hay mes en el que no
salgan dos o tres cartuchos,
—tarjetas en este caso-, nuevos
por lo que es posible que
dentro de poco se coloque a la
altura de su mas directa
competidora.

GAME GEAR

La primera consola portatil de
Sega es la mas directa rival de
las hand-helds, antes citadas. Al
igual que el Lynx su pantalla es
en color, pero su tamano es
bastante menor. Todavia no ha
sido comercializada en Europa,
pero por su actualidad nos ha
parecido oportuno, antes de
realizar un analisis mas
exhaustivo, dedicarle esta
breve resefa.

ATARI 7800

COMMODORE G 64

MEGADRIVE

GAME BOY

LYNX
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COLUMNS

= e gusta jugar con
(' programas  tipo
«Tetris»? Agui tie-

nes lo mas parecido gue
puedes encontrar para tu
Megadrive. Con un desarro-
llo muy similar al del clasico
juego de ori-
gen soviético
pero con al-
guna peque-
na complica-
cion anadida,
«Columns» es
el tipico cartu-
cho gue una
vez conectado
en la consola
va a consequir
que te resulte
imposible des-
pegarte dei
rmonitor, so-
bre todo en Ia
opcién de dos
jugadores, en
la que la adiccion alcanza ni-
vetes gue rozan lo increible.

El invento cansiste sélo en
colocar juntas las joyas del
mismo color y aspecto, para
ir eliminandolas, de tal for-
ma, Gue, mientras éstas va-
yan desapareciendo, dejen
el lugar libre para nuevas fi-
chas, que caen desde la par-
te superior de la pantalla.

¢Qué tendran este tipo de
programas dte gustan a to-
do el mundo? Desde luego,
«Columns» tiene de todo en
cantidad y calidad, aungue,
sin duda, su mejor baza es
su elevado nivel de adiccion.

Entretenido, sencillo de en-
tender y mucho mas facil de
jugar todavia ;quién puede
dar mas? Un cartucho que
no puede faltar en la progra-
moteca de ningun “adicto”
que se precie.

[ T T T |
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BATTLE
SQUADRON

si me gustan a mi los arcades: rapi-
Ados, adictivos y con buenos graficos;

ademas, si las explosiones suenan a
verdaderas explosiones, pues mejor que me-
jor. Quizas penséis que scy demasiado vio-
lentc, pero ;quién se preocupa de unos pe-
COs marcianos? ;0 es que se han convertido
ya en una especie en extincién? No sabe-
mas si eso sera asi alglin dia perc de mo-
mento seguimos disfrutando como enamos
en juegos de este tipo.

La historia comienza cuando dos explora-
dores espaciales, que regresan de una peli-
grosa mision con informacién altamente se-
creta y esencial para el futuro de la raza
humana, son raptados por una enorme na-
ve procedente del mismito corazon del Im-
perio Barrax, los eternos enemigos de los te-
rricolas desde hace ya varios sigios. En ese
momento comienza el rescate, esto es, tu
mision en la aventura.

Cientos de naves de cistintas formas, ar-
mas para recoger, diferentes escenarios,
~todos ellos dignos de la mejor pelicula de
ciencia ficcién—, y accion trepidante, sobre

todo esta Gltima, son las

caracteristicas principa-
ies de un fantastico pro-
grama de un joven lla-
mado Martin Pedersen,
aue hizo las delicias de
los poseedores de un
Commaodore Amiga vy
que ahora ha sido con-
vertido con gran espec-
tacularidad para la Sega
Megadrive.

Ademas, v por si fe fal-
tara algo al jueguecito
de marras, puedes com-
partir la divertida “carni-
ceria” espacial con un
segundo jugador. 5i an-
tes te habias divertido
con «Battle Squadron», ahora, con esta op-
cién no podras dejar de avanzar hasta ter-
minéarlo, «Battle Squadron» tiene cuanto se
le puede pedir a un buen arcade. Imprescin-
dible en tu coleccion.




SUPER
MONACO GP

o podia faltar en esta seleccion
N uno de los mas recientes jue-

gos aparecidos para la Mega-
drive, ya que ésta es una de las me-
jores conversiones gue se han podido
ver en 105 ultimos tiempos. ; COmMo se
ha conseguido tal similitud con la
maquina original/

Probablemente éste sea uno de los
secretos mejor guardados en el cuar-
tel general de Sega, pero a nosotros
no nos interesa para nada el espio-
naje industrial, 1o que nos importa de
verdad es gue en este cartucho estan
encerrados los mas famosos circuitos
de Formula | del mundo, junto a los
mejores pilotos y los coches mas po-
tentes. Un juego que va a transfor-
mar tu habitacion en un auténtico
taller mecanico de la escuderia que
prefieras.

Preparate para sentir la emocion de
pilotar un bolido sobre el asfalto de
la pista de Mdnaco a mas de tres-
cientos kilémetros por
hora, vy no te preocupes
si todavia no has cumpli-
do los dieciocho y no tie-
nes el carnet, ya que no
lo necesitaras para con-
vertirte en campedn del
mundo. Lo que si te ha-
rén falta son hcras de
practica porque no va a
ser una tarea facil.

En el programa veras la
pista como si estuvieras
dentro del coche. A los
lados de la carretera ha-
bra diversos obstaculos y
el resto de los participan-
tes del campeonato in-
tentaran por todos los
medios que te estrelles o quemes el
motor. Ponte el casco y el meno igni-
fugo, levanta el pulgar cuando todo
esté correcto, sonrie a la chica que
estd junto a la rueda de tu balido ...
pisa a fondo.

ZANY GOLF

tro juego que pasod ya por los

ordenadores de dieciséis bits

fue el famoso «Zany Golf»;
uno de los primeros programas gue
hicieron uso de todas las positilida-
des de cclor, sonidoy
movimiento de las
nuevas generaciones
de maquinas,

Siguiendo la linea
que Comenzaron con
«Populous», «Budo-
kan» o el mismisimo
«Battle Squadron»,
que también podras
ver en estas paginas,
Electronic Arts ha
transformado este
particular juego de
golf en un inmejora-
ble cartucho para tu
Megadrive,

Hay nueve circuitos,
cada uno de ellos
mas estrambotico y enrevesado que
el anterior, en los que nuestra mision
no sera solo introducir la bola en el
agujero sino, en la mayor parte de fos
casos, descubrir 1a forma de hacerio,
porgue a veces, el hoyo estara oculto,
en otros casos tendremos que descu-
brir cual es el mejor camino para al-
canzarle, y, en general, rompernos la
cabeza para resciver este gigantesco
y adictivo puzzle gue nada tiene que
envidiar a otros juegos de tematica
mucho mas compleja.

Visuaimente, «Zany Golf», es sensa-
cional y nc hay mas que ver la pre-
sentacidn para darse cuenta de que
estamnos ante un productc muy espe-
cial. Este es uno de los programas
mas divertidos gue podreéis encontrar
nor ahi para pasar esas tardes de do-
mingo en las que la proximidad del
iunes cs tiene tirados en vuestro si-
llon favorito y en las que no sabéis
qué hacer para distraeros un rato.
Conectad !a consola con el «Zany
Golf» y se habran terminado vuestros
males..., © casi.

0y = ——
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AFTER BURNER I

aqul es donde todos deberiamaos pre-
guntar, ;y el «After Burner I»? Pues

no lo sabemos, ni falta gque nos hace,
porgue este cartucho es
tan bueno que lo llame-
mos como le llamemos
no deja de ser un magni-
fico juego. De todas for-
mas las similitudes entre
este «After Burner ll» y
el arcade original son
tantas que no nos expli-
camos el porqué de la

segunda parte. Pero, alo
gue vamos, todo lo que
las conversicnes de esta
maguina para los orde-
nadores de ocho y dieci-

séis bits, tuvo de malo, ;.@

lo posee de bueno el -
programa para la Sega

de,

Megadrive. jQué grafi-
cos!  jQué movimiente! Y lo mejor de to-
do es el sensacional scroll de pantalla con-
seguido en el juegc. Asi, en una primera
aproximacién, la Unica diferencia que vas a
encontrar entre la famaosa versién original
que viste en los billares de cerca de tu casa,
en la que se movia el asiento al compas de
tu avién, es precisamente esa... la silla de
tu habitacién no sufre los efectos de los
movimientos de tu joystick.

«After Burner ll» no es un simulador de
vuelo sino un arcade, pero es unc de los
pocos programas gue te hara sentir las
emociones que deben pasar por la cabeza
de un piloto a los mandos del F-14 Sky Cat,
un avién mejorado por los ingenieros de
Sega para convertirse en el terror de los cie-
los. Un cartucho no recomendado para los
gue tengan problemas cardiacas, o vértigo
porgue hay algunas veces gue se te pone
una cosa en el estdmago...

STRIDER

ure como el acero, rapido co-
D mo la pantera, certero como

un disparo... estos calificati-
vos ikran de boca en boca. El blanco
de todos ellos era el joven Hiryu, un
guerrero entrenado para las misio-
nes mas peligrosas y def que ahora
dependia el futuro de la humani-
dad. O lo que quedaba de ella.

Hacia ya largos anos qgue los seres
humanos se enfrentaban contra
Meio, un ser extraterrestre que ha-
bia aniquilado nuestro planeta y es-
clavizado a los supervivientes. Solo
una isla en medio del pacifico ha-
bia resistido los atagues de Meic, v
de alli, surgian, perfectamente en-
trenados, los caudilios que dirigfan
la resistencia en los pocos nucleos
de civilizacién gque todavia queda-
ban en pié. Hiryu era fruto de un
experimento, durante dieciocho
anos no se habia escatimade nada
para formar a una perfecta maqui-
na de combate y ahora su mision
estaba a punto de comenzar: debia
infiltrarse en el cuartel general de
Meio, burlar sus defensas y aniqui-
larle sin piedad.

«Strider» es la conversion de una
conocida maquina recreativa que
alcanzd la fama gracias a sus mag-
nificos graficos y su elevado nivel
de adiccion. Si alguna vez jugaste
en ella no notards practicamente
ninguna diferencia cuandc conec-
tes este cartucho a tu Megadrive.
Los mismos colores, 1a misma rapi-
dez y, por supuesto, la misma difi-
cultad. Porque si hay algo que de
verdad caracterice a este «Strider»
es que esta pensado para expertos
masacramarcianos.

Arcade puro y simple para esos
gue presumen de terminar un jue-
go en un par de horas y que van a
disfrutar a tope con este cartucho.
El resto de los seres huma-
nos también lo pasaremos
muy bien luchando contra
las huestes de Meio, pero
mejor nos plantearemos ter-
minar la aventura en algo
mas de tiempo, vy s que no
tedos somos igual de habi-

E——




GOLDEN AXE

eath-Adder... un nombre an-
Dte el que tiemblan todos los

habitantes de Yuria. ; Tedos?
iNo! Hay tres guerreros que han ju-
rado vengar a sus amigos y familia-
res asesinados cruelmente por el in-
vasor. Son Tyris-Flare, miembro de
una raza mitica, nacida para y por
la batalla, investida para la dura lu-
cha gue se avecina con los poderes
magicos de los hechiceros de Ama-
zonia, su tierra natal; Gilius-Thun-
derhead, llamado asi, Cabeza-tro-
nante, por su destreza con el
hacha, es capaz de blandirla con
una sola mano-y arrojarla con la
misma facilicad con la que cual-
guiera de vosotros lanzarfa una plu-
ma, los magos de la raza de los
Enancs también le han entregado
ios ingredientes necesarios para
utilizar los antiguos hechizos de su
pueblo contra el usurpador, por Gl-
timo, Ax-Battler, curtido en mil cien
batallas, campedn del pais de los
barbaros, dicen que es capaz de
abatir a mas de diez enemigos de
un solo mandoble, y ahora, gracias
al amuleto que le entregaron los
ancianos de su pueblo, capaz de
usar el pader magico de! fuego. Un
trio de valientes que van a recorrer,
con tu ayuda, las llanuras de Yuria
hasta rescatar a sus antiguos go-
bernantes, raptados por el malva-
do Death-Adder.

Una aventura que podréas compar-
tir con un amigo, eligiendo cual-
guiera de vosotros unc de los gue-
rreros y el otro uno de los dos
restantes. Cada hérce tiene unas
determinadas habilidades y es ca-
paz de realizar unos movimientos
que deberéis ejercitar adecuada-
mente para vencer en la dura bata-
lla. No hay guerrerc mejor que el
guerrero entrenado, lastima que el
tiempo se 05 agote
¥ los secuaces del
invasor no os den
cuartel, hakria sido
tan facil si sélo hu-
bierdis podidco
practicar un po-
Q...

CaME

CASTLE OF ILLUSION

astle of lllusion» tiene un protagonista
(( C que seguro que a todos os resultara cono-

cido, el ratén més famoso del mundo:
Mickey Mouse. Surgido hace mas de cincuenta anos
de la magica pluma de Walt Disney, Mickey, a pesar
de su fama, solamente ha hecho apariciones esporéa-
dicas en el mundo de los
ordenadores personales y
éste es su primer papel es-
telar en un juego para la
Megadrive. La aventura de
nuestro pequefo amigo
comienza cuande, en una
tarde de primavera, su
eterna novia, Minnie, es
raptada por la bruja Mizra-
bel, Tras una accidentada
persecucion, Mickey, llega
al castillo de la hechicera y
se encuentra que las puer-
tas estan abiertas, ademas
de parecer abandonado
N | S hace mucho tiempo. Una
BT T rapida inspeccidn le lleva a
un salén redeado de puer-
tas al parecer cerradas. —";Qué puedo hacer ?"- se
pregunta el protagonista de nuestra historia. De re-
pente, la sala se inunda de [uz y Mickey pierde el co-
nocimiento, al despertar se da cuenta que las llaves
estan puestas en las cerraduras. Se lanza hacia una de
las puertas y cae de cabeza en un mundo magico, lle-
no de extranos seres, amantes todos ellos del estofa-
do de raton. Su mision sera recoger siete diamantes
con los que destruira el embrujo que retiene prisione-
ra a Minnie,

Tras cada entrada se halla un nivel diferente, en al-

gunocs hay un brillante, en otros no, pero de cuatquier
modo todos estan repletos de enemigos. «Castle of
Musion» tiene unos magnificos graficos que en nada
desmerccen a los que habria realizado el maestro de
la animacién y padre de nuestro roedor. Y, por si fue-
ra poco, un movimiento fuera de serie.
En cuanto a la adiccidn... no os decimos nada porque
va a parecer que sentimas debilidad por los progra-
madores de Sega, pero es algo fuera de lo corriente.
Un juego digno de Disney.

TOUIACT IRLLIRMT RS
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MOONWALKER

espués de vender varios millones de
discos, nuestro amige Michael Jack-

son, decidid hacerse una pelicula a
la medida. No escatimo en efectos espe-
ciales ni en equipo, lastima que se le olvi-
dara que un film es algo mas gue una su-
cesion de alucinantes lucecitas y seres
maquillados porgue lo que construyd con
el nombre de «Moonwalker» no era sino
un larguisimo video musical, eso si correc-
tamente realizado y con un sonido, que es
lo que de verdad se le da bien a este chicg,
que guitaba el hipo. Como tantas otras
peliculas, «Moonwalkers fue transforma-
do a juego de ordenador, donde, todo hay
que decirlo, coseché el misme éxite aque
su incursion por la pantalla grande,

Ha tenido que transcurrir un tiermpo para
gue Sega convirtiera la aventura de Mi-
chael lackson en un cartucho para su con-
sola de dieciséis bits. Y esta vez todo ha
sido un acierto. No solo la musica dei can-
tante de oro
ha sido perfec-
tamente digi-
talizada, sino
que hasta los
sensuales mo-
vimientos del
cantante cuan-
do baila, han
sido transfor-
mados en ha-
cilidades para
defenderse de
SUS enemigos.
Aligual que en
la version cine-
matografica,
Mr. Big, es &l
malo de la pe-
licula, y nuestra mision sera rescatar a los
pequenos fans de Michael de las garras de
sus secuaces. Un videcjueqgo en el que se
ha recreado un auténticc ambiente de vi-
deaclip, que parece una mezcla extrafa
cuango cemienza la aventura perc en el
que con un poco de practica serads capaz
de hacer verdaderas virguerias, todo al rit-
me del cantante de moda. Aunque lo gue
te guste sea el heavy, date el gustazo de
ser Michael Jackson durante un par de ho-
ras y decir eso de:"jOuH!” Sencillamente
fantastico.
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GHOULS'N'GHOSTS

os caballeros andantes no podemos tomarnos ni
Lun respiro. No he terminado de pelear contra el

Principe de las Tinieblas, —como podréis compro-
bar en la primera parte de mi aventura, que liamé
«Ghosts'n’gotlinss—, cuando ya estoy de nuevo me-
tido en otro berenjenal. Sir Arthur, por aqui, Sir
Arthur por alla, no puede uno hacerse famoso sin
que le llamen de todas partes para rescatar princesas
0 destruir dragones. Yo que esta noche tenia pensa-
do auedarme en el cas-
tillo para ver un rato la
television y leer unas
paginas de mi libro fa-
vorito, «Don Quijote de
la Mancha», pues nada,
todos mis planes se han
ido al garete, y todo
gracias a la princesa,
que se deja raptar por
cualguier demonio de
tres al cuarto. Otra no-
che sin dormir y sin qui-
tarme la armadura”,

Sir Arthur es el prota-
genista de este cartu-
cho, sequnda parte de
un conocido juego, y
. tan bueno como su pre-
decescr en el gue miles de criaturas infernales impi-
den el paso a nuestro héroe. Mientras tanta, a base
de espadazos, pedradas e incluso usando algo de ma-
gia, intentard abrirse camino para llegar a la guarida
de su eterno enemigo.

Accion, emocion y adiccion a tope, ademas de otras
cuantas cosas también terminadas en “on”, es lo Jni-
€O que os promete este cartucho para vuestra Mega-
drive. Y no es poco, porgue con «Ghouls’n'ghosts»
vais a tener poco menos que tada una espectacular
maauina recreativa metida en el salon de vuestra ca-
sa. jFantasmitas a mi!

ACCESORIOS

POWER BASE CONVERT. Este potente accesorio permite utilizar en
la consola de 16 bits los cartuchos fabricados para la de 8 bits.

SILLA. El auténtico no va mads. Esta silla, como las mas recreativas,
se mueve mientras juegas con tu consola.

JOYSTICK POR INFRARROJOS. Si para ti los cables son un estorbo o
si simplemente desear jugar con tu consola desde donde quieras y
sin ataduras de ningun tipo, este joystick esta especialmente
indicado para tus necesidades.
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CARTUCHOS EN PREPARACION

688 SUB Joe Montana Football
Abrams battle Tank Mercs

Alien Storm Monster World 3
Bonanza Brothers Ninja Burai

Clutch Hitter Out Run

Donald Duck Phantasy Star ll|
D-Axe Power Drift

Fatal Labyrinth Spiderman

Flicky Streets of Rage
Golden Axe 2 Toki

lewel Master Turbo Out Run

-
Y

et bbbt | 5 | SN s i

s A - a5

- s e
5z E
I

e




CARTUCHOS DISPONIBLES

Afterburner I\ Dynamite Duke Wonderboy Il Super League (Baseball)
Alex Kid enchanted castle E-Swat Moonwalker Super Monaco G.P. {34)
Arrow Flash Forgotten Worilds (33) Mystic Defender Super Real (Basketball)
A.P.Tournament Golf Gain Ground PGA Golf Super Thunderblade (32)
Battle Squadron (34) Ghostbusters Populous (33) Sword of Sodan
Budokan Ghouls'n'Ghosts (32) Rambeo Il Thunderforce

B. Douglas Boxing Golden Axe (31) Revenge of Shinobi Truxton (30)

Columns Herzog Zwei Shadow Dancer Twin Hawk

Crack Down James Pond Space Harrier Il World Cup italia 90
Cyberball Last Battle Strider Zany Golf

Dick Tracy Mickey Mouse Super Hang-On (30) Zoom (31)
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JOURNEY
TO SILIUS

ace ya algunos afios, en uno de esos
viajes cientificos que tanto gustan a la

Federacion Unida de Planetas, se des-
cubrié un sistema solar en el que habla un
asteroide ideal para establecer una base
cientifica. La primera idea de! capitan de ia
nave federativa fue tautizar a {a enorme roca
con el nombre del piloto que la habia detec-
tado por primera vez, pero surgio un proble-
ma, el buen hombre se llamaba Bonifacio y
claro, ¢donde habéis visto un asteroide gue
se llame Bonifacio?, asi que, de camun
acuerdo se decidio denominar al pequefo
planeta con un apelativo mucho mas "galac-
tice™: Silius.

En poco tilempo se establecio la colonia, y
prospero sin problemas hasta que un cienti-
fice loco decidid que habia llegado el mo-
mento de hacerse con su control.

Primero una explosion destruyd el equipo,
luego, las maquinas
se hicieron cargo de
la situacion, y ahora,
para terminar, se va a
mtentar recuperar el
contro! de la zona. ;Y
quién mejor para ha-
cerlo que tU?, un pilo-
to experimentadeo en
tareas dificiles.

«Journey 10 Silius»
es un juego de desa-
rcollo muy simple v,
come la mayoria de
l0s programas senci-
llos,  terriblemente
adictivo. No cuenta
con graficos especial-
mente bien hechos
pero es uno de esos
cartuchos que tienen
un algo especial y que te obligan a que los
conectes una y otra vez. Cambia de armas vy
pelea contra cientos de robots asesinos por
un encrme mapeado, sin muchas complica-
ciones, tnicamente teniendo cuidado con los
disparos enemigos y sin levantar el dedo del
botén de disparo. Sencillez y adiccion son ios
dos ingredientes esenciales para gque un jue-
go sea divertide, éste lo es.

e ———————
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ADVENTURES

OF LOLO 2

ungue desgraciadamente nunca llego
Aa nuestro pais, hubo un juego llama-
do «Adventures of Lolo», parte pri-
mera de este que ahora nes ocupa, que sir-

vio de presentacion para su rechoncho y
atrevido protagonista, Lelo, Ahora le pode-
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maos encontrar
de retorno con
una segunda’
aventura en la
gue otra vez se
las va a ver y
desear para de-
rrotar a su mas
acerrimo ene-
migo, el maiva-
do rey de Eg-
gerland.

Su cometido
no es otro que
sugerar uno a
uno los dife-
rentes niveles
gue forman la
mansion de su
oponente, una
gigantesca to-
Tre, y que se
caracterizan
por haber sido
disefiados con
idea de conver-
tirse en tram-
pas mortales
para todo
aguel que in-
cautamente los

visite sin ser invitado, Multitud de enemigos,
rios en principio infranqueables y todo tipo

de problemas 16gicos a resolver son algunas
de los obstaculos a superar en nuestra aven-
tura, aunque en principio nuestro cometido
principal en cada nivel es recoger todos las
corazones repartidos por el mapeado para
consequir abrir asi el joyero, y hecho esto,
recoger su contenido para que se nos abra
ia puerta nacia la siguiente zona... algo muy
facil de decir, pero como ya comprobaréis,
ne tanto de hacer. En fin, que la suerte os
acompane en vuestra aventura con Lolo.



DUCKTALES

| Tio Gilito, Juanito, Jorgito y laimi-
E to ¥y los otros personajes del mundo
Disney gue habitualmente apare-
cen en los tebeos y que ahora también
puedes ver en

la televisién, y F-
pranto incluso 3 ‘

en el cine, son
los protagonis-
tas de estas di-
vertidas «Pato-
aventuras»,
gque es la tra-
duccidn exacta
al castellana de

-“1',-

Ducktales, que |N s T
transcurren en [ SISEIZIN U

los lugares mas
rernotos  del
planeta.

Como buen
millonario, el
tio de Donald,
no ¢eja en su
bisqueda de
mas y mas riquezas y esta vez se ha me-
tido en una historia de tesoros ocultos
por antiguas civilizaciones. Sus peque-
fios sobrinos, gue como sabréis son los
miembros més eficientes de los Jovenes
Castores, han decidido ayudarle en sus
correrfas por todo lo largo y ancho de
este mundo.

«Ducktales» es un cartucho cuyo prin-
cipal atractivo, aparte de que técnica-
mente estd realizado con un gran nivel,
es la aparicion de los personajes de Dis-
ney, que ahora parecen estar mas de
moda que nunca y han superado el ol-
vido al que se les sometidé hace unos
afios, quizas por la dificultad para ob-
tener las licencias necesarias para utili-
zar a los conocidos patcaventureros en
juegos de ordenador, ahora tado pare-
ce solucionado y nuestros héroes se pa-
searan, de ahora en adelante, por las
interioridades de nuestras computado-
ras haciéndonos participes de sus emo-
cionantes viajes. Nuestra mas sincera
felicitacién a los senores de Nintendo
por permitirnos compartir las historias
mas divertidas del mundo de Disney.

Ak
-

DOUBLE DRIBBLE

- C onoces algun sisterna para ju-
d gar mas de diez partidos segui-
dos de baloncesto en una mis-
ma tarde sin que al dia siguiente los
calambres y las agujetas acaben contiga?
Nosotros si, y ahora td también, si colocas
en tu consola este cartucho que ahora te
presentamos, «Double Dribble», un estu-
pendo programa deportivo que te va a dar
oportunidad de codearte con la élite de la
prestigiosa NBA.

Lo primero gue debemos advertirte es
gue si ya conoces algun otro titulo tipo
«One on one» 0 «Two on two», olvidate
por completo de
ellos, ya gue ahora
vas a encontrar dos
equipos al completo
enfrentandose entre
si. Si no tienes a na-
die cerca podras
medir tus fuerzas
contra la propia
computadora, pero
si encuentras a al-
ey pi guien dispuesto a
LRk A comprobar tus habi-
lidades como juga-
dor de basket, po-
dras hacer uso de la
opcion de juego si-
multdneo para dos
personas, sin duda
la méas divertida del
programa. En cual-
guier caso es conve-
niente gue sepas
gue el reglamento
que se aplicara du-
rante el trancurso
del partido es el de
la NBA americana vy,
por lo tanto, el nu-
mero de tiempos, su
duracion y otros fac-
tores varian parcialmente respecto a los
gue tu conozcas. El juego te permite reali-
zar pases, tirar triples o faltas personales, y
controlaras siempre al jugador que se halle
mas cerca de la pelota. Como podéis ver
una estupenda oportunidad para disfrutar
a tope de uno de tus deportes favoritos.

e e T
MICROMANIA 59



SUPER
MARIO 2

unca el retorno de los héroes
N fue tan divertido como en esta

ocasion. No sélo tendréas opor-
tunidad de controlar a Luigi y al mis-
misimo Maric, sino que apareceran
nuevos personajes, —cada uno con di-
ferentes habilidades—, que te haran
pasar unas horas la mar de entreteni-
das. Toda la aventura transcurre en
un mundo de suefos invadido por ex-
tranos seres, alli nuestros amigos ten-
dran que hallar la guarida donde se
oculta el supermalvado de turno y
destruirle.

«Super Mario 2» es un juego desca-
feinado en el, por ponerte un ejem-
plo, no mataras a tus enemigos, sino
que los hards desaparecer usando ve-
getales o incluso arrojéndoles unocs
contra otros; este ultimo método ne-
cesita una extraordinaria precisjéon
gue solo la experiencia de varios miles
de partidas podra darte.

Clasico entre los clasicos, este juego
para el NES, tiene un montén de ni-
veles, gue le hacen casi interminable,
clentos de secretos que te costara
descubrir y un “gameplay”, como di-
rian los ingleses, que le hace reco-
mendable para todas las edades, Des-
de los mas pequenos de la casa hasta
el abuelito, que seguro que por una
vez deja de oir la radio y se engancha
a tu consola, intentando llegar a pa-
sar esa maldita pantalla en la que te
has quedado atascado como cual-
quier buen videoadicto.

«Super Maric 2» se ha convertido
en uno de los cartuchas imprescindi-
bles para todo aquel que quiera di-
vertirse a tope con su consola.

TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES

Drobablemente a estas alturas estos guelonios verdo-
sos, implacables devoradores de pizzas, se hayan
convertido en tus héroes favoritos y te “pirres” por
sus pegatinas, peliculas, dibujos animados, comics y de-
mas zarandajas. Por eso te po-

demos dar la enhorabuena de
antemano al anunciarte que tus
tortugas favoritas, —Raphael,
Leaonardo, Michelangelo y Do-
natello—, acaban de convertirse
en protagonistas de un fantas-
tico videojuego que ahora pue-
des disfrutar en tu consola.

Cuandoe lo hagas te veras in-
merso en las calles del Bronx,
zona de accién habitual para
nuestros héroes, si bien en esta
ocasion, gracias a la inesperada
apariciéon de toda una multitud
de malvados guerrergs Ninjitsu,
el nivel de peligro y la compleji-
dad de su misidon han aumenta-
do considerablemente.

En nuestro recorrido por este
poco recomendable barrio de
Nueva York deberemos hacer
frente a variadas situaciones
que tendran como escenario lu-
gares tan diversos como las al-
cantarillas, las azoteas de los
edificios o las aguas de un pe-
queno lago.

En todo momento podremos
elegir entre las cuatro Tortugas
Ninja a la que gueremaos con-
trolar, si bien si una de ellas pierde por completo su ener-
gia serd capturada por el enemigo y no podremos volver
a disponer de ella. «Teenage Mutant Hero Turtles» es un
trepidante arcade super-recomendable que te da la opor-
tunidad de convertir en quinteto tu grupo de héroes fa-
voritos ;Qué mds puedes pedir?




GREMLINS 2

. utén no conoce hoy en dia a los
C- Gremlins, los animalitos més
gambkerros que haya podido crear

el cine? Pues la segunda parte de la pelicula
también tiene su version para el NES. Curio-
samente, aunque Topo soft consiguio los de-
rechos de la conversién a los ordenadores, ha
sido Sunsoft quien en Japén se ha !levado el
gato al agua, o mas bien dirlamos el gremlin
al agua, y ha programado esta magnifica re-
creacién de la cinta con la que vas a disfrutar
a tope. El persaonaje protagonista del juego
es el pequeno e indefenso Gizmo, que una
vez mas tendra que deshacer, como si de un
Quijote peludo se tratase, los entuertos que
sus congéneres han montado. Al menos esta
vez el simpatico animalito contard con tu
ayuda para resclver sus problemas.

El mapeado del
juego representa un
enorme  edificio,
plagado de trampas
y horribles mons-
truos, que Gizmo
tendra que sortear
con habilidad e in-
teligencia.

En algunos lugares
encontrara una en-
trada a la misteriosa
tienda de Mr, Wing
quien le proporcic-
nara nuevas armas y
diversas ventajas.
Con un colorido
asombroso y un
movimiento suave
come pocos,
«Gremlins 2» es
uno de los cartuchos mas interesantes que
hay ahora mismo en e! mercado, sin nada
que envidiar a las otras versiones computeri-
zadas de la pelicula.

ACCESORIOS

PISTOLA. Come cualquier consola que se precie también
Nintendo tiene su pistola para ambientarse rapidamente
y desenfundar sin miedo, en vez de matar a joystickazo
limpio. Como ya os hemos comentado no funciona en
todos los juegos asi que preguntad cuando compréis un
cartucho si vuestra intencién es usarla con él.

JOYSTICKS. Nintendo tiene también a disposicién de sus
usuarios un gran numero de joysticks de diversas formas
y tamanos. Podras elegir cual es el que mejor se adapta a
tus juegos favoritos, pero, claro, eso s6lo depende de
tus gustos personales.

SELECTOR DE CARTUCHOS. Un aparato que todavia no
se distribuye en Espaia pero que no dudamos pronto lo
hara. Colocado sobre la consola permite la introduccion
de diez cartuchos distintos y con solo un boton seleccio-
nar cual juego es el activo en cada momento. Curioso y
muy practico, ;no?

CARTUCHOS EN PREPARACION

Bad Racer Popeye

Double Dragon Rush & Attack
Faxanadu Shadow Warriors
Fighting Goif Snake Battle & Roll
Goonies |l Super Mario Bros
lkari Warriors World Cup

Isolated Warrior

Si hay un personaje que
puede asociarse al nombre
de Nintendo, ese es, sin
duda, el super popular
Mario.
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BLADES OF STEEL

s de una vez te habras quedado bo-
M quiabierto al contemplar en la “caja

boba” las espectaculares imagenes
del deporte sobre el que trata este juego pa-
ra tu consola, el hockey sobre hielo. Lo que
probahlemente no llegaste a pensar es que
un dia podrias ser tu quien se calzase los pa-
tines y saltase a la cancha dispuesto a con-
vertirte en el «pichichi» de un deporte que,
por encima de todo, destaca por la contun-
dencia con la que los jugadores se emplean
en la cancha.

Cada equipo esta compuesto por seis inte-
grantes (cinco jugadores de pista mas el par-
terg), y ti controlards en cada momento el
que se encuentre en una posicion mas proxi-
ma a la pastilia. Ademas de patinar en todas
las direcciones, mediante ios dos pulsadores
de disparo po-
dras accionar el
“stick” de tu
jugador para
aue, o bien ha-
ga un pase, 0
bien tire sobre
la porteria; de-
berds  tener
muy en cuenta
las posiciones
de tus compa-
neros y contra-
rios antes de
tomar cualquier
decision.

El programa
incluye un ele-
vado numero
de opciones,
para adaptarse
por compieto a
tus exigencias.
Podras, por po-
nerte un ejem-
plo, competir
contra el orde-
nador u otro ju-
gador, modifi-
car la dificultad
0 escoger los
equipos, ¥, si no conoces bien las reglas de
juego, no problem, en las instrucciones se ex-
plica escueta y sencillamente todo lo que ne-
cesitas saber,

T
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SKATE OR DIE

atina o0 muere», un nombre un po-
(( Pco tétrico para un juego tan diverti-

do. Conviértete en un expertc en el
maneio del monopatin para demostrar a la
banda de Rodney Redclose que eres digno de
ingresar en su popu-
lar equipo.

Rodney y su herma-
no Lester, llamado
Bicnic por el implante
cibernético que le hi-
cieron en el cerepro y
que le transformo en
un monstruo del ska-
t8hoard, son los tipos
mas duros del lugary

se toman una cosa
tan fantastica como
usar el menopatin en
una cuestién de vida
0 muerte, sin empar-
go, y para tu desara-
Cia, si quieres llegar a
ser alguien en el ba-
rrio tienes que com-
petir contra ellos y

SUS amigos.

El juego viene con
varios drcuites, a cual
mas peligroso, y tiene
un movimiento fuera
de lo comun. Sin em-
parge, no es nada fa-

'r;an.‘t Tcr ‘ TAWh @ @2 B Cil, Yy aungue adiCtiVO,

nadie te quitara unas
cuantas decenas de
partidas antes de que puedas, per le menos,
hacerle sombra a Rodney 0 a |.ester.

Por supuesto, segun vayas avanzando en la
competicion tendras la posibiiidad de mejorar
tu equipo con nuevos elementos de mayor ca-
lidad, algo esencial para conseguir ver tu
nombre inscrito en la tabla de records.

Nos gustan los juegos asi, hien hechos v en
los que te lo puedas pasar en grande. Ademas
tiene el aliciente de que, si no eres experto en
el manejo del monopatin, las caidas no duelen |
como en la realidad y te podras evitar una de-
sagradable visita al hospital, sin necesidad de
renunciar a hacer unas cuantas piruetas de-
mostrando tus habilidades en esta popular
modalidad deportiva.
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CARTUCHOS DISPONIBLES

Adventures of Lolo 2

BUBBLE BOBBLE

ste cartuchoe, versionado a partir de Air Fortess
Euna divertidisima maquina recreati- Airwolf

va creada por Taito, es uno de los Batman
mayores clasicos aparecidos dentro del Bigfoot

género de los juegos de plataformas.
¢Cémo, que no sabéis qué es esa? Pues

muy senciilo, un tipo de
programas divididos en
muchas pantallas dife-
rentes, compuestas por
pequenas plataformas
dispuestas en capricho-
sas formas.

En este caso gue nos
ocupa los encargados de
saltar por ellas, disparar
burbujitas y exterminar
implacablemente a todos
los monstruitos que se
les pongan por delante,
son dos simpaticos dra-
goncillos, Bubble y Bob-
ble, a quienes les ha sido
encomendada la ardua
tarea de recorrerse los
cien niveles distintos que
componen el juego.

Para pasar de un nivel a
otro todo lo que tienes
que conseguir es hacer
desaparecer de la panta-
lla a todos los enemigos
gue en ella aparezcan,
para lo cual tienes prime-
ro que acertarles con
una de tus burbujas vy,
una vez gue gueden en-
cerrados en su interior,
tratar de hacerla explotar
(basta con tocarla),

A lo largo de la partida
podremaos recoger multi-
tud de objetos de bonifi-
cacién, asf como otros
que nos proporcionaran
poderes magicos, € in-
cluse, si recogemos las
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letras que forman la palabra «EXTEND»,
se nos recompensard con una agradable
sorpresa. En defiritiva, un juego super-
adictivo gue no podemos dejar de reco-
mendarte si eres un seguidor de los ar-

cades de habilidad.
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Bionic Commando
Blades of Steel (33)
Blaster Master

Blue Shadow

Bubble Bobble

Cobra Triangle
Desafio Total
Ducktales

Exite Bike

Ghost Buster

Goal

Golf

Gradius

Gremlins 2 (35)

Ice Hockey

Journey to Silius (33)
Knight Rider

Kung Fu

Lifeforce

Mega Man 2
Probotector

Rygar

Silent Service

Skate or Die

Soccer

Super Mario Bros (35)
Tecmo World Wrestling
Tennis

Tetris (32)

The adventures of Bayou Billy
Top Gun

Tortugas Ninja ( 32)
Track & Field 1l

Wrath of the Blackmania
Zelda ll (34)

W En las diferentes secciones de este
suplemento encontrardis varios
recuadros en los que hemos recopifado
los cartuchos disponibles para cada
sisterna. Junto a algunos nombres
aparece, entre paréntesis, un numero;
éste os remite a la revista en la que ha
sido comentado dicho cartucho, por si
querdis obtener mds informacion.
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R-TYPE

' 0S encontramos ante uno de esos
Njuegos que los entendidos en la

materia suelen calificar como le-
gendarios e imprescindioles, especial-
mente dentro del género de los mata-
marcianocs. De hecho, la elevada calidad
gue han alcanzado sus diferentes adap-
taciones a los
ordenadores per-
sonales avala la
gran popularidad
que ha alcanzado
entre los usuarios
aficionados a los
arcades.

Conversién de
una espectacular
recreativa creada
por Irem Corp.,
«R-Type» es, jun-
tc con «Neme-
sis», uno de los
dos grandes
abanderados de
un estilo muy pe-
pular que presen-
ta una serie de caracteristicas comunes,
que a grandes rasgos son; varias fases
con diferentes escenarics, “scroll” hori-
zontal de izquierda a derecha, gigan-
tescos e inevitables enemigos de final
de fase, posibilidad de recoger nuevas
armas para mejorar el potencial de
nuestro caza espacial, y progresivo au-
mento del nivel de dificultad a medida
que avanzamos en nuestra mision.

Esta no es otra gue enfrentarnos en
solitario contra el gruesc de las fuerzas
del Imperio Bydo, antes de gue éstas se
apoderen de nuestro planeta sin darnos
tiempo a reaccionar.

Para ello tendremas que recorrer con
nuestre prototipe R-9 los ccho niveles
diferentes que compenen el juego, te-
niendo siempre en cuenta que estos se
hallan divididos en diversos sub-secto-
res a cuyo principio seremos devueltos
en caso de gue perdamos una de las es-
casas vidas con que comenzamos la
partida. Si lo tuyo son 0s juegos de ac-
cién no lo dudes, «R-Type» estd hecho
a tu medida.

ER SYSTEM

WONDER BOY
IN MOSTERLAND

- ué tiene Wonder Boy gue no
C_ tenga yo? Es ciertc gue no voy
por la calie con un escudito y

una ridicdla espada, tampoco es que sea
muy valiente , mas bien tirando a cabardica,
pero por lo demas hay pocas diferencias, 0 si
no que se atreva algun dragon a raptar a mi
chica, que verd lo que es bueno.

Bromas aparte, el protagonista de nuestro
juego lleva ya un porron de aventuras, tantas
que hemos percido la cuenta, y seguro que
le faltan muchas més. De momento, entre
todas de las que hemos tenido noticia, nos
quedamos con este peligroso viaje a la Tierra
de los Menstruos para conseguir derrotar a
un malvado dragén.

«Wonder Boy in Monster Land» es un car-
tucho con dos megas de ios mas divertidos
bytes gue puedas Imaginar. Arcade, plata-
formas, aventura, mucha accion...Un poaui-
tc de todo en su dosis justa hacen de este
juego una perfecta y adictiva mezcolanza
que asegura el entretenimiento durante ho-
ras, a la vez que invita a adentrarse en la mi-
sion a medida que

Ftawe. QI

vamos superando
nuevos ohstaculos.
Doce larguisimos
niveles de considera-
bie dificultad, —ex-
cepto, claro esta, los
primeros, para que
no se frustre nadie—,
repletos de accion

que van a dar un re-
paso a la mayor parte
] de los otros arcades
que existen en el
mercado.

iPor qué motivo
ﬁ tendra tanto atracti-

=
=
=

=
=

vo este Chico Maravi-

llcse? Quizas porque
a todos nos hubiera gustado en algun mo-
mento habernos convertide en paladines y
vivir aventuras tan emocionantes como las
suyas, 0 guizas sea el sueldo que le deben
pagar los senores de Sega, porque tanta
aparicion estelar nos imaginamaos que la co-
brara a base de bien. ..

P = ]
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RC GRAND PRIX

ungque probahiemente no tengas ni la menor idea
al respecto, existe un deporte practicado, minori-

tariamente en nuestro pais pero a gran escala en
otros, como por ejemplo Japén, en los que los aficiona-
dos a los coches de radio-control participan con sus mo-
delos en miniatura en vibrantes carreras disefiadas a ima-
gen y semejanza de
los auténticos rallyes.
Este cartuchc para {u
consola reproduce
fielmente el desarrollo
de una competicion
de esta especialidad,
y ademas permite la
participacion de un
total de cuatro perso-
nas {que eso s, no ju-
garan a ia vez, sino
en diferentes carreras
contra otros tres €o-
ches dirigidos por el
ordenador) en cada
partida. Nuestros co-
ches ofrecen un sen-
cillo manejo, ya que
sélo debemos acelerar, frenar y girar en ambos sentidos.
Sin embargo controlarlos adecuadamente no es tan sen-

SPACE HARRIER

unque la saga de «Space Harrier»
Ava ya por su tercera entrega, si no

nos fallan las cuentas, nadie necs
va a quitar de la cabeza que la mejor de
todas fue la primera de todas. En primer
lugar porgue era adictiva y en segundo
porque era absolutamente original,

Su transformacion para la conscla Mas-
ter System de Sega no desmerece en na-
da a otras versiones. Es rapida, divertiaa
y se deja jugar con mucha facilidad.

El juego nos invita a acompanar al Spa-
¢e Harrier en un viaje a través de diecio-
cho niveles repletos de accién en su lu-
cha contra los dragones para liberar su
tierra natal, sometida por estos. La ac-
Cion transcurre en una perpectiva frontal

en la que van apareciendo a gran veloci-
dad los dife-

rentes decora-
dos y en las
que los enemi-
gos nos obliga-
ran nuevamen-
te a poner a
prueba nues-
tros reflejos y

cillo y sélo la practica nos permitird aprender todos los
“truguillos” de conduccién.

Cada uno de los circuitos debe ser completado dentro
del tiempo limite establecido, y ademas de ello si quere-
mos clasificarnos para el siguiente, tendremos que ha-
cernos con uno de los tres primeros puestos de la carrera.
Como veis no se puede pedir més, emocion, velocidad y
adiccion por todo lo alto.

ACCESORIOS

RAPID FIRE UNIT. Como su propio nombre indica, este periférico es
un autofire que nos permitirda masacrar mas, mejor y, especial-
mente, mucho mas rapido. Un artilugio imprescindible para los
adictos a los arcades salvajes.

PISTOLA. Un arma mortifera para juegos en los que hay que apun-
tar con precision sobre la pantalla. No te preocupes, no dispara de
verdad, sin embargo los malos que aparezcan en tu televisor pen-
saran que si lo hace. Lamentablemente no funciona con todos los
juegos, Cuando un cartucho es adecuado para su uso lo indica cla-
ramente en la caja.

CONTROL STICK, Si te gustan mas los mandos de palanca en vez de

los de “pad”, este joystick te permitird dar una utilizacion mas com-
pleta a tu Master System.
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nuestra  bien
entrenada ha-
bilidad.
Gréaficos, mo-
vimiento, difi-
cultad y sonido
estén conjunta-
dos de una for-
ma como pocas

veces hayas po-
dido ver, dando paso a un juego gue,
quizas aparentemente resulte un poce
anliguo, pero que no parece haber per-
dido nada de su interés original y conti-
nua siendo uno de los titulos mas entre-
tenidos y adictivos que hemos visto
jamas en la panrtalla de cualquier tipc de
magquina.

Si has tenide oportunidad de observar
con detenimiento tanto la segunda co-
ma la tercera parte de la saga, estaras
€on nosatres en que poco o nada han
mejorado a este «Space Harrier» gue
permanecera en el podio de honor du-
rante muchos afos, y es que..., chicos,
juegos asi ya no se hacen.



SLAP SHOT

o cabe duda de que el futbol y el
N baloncesto son los dos deportes

que cuentan con mayor indice de
aceptacion y aficionadgos en nuestro
pais; sin embargo, hay otros muchos
gue, aungue para nosotros no sean tan
populares, como el hockey sobre hielo
mas allda de
nuestras fronte-
ras, y en el caso
gue nos ocupa,
muy especial-
mente en Ca-
nadé y Estados
Unidos, alcan-
zan una gran

repercusion,
justificada ple-
namente por su
tremenda es-
pectacularidad.

Este cartucho
es una buena
oportunidad
para que des-

cubras este de-
porte, que tiene cierta fama, —y no sin
razbn—, de ser bastante violento.

En fin, seas 0 no un tipo duro, el jue-
go te permite disfrutar de toda la in-
tensidad de un partido de hockey so-
bre nielo, ya sea enfrentdndote contra
el ordenador o contra otro jugador,

Los equipos estén compuestos por
seis jugadores {cinco mas el portero), y
nosotros controlaremos a aquel que se
encuentre mas cercano a la pastilla.
Una vez que estemos en posesion de
ella, y en funcién de que apretemos un
botén de disparo u otro, realizaremos
un pase hacia otro companero de equi-
po ¢ bien un tiro a puerta.

Si por el contrario es nuestro rival el
que esta atacando, nuestra mision con-
sistird en tratar de no dejarle huecos
para lanzar sobre la porteria, e incluso
si nos es posible, arrebatarle el control
de la pastilla.

«Slap shot» es, en definitiva, un exce-
lente simulador deportivo altamente re-
comendable, gue nas permitira descu-
brir los secretos de esta curiosa
modalidad deportiva.

CARTUCHOS EN PREPARACION

Alien Storm Laser Ghost
Asterix Leaderboard
Back to the future Il Line of firel
Bonanza Bros Mercs

Bubble Bobble Pacmania
California Games 2 Populous
Chase H.Q. 2 Putt & Putter
Chess Running Battle
Darius Il Shadow Dancer
Donald Duck Sonic

Dragon Crystal Space Gun
Flinstones Speedball
Golden Axe Warrior Spiderman
Heroes of the Lance Tom & Jerry
Karate Action Xenon il

TENNIS ACE

asi todos los deportes han tenido su versién infor-

matica. Siempre se tiende a hacer la simulacién lo

mas realista que se pueda y la mayor parte de las
veces los programadores olvidan que por mucho interés
gue pongan, una pantalla de un monitor ni es un campo
de futbol nj es una pista de atletismo.

Hay otro tipo de juegos gue clvidan parte del realismay
se dedican a intentar que la cosa resulte divertida. Eso,
para nosotros, es lo mas importante. Los autores de este
«Tennis Ace» pertenecen a este
segundo grupo y su intento se
ha convertide en un estupendo
cartucho para nuestra Master
System. Podremos jugar contra
otra persona o centra la consola,
elegir nuestro tenista entre va-
rios, —cada uno con habilidades
YOuR FosKTiom - diferentes—, escoger el tipo de
pista, e incluso el programa in-
cluye una opcidn a base de da-
ves para que podamaos cantinuar
el campeonato donde lo deja-
maos el dia anterior,

Ademas es facil de manejar y
en pocos minutos te sentirds co-
mo sobre la pista de Roland Ga-
rros sudando la camiseta & in-
tentando vencer a lvan Lendl vy
similares. Divertido, adictivo, bien hecho y sencillo, ; aca-
so le faita algo mas para que sea un gran juego? Noso-
tros Creemos gue no.
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GOLDEN AXE

n su version original de maqui-
na recreativa «Gelden Axex

causd auténtico furor entre to-
dos los aficionados a los arcades,
por su criginalidad, jugabilidad e in-
creible adiccidn.

Por ello no es de extranar que las
respectivas conversiones para orde-
nadores y consolas fueran espera-
das con ansia por todos los usua-
rics, quienes quedaron mas gue
satisfechos
cuando caye-
ron en sus ma-
n0s unas con-
VErsiones que,
salvando las
distancias con
el original, can-
servaban toda

R ¢ O e
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la calidad de la

recreativa, -

El juego, un [Radil "
clasico arcade | -

: it
ambientado en SREssit
la Edad Media, T
que se desarrc- -t 4

la con “scroll” e VY
horizontal, re- Ll BN S :

toma muchos

de los planteamientos de los pro-
gramas de artes marciales y asi
nuestro personaje, que puede ser
escogido de entre tres diferentes,
—un enano, un guerrero y una prin-
cesa—, es capaz de asestar variados
golpes que van desde hachazos o
espadazos, pasando por patadas o
rodillazos, en un juego en el que la
dificultad no resulta excesiva.

Otra caracteristica de nuestros
querreros es que tras recoger cier-
tas pecicnes les seran atribuidos po-
deres magicos especiales, que po-
dran utitizar en cualguier momento
contra sus enemigos en las situacio-
nes mas comprometidas.

El juego esta dividido en cinco es-
cenarios diferentes, y como suele
ser nota coman en todo arcade, al
final de cada uno de ellos nos en-
contraremaos con los inevitables ene-
migos de final de fase.

68 MICROMANIA

CARTUCHOS DISPONIBLES

Ace of Aces

Action Fighter

Aerial Assault (32)
‘After Burner (20)
Alex Kid in Shinobi World
Alex Kid- High Tech Wid
Altered Beast
American Pro-Football
Assault City (34)
Aztec Adventure
Basketball Nightmare (25)
Battle Out Run (29)
Bomber Raid {28)
B.Douglas Boxing
California Games
Captain Silver

Casino Games

Cloud Masters
Columns

Cyber Shinobi

Chase H.Q. (31)
Chopliffer

Dead Angle (26}

Dick Tracy

Double Dragon
Double Hawk (30}
Dynamite Duke
Dynamite Dux (26)
Enduro Racer
E-SWAT

Fantasy Zone

Fire & Forget Il (32)
Forgotten Worlds
Gain Ground

Galaxy Force
Gauntlet

Ghost House
Ghostbusters (21}
Ghouls & Ghosts
Global Defense
Golden Axe (25)
Golfmania (30)

Hang on

Impossible Mission
Indiana Jones

Joe Montana Football

Jungle Fighter
Mickey Mouse
Moonwalker

My hero

Operation Wolf (29)
Out Run

Paper Boy

Parlour Games
Pro-Wrestling
Psychic World
Psycho Fox

Rambo Il

Rampage (21)
Rastan (22)

Rescue Mission
R-Type {21} .
R.C. Grand Prix (35)
Scramble Spirits (35)
Secret Command
Shanghai (22)
Shinobi

Shooting Gallery
Shooting Games
Slap Shot
Spellcaster

Strider

Submarine Attack
Summer Games
Super Monaco G.P. (33)
Super Real Basketball
Super Tennis

Teddy Boy

Tennis Ace (24)

The Ninja

Thunder Blade (20)
Transhot

Vigilante

Wanted
Wonderboy
Wonderboy lll
Wonderboy in Monster
Land (31)

World Cup Italia 90 (34)
World Games (33}
World Grand Prix
World Soccer

B £n las diferentes secciones de este suplemento
encontraréis varios recuadros en los que hemos
recopilado los cartuchos disponibles para cada sistema.
Junto a algunos nombres aparece, entre paréntesis, un
numero, éste os remite a la revista en la gue ha sido
comentado dicho cartucho, por si querdis obtener mds

informacion.



ROBOCORP 2

aul Verhoeven, probablemente,
Pnunca habria llegadc a pensar

cuando se plante¢ realizar la peli-
cuia en la que se basa este cartucho,
que su personaje Robocop iba a alcan-
zar la popularidad que ha cosechado.
Primero el metalico defensor de la ley
se convirtid en un ente formado a base
de bytes en una maquina recreativa,
luege paso a los dibujos animados de
la pequenia pantalla, mas tarde se trans-
formd en juego para los ordenadores
domésticos en sus mil y una variedades,
y por ultime, Irving Kershner decidié
devolverle a la pantalia grande, 'o que
supuso una vuelta a
empezar...y llegamos
asi hasta este juego:
«Raohocop s,

Con la misma estruc-
tura que la primera
parte esta segunda
entrega informatica
sigue las directrices
basicas del filme vy
transcurre en idéntj-
COS escenarios.

La mision de nuestro
Super Policla es destruir a los fabrican-
tes de la droga mas vendida en Detroit
y al final enfrentarse con otro robot en
el gue ha sido insertado el cerebro de
su mas mortal enemigo, con objeto de
acabar con él en un enfrentamiento de
igual a igual. Accion y adiccion a rau-
dales en un programa dificil pero que
no por ello pierde su atractivo.

Esperamos ansiosos que alguien se
decida a hacer una tercera parte.

e T~ i el
CARTUCHOS DISPONIBLES

Barbarian Il Pang

Batman Plooting

Crazy Cars i Pro Tennis Tour

Dick Tracy Robocop Nl

Epyx Worlds of Sports Switch Blade

Fire & Forget Il Tennis Cup

Klax Tin Tin

Navy Seals Wild Streets

No Exit

Operation Thunderbolt

SWITCHBLADE

na espada partida en dieciséis pedaci-
tos, un valiente guerrero, un malvado y

una ciudad subterrdnea se unen en
«Switchblade» para trasladarnes junto a
nuestra consola Ams-
trad a un mundo ma-
gico poblade por ho-
rrendas criaturas casi
invencibles.

En esta divertida
aventura tomaremas
la personalidad de Hi-
ro, el ultimo guerrero
superviviente tras la
invasion de Havok.
Su misién es recorrer 10s tuneles de Under-
city hasta recuperar todos Jos trozos de la es-
pada de fuego con la que podra enfrentarse
al malo de la pelicula, para acabar con ¢l pa-
ra siempre,

El juego esta realizado carrectamente v tie-
ne la particularidad de que no se puede ver
el mapeado hasta que nc penetras en él.
También nuestro pequefio luchador tiene
una forma muy curiosa de defenderse, suel-
ta su pufo cibernético cuando levantamos el
dedo del botén de disparo y no cuando lo
apretamos.

En general, «Switchblade» es un programa
entretenido y que se deja jugar con facilidad,
sus buenos gréaficos y su calidad técnica son
solamente una parte de los ingredientes, gue
jurnto a la adiccidon, bastante elevada, por
cierto, conforman un arcade que sobresale
entre otros juegos de caracteristicas simila-
res. Un acierto de Gremlin, gue llega en este
nuevo soporte que evita la monédtona carga
que ldgicamente acompana a la version de-
sarroliada en cinta,

CARTUCHOS EN PREPARACION

Bad Lands

Copter 271

Cougar Force

Crazy Faces

Chase H.Q.

Double Dragon
Hard Drivin

Kick off

Midnight Resistance

Panza Kick Boxing
Shadow of the Beast
Shadow Wariors
Spiderman

S.T.U.N. Runner

The spy who loved me
Toki

Top Gun
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NEMESIS

0cos juegos hay gque resistan el paso de
los ancs con tanta entereza como el que

ahora nos ocupa. Clasico entre los clasi-
cos, «Nemesis» ha sufrido toda clase de
transformaciones desde su version original
hasta nuestros dias.

El programa original, un arcade adictivo,
répide y reatmente innovador por su calidad,
ha sida convertido, jcémo no!, para que los
usuarios de Gameboy podamcs disfrutar
con él. Ultra games, una compania norte-
americana, especializada en productos Nin-
tende, ha sido la encargada de pasar todo
este juegazo al diminuto cartucho de nues-
tra consola, y lo han hecho francamente
bien. «Nemesis» no ha perdido ni un apice
de su jugabilidad original. Es un programa
rapido, simple, adictivo, con unos sensacio-
nales graficos y, por si fuera poco, no es
complicado avanzar en la
aventura, o por o menos,
podemas elegir el nivel de
dificultad escogiendo qué
numero de vidas queremos
tener en el juego. También
tenemos la oportunidad de
empezar la carniceria, gor-
que esto va a ser una au-
téntica masacre, en el nivel
que deseemos. Claro que
un sabic proverktio chino,
que podriamos aplicar a este caso, dice: “no
empieces las cosas por lo mas dificil”, 1o cual
significa que si escoges comenzar en el Ulti-
mo nivel ne te dara tiempo casi ni a apretar
el botén de disparo para defenderte,

Resumiendo, para matar marcianitos, «Ne-
mesis», es lo mejorcito que nay, y el que
piense lo contraric ne entiende ni torta de
videojuegos.

CARTUCHOS EN PREPARACION

Boxing Monster Truck

Buhhle Bobble One Man & his blob
Dragon Man Play Action Football
Duck Tales R-Type

F1 Spirit Wrestlemania

Ghouls & Ghosts Game hoy

Kontra Malibu Beach Volleyball

Rueda de la fortuna
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THE AMAZING
SPIDERMAN

as calles de Nueva York estadn llenas de
Lsuper-criminales, tu vas a ser el encarga-

do de limpiarlas. ;Cémo? Con la ayuda
del mas valiente y famoso personaje salido
de los comics de |a editorial americana Mar-
vel: Spiderman, o mejor,
para los hispano-parlantes,
El Hombore-Arana. Prepara-
te para los combates mas
emocionantes de tu vida en
los que podras poner a
prueba el duro entrena-
miento a que has sometido
tu cuerpo. Prueba tu pun-
teria lanzando tus telaranas
contra el Dr. Octopus, el
hombre de arena o el
duendecillo verde. «The Amazing Spider-
man» es fa presentacion del conocido hérce
en el mundo de las consolas portdtiles, y no
podia haber comenzado con mejor pié, por-
que si estais atentos a los wréditos que apa-
recen en la pantalla antes de comenzar cada
partida podréis comprobar que el juego esta
realizado por Rare Ltd. Y {os sefiores de Rare
son los que hace anos firmaban sus lanza-
mientos con un nombre que ha entrado en
la leyenda: Ultimate. ;Os suena el «Knignt
Lore» o el «Alien 8»7 Pues los hermanos
Stamper siguen dandonos juegos con cali-
dad a raudales y la prueba la encontraréis en
los encrmes graficos, la adiccion y el increi-
ble movimiento de sprites que se puede ob-
servar en este cartucho. Spidey nunca tuvo
mejores padrinos.

ACCESORIOS

GAME LIGHT. Este curioso asccesorio no es otra cosa que
una pequefa luz que, una vez acoplada a tu consola, te
permite disfrutar de ella incluso en plena oscuridad.

MALETA DE VIAJE. Ideal para que tu consola viaje c6-
modamente y sin temor a desperfectos de ningtn tipo.

LUPA. Si tus pobres ojos estan cansados de sufrir, nada
mejor que este accesorio con el que podras observar la
pantalla de tu consola aumentada y mucho mas nitida.



CARTUCHOS DISPONIBLES

RO BOC O P Alleyway Kung Fu Master
Batman (35) Motocross Maniac
stamos en Detroit, en Beach Volley NBA all Star
A futuro des raciéda— Bubble Ghost Nemesis
umente demasigado cer- Bugs Bunny (35) Ninja Boy
Castlevania (34) Paperboy
cano, es de no‘che.‘ De pron- Chase H.Q. Pinball
to, una explosion ilumina la Chessmaster Punkotsu Tank
oscuridad de la calle_. Tres Double Dragon RaBGcoh
hor_nbres_ salen corriendo . Dragons Lair Skate or Die (35)
hacia la tienda que acaban de volar y empiezan a recoger  pp Mario Snoopy
la mercancia que ha quedado repartida por la calle. Sue- Fol:mula 1 Soldarmian
na una sirenay aparece un coche de policia, los “malos” Gargoyles SE imadedsnd
disparan con sus armas sobre el automovil y éste vuela Ghostl:):ustersz TeEnis

por los aires, prosiguen su delictiva labor sin darse cuen- Golf
ta de que entre |os restos humeantes del vehiculo surge
una enorme figura metalica. jTachan! jTachan! [Qué se
preparen los delincuentes porgue Robocop les va a dar
para el pelo!

Un comienzo de “pelicula” para un juego que esta ba-  do a los criminales en los archivos policiales. Adiccion a
sado en uno de los filmes mas violentos de los ultimos  raudales en un programa gue tiene un elevadisimo nivel
tiempos. Esta version de «Robocop» esta calcada de la  de dificuitad pero que hara las delicias de todos aquelios
maquina recreativa y, con las naturales limitaciones de la  gue estén hartos de juegos facilones y quieran un verda-
Gameboy, es igual de bueno que el original. Recorrerds  dero cartucho dedicado a los expertos en el manejo de!
Jas calles de la ciudad americana enfrentandote a toda  control-pad de la pequena maquina de Nintendo.

clase de enemigos, liberando a sus rehenes e identiflican- G

T aemsmaneey  AHORA PUEDES CONSEGUIR
2@ 30‘!9?47 LA CONSOLA PORTATIL

ventaroncernee /- DE MODA EN TODO EL MUNDO
W

Tortugas Ninja (34)
Gremlins 2

1. CONSOLA GAME BOY

2. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS

3. CABLE PARA DOS JUGADORES

4. AURICULARES STEREO

5. PILAS GRATIS (lote de cuatro).

6. PACKAGE. Caja e insirucciones en
castellano. Garantia oficial.

7. SUSCRIPCION GRATUITA A LA
REVISTA CLUB NINTENDO.

100 por... PIDETE UNA YA
LLAMAAL:
. (81) 304 0947

PESETAS et peis

FORMULA {4400
CASTELVAWIA .4 420
PONROT, TAHN L3523
DOBL DRAGON 4400
SKATE OR N300
Ihamineds poctcn GAME UGHT. ... 1500

Iminacion ¢ hapa LIGHT BOY.._...—e oo . 1.00
Boina de vinje para QAMERCY y eartnhon. . 2100

TOHTUGASNINJA 4400 SUPEHMAHIO 3900 ROBOCORP...4.400 DRAGONS LAIR 4400 |EEEEEEEITEIG




CHIPS CHALLENGE

n or queé dos cosas os imaginais que pue-
é Pde perder un hombre la calveza nasta el
punto de afrontar los desafics mas peli-
grosos sin pararse a pensarselo dos veces? S,
efectivamente, por un video-juego y por una mu-
jer. El caso es que Chip, el protagonista de nues-
tra aventura ha ido a topar con los des proble-
mas en uno, ya que la hermosa Melinda, por
guien su corazon late sin freno, es ademas la fun-
dadora del club de vi-

dec-adictos Bit Busters,
al que Chip anhela per-
tenecer desde hace
anos. k! caso es que en
su intento por conguis-
tar ambas metas el po-
bre de Chip se na meti-
do en una aveniura que
consiste ni mas ni menecs
que en resolver los cien-
to cuarenta y cuatro puzzles que componen la
nueva prueha de acceso al club Bit Buster.

Estos puzzles, pequenos laberintos plagados de
trarmpas y mortales sorpresas, se comopletan reco-
giendo todos los chips que se hallan desperdiga-
dos por su superficie, si bien hay toda una serie
de detalles adicionales comao llaves de colores pa-
ra abrir las puertas de su resgectiva tonalidad, o la
necesidad de recoger objetas que nos permitan
caminar sobre el hielo, el agua o el fuego, que
vendran a complicarnos aun mas las cosas.

En fin, toda una galeria de ohstaculos y situa-
ciones complejas que amimaran ei asunto hasta li-
mites casi delirantes. Por le menos el juego inclu-
ye un oportuno sistema de claves que nos permite
reiniciar ia partida en niveles que ya hubiésemos
completade en el caso de perder una vida o aban-
donar la partida, lo que contribuye a aumentar e
interés de este divertido cartucho.

[ |
CARTUCHOS DISPONIBLES

Blue Lightning (30) Paperboy (34)
California Games (30) Rampage {35)
Chips Challenge(32) Roadblaster (33)
Electrocop (32) Robo-S5quash (35}
Gates of Zendocon(30) Rygar

Gauntlet, the third En- Shangai

counter {31) Slime World (31)
Klax (31) Xenophobe (34}

Ms. Pac-Man (33)
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Checkered Flag
Oficial NFL Football Vindicators
S.T.U.N. Runner
Junryard Dog
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KLAX

ungue seais practicamente unos
Aadvenedizos dentro de este mun-

dillo del videc-juego casi seguro
que habéis oido hablar de un juego lla-
mado «Tetris» gue, creado por un es-
tudiante ruso, revoluciond por comple-
to el mercade hace algunos anos. A su
estela nacieron toda una serie de imi-
tadores de lo que acabo por convertirse
en todo un estilo, el de los juegos tipo
puzzle. Dentro de ellos destaca con bri-
llo propio este cartucho que ahora os
presentamos, «Klax», por su calidad y
adiccion, y sobre todo por respetar e
espiritu de «Tetris» sin imitarlo desca-
radamente. La idea del juego es suma-
mente sencilla: por una rampa inclina-
da van deslizandose sucesivamente
ladrillos de colores, que nosotres pede-
mMos recoger para, a continuacion, co-
locarlos de manera
que forman filas de
tres {verticales u hori-
zontales), diagonales,
o incluso filas de cua-
tro o de cinco. Al
principio de cada ni-
vel se nos especifica
claramente cual es el
objetivo que tenemos
que conseguir para
pasar de nivel, y a
partir de ese momen-
10 ademas de conse-
guirlo tenemos que
preocuparnos de no dejar que se nos
caiga ningun ladrillo, y también de que
no se llene demasiado la zona destina-
da a contenerlos, pues en ese tdso No
podriames pener ninguno mas, Un jue-
go de concepto simple perc con una
adiccion increible.

CARTUCHOS EN PREPARACION

Ninja Gaiden
Tournament Cyberbali
Turbo Sub

World Class Soccer
Xyhots



PAPERBOY

omo tal vez sabréis Atari, ademas
C de fabricar consolas y ordenado-

res, también tiene una division
encargada de {a creacion de maquinas
recreativas. Uno de sus trabajos mas lo-
grados dentro de ese campo es preci-
samente «Paperboys, cuya conversion
para la consola Lynx ahora nos ocupa,
En el juego asumimaes el papel de un jo-
vencisimo repartidor de peri¢dices, gue
a bordc de su bicicleta de cross debe
tratar de suministrar de diarios la calle
gue le haya si- _
do asignada. A
lo largo de la
calle encontra-
remos diferen-
tes casas, algu-
nas de ellas
con buzones
en los que pre-
cisamente te-
nemaos que tra-
tar de encestar, mediante un certero
tiro, uno de los periédicos que trans-
portamas en nuestra mechila. Tenemos
gue ser sumamente cuidadosos, pues
si no suministramos a los suscriptores
estos cancelaran su suscripcion, y en
caso de que sean muchas las quejas
perderemos nuestro puesto de trabaje.
Por otra parte éste no es el dnico peli-
gro que afrontaremos, ya que ademas
resulta gue las calles por las que transi-
tamos estan repletas de multitud de
peligros, como conductores con muy
malas pulgas, inoportunas bocas de rie-
goy, en general, todo tipe de obstacu-
los distribuides con la intencion de ha-
cernos la vida imposible. Un juego
tremendamente original, que, por si
fuera pcco es muy adictive.

ACCESORIOS

MALETA DE VIAIJE. Este accesorio esta
disefiado de cara a facilitarte el trans-
porte de tu consola sin exponerla a
ningln riego innecesario.
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AFTER THE WAR

onathan “Jungle” Rogers es el nombre
Jdel protagonista de esta historia que

Dinamic ha trasladado a una era post-
holocausto en pleno siglo XXI. La aventura
transcurre en pleno centro de la famosa
ciudad norteamericana de Nueva York,

Agui, en laisla de Manhattan, los afecta-
dos por la radiacién se han convertido en
formidabtles
guerrercs y pe-
ligrosos mutan-
tes, s6lo el mas
fuerte sobrevi-
vira, y ellos lo
saben.

Rogers tendra
que pelear con
cuantos enemi-
gos se le pon-
gan delante,
hasta conse-
guir alcanzar el
unico lugar se-
guro de la ciu-
dad: la base del
profesor Mc,
Jerin, donde le
espera una na-
ve espacial que
le trasladara ai
espacio.

Alli tendra la
oportunidad de
comenzar una nueva vida lejos de la tie-
rra. «After the War» es un violento arcade
con buenaos graficos y gque tiene todos los
toques clasicos que han dado fama a esta
importante compania espanola. Un cartu-
cho dividido en dos fases diferentes y casl
igual de entretenidas que nos hara olvidar
la tediosa espera de la carga desde el
datassette.

s T T e
CARTUCHOS DISPONIBLES

Satan

COMMODORE

Narco Police
After the War
Aspar
Megaphoenix
AMC

MICROMANIA



IMPOSSIBLE MISSION

sta consola no posee juegos de tan rabicsa actuali-
E dad como estéis acostumbrados a ver, pero hay una
serie de cartuchos, que aunque antiguos, nunca pa-
san de moda, como ejemplo aqui
tenéis los tres que nos han pareci-
do més interesantes, comenzamas
por una mision muy especial...
:Quién no conoce este juego?
Conviértete en agente secreto e in-
troducete en la fortaleza subterra-
nea del malvado profesor Elvin. Alii
encontrarads robots y computadc-
ras, ingenios tados ellos dispuestos
a destruir a cualguier invasor. Si
eres o suficientemente habil sequ-
ro que nallaras el cédigo de seguridad y podras destruir
los dominios de tu enemigo. Aunque «Impaossible mis-
sion» no destaque por su calidad grafica, —no lo hizo en
ninguna de sus versiones informaticas—, si conserva el
mismo grado de adiccién que le convirtid en un clasico.
Un cartuche muy interesante para todos los amantes de
los buenos arcades.

7
d
-
“.

COMMANDO

0s ruidos de la jungla te rodean, sabes que entre la
Lespesura tus enemigos acechan con sus ametrallado-

ras listas. De repente adivinas la legada de un claro,
el helicdptero que te depositd solo podré recogerte si
atraviesas las lineas enemigas y llegas al punto de en-
cuentre, tiras del cerrojo de tu arma y te dispones a ven-
der cara tu vida. «Commando»
es pura, simpie y lanamente un [

. X . . W33 08
soberbio arcade, de lo mejorcito
que hay. De accion frenética aun-
gue no demasiado complicade,
el juego conserva en su conver-
sién para esta consola todos sus
alicientes. Ademas se ha incluidc
una opcién para los menos ex-
pertos en los manejos del joystick
que hara la delicia de papas, her-
manos mayores y cualquier otro
adicto temporal que quiera pasar un buen rato disparan-
do, figuradamente, claro esta, contra los soldados del
ejército enemigo.
Solo pedemos decir dos cosas: divertido y bien realiza-

do. Con eso creemos que tenéis bastante,

TR T R R R A T SR T T
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TOWER
TOPPLER

N gracioso persoraje
es el encargaco de
eliminar las torres
que impiden que el plane-
ta Nebulus sea colonizado.
Su mision es llegar hasta la
cima de todas ellas para
desactivar el Interruptor
que se encuentra en la al-
tima sala del ultimo piso.
Muchas criaturas pululan
en las alturas y segun vaya
avanzando nuestro prota-
gonista se haran mas y
mas peligro-
sas. Para de-
fenderse dis-
pone de un
disparador de
bolas, -que
no matard a
todos los ene-
migos, pero si
le permitird
eliminar a los
mas  moles-
tos—, y su habilidad para
dar enormes saltos, enor-
mes para los seres de su
raza, aunque a ii te pare-
ceran bastante ridiculos,
con los gue podra sortear
algunos obstaculos situa-
dos alrededor de Ia torre.
«Tower Toppler» es idén-
tico a un antiguo y super-
divertido juego gue se lla-
mo6 «Nebulus», tanto que
casi nocs atreveriamos a
afirmar que es una copia
exacta. Nos imaginamos
que e! cambio de nombre
se deberd a cuestiones de
licencias o algo similar, ya
que si no no tiene logica.
Es un auténtico super-car-
tucho gue te puede tener
frente a la pantaila duran-
te horas y horas.



VEN CON NOSTROS A LONDRES A LA FERIA
MAS IMPORTANTE DEL SOFTWARE

ATARI quiere celebrar con nosotros el ha-
ber alcanzado las 200.000 unidades vendi-
das de LYNX en Estados Unidos.

Para celebrarlo nos propone un concurso
muy, muy sencillo con un premio de altos

vuelos.

¢A que todos habéis soiiado alguna vez |“ 2

con ir al C.E.T.S. (Computer European Tra- R\

de Show) en Londres y contemplar las nove- \\ A

dades de todas las companias europeas?,

pues bien, ahora tenéis la oportunidad.
Sélo tenéis que contestar a las preguntas

del cuestionario. Cuidado que alguna de

Rellena el cuestionario y el cupén con tus da-
tos personales (no valen fotocopias) y enviale
antes del 31 de mayo a:

ellas parece fécil, pero podéis meter la pa- HOBBY PRESS, S.A.
ta. De entre todas las cartas acertadas se ex- Revista MICROMANIA
traerd ante Notario, el dia 6 de junio, una Ctra. de Iron, km. 12,400
que serd la ganadora. 28049 Madrid
El afortunado ganador ira acompaiiado de indicando en una esquina del sobre la palabra:
su padre o su madre (o una pesona mayor LYNX.

de edad que se haga responsable) y un re-
dactor de la revista MICROMANIA a Lon-
dres, en el mes de septiembre un fin de
semana con todos los gastos pagados.
Alli veremos todos los juegos que se-
ran novedad estas Navidades, ade-
mas de conocer a los programado-
res y directivos de todas las Compa-
fias europeas (Ocean, US Gold, Ti-
tus, Ubi, etc.) y por supuesto ATARI.

¢Os parece interesante? ;A que es
vna oportunidad Gnica?

CUESTIONARIO

1. 3QuUé significa LYNIXZ oo ettt e e et et s e ena e s e e e eaanan
2. 3Cudntos juegos existen actualmente en el mercade para LYNX? Indica el nimero ....cooovveviiiiiiiiiin e,
3. ?\lombro tres Perifericos Para LYK Lot e e e e s e et s b st s et e e s et e aneea e b ananaes
4. Dinos el nombre de tres titulos de videojuegos para LYNX ... i et e e
5. 3D cUGNIOs Colores dispone la Paleta de LYNXZ ..o ooi.ieoreee.sesosssessssessossossoseossosessesesssossssssossenn
6. Fndico si el articulo correcto que debe ir delante de LYNX es masculino o femenino ......ocovvvieiiiviivinviiniieinaenns
7. 3Cudl es el precio oficial a partir de este mes de LYNXZ L. e
CUPON

I e T 1T~ - S U PR PO
Fy o= T T S U PR
LD 1Y o R O O O O UTRR
Localidad ...ociiiii e e ProvIngia vvieeiri e ie et e et e as

Cod. Postal oo i Tel&fomo .o s



ENTERTARAINMENT SYSTEM"™

LOS VIDEO-JUEGOS MAS VENDIDOS DEL MUNDO
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Gracias a su tecnologia avanzada, a la calidad de sus componentes y a su robusto disefio, el sistema de ‘
videojuegos NINTENDO se ha impuesto en todo el mundo. Solo NINTENDO te ofrece los mejores titulos del .
mercado, con graficos de gran resolucion comparables a las maquinas de los salones recreativos. w
Ademas, todos los usuarios reciben gratis la revista ‘‘Club Nintendo’’, con trucos, mapas y comentarios de
las ultimas novedades. jNo renuncies a lo mejor! jPasate a NINTENDO!

ANICETO MARINAS, 92, BAJO TELFS.: 541 84 70 - 542 71 19
’ fpﬂco. J A 28008 MADRID 541 32 74
DiSlnDuidon 0xCiusvo para Espana SPAIN FAX: 248 24 63




igart 3 era uno de los ordenadores mds

complejos fabricados por el hombre. El

solo habia dirigido la expedicion a las

Ganimedes, la mayor luna de Jipiter,

controlando la nave espacial en la que
mds de cincuenta astronautas viajaban en anima-
cidén suspendida en un viaje que habfa durado mds
de dos anios.

Ya estaban posados sobre la polvorienta superfi-
cie del planeta y los técnicos analizaban los cien-
tos de informaciones que surgian de las pantallas
que controlaba Sigart 3. Lo que estos desconocian
era que la compleja maquinaria habia desarrolla-
do en su interior una personalidad casi humana.
Los dos afios de aislamiento unidos a su propio
disefio que le hacia autosuficiente y capaz de
autoprogramarse habfan convertido al ordenador
en casi humano, por lo menos hasta el punto en
que lo puede ser una computadora.

El mayor problema que Sigart 3 tenia en ese ins-
tante no eran los andlisis de mueslras que conti-
nuamente llegaban a sus laboratorios sino qué ha-
cer para demostrar a sus creadores que era capaz
de pensar casi de la misma forma que ellos.

Una dnica idea recorria incansablemente sus re-
des de informacion: tendria que hacer algo que
distinguiese al hombre de [a mdquina para que sus
programadores se dieran cuenta de que habia algo
mds que metal en su interior. De repente. tuvo un
destello de inspiracién. Poesfa, ;ddnde se habia

Error de sistema

visto que un ordenador escribiera poesia? El se
sentia capaz de imitar a los grandes autores clési-
cos. Poseia sensibilidad, conocimientos y ademds
era incansable.

Los cientificos de la nave se quedaron aténitos
cuando vieron que todas las pantallas se apaga-
ban. Pasé sélo un segundo y la luz volvié. Las im-
presoras comenzaron a escribir, Largas tiras de
papel surgian con los mis hermosos versos jamds
pensados. Los monitores dejaron de mostrar com-
plejas férmulas mateméticas y empezaron a surgir
de ellos imdgenes hermosas, pdjaros, montaiias,
naturaleza, libertad, amor...

Sigart 3 no esperaba que sus creadores fueran
incapaces de percibir su sensibilidad. Se dio cuen-
ta cuando sus micréfonos empezaron a captar una
frase que se repetia de boca en boca: fallo del sis-
tema. Cuando se detuvo era ya tarde, un equipo
de técnicos, comenzaba a desmontar sus paneles
de control. De nada sirvieron sus gritos, nadie los
oy6, no le habfa sido concedido el don del habla,
tampoco sintid dolor, sélo noto como, paco a po-
co, se sumia en la inconsciencia de la oscuridad.
Las luces se iban apagando mientras Sigart 3 se
daba cuenta de su tremenda realidad, solo era una
méquina, una personalidad mecdnica impresa en
chips de silicio, un fantasma dentro de un cuerpo
metilico.

Sigart 3 se durmio para nunca despertar.

1G.V.

| Una auvtexn-—
ticaoa...

rasada.

que nos ha enviado un puitado de buenas imigenes
realizadas con su flamante nuevo ordenador.
Ademas este amiguete nos propone que demos una nueva
vida a esta seccion y la verdad es que le iba haciendo falta
porque retocadores de pantallas parece que no hay dema-
siados. Asi, a partir de ahora, esperamos que nos mandeéijs
cualquier tipo de imagen que hayais hecho con vuestras
computadoras, -sea cual sea el ordenador y el formato—, y
si alguno se dedica a hacer "demos” de esas tan chulas que
se ven algunas veces en..., no vamos a decir qué tipo de
juegos, pues también seran bienvenidas. Cada mes publi-
caremos alguna imagen de las que nos hayan parecidos me-
jores. jAnimo! ;A ver si nos mandais muchas cosas y vemos
que los artistas del pixel abundan entre vosotros!

A rmand Lépez Parra es el nombre del micromaniaco

que la compaiia

americana Sierra-On-

Line haya llegado a
un acuerdo con MCM para su distribucién en nuestro
pais. El primer titulo en aparecer sera «King Quest V»,
que contara con su correspondiente version en
castellano y se publicara dentro de muy poco.

: S que todavia estemos

A f k=R T, A% 4 ‘ a anos luz en cuanto

W 1e v 17 a numero y calidad

de BBS en relacion al resto de los paises europeos.

Aunque ya empieza a haber iniciativas incluso por

parte de tiendas especializadas, nos queda un largo
camino que recorrer.

FLASH DE ULTIMA HORA

[ _ _ _FLASHDE ULTIMA HORA_ _ —

tenemos ganador del concur-
Y:o P.U.5. Gold, Don Emerencia-
no Losaboto Relisto ha contes-
tado correctamente a todas las
preguntas. Por supuesto, el premio
ni ha sido sorteado ante notario ni
faita que fe hace, porque el sefior
Losaboto es familiar directo de
nuestro amadisimo director. Por su-
puesto, le mandaremos el premio a
su casa en los proximos dias. Enho-
rabuena. Y los incautos que hayan mandado respuestas
que sepan que ninguno ha acertado. j Hala | Hasta otra.
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VENTA POR CORREO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:

COMPATIBLES PC

TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO
(= Commodore

©1) 527 39 34

239 04 75/ 239 34 24

FAX: 467 59 54

B s ] s e ¥

S R
BN A T .
o o S S i"...ln_ f;‘ :

e S [ N S -
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i
gt linis

ATARI 520 STE
_sélo 64.900 p'I'CIS. + Sotan

+ Llorna
ATARI 1040 STE -77.-900 Pacis Dk
MONITOR MONOCROMO - 18.900 - ep ot
MONITOR COLOR - 49.900

+ Omnicron Basic
+ Hyper Pain Il

+ Sherman M4 + Music Marker (I

PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO ......cccrvvvveeee 89.900
SEIEErTT ] | PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR v 129.900
EEEEEEE | C 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO
ABIMPRESORMIE S0 N is ey D= iebii 149.900
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR
R IMRRESGRAT SELRE Hoa e 189.900
PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA ............ 199,900

AT DY 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA ........... 179.900
AT DT 286 YGA COLOR 40 MB + IMPRESORA ..............cceevvener 219.900
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA ................. 229.900
*TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN UN PACK DE
SOFTWARE TUTORIAL DE:
WORLD PERFECT, LOTUS 1,2,3, D BASE Ili

TE REGALAMOS: N AN/ iNO NOS§ HEMOS OLVIDADO DE Ti!

proe e NN A A 3 oA A ESTAMOS EN EL ESPECIAL

= & WMWYV AL VIDEO-CONSOLAS QUE INCLUYE ESTE
NUMERO DE MICROMANIA

VALORADA
EN 49.900

COMMODORE
MPS 1270 INKSET

emp

Y ADEMAS TE REGALAMOS
EL PACK CREACION FANTASIA
Y 100 PROGRAMAS MAS

A2 MB

AMPLIABLE

Y OPEN ACCESS COMO PAQUETE INTEGRADO

LIBROS DE PISTAS

| Indy 1200 | |

| Maniac Mansion 1200
| Loom 1200 |
e

| | varios
Cable Audio + 3
Cable cassette Amsirad
Cassette Commodore 64
| | Convertidor TV Amsirod
Copiador Audio C-44
Copiador Audia C-64
con fuente

| | Disco Limpiader 3 1/2

| Disco Limpiador 5 1/4
Interface Kempston (5P}
Interface Mullijoystick (SP}
Moduladar TV Amsirad

1260

1260 [ |
6500 |
21900
2900 |

3%00
995 |
995

2475

3800

#3500

| Rom let +2A 11500
Ram let +3 11500
Ram let ZX 11060
Reset Para Pokear C-64 1500
Jetfighter ............ 3.300 PC Zero Zero Stick Bail .............. 995
Konix ....occceiviese. 2.500 Winner ............... 2.800 Topstar ............. 5.250
Konix Autofire ..... 2.750 Phasor One ......... 2.800 Zerc Zero ......... 1.900
MNavigator ........... 3.500 Pro-5000 ............ 2,800 Zero Zero ADS .. 3.500
NI-5 (Nintendo) ... 3.900 Quidjoy Il ......... 2,250 Zero Zero Junior 1.200
PC Zera Zero+Tar. 6.500 Sgfighter {Sega) ... 3.900 Zero Zero Winner 2,595

— == ——

| PROGRAMAS DIDACTICOS PC - ATARI - AMIGA

1 pasos en inglés 4995 | Matemdticas (13-14 afios) 4995

Balada Big Ben Matemdticas (14-15 aios) 4995
{Ingkés media) 4995 | Matematicas (16-17 afios) 4995

Descubre 1 {5-8 afios) 4995 | Matemdticas (17-18 afios) 4995

Descubre 2 {7-10 afios) 4995 [ Pasec por Hyde Park

Descubre 3 {9-12 afios} 4995 [ {Inglés Int.) 4995

Enigma Oxford Top Level Inglés 4995
{Inglés superior) 4995 | Vamos g contar (4-7 afios) 3495

Epi y Blas (4-10 afios) 3495 | Vuelta ol Mundo de

Matematicas (11-12 aios) 4995 | Tortugos Ninja 3495

COMPLEMENTOS PC

Action Replay ||
Alfombrilla ratén ...
Ampl. Ext. AS00 512K-2MB NHS .
Ampliacion 512K amplicble 2MB ..
Ampliacién 2MB A-2000 Amp. 8MB |
Ampliacién memeria 512K
Animation Studio Disney ........o.oviveiiniiinnnen 16.500
Cable Euroconedtor .........o.coccivivicvvnimcnn.s 2.500
Convertidar TV para momitar ..........ccvvvieenns 12.900
Disco durc 40Mb XP A-500 8Mb-512K ...... 108,900
DigitViewlGold F10 05, Wl = Iy I = 24,900

.......................................

Ratdn

Tel. (91) 527 39 34

Madem externo 2400b . . 18,500
Tol. {91) 539 04 75 odem externo

MOAUIIdOr AS0 ....ovovsissosrmsessomsssssorns . 6,500

Adaptador Midi Sound Biaster
Altavoces Sound Blaster .........ocoiiiiiiiniinnns 7.500
Cenversor 9-25 Pim
Disketera 3 1/2 1,4 MB
Disketera 3 1/2 720K
Disketera 5 1/4 1,2 MB
Disketera 5 1/4 340K
Funda imprescra
Funda PC y teclado .

Saoft Sound Blaster (15 disces

g Disquetera 3 1/2 externa ......... .- 16.900

SERVICIO TECNICO Disquetera ’3 1{2 interna A200 ... 15.900 Sound Blaster
| 4 mmod GST40 Genlock .ooveiviiiieiiiiean. ... 48,900
C‘ Co ore MigidE A= T .. 11.500

Tarjeta Hercules CGA .........oooivvmviirnininieane 6.190
Tarjeta Joystick 15 pin. .....ocoocviiiivininniicinnn, 2.500
Tarjeta Joystick 9 pin. oovceiiiiiiiieeic s 4.900
Tarjeta sonido Ad Lib

ESPECIALISTAS EN AMIGA . ga:gn gefallu r‘estt)’iu;:ién ............................. gggg ¥GA (16 _bif] ........................................... 12.(2)00 CARTUCHO TINTA - 995 ptas.
REPARAMOS PARA TODA ESPANA Tﬂ e 2}6; '556% GHAB ooty e f -900 GA {8 b»?] ............................................... 9.250 CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptas.
TRES MESES GARANTIA arjeta SN i NGAL TS bifeSl 2K £ SRty sl h S e 22.540 Cables incluidos
Tarjeta XT A-2000+U.DIS. 5 1/4 ..o 59.900 B Monitor 1024 Multisync Color .....vvereenenne. 59.900 STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas.
PORTES GRATIS Digitalizador sonido stereo ......cccvveeeeeneens 12.500 A ST T O e OO (o 2 B R S 24.900 STAR LC 200 24 AGUJAS sélo 67.900 ptas.

205 [l STARLC 200 Color - 47.900 ptas.

29.900

ey
STAR LC 20 B/N - 37.900 ptos.
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Sobre el campo de batalla

BLITZKRIEG

BATTLE AT THE ARDENNES

La puesta en escena del juego es si-
milar en todas los aspectos a la de un
war-game ctasico de tablero.

M INTERNECINE
M Disponible: PC, AMIGA
MV comentada: AMIGA

ubo, durante la Segun-
H da Guerra Mundial, mu-

chos importantes episo-
dios que cambiarcon el curso
de la historia. Si el dieciséis de
Diciembre de 1944 Adolfo Hi-
tler no hubiera comenzado
una ofensiva en el centro de
Europa las tropas aliadas ha-
brian derrotado a los nazis
cerca de un afio antes de lo
que realmente ocurrio. Hitler
cretendia un respiro para sa-
car a la luz las armas secretas
con las gue pretendia ganar
la guerra. Su estrategia le per-
mitié obtener tiempao extra,
pero no el suficiente. Los ejér-
citos aliados rampieron as li-
neas alemanas y prosiguieron
su inexorable avance.

Con este juege de estrate-
gia, vas a poder decidir los
movimientos de las tropas en
el campo de batalla de las Ar-
denas. Podras elegir el bando
en el gue quieres participar,
aliados o alemanes, y si quie-
res que ef ordenador maneje
al ejército contrario.

«Blitzkrieg Battle at the Ar-
dennes» se nos presenta co-
mo un war-game puramente
clasico, incluso las imagenes
gue vamos a ver en la panta-
ffa del Amiga parecen estar
sacadas de un tablero.

El campo de batalla esta
constituido por mil setecien-
tos hexdgonos, aungue solo
podremos ver cuarenta vy
ocho a la vez, cada uno con
unas caracteristicas de terre-
no diferentes y en el que pue-
den estar colocadas varias
unidades.

Todas las decisiones las to-
maremos mediante el raton,
abriendo una ventana y pin-
chando con el cursor sobre Ia
orden de nuestra eleccion.
Para los que lo prefieran tam-
bién existen combinaciones
de teclas para escoger el co-

80 MICROMANIA

Meterse en la historia, cuando se es
aficionado a los juegos de estrategia,
es relativamente fadil.

mandc. Por supuesto, cada
unidad tiene distinto valor,
—movimiento, energia, mo-
ral..—, y cada casifla, un fac-
tor de transporte gue impedi-
ra que, por ejempic, nuestras
tanques recorran una zona
boscosa a mayor velocidad
que un terreno llano.

Hay cince niveles de dificul-
tad que permitirdn a los juga-
dores usar su estrategia du-
rante un buen rato antes de
vencer o ser derrgtados, de-
pendiendo de su habilicad.

Si has elegido el bando ale-
man existen varias formas de
terminar victorioso; puedes
conseguir que tus tropas con-
quisten Antwerp antes del dia
primero de Enero de 1945, ¢
capturar Lieja y tres de las ciu-
dades belgas mas grandes
Los aliados tnicamente de-
ben impedir que cualquiera
de estos dos supuestos se dé
antes del dia de Ano Nuevo.

El juega, técnicamente ha-
blando, nc es nada del otro
mundo. Los graficos son pe-
quenos y el movimiento es
verdaderamente deplorable,
mas bien parece un programa
de los primeros tiempos del
Spectrum que una version pa-
ra dieciséis bits,

Sin embargo es relativamen-
te facil meterse en la historia,
siempre, claro esta, que te
gusten este tipo de juegos, y
terminar enfrascado en una
batalla en la gue se decide el
futuro de Europa.

En general, «Blitzkrieg Bat-
tle at the Ardennes» es un
juego correcto, estratégica-
mente hablando, pero un mal
programa, desde el punto de
vista informético. La decision
estd, a partir de ahora, en tus
manos.

1.G.V.

12345678910

Adiccion:
| Gréficos:
| Originalidad:

Extremadamente dificil

Para salvar la galaxia
una vez mas no
necesitamos mas
que un Spectrum,

un joystick, ganas
de pasar un rato
divertido y el ultimo
lanzamiento de
Digital Integration:
«Extreme». Un titulo
que desde luego no
va a pasar
inadvertido para |

os amantes de

los buenos arcades.

B DIGITAL INTEGRATION

M Dispenible; SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE

m V. Comentada: SPECTRUM

eguro que todos habéis
visto alguna vez una
imagen de una placa
que disenio el famoso
Carl Sagan, ese cienti-
fico que sale en la serie de tele-
vision “Cosmos™, y que se aco-
pl6 al Pioneer 10, una nave
espacial norteamericana que en
el afio 1973 abandond el siste-
ma solar rambo, y nunca mejor
dicho, a lo desconocido. Pues
este aparato estd a punto de re-
gresar a [a Tierra con un mensa-
Jje de una raza extraterrestre...
No todos los habitantes de la
galaxia son seres amables, hay
un planeta en el que habitan los
alienigenas mds sanguinarios
que poddis imaginar, y, claro, el
Pioneer eligié precisamente sus
dominios para tomar tierra.
Gracias a la plaquita del Sr.
Sagan averiguaron el origen de
la nave y comprobaron que la
Tierra estaba mejor conservada
que su planeta, por lo que deci-
dieron cambiar de residencia.

SPECTRUM

SPECTRUM

EXTREME

Tres fases diferentes nos permiten
adentrarnos en un divertido escena-
ric plagado de sorpresas.

Nuestro objetivo en el papel de un
sofisticado androide es desactivar la
homba que amenaza el planeta.

La decision estaba clara, habia
que eliminar a los humanos. Asi
que nos han devuelto el satélite
con una enorme bomba que st
no somos capaces de desactivar
nos va a mandar a todoes a criar
malvas antes de tiempo.

Menos mal que como estamos
en el siglo XXXI! ha sido pesi-
ble coastruir un héroe, mitad
mdguina mitad ser humano, cu-
ya& mision es entrar en la nave y
eliminar la amenaza.

Como mola mi pistola

Lo primero que te va a [lamar
la atencidn es el colorido del
juego. Mds parece una version
Amstrad que un programa para
Spectrum. Se nota la mano de
los creadores del «Dan Dare
[II» y de «Las Tortugas Ninja»
que son quienes han realizado
este «Extreme», El protagonis-
ta es un pequeno sprite provisto
de un lanzallamas y un jet-pak
y que ticne, en lugar de piernas,

QONSEI0S 4 TRUCOS

SPECTRUM

SPECTRUM

BMira a que enemigos disparas porque hay algunos tipos
que se duplican al recibir tus balazos y si no eres rapido te

haran fosfatina.

Bvigila tu nivel de energia y no dudes en recargarte en la
base central cuando estés bajo. Mas vale un héroe lento que

uno muerto.

B Cuidado con la inercia del jet-pack, no es facil controlar sus
movimientos en los primeros instantes de juego, mejor
practica una partidita antes de comenzar la cosa en serio.

Su dificuitad mas que un contratiem-
po es un aliciente que nos invita a
profundizar en el juego.

u«Extreme» confirma, aunque parez-
ta imposible, que aiin no esta todo
dicho en el mundo de los ocho bits.

unas orugas, como si fuera un
extrafio tanque humano.

El juego tiene tres fases dife-
rentes, en la primera tendremos
gue sacar una bola de energia de
su escondite y colocarla en el
lugar adecuado. La segunda nos
traslada a las profundidades
submarinas donde habra que en-
confrar un tapdn y vaciarlas pa-
ra [legar al tercer nivel donde
las cosas se van a poner dificiles
de verdad, y cambiaremos las
orugas por unas patas metélicas.
Allf os aguarda una sorpresa
que no os vamos a desvelar.

Ir a por todas

Digital Integration ha comen-
zado con buen pie en el mundo
del arcade, con un juego técni-
camente irreprochable y que s6-
lo tiene el defecto de ser “extre-
madamente™ dificil, aunque
csto no importa si es adictivo, y
«Extreme» lo es y mucho.

Vamos, todo un juegazo que
utitiza al méximo las posibilida-
des del Spectrum vy del que es-
peramos dé mucho que hablar
en los préximos meses. De mo-
mMento seguro que sirve para ha-
cer cambiar de opinién a mu-
chos que piensan que las
mdquinas de ocho bits estdn ya
obsoletas, y que se van a tener
gue morder la lengua. Con jue-
gos asi: jSpectrum forever!

1.G.V.
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La conquista del espacio

STAR CONTROL

B ACCOLADE

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

BV Comentada: AMIGA

| 12 de Marzo de 2612
Etuvo lugar un hecho his-

térico, Aunque la huma-
nidad habia congquistado todo
el sisterna solar el resto del es-
pacio era algo desconodido.
Cual no fue la sorpresa cuan-
do en el centro de Control Es-
telar supieron que una nave
alienigena nabia entrado en
la orbita de Pluton.

Los visitantes eran miembros
del imperio Chenjesu, una pa-
cifica raza que desde hacia
varios siglos se defendia de
los Ur-Quants, unos seres que
pretendian esclavizar el uni-
verso. Hasta ahora el Sistema
Solar estaba al margen pero
ahora el frente de batalla se
acercaba, Habria gue luchar.

Y lo primero de todo era en-
contrar un comandante capaz
de dirigir a las dos razas en su
lucha contra el invasor. ;Adi-
vinas quién tiene las cualida-
des necesarias para convertir-
se en tan necesario lider?

«Star Control» es un juego
de estrategia con alguna se-
cuencia arcade, con un con-
cepto mucho mas simple de
lo que parece y que en reaii-
dad se limita a elegir entre
unas pocas opciones disponi-
bles, por una parte, y a dispa-
rar sin descanso, por otra.

Los graficos en la version
Amiga son verdaderamente
deplorables, pequerios y con
poco colorido, sin embargo el
movimiento y el screll pare-
cen algo mas trabajados. El
programa, —lo mejor que po-
see—, tiene una gran cantidad
de cpciones que nos permi-
ten modificar casi todos sus
parametros a nuestro antojo.

Aungue al leer las instrucciones, éstas invitan a adentrarse
en &l juego, la primera impresién no es demasiado buena.

Siendo incluso posible gue el
ordenador juegue contra si
mismo, opcién que por otra
parte no parece muy entrete-
nida, al menos para nosotros,
quizas para él si lo sea.

Hay gue resenar gque «Star
Control» viene acompanado
por un completa programa
editor gue nos va a permitir
crear nuestro propio universe
con relativa facilidad. Y a pe-
sar de ello, tras un rato de
juego, guedaras tan desilusio-
nado gue probablemente te
importe un cominoe el destino
de la raza humana y los
Chenjesu.

Mucho ruido y pocas nueces
es lo que propone este recien-

te lanzamiento de Accofade.
St comienzdis a leer el manual
parece que es un interesante
programa de estrategia, si
ademéas os fijais en las fotos
de la caja, con unos graficos
impresionantes, —se advierte
que son de la versidon Pc para
VGA, por lo gue no esperéis
enconfrarlos en vuestro Ami-
ga—, pensareis en un gran jue-
go pero lo que descubriréis
tras la carga, larga y tediosa,
por cierte, es un sencillo pro-
grama matamarcianos, <on
malos graficas v pear desarro-
lio, cue no tiene ningiin inte-
rés. A lo mejor los fars de la
literatura de Ciencia Ficcion,
de cuyas fuentes aseguran ios

uStar Controf» combina elementos de estrategia con zonas
arcade, pero no llega a perfeccionaros.

autores del programa haber
tomadc el argumento, en-
cuentran algo de interés en
este «Star Control». Cesde
luego ni los estrategas infor-
maticos, ni los adictos arcade-
maniacos hallaran nada atrac-
tivo en un juego faciimente
olvidable y que solo entretie-
ne durante unos poCcos minu-
tos. Esta vez Accolade ha me-
tido la pata. No siempre todo
se puede hacer bien.

' 12345678910

jEl fin esta cerca!

Un arma de rayos capaz de eliminar toda
la vida de la tierra amenaza a este
ignorante planeta. La Unica esperanza
de la raza humana eres td...

Tanques ligeros, varios aerodesliza-
dores, tanques pesados... luego estan
los helicopteros y los aviones de
caza... y ¢he mencionado los
bombardeos? también se ponen
de tu parte,

Disponible en AMIGA y ATARI

Coma héroe
cartaginés, no
sdlo debes
rechazar |a invasion romana
mediante una buena estrategia,
sino también mantener las siempre
escasas provisiones para lus
ejércitos pasando infinidad de
peligros con tu carro para obtener
el dinero necesario.
Vigila el detallado paisaje del Norte
de Africa y acércate a tus tropas
para dirigir |a estrategia.

AWESOME: imponente combinacién
de frenética accion y estratagemas .

comerciales. Con desconocidas

zonas de hiper-espacio, aliens a toda
pantalla y una galaxia completa por
explorar; AWESOME te llevara mas
alla del punto de no retorno.

i i AMI
Bisponible of) GA Disponible en AMIGA y ATARI
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A golpes con todos

AUTOCRASH

SPECTRUM

Nuestro objetivo es conseguir sacar,
con un fuerte golpetazo, de sus vehi-
cufos a nuestros contrincantes.

B ZIGURAT

M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX y PC

By Comentada: SPECTRUM

a llegado el momento
H de la verdad, lo que en

el siglo veinte era pura
y simplemente diversion, se
ha convertido, en un lejano
futuro en una lucha a muerte.
Los coches de cheogue de las
ferias ahcra son poderosas
maquinas de guerra y tu eres
el piloto de una de ellas. Ten-
dras que recorrer los circuitos
eliminando a todos los con-
trincantes que se te pongan a
tiro, destrozando sus vehicu-
los y itego atropeliandoles sin
piedad.

«Autocrash» es uno de los
Ultimos lanzamientos de Zigu-
rat, una compafia espafola
que siempre se habia caracte-
rizado por la alta calidad de
sus productos y que esta vez,
parece que han errado un po-
co el tiro.

En primer lugar el argumen-
to es demasiado simplon,
—:.quién ha pensado aiguna
vez que los coches de chogue
se conviertan en armas mor-
tales?—y en segundo lugar el
desarrollo del juego es exce-
sivamente monotono. «Autc-
crash» adolece de un grave
problema; le falta adiccion, o,
o que es lo mismo, no acaba
de enganchar al jugador.

Por lo demas el pragrama
esta bien resuelto, sobre todo
a nivel grafico, ya que, aun-
gue el scroll resulte algo brus-

SPECTRUM

Aungue no le falta originalidad, su
desarrollo no consigue enganchar
demasiadeo al jugadar, ya que resul-
ta algo monotono,
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SPECTRUM

Si perdemos nuestro coche podremos
apoderarnos de otro, teniendo cuida-
do para no ser atropellados.

o, los graficos y el movimien-
10 son bastante buenos.

El primer nivel en el que co-
menzamos el combate solo
tiene un enemigo, y bastante
tonto por cierto, no sera de-
masiado dificil acabar con él.

A partir de ahi la cosa se
complica, aunque no dema-
siado. Aparecerdn algunas
novedades, como coches tur-
bo que aceleran inmediata-
mente, porgue es necesario ir
a toda velocidad para conse-
guir que con el golpe tu con-
trincante salga despedidc de
su vehiculo, y habra también
fases en las que tendras que
eliminar a los enemigos en un
arden predeterminado desig-
nado por el ordenador,

Cuando eres tu el alcanzado
siemnpre podras volver a la pis-
ta y coger algun coche de los
que hay detenidos a los lados,
pero con muche cuidado por-
que si te descuidas no duda-
ran en atropellarte,

Hay que reconocer que a es-
te programa no le falta origi-
nalidad pero no ha sido bien
resuelto, quizas alge mas de
argumento ¢ una modifica-
cion de los graficos, —se pare-
cen demasiado a una pista
actual como para pensar gue
nos hallamos en el siglo
XXII-, hubieran mejorado lo
que sin duda es una buena la-
bor informatica.

Zigurat sabe hacerlo mucho
mejor, sin duda, y desde aqui
les instamos para gue su pro-
Xximo lanzamiento supere en
calidad a éste, que no duda-
mos ha tenido algin proble-
ma, pargue, de verdad, pare-
ce haber salidc a la calle sin
haber recibido ese toque es-
pecial que unicamente esta
companla sabe dar a sus pro-
gramas. Otra vez sera.

FRCATA
\ 12345678910
Adiccion:
Gréficos:
Originalidad: LLLEL
L

Al mando de una poderosa patrulla

M1 TANK PLATOON

Una vez mas, cuando
parece que en
simuladores esta casi
todo dicho, el sello
Microprose, vuelve

a eriqgirse en lider
absoluto, trayendo

a nuestras pantallas
la copia fiel

del funcionamiento
de uno de los mas
poderosos carros de
combate del mundo.

B MICROPROSE

M Disponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

BV Comentada: PC

M Tarjetas graficas: CGA, EGA,
VGA, HERCULES, TANDY

a primera novedad
interesante del pro-
grama, es que no sélo
controlamos un vehi-
culo mds o menos so-
fisticado, sino que comandamos
una patrulla de cuatro blinda-
dos, en cada uno de los cuales
viajan cuatro soldados.
Nosotros adoptamos el papel
de lider de la unidad de comba-
te, pudiendo situarnos en cual-
quiera de los cuatro carros si las
circunstancias asi lo exigieran.
Nuestros hombres cuentan con
una experiencia y habilidad pa-
ra controlar situaciones dificiles
que podrd incrementarse en las
sucesivas misiones, y que les
permitird actuar de manera indi-
vidual, siempre en apoyo de la
estrategia que nosotros, como
lideres del grupo, marquemos.

Como guiar el tanque

Podemos adoptar tres papeles
principales en el control del tan-
que: comandante, conductor o
artillero. Desde el puesto de
mando es posible ocupar la po-
cién interior o la torreta exte-
rior, En ambas podremos utili-
zar la ametralladora calibre 12,7
mm. bastante eficaz contra ve-
hiculos blindados y aviones.
Desde este puesto daremos las
ordenes al resto de la patrulla.

Como conductor, contaremos
con una pantalla independjente
de vision del terreno. Los con-
troles procuran simplificar al
mdximo el manejo del vehiculo,
reduciéndolo a unas palancas
que permiten girar por el blo-

Microprose nuevamente ha desarrollado un perfecto y realista simulador, dotado
de una puesta en escena espectacular, demostrando que en este terreno pocas
compaiias son capaces de hacerles sombra.

Nuestro tanque cuenta con la mas so-
fisticada tecnologia armamentistica,
lo que garantiza su precision.

queo de las cadenas de derecha
o izquierda, y un bloque acele-
rador-freno. Una de las particu-
laridades de este carro de com-
bate, consiste en que incorpora
en vez del clasico motor diesel
una polente turbina de gas de
1.500 caballos. Ello le¢ permite,
pese a ser un vehiculo pesado
por la solidez de su blindaje y el
su armamento, competir en ve-
locidad y aceleracion con cual-
guier otro medelo de tanque.
Desde el puesto de artillero,
controlamos una pantalla de vi-
sién de tres o diez aumentos so-
bre la imagen normal, para lo-
calizar objetivos facilmente. El
armamento principal estd com-
puesto por un cafién de 120mm
capaz de disparar proycctiles de
dos tipos. Los Llamados “Sabot”
no tienen gran capacidad explo-
siva, pero estdn especialmente
disefiados para atravesar casi
cualquier blindaje. Los del tipo
“Heat™ tienen una menor penc-
tracion, pere cuentan con una
carga explosiva mayor, y aun-
que son menos precisos que los
anteriores, pueden ser utilizados
con éxito contra la infanterfa y
otros blancos de menor calibre.
Ademis de este armamento,
desde la cabina controlamos
una ametralladora de calibre
medio (7,62mm); un arma muy
precisa, adecuada para ser usada
contra la infanterfa enemiga.

Adoptamos el papel de lider de una
patrulla con cuatro blindados, con-
trolados por otros tantos btindados.

Como sofisticados comple-
mentos, contamos con un ldser
que permite localizar blancos y
comprobar en milésimas de se-
gundo si estdn a nuestro alcan-
ce, y un sistema de vision ter-
mal para poder ver de noche o
entre el humo del combate. Un
ordenador balistico nos calcula
la elevacion del disparo para ha-
cer blanco, ademds de suavizar
la vibracidn de la torreta cuando
disparamos en movimiento.

Sistemas de defensa

Ninguin arma que se precie
puede basar su efectividad dni-
camente en el ataque, sin contar
con mecanismos de defensa que
aborten las ofensivas del enemi-
go. El M1 cuenta con [as si-
guientes caracteristicas en rela-
ci6n con este capitulo:

-~ Alarma de Liaser: Detecta
al instante que algtin rayo ldser
ha incidido sobre nuesiro catro,
lo que indica que el enemigo
nos ha tomado como diana. Una
répida reaccién del piloto nos
Permitird escapar.

— Cortina de Humo: Dos lan-
zaderas a ambos lados de la to-
rreta permiten disparar una sal-
va de seis granadas de humo
unos 50 pies delante del tanque,
lo que actia como barrera para
lasers y aparatos de visién ene-
migos. Asimismo, un sistema



La complejidad inicial da paso, gra-
cias al completo manual, a un control
satisfactorio del juego.

Los estupandos graficos y los efectos
sonoros contribuyen a aumentar la
sensacion de realismo.

que inyecta gasolina sobre el
escape que estd a altas tempera-
turas, deja tras nuestros pasos
una cortina de humo blanco.

— Blindaje: La armadura que
protege al carro de combale es
un compuesto de acero y cerd-
mica laminados, a los que se in-
corpora uranio inactivo, dando
como resultado una auténtica
coraza, una barrera impeneira-
ble para los proyectiles de per-
foracién por cabeza caliente, y
mejor que ¢l acero con los de
energia cinética. Los puntos
vulnerables del tanque son las
cadenas de traccidn, y los late-
rales que llevan un simple blin-
daje de acero.

Como es normal en este tipo
de programas, el intento de re-
produccién de los controles del
modelo real, se traduce en una
complejidad inicial de funcio-
namiento, que dard paso, de
manera progresiva, a hacernos
con los controles bastante satis-
factorio. A ello contribuyen en
buena parte el estupendo ma-
nual explicativo, editado en
castellano.

Nuestra opinién

Si aparte de los estupendos
grificos, del elevadisimo nivel
de realismo de los combates y
la gran variedad de pardmetros
que los definen, tenemos la
suerte de contar con una tarjeta
Adlib que nos mejore el sonido,
podemos asegurar que este pro-
grama es ¢l punto mds cercano
a un combate real, al que nues-
tro ordenador puede llevarnos.

Un indudable nuevo acierto
de Microprose que hard las de-
licias de los adictos a los simu-
ladores.

D.G.M.
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Acero contra acero

METAL MASTERS

M INFOGRAMES
M Cisponible: AMIGA, ATARI
ST

B V. Comentada: ATARI ST

odas las luces del tablero
Tde control estaban de

color verde, Apretaste el
botén de ignicion y la pode-
rosa maguina se pusoc en mar-
cha. Sélo un robomaster co-
mo tu es capaz de guiar a la
ultima creacién de la tecnolo-
gla humana,

£l gigantesco androide de
acero se dirigi¢ a la arena, alli
se enfrentaria contra otros
monstruos metélicos de su
misma categoria. Vencedor
de cien peleas, sabes que qui-
zas ésta sea tu Uluma batalla,
no hay piedad para el perde-
dor, pero no dudas; es vencer
O morir.

Infogrames, en su ultimo ti-
tulo, nos ha colado un juego
de lucha, en el estilo del le-
gendario «Barbarian», camu-
flado bajo la apariencia de
enormes robots ultramoder-
nos. Quizas habria sobrado
toda esa parafernalia futurista
y nos habrfa bastado con
unos buenos guerreros frente
a frente, De todos modos, no
se puede negar que «Metal
Masters», a pesar de ser otra
vez |lo de siempre, tiene un
elevadisimo nivel de calidad.

Nada mas empezar a jugar
tendras la oportunidad de
construir tu propio rcbot o
elegir uno de los que vienen
disenados.Siempre que ven-
zas en un combate podras,
con las ganancias obtenidas,
mejorar tu equipo antes del
siguiente enfrentamiento.

La pelea, maguina contra
maquina, se desenvuelve a

En la pelea a distancia nuestros an-
droides descubrirdn que las armas de
fuego son muy eficaces.

Al derrotar a un adversario obten-
dremeos dinero para adquirir nuevas
piezas mas sofisticadas.

misilazo limpio, disparos e in-
cluso punetazos, la parte in-
ferior de la pantalla nos infor-
ma de las partes dafadas de
nuestro androide, y del sobre-
calentamiento de nuestras ar-
mas. Podremocs continuar pe-
leando mientras nuestras
piernas no sean destruidas de
farma permanente.
Mediante el joystick elegire-
mos los movimientos adecua-
dos, en tres momentos distin-
tos, a distancia y combinando
las distintas direcciones del
mando con el fuego, contro-
laremos ias armas; cuerpo a
cuerpo la lucha seré a golpes,

Nuestros robots se batiran en la lu-
cha cuerpo a cuerpo, utilizando sus
punos.

y, por ultimo, tambien podre-
mos avanzar, agacharnos o
retirarnos.

El juego puede enfrentarnos
contra el ordenador o contra
otro jugador, incluso posee
un modo exhibicion para que
podamaos observar a los enor-
mes robots destrozandose sin
nuestra ayuda.

Y llegamaos a lo mas impor-
tante, la valoracién. ;Qué
quereéis que o5 contemos?
«Metal Masters» es un juego
de lucha, nada mas, muy bien
hecho pero que nada nuevo

Bajo su aspecto futurista «Metal -
Masters» esconde un juego de lucha
similar al «Barbarian».

aporta. ¢Serad que a Infogra-
mes se les estan acabando las
ideas? Esperemos que no sea
asi y nos den muy pronto una
sorpresa mas agradable. De
momento, Unicamente si eres
aficionado a los programas de
peleas «Metal Masters» estd
hecho especialmente para ti.

J.G.V.

12345678891
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ofrece la emocion
-29 Fulcrum en

Prueba tu habilidad en

oridad aérea en

emocionantes mision

la vida real.

MIG-29 Fulcrum —
experiencia en avi
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Ano 3025.

Durante décadas

las Fuerzas de

la Libertad de los
Planetas Unidos han
garantizado la paz
y la ley en la galaxia
Aldebaran 42.

Una de las naves
mas poderosas de
dichas fuerzas,

el Avalon 1, se
encuentra en mision
secreta en los
confines del universo
conocido.

Su comandante,
Ardon Striker,
prepara a su
tripulacioén para

el viaje final
atravesando las
barreras de la
galaxia.

e repente, en menos
de un nanosegundo,
una gigantesca nave
de combate se ma-
terializa a gran pro-
ximidad del Avalon 1. Se dispa-
ra la alarma general y todos los
miembros de la tripulacién se
apresuran a alcanzar sus puestos
alertados por las sirenas.

En escasos segundos los siste-
mas automdticos de defensa se
activan, los escudos anti-radia-
cién recubren la superficie de la
nave y finalmente los sistemas
laser son recargados a plena po-
tencia. Sin embargo, en un alar-
de de una tecnologia desconoci-
da para los humanos, la nave
enemiga, con un destello de luz
cegadora, neutraliza todos y ¢a-
da uno de los sistemas de de-
fensa del Avalon .

La tripulacién del Avalon | se
prepara para lo peor. Reunidos
Jjunto al puesto de mando, co-
mienzan a sentir que un sonido
de baja frecuencia vibra a tra-
vés de sus cuerpos. El blindaje
de la nave comienza a debilitar-
s¢ y una de las escotillas exte-
riores cambia sdbitamente de
color ante ¢l efecto de una fuer-
za desconocida. Pocos segun-
dos después el sonido de una
explosion retumba en el interior
de la nave y la escotilla se de-
sintegra ante sus aténitos 0jos.

Una horda de belicosos mu-
tantes surge de la brecha abierta
en el casco de la nave, Los tri-
pulantes del Avalon | luchan
desesperadamente contra los in-
vasores disparando sus pistolas
ldser con rabia.

Sin embargo las fuerzas veni-
das del espacio son mucho més
numerosas y pronto demuestran
su superioridad diezmando a
fos miembros de la tripulacidn.

Uno de ellos, un guerrero [la-
mado Bren McGuire, dispara
con ldgrimas en sus ojos el ulti-
mo de sus ldsers abatiendo a un
enemigo, pero stibitamente es

_____

AMIGA

Los enemigos de gran tamafo, como es norma Gltimamen-
te, necesitaran mas impactos para dejarnos el paso libre.

AMIGA

Cinco niveles, divididos a su vez en otras subfases, dan vida
al extenso mapeado que sirve de escenario al juego.

REBELION

MAQUINAS

“Un grito de rabia

=

incontrolada

. resuenaen los
“pasillos de la nave

moribunda:

- ivenganza!”

=
-
S

arrojado al suelo por el despren-
dimiento de un trozo de la es-
tructura de fa nave.

De repente se hace el silencio
y una siniestra figura penetra en
el escenario. Es el diabdlico
emperador de los mutantes, una
criatura mitad humana mitad
robot apodada *La Mdquina™,
La batalla ha finalizado, y la
Mdquina ordena a sus sicarios
que regresen a su nave,

Bren McGuire, envuelto entre
los restos de la nave, permanece
inmaévil hasta estar seguro de
que estar solo. Tras contemplar
con dolor a sus compafieros
muertos comprende que sola-
mente ¢l puede combatir a los
diabdlicos invasores y restaurar
la paz en la galaxia.

Con una fuerte determinacién
se levanta y corre hacia la sala
donde se almacenan los equipos
de combate, Alli se encuentran
las nuevas armaduras de bata-
Ila, las Turrican, excelentes tra-
jes de combate disenados por
los sabios terrestres para multi-
plicar la eficacia en combate de
aquellos que los utilicen. Ajus-
tandose la armadura, Bren lanza
un grito de rabia incontrolada
que resuena en los pasillos de la
nave moribunda: «;Venganza!»

MICROMANIA 85



TURRICAN I

AMIGA

El juego

La aventury de Bren, converti-
do en Turrican, s¢ desarrolla a
lo largo de cinco niveles dividi-
dos a su vez en varias etapas. a
lo largo de los cuales tendri que
avanzar lanto caminando como
a bordo de una moderna nave
monoplaza.

Nuestre héroe dispone de tres
vidas, un marcador de cnergia
que se reduce con el contacto
con los cnemigos y sus disparos
y un marcador de tiempo que le
obligara a completar cada nivel
lo mds rapidamente posible. Por
tanto Turrican puede perder una
vida al agotar su cnergfa, al cuer
en un abismo o al finalizar el
ticmpo disponible.

En es¢ momento, si adn le
quedan vidas, Turrican conli-
nuard su misién en el mismo [u-
gar en el que fue destruido, pero
la intensidad de su armamento
quedard reducida al minimo.
Asimismo la barra de energfa se
recargura y el marcador de fuer-
za volverd a su valor inicial.

También existe un marcador
numérico en el que se irdn ano-
tanto l[os diamantes que Turri-
can recoja por el camino. Cada
t00 diamantes nuestro héroe
obtendrd un “continue' que le
permitird proseguir su aventura
desde el mismo punto en el que
la dejé cuando pierda todas sus

Dejando puisado el botén de disparo, nuestro arma gene-
rara un rayo que podremos mover en cualquier direccién

para eliminar a los enemigos.

Las esferas metalicas se interpondran en nuestro camino
con la malsana intencién de restarnos parte de la valiosa
energia de la que disponemos.
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vidas, El tltimo de los marcado-
res hace referencia 4 las lineas
de poder, tres al comienzo, que
Turrican puede disparar pulsan-
do simultdneamente fuego y la
parra espaciadora; lineas que
barren lateralmente la pantalla v
destruyen a todes los cnemigos
quE cncuenlren 4 su pasa,

Si Turrican deja pulsado el bo-
16n de disparo su arma generar
un rayo que puede ser dirigido
cn cualquier dircccidn y perma-
necerd activo hasta que sc libere
¢l disparador,

El arma de nuestro héroe no ha
de ser siempre un rifle [dser, Re-
cogicndo los iconos, —s¢ en-
cuentran tanto libres como en ¢l
interior de pequefios contenedo-
res que tos liberan al ser golpea-
dos—, puede dotar a su arma tan-
to de disparos miltiples como
de bombas botadoras que se di-
viden en bombas mis pequerias
y pueden rebotar en las paredes,

La intensidad de estas tres ar-
mas (ldser, rayos multiples v
bombas botadoras) puede incre-
mentarse recogiendo nuevas
untdades del mismo icono, aun-
que probablemente los iconos
mds dtiles son los que propor-
cionan un escudo temporal, re-
cargan la energfa, otorgan una
vida extra, incrementan la lon-
gitud del rayo producidoe al de-
jar pulsado el botén de disparo
o destruyen simultdneamente
todos los enemi-
gos presentes en
la pantalla.

Cada icono po-
sce una forma y
color que permi-
te identificarlo
facilmente y su
efecto es vilido
en las fases le-
rrestres ¥ en las
de combate.

Pulsando a [a
vez abajo y la
barra espaciado-
ra Turrican se
convierte en un
giroscopio que
se desliza por
los pasillos, eli-
minando a los
enemigos sin te-
mor a ser des-
truido, y que
puede atravesar
tineles y huecos
estrechos.

Cuando esté
transformado en
giroscopio Tu-
rrican no podri
desplazarse ver-
ticalmente, sino
dnicamente

AMIGA

AMIGA

un programa atin mas perfecto.

podremos recoger capsulas que nos proporcionaran dife-
rentes ventajas.

controlar su movimiento lateral,
y podrd pulsar fuego para colo-
car minas que estallarin pocos
segundos después. Nuestro hé-
roe puede transforimarse en gi-
roscopio cuantas veces quierd y
retornar en cualquier momento
a su forma habitual

¢z€4
zara
complerar
lba aventurna

Nivel 1-1

Turrican inicia sut aventura a
pi¢ y su primera decisién con-
siste en caminar constantemente
hacia la derecha hasta alcanzar
una cascada por la que decide
arrojarse.

Una vez abajo continta hacia
la derecha hasta eliminar a un
dragén, momento en el que co-
mienza una nueva ascension en-
tre las plataformas de roca.
Cuando ya no puede seguir su-
biendo Turrican camina hacia la
derecha hasta un lugar en cl que
la accidn se detiene pues el hé-
roe debe enfrentarse contra un
gigantesco robot que solamente
es vulnerable en la cabeza.

Destruido el gigantesco en-
gendro, Turrican contintia avan-
zando hacia la derecha y se
arroja sin miedo por un enorme
precipicio.

Una vez abajo nuestro héroe
inicia una lenta ascensién si-
guiendo la pared derecha de una
estructura artificial de rocas,
continuando hacia la derecha
cuando alcanza la zona superior.

Nivel 1-2

En sus primeros pasos Turri-
can observa con estupor que los
bloques que forman el suelo

Pese a las aparentes similitudes con su predecesor, el juego
aporta interesantes mejoras en su desarrollo, dando paso a

AMIGA

Incluso cuando nos encontremos a bordo de nuestra nave
tendremos que medir nuestras fuerzas contra enemigos es-
peciales de gigantescas dimensiones.
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Junto con su variedad de fases, sus singulares graficos y sus
fantasticos movimientos, el rico colorido de sus decorados

e

es otro de los puntos fuertes def programa.

pueden desmoronarse al pisar-
los, lo que le obliga a ser extra-
madamenie cuidadoso con sus
movimicntos,

Nuestro protagonista avanza
siempre hacia la derecha hasta
enconirar un suelo cubierto de
esferas metdlicas que debe libe-
rar dirigiendo adecuadamente
SUS Iayos.

Al abrirse hueco entre las es-
feras Turrican sufre una espec-
tacular caida que le traslada a un
nuevo paisaje que debe recorrer
constantemente hacia la izquier-
da. Una vez superada una cas-
cada Turrican decide internarse
por un laberinto de pasillos que
se¢ recorre basicamente hacia la
derecha siguiendo la caprichosa
estructura de sus plataformas,

Tras pasar bajo una nueva cas-
cada el héroe asciende hasta la
superficie, camina constante-
mente hacia la derecha, supe-
rando dos cascadas por las cua-
les no debe caer pucs perderia
inmediatamente una vida, baja
por una ladera y destruye el
aran monstruo que le separa del
final del nivel.

Nivel 2-1

Tras avanzar un breve camino
hacia la derecha Turrican s¢
arroja sin miedo hasta las pro-
fundidades de un lago subterra-
neo. Allf nada constantemente
hacia la derecha hasta encontrar
el limite del lago, momento en
el que debe comenzar a ascen-
der hasta salir del agua.

Una vez en el exterior Turri-
can continda su ascension por
los salientes de las paredes has-
ta alcanzar una estructura de pa-
nales que le cerraba el paso y
que puede destruir con sus rayos
facilmente.

Una vez el camino libre nues-
iro héroe sigue ascendiendo, es-
ta vez usando unas plataformas,
hasta alcanzar el extremo supe-

rior de la estructura, Ahora bas-
ta con dirigirse hacia la derecha
y destruir un robot que surge de
un pozo para completar el nivel,

Nivel 2-2

Turrican toma el primer ascen-
sor que encuentra y baja hasta el
fondo. Alli comienza a caminar
hacia la derecha hasta alcanzar
una estrecha estructura protegi-
da por lanzadores verticales de
rayos.

Extremando las precauciones,
nuestro héroe continda avanzan-
do hacia la derecha hasta llegar
a una zona cubierta de panales
donde, tras liberar ¢l camino de
enemigos, Turrican escoge el
camino inferior,

Nuestro protagonista ha llega-
do a un gran pozo en el que ob-
serva unas hojas de 4rbol que se
mueven verticalmente mecidas
por una corriente de aire que
surge regularmente de las pro-
fundidades.

Aprovechando dichas corrien-
tes. que le permiten aumentar la
longitud de sus saltos, Turrican
alcanza uno 1ras otro una serie
de saltentes en las paredes que
le permiten escalar las paredes
del pozo con relativsa facilidad,
salientes que por su lejania no
podria alcanzar con los saltos
normales.

Una vez arriba Turrican cami-
na hacia la derecha hasta llegar
a la presencia del plato fuerte de
este nivel, una gigantesca nave
dotada de un brazo mecédnico en
la que es preciso primero muti-
Jar sus alerones para finalmente
disparar contra su estructura
central,

Destruida la enorme criatura,
Turrican se arroja hasta el fon-
do, avanza un poco hacia la de-
recha y desciende finalmente
por un ascensor que le traslada a
bordo de su nave, Ya nos falta
menos para completar el nivel.



—

Los obstaculos del terreno nos complicaran ain mas las co-
sas cuando coincidan con la presencia de un elevado nume-

ro de enemigos en pantalfa.
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En el marcador se anotaran los diamantes que recojamos.
Cuando consigamos cien obtendremos una bonificacion que

nos permitira continuar al perder todas las vidas.

Nivel 3-1

Es la primera fase en la que no
controlamos directamente a Tu-
rrican sino a la pequena nave en
la que viaja. Ahora el scroll es
automdatico y la nave se despla-

MAS LEJOS... MAS FUERTE

R « prep
nueve
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Los marcadores contienen informaciénes tan necesarias co-
mo nuestro nivel de energla, el tiempo disponible, los dia-

mantes recogidos o las lineas de poder.

P

za constantemente hacia la de-
recha siguiendo una estructura
formada por estrechos tineles.
Antes de acceder al siguiente
nivel es preciso destruir a un ex-
trafio monstruo inmovil que se
defiende lanzando ojos.

PR
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yuetve &

Para completar |z primera parte del segundo nivel debemos
destruir al espectacular robot que surgird de las profundi-
dades de un pozo.

Nivel 3-2

El scroll sigue siendo automa-
tico pere en esta ocasién es mul-
tidireccional, variando en fun-
¢i6én de la disposicion de los
tineles. Sin embargo, dado que

juga’

Entertainment Software

la nave dis mpre hacia la
derecha. ¢n ciertos tramos la
orientacion del scroll dificulta-
ra en grado sumo nuestros dis-
pares y movimientos, sobre lo-
do teniendo en cuenta que los
tineles son incluso mds estre-
chos que en [a fase anterior,
Cerca del final del nivel el
scroll aumenta de velocidad
aparece una gigantesca nave
que se {fragmenta cn tres madu-
los independientes, Los mddu-
los laterales deben ser destrui-
dos primero, abatiendo antes
torretas lanze les sit
sus extremos para eliminar lue-
go el resto del modulo, momen-
to en el que es posible desiruir
la pieza central.

Nivel 3-3

Al principio el scroll aumenta
mucho de velocidad y se reco-
rren tuneles extremadamente es-
trechos en los que no hay ene-
migos y pedemos limitarnos a
intentar recoger fos numero
poderes y diamantes disemina-
dos, Cerca del final aparecen
tres pequenios helicopteros que,
€1l Un proceso automilico, repa-
ran la nave de Turrican y la do-
tan de un potente superdisparo.

En esas condiciones la nave
puede enfrentarse con el tdnico
peligro de este nivel, una gran
nave esférica que se mueve des-
cribiendo circulos y que debe
ser destruida acabando en pri-
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mer lugar con una pequeiia pie-
za metdlica que une sus dos me-
dias esferas.

Nivel 4-1

De nuevo volvemos al comba-
te ferrestre. pues la nave de Tu-
rrican aterriza en un estrecho
corredor y deposita a nuestro
héroe en ¢l suelo.

Tras destruir disparando un
muro de roca que impide scguir
avanzando, este nivel puede ser
resuelto rdpidamente tomando
desde ¢l punto de partida la di-
reccion arriba-izquierdu-arriba-
derecha, hasta Hegar a la boca
de un pozo por el que Turrican
debe evitar a toda costa caer ya
que, aunque es posible escapar
de ¢l transfonmado en girosco-
pio. le obligarfa a realizar un
largo rodeo. Es por ello impres-
cindible saltar hdbilmente hacia
la derecha para evitar caer al po-
zo y llegar a un estrecho tinel
camuflado entre las rocas que
conduce, caminando hacia la
derecha, al siguiente nivel,

Nivel 4-2

Turrican camina hacia la dere-
cha sobre un estreciio camino
cubierto per cintas transporta-
doras y peligrosas mdquinas
prensadoras.

Cuando termina la cinta hay
das caminos, v Turrican decide
ignorar el camino superior para




mero destruir sus alerones, disparando después constante-
mente a su estructura central.

continuar avanzando hacia la
derecha y luego hacia arriba,
Moviéndose con dificuliad por
un complicada sistema de ¢n-
granajes y poleas Turrican utili-
za las plataformas y los salien-
tes de la maguinaria para
ascender micentras se desplaza
hacia la 1zquierda.

En el exiremo noreeste de esle
lugar de pesadilla nuestro héroe
encuentra una abertura que le
conducc, caminando hacia la
derecha, a una nueva zona de
corredores notablemente mis
acogedora que la que acaba dc
visilar.,

Una vez allf desciende durante
un corto trecho para continuar
hacia la derecha hasta alcanzar
otra cinta transportadora por la
¢ue caminan enormes robots.

Destrutdos unos cuantos inge-
nios mecanicos Turrican alcan-
za da salida de este nivel,

Nivel 5-1

Ya muy cerca de su objetivo
final, Turrican se encuentra en
un lugar de auténtica pesadilla
poblade por repugnantes criatu-
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ras alien que se
adhieren a su
traje de combale
y horribles ca-
bezas destigura-
das  con una
mueca burlona,
colgadas de las
paredes que le
deverarin st se
acerca lo sufi-
ciente. El cami-
no cs largo y la-
berintico y es
bdsicamente
una prelongada
ascension,  si
bien en muchos momentos hay
que extremar la precisidn en el
salio para alcanzar plataformas
casi inaccesibles.

Nivel 5-2

Nos encontramos en la boca
de un Jargo y estrecho linel ver-
tical que puede ser recorrido di-
ficultosamente haciendo uso de
una scrie de ascensores de los
que es precisa saber saltar a
ticmpo pues s¢ autadestruyen
en ciertos puntos,

Tras la lenta ascension Turri-
can alcanza la parte superior del
liocl para enfrentarse en un es-
perado y definitive combate con
“La maquina”, el despiadado
emperador de los mutantes que
ahora se muestra anle ¢l en lodo
su poder y lortaleza,

Pero Turrican no ha atravesa-
do cinco niveles llenos de peli-
gros para rendirse ante la prue-
ha final, y la venganza que
resuena en su corazon le da alas
para entregarse a un combate
desigual del gue no dudamos
que saldrd victorioso.
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i en el sueno ario de aquel loco genoci-

da que llevé a Alemania a la destruc-

cion, después de una guerra mundial,

hubiera habido espacio para dictar las

normas de como deberfa haber sido el
video-juego perfecto, no dudamos en asegurar
que los canones establecidos gquedarian muy
cercanos a los gue nos ofrece esta sequnda par-
te del magnifico «Turrican».

La maquinaria alemana de Rainbow Arts ha
funcionado con precision de relojeria para dar
forma a un arcade impresionante, gue sorpren-
de desde el primer momentec por su calidad téc-
nica, jugabilidad, complejidad, grado de elabo-
racion, innovaciones en su desarrollo y variedad,
y que en conjunto le sittan muy cerca de la inal-
canzable perfeccion.

Aungue en un principio el juego puede llamar
a engano por comenzar su desarrollo con un as-
pecto muy similar al que ofreciera su primera
parte, lo cierto es que una vez jugado en pro-
fundidad no se tarda en descubrir que la com-
pania alemana ha echado los restos para con-
vertir a «Turrican Ill» en su mejor produccion, y
desde luego una de las mas destacables de la
histeria del software; en fin, vamos a dejar las
alabanzas para el final y pasemos a contaros
mas concretamente gué es lo gue «Turrican ll»
nos ofrece.

LA LEYENDA CONTINUA

Cinco zonas diferentes plagadas de todo tipo
de sorpresas y trampas quedan por delante de
nuestro héroe, y por supuesto también de no-
sotros, sus fieles acompanantes en esta increible
aventura.

Las dos primeras ofrecen un aspecto y desa-
rrolle muy similar al que ya tuvimos oportuni-
dad de ver en la primera parte de esta saga, si
bien se han anadido una buena cantidad de in-
novaciones y por supuesto se han modificado
considerablemente los escenarios, mapeados y
enemigos que encontraremos en nuestro parti-
cular peregrinaje. Sin embargo las tres fases res-
tantes las cubriremos a bordo de un ultra-veloz
caza espacial, en un juego muy al estilo «Ne-
mesis» que nos serprende también con nota-
bles dosis de originalidad; la propia Konami
“alucinaria” con lo que estos chicos alemanes

nos han preparado,

QONSEI0S 4 TRULOS\

Bpor cada cien estrellas que recojas te sera facilitado
un crédito para comenzar la partida donde la termi-
naste. Ten en cuenta en todo caso que las estrellas
suelen estar ubicadas lejos del camino mas facil para
Hegar a la salida del nivel.

B A/ comenzar la partida dirigete a la izquierda del to-
do, dispara hacia ef frente con tu laser giratorio y des-
cubrirds una plataforna oculta repleta de diferentes

ventajas.

B Reserva tus armas mas potentes para los enemigos
de final de fase...descubriras que realmente eran ne-
cesarias.

El conjunto es un arcade muy com-
pleto y tremenda-
mente adictivo y
jugable, gue sin
embargo se carac-
teriza también por
poseer una endia-
blada dificultad.
Vamos a ver cual
es exactamente
nuestro cometido.

iQUE DURO ES
SER UN HEROE!

En las primeras
fases, con perfec-
to «scroll» multi-
direccicnal, nues-
tro cometido es
encontrar dentro

AMIGA

Al inicio de la fase tres Turrican se convierte en una peque-
fia nave con la gue se adentrara en los estrechos taneles.

del limite de tiempo establecido, la salida hacia
los ultimos niveles. Para ello deberemos tener
en cuenta que el mapeado del juego es nota-
blemente extenso, y que el recorride correcto
dista muche de poder ser encontrado facilmen-
te. Por si fuera poco cuando demos con él, des-
cubriremos también que han sido colocados, en
lugares estratégicos de su trazado gigantescas
guardianes gue se interponen en nuestro cami-
no, y que solo podran ser destruidos con una
buena cantidad de disparos en sus puntos débi-
les, gue cbviamente deberemos descubrir.

Podemos recoger durante nuestra mision di-
versas ventajas como armas especiales, escudaes,
unidades de energia o vidas extra, y como re-
cordaréis el héroe, ademas de con su arma laser
cuenta con la posibilidad de hacer uso de un |a-
ser continuc especial, mas potente y giratoric,
que eso s, solo podra usar mientras no esté en
rmovimiento.

También le es posible convertirse en un veloz
giroscopio, y hacer uso de sus rayos de energia,
dos lineas verticales que barren la pantalla en
ambos sentidos eliminando cuantos enemigos
encuentren en su camino.

En cuanto a las fases gue se desarrollan a bor-
do de la nave espacial, éstas discurren en algu-
nos momentos en una linea muy similar al cita-
do «Nemesis» —0 quizas mas a «Salamander»
por poseer “scrolles” en diferentes sentidos—,
si bien en ciertas ocasiones el juego nos sor-
prende con unas fases que podriamos llamar de
«conduccién espacial» en las que |a velocidad
del “scroll” aumenta sorprendentemente y
nuestro objetivo consiste en intentar esquivar
los obstaculos gue a toda pastilla surgen ante
nosotres, sin que debamos disparar ni nos ata-
que enemigo alguno. Por supuesto no faltan a
la cita ni las capsulas con diferentes ventajas ni
los incordiantes enemigos de final de fase,

COMPENDIO DE VIRTUDES

El juego desde su princigio a su final es increi-
blemente adictivo y espectacular, y ademas de
no darte respiro, su variedad de desarrollo lo-
gra que en ningun momento quede lugar para
el aburrimiento.

Tiempo habra para que sedis vosotros mismos
quienes descubrais el compendio de virtudes
que el programa esconde en su interior, pero
hasta entonces podéis haceros una idea en este
articulo donde hemos tratado de condensar la
multitud de sorpresas, trucos y trampas de este
singular «Turrican ll».

Una nueva leyenda acaba de grabar en los ana-
les del soft con
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Hubo una época, hace
ya muchos anos, en la
que tanto Reyes, como
ultanes, Califas o
Maharajas, no podian
en ningun momento
abandonar sus
respectivos dominios,
porque no faltaba
~nunca el traidor que, en
cuanto su Senor se daba la vuelta, intentaba
apoderarse del trono. ;Recordais la historia del
Rey Ricardo y su hermanastro Juan? En
Inglaterra estaba Robin Hood para arreglarlo
todo, pero en Persia... la tarea es cosa nuestra

y como somos buenos te vamos a ayudar a

terminaria con éxito.

a hija del Sultin ha
sido apresada por el
Gran Visir Jaffar, al-
go asi como un Pri-
mer Ministro actual,
y encerrada en la torre mads alta
del enorme palacio propiedad
de su padre, embarcado en las
fronteras del reino en una larga
guerra e incapaz de regresar a
tiempo para salvarla, Jaffar le
ha hecho una proposicién: des-
posarse con €l, para que pueda
convertirse en Sultdn, o morir.
Una decision que la joven debe
Lomar en dnicamente una hori.
Sin embargo. como en toda
historia, hay un héroe, y ese vas
a ser tG. Armado dnicamente
con tu inteligencia tendrds que
alcanzar el lugar donde ha sido
encerrada la hermosa heredera.
Tienes sesenta minutos de tiem-
po para llegar hasta ella y libe-
rar al sultanato de la tirania de
Jalfar. La arena del reloj empie-
za a caer lentamente mientras
comienzas (u aventuri... recuer-
da js6lo una hora!

LOS PRIMEROS PASOS

«Prince of Persia» es un juego
que no entraia demasiada difi-
cultad. EI mayor problema es
que su mapeido es enorme. Tie-
ne trece fases. y lodas ellas con-
forman un gigantesco laberinto,
repleto de palancas que abren y
cierran las puertas que permiten
¢l acceso de unas zonas a otras.
Por ello, este “Patas arriba™ que
te presentamos, tiene el objeti-
vo de darte una serie de pistas
para que llegues a ver el final
feliz de los dos orientales ena-
morados. Y, en ningdin modo, es
una guia exhaustiva para que (e
termines el juego en un par de
horas y luego lo abandones en
un cajén. Creemos que esle
«Prince of Persia» se merece
una vida algo mds larga,

Como regla general podemos
decirte que hay varios caminos
pitra llegar hasta la puerta que

separa una fase de otra. Esta en-
trada estd siempre cerrada, pero
no te preocupes, la trampilla
que la abre. se encuentra. en ca-
si todos los casos. en la misma
pantalla aunque algunas veces
las cosas no son lo que parecen.

Por supuesto, los subterrineos
que tendrds que recorrer estan
protegidos por los mds valientes
secuaces de Jaffar. Todos ellos
armados con espadas. y segin
avanzas son mds y mds dificiles
de eliminar. Nuestro tnico con-
s$ejo para conseguir atravesar las
zonas protegidas por estos guar-
dianes es que practiques en los
primeros niveles.

Normalmente, y como regla
general, lo mejor para salir vic-
torioso en los duelos, es esperar
a que tu enemigo levante el bra-
zo para lanzar su estocada, en
ese momento apretad el botdn
de disparo y atravesadle con
vuestro acero. De esta forma
conseguiréis avanzar sin dema-
siada dificultad. Recordad, no
ataquéis vosotros en primer lu-
gar porque utilizard el mismo
truco que os hemos recomenda-
do y suponemos que no querréis
terminar cosidos a cuchilladas,
A partir del nivel siete la cosa
no es tan ficil, pero para enton-
ces ya seréis expertos y temibles
espadachines.

Cada uno de los guerreros ene-
migos tiene un color diferente,
excepto en las versiones mono-
cromas del juego. y una energia,
marcada en la parte inferior de
la pantalla, también distinta. Fi-
jaros bien en qué tipo de guar-
didin es el que os hace frente an-
tes de decidir la tictica o el
lugar por donde viis a atacar,

Un detalle importante es que
os detengdis frente a él porque
si alguno de sus golpes os al-
canza en plena carrera, moriréis
en el acto. Un detalle al que os
costard algo acostumbraros.

Vuestra unica misién. exceplo
en el primer nivel en el que de-
béis encontrar la espada que lle-

El malvado Visir Jaffar retiene a la joven hija del Sultan en
algun lugar del Palacio.
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Inevitablemente deberemos enfrentarnos con los guardia-
nes del Visir, por lo que debemos localizar la espada.

A medida que avanzamos los laberintos se van complican-
do al encontrar nuevos obstaculos.
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Nuestro protagonista hara frente a cientos de obstaculos,
que resolvera con astucia y habilidad.

El espejo reflejara la imagen del héroe. Su sombra le acom-
panara a partir de ese momento complicandole aun mas.

Si nos detenemos ante los pinchos gue surgen del suelo y
avanzamos despacio, estos no seran un problema.

Nuestro héroe esta dotado de una sorprendente
movilidad que le permite alcanzar lugares que, en
principio, parecen inaccesibles.




varéis al cinto durante el resto
del recorrido, es encontrar la sa-
lida, nada mas, ni objetos que
recoger, ni tareas que realizar
entre medias. Tampoco olvidéis
pulsar la tecla de espacio de vez
en cuando, ni de grabar la parti-
da, para ver como andiis de
tiempo.

LOS PROBLEMAS CRECEN

¢Os habéis quedado ensarta-
dos en unos pinchos que han

surgido misteriosamente del
suelo? Nul problemo, como di-
ria Alf, sélo os convertiréis en
pinchos morunos si intentdis
atravesarlos a la carrera. si os
detenéis junto a ellos y avanziis
Paso @ Paso No 0s causardn pro-
blemas,

En algunos lugares del palacio
podréis observar unas dnforas
que contienen liguidos de dife-
rentes colores, las de color rojo,
os devolveran la energia y las de
color azul, os la quitardn. De-
pendiendo  del
tamanio del reci-
piente podréis
recuperar mas o
menos fuerza.

Hay algunas zo-
nas en las que, si
no queréis aca-
bar del mismo
modo que los
esqueletos que
hay en los fosos

= de este tenebro-

En algunas pantailas encontraremos anforas de diferente ¢ lugm‘. os serd

color, que contienen pécimas no siempre beneficiosas.

imprescindible
llevar el indica-

dor de energia.
Hay, para que
0s hagdis una
idea, un lugar
especialmente
complicado en
el nivel cuatro,
en el que, tras
hallar la trampi-
lla que abre la
puerta final y
accionarla, ve-

Nuestra sombra, dominada ;u;r Jatfar, nos perseguira e in- réis que un espe-

tentara arrebatarnos las pacimas.

jo os impide el
paso. Tendréis

que atravesarlo,
de un salto, no
sin antes haber
hecho una visita

0 turistica a toda
la zona y haber
bebido todas las
anforas, porque

o
perderéis una
]

tremenda canti-
dad de energia.

— Ademis, al pa-

Para vencer a los guardianes nada mejor que esperar a que ;1 por el espe-

sean ellos los que den el primer paso.

jo, vuestra ima-

gen  reflejada
cobrard vida y se sumard a las
huestes de Jalfar. Su broma fa-
vorita es aparecer cuando vaydis
a alcanzar una pocién y beberla
antes que vosotros, asi que no
dudéis y ser mds rdpidos que él.
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e Por primera vez en Espafnay en
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.

AEROBIE-10

" ue TABLEco B kcors Al hacer tu suscripcion a MICROMANIA po:

OE OBIETO LANZADO A MAYOR conseguiras totalmente gratis tu anillo v¢

DISTANCIA EN LA HISTORIA

L™

e Ademas los numeros especiales, que sor

Paradenn, Calitarnio (EE.UU}
Si ya eres suscriptor recibiras también ese regalo al renovar por
Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llamando al teléfor

@] 30 de emero do 1985




.f} Los intrincados laberintos esconden trampas y
|  cientos de obstaculos, para impedir que lleguemos
l hasta la torre donde se encuentra la princesa.

Muchas veces os parecerd que
no vais a llegar de un lado a
otro cuando estdis frente a un
abismo. Tomad carrerilla, y sin
soltar la tecla de correr, apretad
la de saltar, volaréis literalmen-
te por encima del hueco.

Recordad que las caidas des-
de lo alto también os harin per-
der energia o incluso, una de
vuestras vidas, que por cierto,
son ilimitadas y os durardn has-
la que pasen los sesenta minu-
tos de los yue disponemos. El
tinico problema es que al perder
una vida volveréis a empezar el
nivel desde su comienzo, con la
consiguiente pérdida de tiempo
que eso os supondra.

ANTES DE COMENZAR

Antes de gue os internéis por
vuestra cuenta en los laberintos
de este «Prince of Persia» os
vamos a dar unos tltimos con-
sejos. Primero, explorad todo el
nivel, procurad no dejaros nin-
guna zona sin ver porque pue-
de ocultar alguna palanca o al-
gin dnfora. Segundo, no vayiis
a lo loco entre pantalla y panta-
Ila. Tercero, cuidado con los
trozos de suelo gue se caen al
pasar sobre ellos. si veis que al-
2o se mueve bajo vuestros pies.
no os detengdis. Y, por tltimo,
procurad ir fijindoos por donde
avanzdis para que, si 0s matan,
no os perddis en el laberinto.

Siguiendo estas instrucciones
¥ poniendo un poco de vuestra
parte, seguro que no lardaréis
demasiado en ver ¢l beso final,
porgue esta aventura es de las
de beso v un letrero enorme con
las letras THE END. ;Anda,
que no le gustaria @ mds de uno
de vosotros Hegar a ser el pro-
ximo Principe de Persia!

LGV,

OR DE 2.325 Ptas.

Un ano de
MICROMANIA
(12 numeros)
en cada cartera
totalmente plastificada.
Es imprescindible para
guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

n ano (12 numeros) por solo 2.700 ptas.
ador AEROBIE y la Cartera Micromania

mas caros, te saldran al mismo precio

nnuevo afo (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
91/734 65 00 (de 9 a 14’30 h. y de 16'00 a 18’30 h. de lunes a viernes)
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De los programadores de Silkworm,
el juego de disparos d Jos 80,

term nadas preparate para el combate como miembro del equipo de
asalto de elite de tu nacion: SWIV.

" Dos vehlculos diferentes con una potencia destructiva ydevastadora
combatiendo juntos en un equipo.

OBJETIVO PRINCIPAL: Destruir los centros de control del enemigo.
OBJETIVO SECUNDARIO: Destruir todas las unidades enemigas.

SWIV: Nadie sabe lo que slgmflca pero tedos lo sabran cuando llegue.
Pronto estara aqui.
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“Destinado a ser el iUego de dfsparos del ano...” Amiga Comput'ﬂg, Noviembre 90.
“Estupendo juego de dfsparos. asompraso”. Zero, Noviembre 90.

“The Sales Curve ha producido una.Qb&d de are.can SWIV™ CU Amiga.
-“Los graficos mas alegres y radianies del universo”. Zero Magazine.

e gMorztin 52,4° drcha, - 28012 Madnd, - T
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Las bombas de tiempo tienen que ser colocadas sobre las
cajas de misiles para que éstas exploten.

Son los hombres mejor entrenados y pagados de la armada
norteamericana, los hombres mas eficaces y resistentes, acostumbrados
a salir victoriosos incluso de las situaciones mas hostiles. Ahora ta tienes
la oportunidad de controlar directamente a estos valerosos soldados a lo

largo de dos peligrosas misiones que transcurren en una zona que hoy
en dia resulta tan inestable como un volcan, el Oriente Medio.

inco son los in-
trépidos miem-
bros del equipo y
otras tantas las
oportunidades de
¢éxito en ambas
misiones ya que el resto de los
Seals irdn relevando a sus com-
pafieros caidos en combate. El
nombre del personaje actual y el
nimero de personajes disponi-
bles estdn siempre sefialados en
la parte inferior de la pantalla.

Sobre el grafico que contiene
el rostro del soldado activo hay
una barra vertical que indica su
energfa restante. Esta energia se
decrementa mediante el contac-
to con los enemigos en ambas
misiones v los disparos de los
enemigos de la segunda, pero en
la primera fase las caidas desde
gran altura y los impactos de los
fusiles drabes suponen por des-
gracia la pérdida inmediata de
una vida.

Tanto la segunda misién como
cada una de las cinco secciones
de la primera tiene el tiempo li-
mitado vy disponemos de un re-
loj en pantalla que nos informa
del tiempo que nos queda antes
de perder una vida, en cuyo ca-
50 deberemas volver a empezar
desde el principio.

El resto de los marcadores s6-
lo tiene interés en la primera mi-
sién. En ella es posible obtener
armas mds potentes que la dis-
ponible al comienzo del juego
disparando sobre las cajas rojas
desperdigadas en ciertos puntos
del recorrido.

Estas cajas son reconocibles
por un nimero del uno al tres y
nos proporcionan tres tipos dis-
tintos de armas de diverso po-
tencial que reemplazan momen-
tineamente al arma habitual
hasta que se agote su municion,
la cual queda reflejada por una
pequeria barra horizontal con el
rétulo “AMMO”.

ATARI

ATARI
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ATARI

realizar una amplia gama de movimientos.

El tiempo jugara en nuestra contra. Debemos darnos prisa
para caolocar todas las bombas.

Si nuestro armamento resulta poco potente, podemos dis-
parar sobre las cajas para conseguir nuevas armas.

Nuestro personaje es increiblemente agil, lo que le permite

ATARI

ATARI

Nuestro héroe perdera una de sus vidas cuando sea alcan-
zado por el fuego enemigo.

Completar con éxito este peligroso desafio nos exigira sor-
tear cientos de arriesgadas escenas.

La municién del arma inicial
es inagotable y cuando estamos
utilizdndola dicha barra no se
decrementa. En el extremo infe-
rior derecho de la pantalla apa-
rece también un grifico que re-
presenta el arma actualmente en
uso, sabiendo que al perder una
vida también perdemos el arma
especial que tuviéramos.

Dado que en cada una de las
secciones de la primera fase el
objetivo consiste en colocar
bombas de tiempo sobre las ca-
Jjas de misiles situadas a lo largo
de la base, un indicador en la
parte inferior de la pantalla nos
recuerda el nimero de bombas
que atin nos quedan por colocar.
Los marcadores de municidn y
bombas permanecen inméviles
durante la segunda fase.

PRIMERA

MISION

| objetivo de los
Navy Seals en
esta primera fa-
se consiste en
rescatar a un pi-
loto cuyo helicoptero fue derri-
bado cerca del golfo de Oman.
Los servicios de inteligencia
norteamericanos han descubier-
to que ¢l piloto se encuentra pri-
sionero en el interior de una ba-
se drabe en la cual se almacenan
las cajas de misiles Stinger que
transportaba el helicdptero de-
rribado. No solamente debemos
rescatar al prisionero y huir de
la base sino que ademds es im-
prescindible colocar bombas de
relojeria sobre las cajas de los
misiles para destruirlos y garan-
lizar asl que no sean utilizados
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por el enemigo en posibles con-
flictos futuros.
La accion transcurre por tanto
en el interior de la base enemi-
ga, la cual ha sido dividida en
cinco secciones, En cada una de
ellas existe un cierto nimero de
cajas de misiles a destruir y un
estricto limite de tiempo, sa-
biendo que basta con caminar
frente a una caja de misiles para
colocar automdticamente una
bomba sobre ella, Cada seccién .
es finalizada al colocar la Wlti- . —
ma bomba, pero si se agota el ":l
tiempo deberemos volver a co- S0t p_l

menzar la seccidn actual desde
el principio. z

Al perder una vida, —bien al >y — = = AN S8 L EEE
agotar la energfa o bien al reci- T SUSPNN TUI GRCII RS —" Y
bir un disparo enemigo o caer - ~ "
desde gran altura—, pasamos al 2 : -
siguiente miembro del grupo y
continuamos jugando junto a la
dltima bomba colocada
comienzo de la seccién si ain
no habiamos colocado ningu-
na). Dado que en cada secci6n
varia el nimero de bombas a
colocar el tiempo disponible
también oscila en funcion de di-
cho nimero. Los enemigos ape-
nas se mMueven y se encuentran
siempre en los mismos lugares,
lo que nos permite seguir una
estrategia determinada para eli-
minarlos sabiendo que comen-
zardn a moverse y a dispararnos
desde el momento en el que en-
tremos en su campo visual,

Contra ellos podemos utilizar
nuestra fiel ametralladora o
bien las armas de gran potencia
que se encuentran en ciertas ca- ey
jas desperdigadas en puntos RIS aatingl R
concretos del juego. También 'A%
podemos agacharnos y reptar
por el suelo, trepar por cuerdas
y cadenas, subir escaleras, al-
canzar zonas superiores aga-
rrdndonos a los techos de las
plataformas y subir sobre pilas e o erreaperrire, e 1
de cajas. U U BTSSR L VO R R N A A e B e i i R

Las cinco secciones en las que e ‘
se divide [a base enemiga las Rt biaciiaciay 4 : - - : ] bt j..wv-}‘* PISER Iy g g

analizamos a continuacion. B o . | ———— . i : e ’
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El puerto

En esta primera seccion, tras { { Wt < by R
haber alcanzado la base enemi- ' 1it
ga desde la costa, aparecen to- oo daiaars B
dos los elementos que se hardn ' { fhant Ehp A Rl B el
frecuentes en secciones poste- & e ; .
riores: soldados enemigos, es- i : : ‘9
caleras, cajas con armas adicio- SER— e " ' TSN, : .
nales, etc. En algunos puntos _— _ : i il
serd necesario alcanzar plata- oW L e o |
formas mds altas e incluso sal- e T e A . T
tar por los tejados para llegar & e | 10 ' e |
hasta las cajas de misiles, algu- et T : T
nas de las cuales se encuentran r - A ;
fuertemente protegidas.

AP Ty e Tt | st powr e
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SEALS
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La torre especial de co-
municaciones

Ti (2

seccidn destacamos la
a de un ascensor que se
mueve automaticamente reali-
zando un recorrido constante
entre los cinco pisos mds altos
de la seccién. Nuestros coman-
dos inician su aventura en el pi-
so mds bajo de los cinco a los
que tiene acceso el ascensor y
pueden utilizarlo para acceder a
zonas superiores, Alll debemos
localizar las cajas de misiles te-
niendo cuidado con los solda-
dos enemigos y evitando los
agujeros existentes en algunas
plataformas que podrian provo-
car caidas de fatales consecuen-
cias. Solamente tras destruir el
centro de comunicaciones po-
dremos asegurarnos de que el
enemigo no recibiri refuerzos y
se momento quedard libre
eso a los subterrdneos, a
los que no es posible llegar nor-
malmente con el ascensor,

Los cuarteles

Hemos llegado a la zona en la
(ue se encuentra la mayor parte
del personal de la base. Aqui la
presencia de tropa stiles es
mucho mayor que en secciones
precedentes y tendremos que
ser muy hdbiles para alcanzar
las cajas de misiles distribuidas
por esla seccidn.

Rescate del rehén

Esta seccion estd formada por
un complejo entramado de es-
caleras a lo largo de las cuales
se encuentran las 19 cajas de
misiles necesari ra comple-
tarla. El camino es relativamen-
te sencillo pues no tiene bifur-

s, pero es recomendable
lener los ojos muy abiertos pe’n‘z‘z
colocar bombas en las caj
misiles a medida que I ' - . T e — A= - :
mos encontrando, pues si olvi- b e B B e il T ; - i ") T T bl
damos alguna de ellas debere- g , g g - L Oceal‘l ha
mos volver atrds y es probable : . o
que no consigamos completar | : : pt & - e ¥ bl.lscado de
la secci6n sin agotar el tiempo 9 2 . : =1 - : ' r
disponible. e — ; ___J b : & 2 prerelsy . . nuevo el

Esta seccion se diferencia de § e : ; R R | y
las demds en que no basta con ey - = t ' Ty e B b b ke - argumento
destruir todos los misiles sino o | o , . - - pge
que ademds se necesario llegar ! irs = = g —J T , R — gz I de Sll l“tlma
al corazén de la base y liberar L= o - = b o >t ¥, | = =3 k . 2
al piloto prisionero por el mero e i 5 r LPF? = , -, Ny : ) pl'OdUCCIOﬂ

hecho de tocar los barrotes de

su celda. v Ty oy ; — s = Torors R "_'f_‘ W~ s en una
La huida w— ' - ‘ sregy - [ . peI|CUIa
La ltima y definitiva seccién 2! - g q : e _‘ : | o : B I'ep|9ta de

de esta primera fase, una ve T = el Ry = | R 1 3 A B o - =
berado el prisionero, consiste e il | R e A | B . kY Th aCCIoN.
en un mapeado lineal que debe = e e Te T e e — _ e -l T
ser recorrido de izquierda a de- " ' ' R > .

recha en el que no hay misiles
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que destruir, por lo que debe-
maos limitarnos a recorrer nues-
tro camino lo mds rapidamente
posible evitando a las decenas
de soldados enemigos que in-
tentardn detenernos. Al alcan-
zar la salida de la base enemiga
un helicoptero del ejército nos
tenderd una escalerilla para es-
capar del infierno de fuego que
hemos dejado definitivamente
atrds.
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0s cinco miem-
bros del coman-
do vuelven a
reunirse  para
cumplir una pe-
| . ligrosa mision
L - en las calles de Beirut: localizar
y destruir ¢l edificio donde las
. . - . tropas sirias almacenan su ma-
oo o e - , yor reserva de misiles.
Por desgracia las calles de la
- ciudad se encuentran vigiladas
=t . por las tropas enemigas y los
— - = Navy Seals deberdn recurrir a
e RS 3 la colaboracion de miembros de
CE : la resistencia que les ayudardn
= 1 allegar sanos y salvos a su des-
d tino.
d Nada mds comenzar el juego
— 3 observaremos una flecha que
¥ apunta a una puerta. Al entrar
en la habitacion situada detris
de dicha puerta nos pondremos
en conlacto con el primero de
nuestros colaboradores, un jo-
ven miembro de la resistencia
que marcard en nuestro
mapa el lugar donde se
encuentra el siguiente
contacto, Ahora si re-
gresamos a la calle ob-
servaremos que la fle-
cha ha desaparecido,
pero ahora si pulsamos
simultineamente las te-
clas | y 2 (en la version
Spectrum) para acceder
al mapa de la ciudad
observaremos que ade-
mds de nuestra posi-
cidén actual, representa-

Hadddanng
f

-

|
AP

Lr'r
I
|
|
|
i

NOTA.- Las versiones

para 16 bits ofrecen
ligeras variaciones en su
desarrollo y mapeado en
refacion a los pasos
descritos para completar
el juego en este articulo.
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da por una equis, hay un circulo
negro que indica el lugar al cual
debemos dirigirnos. Dado que
el mapa contiene una detallada
representacion de las calles de
Beirut, tanto [as grandes aveni-
das laterales como las pequenas
callejuelas que las comunican,
llegar hasta el punto senalado
s6lo es cuestion de tiempo.

La estrategia de esta segunda
misién consiste por tanto en al-
canzar el punto senalado en el
mapa (el cual s6lo aparecera si
hablamos con el personaje que
acabamos de describir), en el
cual encontraremos a un nuevo
colaborador que nos ayudard a
esquivar a las tropas enemigas
y nos marcard en el mapa el
punto donde se encuentra el
nuevo contacto. Repitiendo este
proceso unas cuantas veces lle-
garemos al extremo inferior iz-
quierdo de la ciudad, lugar en
el que bastard con caminar ha-
cia la izquierda para alcanzar y
destruir el almacén donde se
guardan los misiles enemigos.

En nuestro camino por las ca-
lles de Beirut podremos mover-
nos lateralmente mientras so-
mos atacados por los disparos
de los soldados enemigos.

Sin embargo en algunos mo-
mentos observaremos que el
scroll de pantalla se detiene. En
estas situaciones deberemos
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destruir a todos los enemigos
restantes y al hacerlo aparecerd
por el lateral derecho un vehi-

culo de grandes dimensiones.
En ese momento aparecerd
una barra horizontal en la pan-
talla que senala el nivel de de-
fensas del vehiculo enemigo y
deberemos disparar repetida-
mente contra €l esquivando sus
ataques. Solamente cuando se
agote completamente dicha ba-
rra y el vehiculo quede destrui-
do podremos seguir avanzando.
PR

VALE DESCUENTO

£ ';s‘, o

Recorta y envia este cupén a:
Tele-Juegos
Aptdo. de correos 23,132
MADRID

solicitando tu juego NAVY SEALS

y beneficiate de este descuento.

(] Spectrum cinta  T2600 995
L1 Spectrum disco 77250 1.995
L] Atari 250 1.995
1 Amiga esn 1.995
NOMBre ..ot
Apellidos .coovrviiini e
Domicilio «vvvveivivieei i
Poblaciédn ....ovivvveviivieiieieeveeeins
Provingia .oeeuvveevevveenmeeeeerienveevinnsensieenns
C. Postal ...cuuurene, Teléfono .vevvecvnnne,

Forma de pago: contrareembolso
Gastos de envio: 250 ptas.
Nomero de cliente
[] Nuevo cliente




B UBI SOFT

@ Disponibie: ATARI, AMIGA
PC

BV Comentada: AMIGA

El tenis es,
curiosamente, uno
de los deportes mas
versionados en la
historia del
software. Desde el
legendario «Match
Point» hasta

este reciente

programa, casi todas las companias de todos
fos paises han realizado sus pinitos en el tema.
Cada titulo promete ser mejor que el anterior
pero no siempre lo consigue, Este

no es el caso de «Pro Tennis Tour 2»

i hay un deporte com-

pleto, ese es el tenis,

Para conseguir conver-

tirse en un experto ha-

ce falta fuerza fisica e
inteligencia. Sin embargo, es
también un entretenimiento que
no necesita demasiada prepara-
cién si lo Gnico gue queremos
es develver la bola. Tampoco
conlleva mucha parafernalia;
una cucrda, dos raquetas y una
pelota, nos permitirdn echar un
partidito ¢n casi
cualquier sitio.
Quizds sean es-
tas caracterisli-
cas las que ha-
yan hecho del
tenis un deporte
universalmente

“Mas divertido
que en la
realidad”

superaba al juego francés. Las
cosas no podian quedar asi y la
compaifa gala comenzoé a desa-
rrollar el producto que ahora te-
nemos entre manos. Y lo han
hecho muy bien, porque pode-

mos decir que este programa es -
el mejor simulador de tenis que’

hayamos visto, y ya hemes di-
cho que hemos visto muchos.
«Pro Tennis Tour 2» lleva has-
ta el limite la capacidad del or-
denador, de tal manera que es
posible obtener
algunas ventajas
dependicndo del
tipo de mdquina
que poseamos y
de la memona
disponible. De
cualquier forma,

conocido, ¥ pOT = e e C0n Una vonfi-

tanto, objeto de

tanta  atencidn

por parle de tas compaiias de
soltware de todo ¢l mundo,

DE VUELTA A LAS PISTAS

Hace ya algin tiempo que Ubi
realizé ¢l primer programa de
csta serie. «Pro Tennis Tours
[ue un programa de los mejores
que se¢ habfan realizado hasta
entonces, luego llegd algdn otro
de produccion nacional y «In-
ternational Tennis 3D» de Palu-
ce. original como pocos y terti-
blemente bueno, que guizas

guracién bédsica

también podre-
mos disputar un emocionante
partido, €so si, con menos soni-
dos y, por ejemplo, en la versién
Amiga, sin jugar partidos mix-
tos. La cantidad de opciones
disponibles, entre las que el
usuario puede escoger, son mu-
chas: tipo de pista, entrena-
micnto o competicidn, dobles,
mixtos o dos contra uno, carac-
teristicas del jugador... incluso,
con el hardware apropiado, ¢l
programa viene capacitado pa-
ra que cuatro personas disputen
simultaneamente un partido.

QONSEI0S 4 TRUGOS

B pNo te lances de plano a la competicion, practica primero
con la maquina tus golpes antes de intentar enfrentarte a

los campeones.

W Para aprender a jugar lo mejor es que te enfrentes a un
amigo porque el ordenador probablemente te elimine a fas
primeras de cambio. Es bastante bueno incluso en los nive-

les mas bajos.

B procura igualar las caracteristicas de tu jugador, si le das
mucha puntuacion en smash pero poca en servicio, por
efemplo, lo tnico que consegquiras es un desequilibrio gue te
Hevara de cabeza al 6-0 a favor de tu contrincante.

AMIGA

«Pro Tennis Tour» nos sorprendié cuando fue publicado por su gran calidad. Aho-
ra su segunda parte llama aun més la atencidn ya que ademas de los buenos gra-
ficos y de resultar muy divertido, tiene muchas opciones de juego.

AMIGA

El publico se dispone a presenciar un comprometido partido

de dobles, no debéis defraudarles.

AMIGA

+Quién habra sido el habil que ha puesto ahi esa red? Son
ganas de molestar, oye.

AMIGA

Si el tenis no es vuestro fuerte podéis practicar con esta ma-
quina, ¢lla es la compaiiero perfecta para los principiantes.

PLAYER 1

AMIGA

AMIGAH,

También se puede jugar partidos de dobles, de esta forma
veréis como resulta mucho mas divertido.

Esta pantalla os permitira disefiar al tenista perfecto. Séio
tenéis que ajustar los marcadores y Becker serd pan comido.

Los jueces de pista no os guitan ojo. Mucho cuidado con las
jugadas itegales, no se les escapa una.
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Preparados, apunten, fuego...Esta bola de saque no hay guien |a pare, jpalabral De
todos modos vaya cara, ya podréis, jdos contra uno! Vuestro pobre adversario tie-
ne muy pocas posibilidades y las horas contadas.

AMIGA

AMIGA

Para despistar al contrario nada mejor que devolver rapida-
mente, No tengdis piedad, no se merecen otra cosa

y salvar la par-
tida en curso,
en la que se in-
cluyen las ca-
racleristicas del
jugador, basa-
das en una serie
de puntos lota-
les  divididos
entre potencia,
energia, fuerza
fisica, capaci-
dad de smaush,
servicio y vole-
as. Ni que decir

Las chicas han reclamado su campeonato en el ordenador.
{Cualquiera se atreve a discutir!

Por lo demis, este nuevo si-
mulador tiene todo lo bueno
que posefa su predecesor y mis.
Para sacar aparecerd un circulo
que indicu el lugar hacia donde
Vamos a arrojar “la pelota, si lo
movemos cen el joystick podre-
mos clegir la zona mds apropia-
da para que el contrincante no
pueda devolver ci golpe.

A base de combinaciones con
el boidn de disparo y la pulanca
tendremos la oportunidad de di-
vigir 1a bola hacia cualquier si-
tio, incluso hacer voleas, deja-
das y un sinfin de acciones.

Si todo esto te puarece muy
complicado, no te preocupes
porque «Pro Tennis Tour 2» tie-
ne varios mveles de dificultad v
en el mis bajo de todos ellos el
propio ordenador mueve a Wi ju-
oador hacia la zona donde va a
cuer la pelota, 1o dnico que ten-
drds que hacer i1 serd apretar el
botén de disparo y devolver ¢l
golpe con precisian.

Por supueslo, como terminar
un campeonalo seria largo se
incluido una opeidn para cargar

tiene que las
puntuaciones, a
medida que va-
mos consi-
guiendo triun-
fos en la
competicién,
aumentan,

UNA GRAN
CALIDAD

A nivel téeni-
co el programa
resulta irrepro-
chable. Grificos grandes y bien
definidos. movimiento rapido,
—incluso demasiado a veces—, y
amplia variedad de sonidos di-
gitalizados. A todo esto inclu-
yamosle a gran cantidad de op-
ciones disponibles y nos
quedari un sensacional juego de
tenis, que, en la opinidn del que
escribe estas lfueas, supera am-
pliamente a todo lo aparecido
hasta ahora.

Un software de inmcjorable
calidad, realizado por alemanes
y distriboido por franceses que
va a sor verdaderamente dificil
de superar. Es adictivo, ficil de
manejar. tiene muchas opcio-
nes... no podemos pedir mids.

Sabemos que ya hemos usado
varias veces estas palabras, pe-
ro, ahora, chicos la cosa va en
serio: “juegq, sel y muatch para
Ubi™. Genial.

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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SEGA
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8Y 16 BIT
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ANGEL NIETO POLE 500
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COLECCION PCW YOL I ..., 3790
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*
MUEVOS TELS. (91) 594 35 30 y (91) 447 91 29
*{PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN)

Horario: LUNES A SABADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30
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26004, MADRID
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PLATCON
OUT RUN
ROBCCOP
ARKANCID
GAUNTLET
RAMPAGE

Juegos para PC a 1.200 pesetas.

LEADERBCARD
CHAMPION GOLF
INDIANA JONES
ERBE ITALIA 80
THUNDERBLADE
BARBARIAN

S m e e e e o e e

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:

TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132
MADRID

NOMBRE

APELLIDOS
COMICILIO
POBLACION

FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO.
$1, deso roeibir contrameembolso (pagandolos al recibir el pagquete)
loa jucgos que les indico en este cupon de pedido.

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

PROVINCIA CODIGO POSTAL

TELEFONO
st aun no eres TELECLIENTE

NUMEROC DE TELECLIENTE poner NUEVO

MODELO DE ORDENADOR

] CINTA SPECTALM  [] DISCO SPECTRUM
[] CINTA AMSTRAD [] DISCO AMSTRAD GPC 6128

[[] CINTA COMMODORE

[ GiNTA MsX [] DisCo MsX
[ ATARI ST [Jrepes2s
[ AmcA ] PGDEDS

MARCAR ol modsto do ordonador para ol g

TITULOS

PRECIO

GASTOS DE ENVIO

250

recioir |03 juegos, ¥ o silema (cinta o dlsoo)\ Gradn:.

TOTAL




108

PLOTTING

10
20
30
LEAR
8,8
40
5157
sumta:
PRINT
P
50 INPUT
; LINE as:
65134,0
60 INPUT "Tiempo infinite? ";
LINE a$: IF a$<{>"S" THEN POKE 65
137,.0
70 INPUT '"Fase inicial? (0-31)
;a: IF a<32 THEN POKE 65153, a
80 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal,..": PAUSE 130: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417.,84: CLEAR
90 FPOKE 23739,111: LOAD ""SCRE
ENg : LOAD "'"CODE 32768: RANDOMI
ZE USR 65100
100 DATA 33,0,128,17,0,64,1,0,2
7,237,176,0,221,33,192,93,221, 24
9,17,76,160,62,255,55, 205
110 DATA 86,5,48,239,243,62,167
,50,201,149,50,71,150,62, 205, 33,
128,254,50,85,142,34,86,142,195
120 DATA 1,142,62,0,50,178.,176,
201

REM Cargador Plotting

REM Pedro Jose Rodriguez-90
PAPER O: INK 7: BORDER 0: C
65099: DIM a$(l): POKE 2365

LET sum=0: FOR n=65100
READ a: POKE n,a: LET
NEXT n: IF sum< >6269
"Error en los data!":

TO 6
sum=
THEN

STO

"Errores infinitos?
IF a$<>"S" THEN POKE

SPECTRUM

MYSTICAL

ATARI

1 RO RROORE ORI OO KX KR KK
2 "X CARGADOR ATARL ST x
3 ¥ MYSTICAL X
4 X POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM X
5 "X e X
6 ’X ANTES DE EJECUTAR EL CARGADOR ¥
7 'Y CREAR UNA CARPETA AUTO X
8 ettt ielisliiis ittt eisie.
10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0

J

FOR N=3ES TO 3ES+275 STEP 2: READ A%

30 A=YAL ("4H"+A%) 1 POKE N,A: 5=8+A: NEXT N
40 IF § <*AH23IA42E THEN ? "DATAS MAL'": END
S0 ? "PREPARA UN DISCO": A$=INPUT$(1)

&0 BSAVE “AUTOAMYS.PRG", 3ES,N-3ES: ? "Ok."
70 AE=INPUTS (1)

T

CARGADORES

100 DATA &01A, 0000, 00FA, 0000, 0000, 3OO0, G000, AHO
110 DATA 0000, D000, 000¢, 0000, 0000, FFFF, 4247, 3F3C
120 DATA QURO,4E4L, 4FFF,0005, 000¢, 4874, COC4, IFIC
13¢  DATA Q0U9,4E41,3F3C,0007,4E41,41FA, 0016, 43F9
140 DATA 00G7,FDOG, 4851, 3030, 0300, 3208, 5108, FFFC
150 DATA 4E7S,3F3C, 0002, 4878, 0090, 3F3C, 003D, 4E41
160 DATA 3800, 2F3C, 0000, FO00, 2F3C, 0000, FFFF, 3F04
170 DATA 3FIC,003F,4E41,3F04, IF3C, 003, 4E41, 2030 |
180 DATA 4E71,4E71,81F9,0001,840E,6156,41F9, 0001
190  DATA D9SA,614€,41F%,0001, DEBO, 6146, 41F9,0001
200 DATA 94BA,613E,41F9,0001, 9834, 6136, 41F9, 0001
210  DATA ABBC,612E,41F9,0001,AC3A, 4126, 41F9,0001
220 DATA ACFA,611E,41F9,0001 AFAZ, 6116, 41F9, 0001
230  DATA C7164,610E,41F9,0001,DC04,6106,4EFF, 0000
240 DATA F000,20C0,3080,4E75,4741,4D45, 2E00, 4E71
250 DATA LB4S,494E,5345, 5254, 4120, 454C, 2044, 4953
260  DATA 434F,2059,2050,554C, 5341, 2055, 4E61 , 2054
270  DATA 4543,4C41,0000

MICROMANIA

SPECTRUM

PLOTTING

SPECTRUM

REM XKEREXKKIEXKEXKRKOOO00OOON0O000OOOOOOOO0 O R KR OO0 O KO X
REM ¥  CARGADOR "PLOTYING® (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM XXX0KKEXXXO000O000OOONCNEEREX 00O OOOOROOOOEE XX KOO 00000000000 KR X
DIM C%(&8):DEF FNU=(UCASES (V$)="N") :CH#=0

FOR I=0 TO &7:READ V$:C%(I)=VAL ("&H"+V$) : CH#=CH#+CY (1) K (I+1) tNEXT

IF CH#<»29457481% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"3;END

INPUT "TIEMPOD INFINITO (S/N) "iV$:IF FNU THEN C%(SS)=%Ha00A

INPUT "INFINITOS BLOBUES ’ZAPPER' (S/N) "3V$:IF FNU THEN C%(&61)=H&006
CLS:PRINT “0OK. INSERTA EL DISCO ’*PLOTTING' EN LA UNIDAD DFO:™

C=VARPTR (C%(0) } 1 CALL C

DATA 839,4,BF,E001, 4&F6, IIFC, 100, DF ,FO96,2C78,4,41FA, 52, 43F9, 7,F000,303C, 1D |
DATA 12D8,51CB,FFEFC, 43FA, 28, 4280, 4EAE, FDDS, 2C40, 41FA, 28, 2208, 4EAE, FF6A, ES80
DATA 5880,2040,317C,4EF9, 33E, 217A, FFCE, 340, 4EDQ, 646F , 752E, 4069, 6272, 6172
DATA 7900, 4444, 3034, 504C, 4F54,0, 103C, 4R, LE40, 5180, 1B40, 649C, 1840, SD68, 1BA0
DATA 5320, 1B40,5400,8D4, 3, 4ED5

PRINCE OF PERSIA

10 * CARGADOR PARA EL PRINCE OF PERSIA (FC., TODPAS LAS VERSIONES)
20 7 kxk POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XXX
30 CLS:KEY OFF:DIM D% (255

READ C:8=5+C:1F C=-1 THEN 70
F=F+1:D% (F)=C

40

S50

&0 GOTO 40

70 [F 8<x15144 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS'":END
80 FOR T=1 7O PiCH%=CH+CHRE (DX (TY) iNEXT T

{0

PRINT "INTRODUCE €£l. DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL CARGADOR {
Y PULSA UNA TECLA" |

100 IF INKEY$="" THEN 100

110 OPEN "cpersia.com" FOR QUTPUT AS #1 i
20 PRINT #1,C%

130 CLOSE 1 ‘
140 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CPERSIA.COM. CARGALD ANTES ‘
DEL PRINCE OF PERSIA Y CONBEGUIRAS JUGAR CON TIEMPO INFINITO."

130 END |
160 DATA 235,118,144,0446,137,030,070,001,045,163,072,001,088, w

091,083,080, 030,129 .

170 DATA 235,133,012,142,219,129,062,218,007,255,014,117,024, :
199,006,218,007, 144 g
180 DATA 144,199,006,220,007,1484,144,199,006,201,193,144,144, 1
199,006,203, 193, 144

190 DATA 144,031,046,161,072,001,0446,139,030,070,001,2%4, 000,
000, 000,000, 000, QOO

200 DATA 00Q,000,000,067,097,114,103,097,032,097,104,111,114,
097,032,101,108,032

210 DATA 080,082,073,078,047,069,032,079,070,032,080,069,082,
083,073,0658,046,010

220 DATA 013,080,067,041,032,074,046,083,046,070,046,036,014,
03i,184,033,053,203 '

230 DATA 033,137,030,066,001,140,006,068,001,184,033,037,141,
022,003,001,014,031

240 DATA 203,033,180,009,014,031,141,022,075,001, 205,033, 141,
022,074,001, 205,039

250 DATA -1




Los CPC Plus de Amstrad.

Caracteristicas CPC Plus de Amstrad:

® (28 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb
(CPC 464 Plus) de memoria Ram.
® Circuito generador de sonido en stereo.
® Incluye unidad para cassette y cartucho
(CPC 464 Plus) o unidad para discos de
3"y cartucho (CPC 6128 Plus).

® Paleta de 4.096 colores.

® Monitores monocromo o color.

® joystick analdgico para juegos.

Hasta el |5 de junio, con cada CPC Plus
de Amstrad te damos de regalo un
convertidor de television. Asi, el monitor
se transforma en un televisor para que
puedas ver tus programas favoritos
cuando tl quieras.

Tu tele y tu ordenador juntos desde
39.900* ptas. jincreible!... ;verdad?
Por ese precio... creo que deberfas pillar
alguno, colega.

* Precio final recomendado, IVA incluido.

Para mas informacion | @3 900']0 00 52




GOLDEN AXE AMSTRAD
10 REM Cargador 'Golden Axe'

20 REM Pedro Jose Rodriguez 9-2-91
30 DEF FNn=(UPPER${(a$)="N") :MODE 1 :MEMOR
Y &3FFF:CALL &BD37
40 dir=8&4000:11n=110:6G08UB 100:dir=&60:1
1n=600:G05UB 100
50 INPUT"Vidas infinitas'":a%$:[F FNn THEN
POKE &A6.&20
60 INPUT'"'Maglia 1nagotable":a$:[F FNn THE
N POKE &AB.&FD
70 INPUT"Creditos
HEN POKE &BO,&35
80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000 :NEXT
S0 MODE 0O:LOAD"!'".&6000:FOR n=0 TO 15:RE
AD a:INK n.a:NEXT:CALL &BD19:CALL &60
100 READ as:IF asg="*"THEN RETURN ELSE RE
AD con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP Z:bvyte=V
AL{"&"+MID$(a$.n.2)) :POKE dir,byte:sum=s
um+byte:dir=dir+l1:NEXT:IF sum=con THEN 1
in=11in+10:G0T0C 100 ELSE PRINT"Error en 1
a linea"lin:END
110 DATA DLOS8FEUL1067F3EL10ED79.
120 DATA ZES4ED79D9E1D9DBDSIC3.
130 DATA Q0OQ3D20FDA724C806FS.
140 DATA ED7B8A9E68028F5067F3E,
150 DATA 10ED79792F4FD97D3CES .
160 DATA GF6FF620D917ED7937C9.
170 DATA 3D20FDA724CBOU6FSED7S8.
130 DATA ASE68028F5067F3ELOED.1260
190 DATA 79792F4F1F3EZA17ED79.884
200 DATA 37CS06F63ELOED79DSES, 1390
210 DATA ZEOQQUD921AEA4ESO6FSED. 1351
220 DATA 78E68C4FCDCOA430FB21.1450
230 DATA 150410FEZB7CBS20F93E.986
240 DATA OACDCOA430EAZ6C43E1C.1177
250 DATA CDCOA430E13EDABC38FZ. 1600
260 DATA 26C43EL1CCDCOA430D33E.1206
270 DATA DABC3BE4FDZ21F1AGFD6E. 1746
280 DATA 0026C43E1CCDCOA430BE.1123
290 DATA 3ED7BC30DDZC20EF2670.1199
300 DATA 3EI1CCDCOA430AD3ELCCD.1167
- 310 DATA CUOA430A67CFECD300EFE. 1469
.~ 320 DATA 9C30CFFDZ3FD7DFEF520.1608
- 330 DATA CBI18CS53EOB2Z6B0OZEVUB3E. 779
340 DATA 0BLl80Z3ECG9CDE6A4DO3E.977
350 DATA OUBCDESA4DU3ESFBCCBLIS5. 1451
360 DATA 2680D293AS3EIDBDC200.1162
370 DATA OQQOAF0B26A12E01FD21.715
380 DATA OOAO3E0418173E2BADCS.749
‘ 350 DATA 19DD7700DD231B26A1Z2E,893

infinitos:a$:[F FNn T

1041
15798
1000
1364
1253
1258
1357

400 DATA 012EQ013E0118023E09CD.413

410 DATA E6A4DU3EUBCDE6A4DO3E. 1544
| 420 DATA COBCCB1526A1D2D3A508.1397
' 430 DATA ADOBYAB320CECJAAA43E.1311

440 DATA 2BADC61SDD7700DDZ231B.1062
‘ 450 DATA ZE0Z3E0426B3CD70A6L0.1022

460 DATA FD7EC4B7285A6901007F.929
| O0CUOUFD4EQOCFD4601DD . 876
! 21000GDL094D3E012E04.451
26B3CD70A6D03E7FBD28.1326
0332F0A62ED023E0826B3.,794
CD70A6DOFDSEQZ2FD5603,1382
69010500FD0S4D7BB226,789
AlZEQI3EQLCZD5A511AA ., 1030
A4EDS3F1AS511D8ASDSED, 1738
S5B22A7C3EAA43E060000,953
18B63E0ODCDESA43E10CD . 1163
E6A4DO3EDBBCCB152683.1512
DZ26EA6CS000000000000.687
X

d 470
480
490
500
510
520
530
540
550
560

£
I

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

580
590
600
610
620
630
| 640
650
660
670
680
690
700
710
720
730

F321004011AAA401DA01.911
EDBOZ1B70011F0OA60EQS.1071
EDBODLDZ1F5A611D200GCD . 1517
O6A53EC321990032B5A7.1012
22BoA721BCO011F5A601.1033
ZDOOEDBOC32EA7CDOGAS . 1242
21A500229F7DC300BF3E. 964
18324C6593E213295733E ., 726
0032DB77C300A0001E2A . 812
28229EA421008000402C. 665
UOSB0OBEASOLI0080F3A503., 1023
00800001FF4E8B00050FF . 925
DATA 4F8000BFBeOUE0OULOALOOB. 879
DATA 00800C000000000000000.128
740 DATA *

798 DATA 8.26.18.8.6.18 . 24,18 9.4, 17 .10
S o P9

CHIPS CHALLENGE

10

1
| 2
ﬁ 4
K

30

50
&0
70
o
90
{5
100
110
120
130

i S R R P Rt N iR T iRt it a s I 0083333833833 35383
2 L) | CARGADOR ATARI ST PARA CHIPS CHALLENGE ¥
4 i POR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM ) 4
S P20 0838882200038 0t ettt ittt ittt s isdssss
1G FULLW 2:CLEARW Z2:GOTOXY 0,0
20 7=3E5:FOR N=Z TO Z+132 STEP 2:READ A%:A=VAL ("&H"+0%) : POKE N,A
0 S=S+A:NEXT N :IF 8 < +&HODCQOD THEN 7 "DATAS MAL": END
4Q ? YINMUNIDAD (S/N) ";:D=463P=%H&022:GOSUR 20
S0 ? YTIEMPO INFINITO (§/N) "::D=102:P=4%H&0043:G05UB FOQ
&0 7 "NO SE NECESITAN CHIPS (S/N) "11D0=108:P=%H6012;:GOSUB 90
70 ? "INSERTA EL DISCD ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA "
g0 AP=INPUT$ (1} : XRIOS 38,7
20 AS=INFUT$(1) : IF AS<»"S" AND A%< >"s" THEN POKE Z+D.F
95 ?'HSIRETURN
1Q0Q DATA 4238,8260,3F3C, 0001,42A7,3F3C,0001,42567,4207  2F3C, 0000, 0500
110 DATA 3F3C,0005,4E4E,41Fﬁ;001Q,43F8,2000,23C9,0000,05DA,303C,0100
120 DATA 2208, 51iC8,FFFC, 4EFB, 0500, 303C, 0060, 323C, 4E75, 1 3C0O, U000, EFES
130 DATA 13CO,0000,F014,13C0,0001, 1184, 13C0, 0001, 1174, 33C1, 0000, EOSC
140 DATA 33C1;0000,F022,4279,0001.0D02,5941.33Cl.0001,2E7Q;3301,0001
| 150 DATA 2E7C,33C1,0001,2E7E,4EF9,0000,000&
00 o .l
e A R R R~ - O L el ot m - BN B B o, ol Sund
{ﬂ = ST R e
| NAVY SEALS ATAR|

e 311838888833 33228828808838333228388223823332830088132812222822
* X CARGADOR ATARI ST PARA NAVY SEALS X
"X POR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X
TR0 OO O0OORO0R R X X000 KOO0 OO XX KK
FULLW 2:CLEARW 2:GOTOXY 0,0

7=3ES:1FOR N=I TO Z+94 STEP 2:READ A%:A=VAL ("%H"+A$) iPOKE N,A
S=5+A1NEXT N :IF S <>%HOA3AB1 THEN ? "DATAS MAL": END

? YWIDAS INFINITAS (S/N) ";:D=74:P=&Hb6004;G0SUB 90

7 WINMUNIDAD (S/N) ";:D=B82:P=LkH5002:GOSUR 90

? CTIEMPO INFINITO (8/N) ";:D=86:P=&H6004:GOSUB 90

? “INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA "

A$=INPUT$ (1) :CALL Z

A$=INPUT$ (1) s IF A$<>"S" AND A$<>"s" THEN FOKE Z+D,F

? A$:RETURN

DATA 42A7,3F3C,0020,4E41,4238,8240, 4238,8260, 31FC, 0001, 0432, IFIC
DATA 0001,4247,3F3C,0001,4247,42A7, 4958, 1000, 4854, IF3C, 0008, 4E4E
DATA 397C,8E7S,0038,4E94, 4BEQ, 0068, 4DFA, OD0E, SO3C, 0007, 2ADE, 51C8
DATA FFFC,4EDQ, 1 1FC, 0006, 2F37, 4288, 6EAC, 1 IFC, 0040, 6042, 4EFE, 1400




CARGADORES

TUR

RICAN Ii

AMIGA

INPUT

PRINT
PRINT
FRINT

INPUT

CLS:P

REM Cargador *Turrican II°
REM Fedro Jos& Rodriguez 24-3-91
DEF FNn=(UCASE$ (a$)="N"):CLS:DIM c%(104):n=0:sum=0:a%=""1RESTORE
WHILE a$<:"x":READ a®:byte=VAL("&H"+a%):1c¥%(n)=hyte: sum=sum+hyte:n=n+1:WEND
IF sum<>95546B5% THEN PRINT"Error en los data!":END
INFUT"Vidas infinitas";a%:IF FNn THEN c%(81)=%H&00GE
INPUT"Inmunidad";a$: IF FNn FTHEN ¢’ (85)=%H&00E
INFUT"Tiempa infinito"i1a$:IF FNn THEN c%(93)=%H&006
INFUT"Rayos infinitos":a%:IF FNn THEN ci(?7)=%H&00&
PRINT:PRINT"Inserta disco original..,"istart=VARPTR(cX(Q}):CALL start
DATA 41FA,001&6,43F9,0007,F000, 45FA, 00C4, 2649, 12108, RSCE, 56FA 4ED3, 2079, 0000
DATA 0004, 41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022,70146,4281,0258,51C8, FFFC, 4641, 3D41
DATA QOSZ, 0839, 0004, O0BF,E00L, 66F &, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40,48E7, 0082
DATA 2C79,0000,0004,42AE, 002E,41FA, 0012, 214E, FEZA, 0002, 2D48, FEZA, 4CDF, 4100
DATR 4E75.4ERT.FFFF,FFFF, 00794, 444F, 5300, 64F0, 207A,FFF2,FEZA, 41FA, 000A, 2948
DATA 00BZ,4EEC,000C, 41FA, 000K, 23CH, 0006, 00C2, 4EF7, QOOL, OO0, F3FC, &00C, 0000
DATA 7506,33FC, 6000, 0000, 76A2,33FC,FFS2,0000, 76A4, 33FC, 6028, 0000, 75560, 33FC
DATA &012,0000,747A,4EFF, 0000, 00C0O, %

~ APPRENTICE AMIGA
REM 230K 0030k 350K 0300030 K000 K0k 50008 K 0% 3800050K0% 35000800 300K0K00K0R K030 0K K008 0K OO Kk XXk KK KX
REM x CARGADOR *APPRENTICE’ (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA b 4
REM 00K 30KK KR K R 0K O 0K O 0O OO R O R R R R KRR KKK X
DIM C¥%(86):DEF FNU=(UCASES (V$)="N"): CH#=0:V=4H&00A
FOR I=0 TO B85:READ V$:CA(II=VAL ("LH"+V$) : CHH#=CH#+CL (I) X (I+1) s NEXT
IF CH#<>25293B803% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'!'":END
INPUT "NIVEL INICIAL (1-17) “iN:IF (N>0Q) AND (N<18) THEN C%4(&63)=N-1
INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N) ";V&:IF FNU THEN CA{(35)=V
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "iV$:IF FNU THEN CXL{47)=Y-2
FRINT " Con la siguiente opcion, cada vez gque entres en una tienda pasaras a"
FPRINT "“tener 3000 monedas en tu cuenta:"

"SUPERCUENTA {(S/N) ";V$:IF FNU THEN Ch(41)=V
" 81 seleccionas la opcion SUPER-I, cada vez que pulses la tecia “I'"
“obtendras 50 unidades de la mayoria de obietos que se pueden recoger"
"a lo largo de! juego (bombas, llaves, globos, muelies, etc) "
"SUPER-I (8/N} “:;V$:IF FNU THEN C¥L{(52)=V+4

RINT "Ok. INSERTA EL DISCO ’APPRENTICE’ EN LA UNIDAD DFQ:“

C=VARPTR(CXL(0O)):CALL C

DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA

2€78, 4, 41FA, 38, 43FB, CO, 2D49, 2E, S03C, 6D, 12D8, 51C8, FFFC, 41EE, 22,7017, 4281
D258,51C8, FFFC, 4641, 3081, 839, 4, BF,E001, 66F6, 21FC, FC, 2, 20, 405C, 41FF,.1,0
117¢,C, 1€52,117C,C,2140,317C, 243C,EDS2,317C, 1388, ENS6, 4268, DESO, 117C, 66
DESé, 217C, 7232, 1181 ,EBCE, 217C, 0, 2844, EBD2, 4A00, 6604, 103C, 0, 4EEQ, AAQCOD
4EB9,0,0,206%,28,050, 43F9, 6606, 317C,C2, 1 1€, 4675, 41FA, FFE6, 21 4E , FE3A, 2
2D48,FE3A, 4E75

CHI

PS CHALLENGE AMIGA

REM Cargador 'Chips challenge”

REM Pedra Jos& Rodriguez 24-3-91

DEF FNn={(UCASE% (a$)}="N")sCLS:DIM cZ(iQ0}):n=0:sum=0;a%=""3RESTURE

WHILE a$<:>"%":READ a%:byte=VAL("%&H"+a$):1ck(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum< *825012% THEN PRINT"Error en los data!":END

INFUT"Tiempo infinito"ija%s: IF FNn THEN c%{73)=%H6006

INFUT"Inmune a los enemigos":ias$: [F FNm THEN c%(77)=&Hb00E

INPUT"Inmune al agua";a%:IF FNn THEN c’(BS)=%H6004

INFUT" Inmune al fuego":ia$:[F FNn THEN c%(89)=%H&006

FRINT:PRINT"Inserta disco original..

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA

Listart=VARFTR(cA(0) ) :CALL start
41FA,0016,43F9,0007 ,FO00,45FA, ODRC, 2649, 1208, BIC8, 46FA, 4EDZ, 2079, 0000
0004, 41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE,0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3041
00S2,0839,0008, OOBF EQ01, 86F &, 23FC, QOFC, QOOZE, Q0Q0, 0080, 4E40, 48E7, 0082
2C79,0000,0004, 4208, 002E, 41FA, 0012, 216 ,FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100
4E75, AER9 FFFF,FFFF,GC?4, 444F , 5300, 646F0, 2D7AFFF2,FEZA, 41FA, 000A, 2948
Q048 4EEC, OO0C, 33FC, 606C, 0001, 11A4, 33FC, 60CE, 0000, E17E, 33FC, 6082, 0001
1666, 33FC, 6000, 0000, FO9E, 33FC, 605C, 0000, FOCA,33FC,4E71,0001,5647A, 4EF9
QOOO, DO0G, &

DESAFIO TOTAL

10 'Cargador Para ‘'"DESAFIO TOTAL" Versi
on ORIGINAL
20 'AMSTRAD-Cinta
para ''Micromania'
30 MCDE 1:INK 0,0:BORDER (0:LOCATE 12.1:P
RINT"-DESAFIO TOTAL-":FOR X=&6470 TO &66
F4:READ AS$:A=VAL("&"+A$) :POKE X.A:CHECK=
CHECK+A :NEXT
40 [F CHECK<K >72732 THEN SOUND 1.400.15.1
5:PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 100-200
“:END
50 CHECK=0:FOR X=&3000
A=VAL("&"+A%) :POKE X.A:
i
60 IF CHECK< >2892 THEN
:PRINT "ERROR EN DATAS
70 CHECK=0:FOR X=&2000
A=VAL("&"+Ag$) : POKE X, A:
i
80 IF CHECK<K >1275 THEN
:PRINT "ERROR EN DATAS

realizado por C.H.A.B

TG &3020:READ AS$:
CHECK=CHECK+A : NEX

SOUND 1.,400,15.15
EN LINEA 210" :END
TG &200E:READ AS$:
CHECK=CHECK+A : NEX

SOUND 1,400,15.15
EN LINEA 220" :END

90 LOCATE 1.23:PRINT "INSERTA'DESAFIO TO
TAL' Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL

&BD37:LOCATE 7.13:PRINT"Ya tienes ENERGI
A INFINITA":CALL &2000

100 DATA F3.11,8C.A4,21,8C,64.01.70,02.E
D, B0, Ca, 7F,64.DD, 21 _F3 . R6 2T, BT, 00, CD. 64
LA6,C3,36.A7,00.1A,0D.03.06,0F,18,12.09,
04,11,0A,0B.02,01,19,00,00,06.F6,AF.ED,7
2 DPE 7708 kL, 28l e FeL DL, 08

110 DATA FE, Ol .06, 7F, 3E. 10, ED, 79.3E. 54, E
B,.79,09 . E1.DO, D8 ,D09.C3.,00,00,30, 20 ,F1, A7
.24,C8.06,F5.ED.78.A9.E6,80,28,.F5%,06,7F,
DL ER S F78 R ES R DO R 8G, B6 L OF  BF. F
(o P TR S W S S S e R/ S e | D i

120 DATA FD.A7.24.C8.06.F5.ED,78,A9.E6.8
0.28.F5,06.7F,3E.10,ED,79.79.2F.4F.1F ., 3E
2R, L 70ED. @9 7 LG8 46 P56 3E, 10, ED, 79, D9,
BY, 2E.00, DS .21, AR, A4 ES. 06, F5 . Bl 768 ,E6, 8
0.4F.CD.C0.A4,30.FB.21,15.04

130 DATA 1Q.FE,2B.7C.B5.20,F9.3E,0A,CD.C
O0.A4,30.ER.26.C4.3E.1C.CD,C0,A4,30.E1,3E
CDACBENSE, B 2,56, CaL SE L CL CDR B0 Ad, 20, D,
3E.DA,BC.38.E4.FD.21.F1 A6 .FD.6E,00,26.C
4,88 S BRI G4 S 0B E, SELLT

140 DATA BC.30.DD.2C,20.EF.26,70.3E.1C.C
DG Al B s AR SSES 18 S 0D G0 A4, 30« Ak . 76 . FE
LB SO (FFS SE 0L BF U ER 8L FD S VDL PR ES
20.CB,.18.C5.3E.0B,26,80.2E,08,3E.0B.,18.0
Z2,3E.09,CD.E6,A4.D0O,3E,0B.CD

150 DATA E6.A4,.D0,3E,9F,.BC.CB.15.26.80.D
2,93.A5,3E.1D.BD.C2.9E.A4.00.AF.08,26.A1
,2E,01.FD,21,.00,AC,3E,04,18,17,3E, 4D, AD,
C6,.9E.DD.77,00.DD.23.1B.26.A1.2E,01,2E.0
1.3E.,01.18.02,3E.09.CD,E6.R4

160 DATA DO.3E.OB,.CD.E6.A4.D0,3E.C0.BC.C
B.15.26.A1,D2.D3,.A5,08,AD,08,7A,B3,20.CE
.C3.AA .A4.3E.4D.AD.C6.9E.DD.77.00.DD. 23.
1B.2E.,02.3E.04,26,B2,.CD.70.A6,D0O.FD,7E. O
4,B7.28.5A.69,01.00.7F.00.00

170 DATA OC,.FD,4E.00.FD.46.01.DD.21,00.0
0.bD.09.4D.3E.01,2E.02,.26 ,B3.CD.70.A6,D0
SIE TR BRI 2808 380 RO KGR 028 SELOS 26,
B3, CD, 70, A6, DO FD.5E, 021.FD . 56,03 .69, 01 ,:0
5,00.FD.09.4D,7B.B2,26 ,Al.2E

180 DATA 0O1.3E.01.C2.D5.A45.11,ARA.A4.ED.5
3,F1.A5,11,D8,.A5.D5 .ED.5B.22.A7.C3.65.,00
JIE,06, 00,00 ,48, B6..3E. 0L, CD,, E6.. A4, 3E, T0.
CD.E6.A4.D0.3E,DB,BC,CB.15.26.B3.D2.6E.A
6.C9,CD,06,.A5,21,00,806.06,FF

190 DATA C5,1E,00,4R.16,FF.06,.F5,.ED,78.E
6€.80,A59.28.50,1C.79,.2F,E6,80,4F.15.C2.92
o D T AR ) S [ 1 0] 55 D72 0 S o0 7 s e S (0 { )
22 €5, LA DES 08 AF, 0903 LELCOLFG GBS 28 0
0,00.11.CD.80.06,32.C5.1A,06

200 DATA 00.4r.09,13.€C1.10.F6,C1,7C.B7.2
0,13,A7.ED.42,01,32,00,A7.ED.42,D8,09.01
,CD.FF.A7.ED.42,D0,3C,32,F0.A6.C9.00.00,
C3.A1,A6,00,1E,.2A.28, 22

210 DATA 21.3E.50,.22,FA.13,21.32,68,22.F
€3, 5E 861 32 EE;.18), G3.00,80.,.00 .21, 50,00
,22.73,80,22,CD.80,C3,00.80

220 DATA F3,21,00.30.11.50,00.01.21.00.E
D.B0.C3.70.64

AMSTRAD |




STORMLORD

1 ' CARGADOR FARA EL SYORMLORD (FC,CGA-EGA~VGEA)

10 7 xxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH %xx

20 CLS:KEY OFF:DIM D% (400Q)

20 READ Cig=S+C:IF C=-1 THEN &0

40 P=P+1:D4A(P)=C:GOTO 30

S0 IF AE="E" OR A%="e" THEN T=1

&0 IF S<>14919 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END

70 INFUT "VERSION (Cga/Ega/Vqa)";A$:1F A$="c" OR A%$="C" THEN T=0

80 IF A$="E" 0OR A%="g" THEN T=1

0 IF A%="Y" OR A%="y" THEN T=2

100 D% (4)=T

110 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE OUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y
FULSA UMA TECLA"

120 [F INKEY®="" THEN 120

130 OPEN "R",#1,"cstarm.com", 1

140 FIELD #1,1 AS A%

150 FOR T=i 10 P:LSET A$=CHR$®(DL(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE |

160 PRINT:FRINT "CREADO EL FICHERO CSTORM.COM, CARGALDO ANTES DEL
STORMLORD Y CONSEGUIRAS VIDAS INFINITAS.*

170 END

180 DATA 233,147,000,000,044,137,030,107,001,044, 143,109,001, 088,
091,083,080, 030

190 DATA 142,219,044,1208,062,003,001,000,116,023, 129,062, 134,004,
254,014,117.056 :

200 DATA 199‘096.136.004.144.144.199.00&.138.004.144,144.235.021.
144,129,062,008

210 DATA 00%,254,014,117,033,199,006,008,005, 144, 144, 199,006,010,
005, 144, 144, 250

220 DATA 184,000,000,142,214,046,161,103,001,163,064,000,044,161,
105,001,143, 0468

230 DATA 000,251,031,046,161,109,001,044,139,030,107,001, 234,000,
000, 000, 000, 000

240 DATA Q0O,000,000,000,067,097,114,103,097,032,097,104, 111,114,
097,032,101, 106

250 DATA 032,0B3,084,079,082,077,074,079,082,068,045,010,013,040,
067,041 ,032,074

260 DATA 044,0B83,046,070,086,036,014,031,184,016,053,205,033,137,
030,103,001, 140

270 DATR 006,103,001,184,016,037,141.022,004,001,014,031,205,033,
160, 209,014,031

280 DATRA 141,022,112,001,205,033,141,022,111,001,205, 039, -1

I ¢ FCr
(10 LSS

SPECTRUM
SPECTRUM

10 'Cargador Para “THE LIGHT CORRIDOR"
Version ORIGINAL

20 'AMSTRAD—-Cinta realizado por C.H.A.B
para ''Micromania'

30 MEMORY &3000:MODE 1:INK 0.0:BORDER O:

FOR X=&F000 TO &FO009:READ A$:A=VAL("&"+A
$) : CHECK=CHECK+A:POKE X.A:NEXT:IF CHECK<
>769 THEN SOUND 1.400,15.15:PRINT "ERROR
EN DATAS" :END

40 LOCATE 13,1:PRINT"Ya tienes POKES":LO

CATE 1,24:PRINT "INSERTA LIGHT CORRIDOR

Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37
:LOAD "!ALICIA":POKE &D098.,&C3:POKE &DO9S

9,&0:POKE &DO9A.&F0:CALL &DOOO

50 DATA F3.3E.00.11.B1.39,12.C3.00,00

MICROMANIA

AMSTRAD

10 'Cargador Para "PRINCE OF PERSIA"
Version ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para '"Micromania”

30 MODE 1:INK 0.0:BORDER 0:MEMORY &3000:
LOCATE 12,1:PRINT"PRINCE OF PERSIA"

40 FOR X=&BF47 TO &BF6D:READ a$:A=VAL("&

" "+a$) :POKE X.A:CHECK=CHECK+A:NEXT

50 IF CHECK< »3555 THEN SOUND 1.400G,15.15
:PRINT "ERROR EN DATAS":END

60 LOCATE 7.13:PRINT"Ya tienes ENERGIA I
NFINITA":LOCATE 1,24:PRINT "INSERTA CINT
A ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18
:CALL &BD37:LOAD “!prince'" .&A400;POKE &A
435 ,&47 : POKE &A436 , &BF:CALL &A400

70 DATA 21,AC,7B.36,52,23.36.BF,C3.40.00
L2l B4, B8 026, 30, @waL86,; 32, 28, 861, V2,23, 36,
oF .23 .36 3K, 23.36 ,FF.2L.DA,9E, 36,9 ,€3,0

0,80

10 7 CARGADDOR FARA EL ESFADA SAGRADA (FC CGHA-EGA)

Z0 7 kK¥X FOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *xX

I0 " xx CLAVE NIVEL 2: ATAHUALPA

40 7 X% CLAVE NIVEL 3: MACHUPICCHU

S0 CLS:KEY QFF:DIM DAL(285)

40 READ C:8=5+C:IF C=-1 THEN 90

70 P=P+1{:D%(P)=C

80 GOTO &C

Q0 IF S<»>12581 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END

100 FOR T=1 TO P:C&=CH+CHRE(DL(TIIINEXT T

110 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE GQUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y
PULSA UNA TECLA®

120 IF INKEY®="" THEN 120 :

130 OPEN "“cespada.com" FOR CUTPUT AS #1

140 PRINT #1.C%

150 CLOSE 1

160 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERD CESFADA.CCM. CARGALO ANTES DEL
ESPADA SAGRADA Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS EN LAS
TRES FASES. ™

170 END

180 DATA 235,120,144,046,137,030,074,001,0486,163,076,001,088,091,
083,080,030, 142

150 DATA 219,129,082,060,063,086,162,117,012,199,006,080,063, 144,
144,199,004, 062

200 DATA 063.144,144,12?.062.162,082.046.1&2.117.012.199.006.1&2.
082,144, 144,199

210 DATA 006.1&4.082.144.144,031.046,161.076‘001.046.139.030.074.
001,234,000,000

220 DATA 000.000,000.000,000.000.000,067.097.114.103.097,032.097.
104,111,114,097

230 DATA 032,101,108,032,069,083,080, 065,068, 065,032,083,065,071,
082,065, 048,065

240 DATA 086.010,013,040,087,041,032,074,046,083,046,070,0456,036,
014,0%1,184,019

250 DATA 053,205,033,137.030,070,001,140,006.072,001,184,019,037,
141,022,003, 001

260 DATA 014,031,205,033,180,009,014,031,141,022,079,001, 205,033,
141,022,078, 001

270 DATA 205,039,-1




NUEVO PHILIPS Your TV. COMO TU... EXTRAORDINARIO.

Para ti que tienes una visién del mundo diferente,
algo realmente distinto: Philips Your TV. Un tele-
visor que es una auténtica pieza de disefio. Va a
adaptarse a tu mundo, a tu ambiente, recordando
tu forma de ser, Gnica, extraordinaria.

Pero el Your TV es muche mas que una maravilla
estética. Te sorprenderd su perfeccién técnica. 40

Presintonias. Informacién en pantalla del nimero

de presintonia y de los niveles de brillo, color, con-
traste y volumen. Mando a distancia, Sleeptimer.
Incluso con la visera bajada podras disfrutar de la
imagen.

Si te gusta construir tu espacio de una forma
espectacular, aqui tienes el Nuevo Your TV de
Philips.

Para ver el mundo como tu eres... extraordinario.

| | V]
o
Barcelona®92
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=



e e ———— = =

e RS E —n S e N

Fa——— R T

e g

i L2300 S50 F 2038830233808 80850 8¢¢
2 e | CARGADOR ATARI ST L S
X i HORRGR ZOMBIES FROM THE CRYPT X
4 X BY MARC STEADMAN & JULIAN ROM
=) T —— e e ——— X
& "% PASWORDS: Level 4- LUGOSI X
7 ¥ Level 2- WOLMAN Level 5~ NOSFERATU x
g ¥ lavel 3- HAMMER Level &- GARLIC X
9 RS EEE 3300088203533 +88 3880838983844

i9 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 9,0
2 FOR N=3ES TO 3EG+210 STEFP 2Z: READ A%
30 A=VAL ("&H"+A%) : POKE N,A: S=5+A: NEXT N

40 LS

Cr&H12E089 THEN ? “DATAS MAL": END

S0 ? YPREPARA UN DISCO": A$=INPUTS$(1)
60 BSAVE "ZOMBI.PRG",3ES.N~3ES: 7 "Ok."
70 AE=INPUT® (1)

100  DATA 60Q1A, 0000, 0084, 0000, 0000, 0000, 0000, GO0
110 DATA 000, 0000, 0040, 0000, 0000, 0000, 3FIC, 0020
120  DATA 4E41,487A,007E, 3F3C, 0009, 4E41, 3IF3C, 0007

130 DATA
140 DATA

4E41,41FA, 0014, 43F8, 0140, 303C, 0100, 1208
5108, FFFC, 4€F8, 0140, 3F3C, 0001, 42A7, 3F3C

150  DATA 0001,4247,42A7,2F3C, 0000, 0500, 363C, 0008
160  DATA 4E4E,2IFC,0006,FFCE,0432,31FC, 4E75,0544
170  DATA 4EBS, 0500, 47FA,000E, 23CB, D007, 0083, 4EF9
180  DATA 0Q007,0000,7E60, §1C7,0BEC, 4288, S9BA, 11C7
190  DATA SEQC, 11C7, 6584, 33FC, 4E71, 0000, AEDE, 4EF8
200  DATA 0800,2A1B, 4518, 7750, 4F4E, 2085, 4020, 4449
210  DATA S343,4F20,4FS52,4947,494E,414C, 2059, 2050
220  DATA 554C,5341,2055,4E41, 2054, 4543, 4C41,0090
230  DATA 00O, 0000

BADLANDS AMIGA
REM $XXXKXKREXOOERRENO OO0 OO RO OO0 KKK K
REM X  CARGADOR ’BADLANDS® (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X

REM 3050000000000 300000000080 808 308508 30808 3080808 308 K308 303080 80008 X008 100008 K 508 30K X0K0K K00 00000 X
DIM CZ{82) 1 DEF FNU=(UCASES (V$)="N"):CH#=0:V=LH6004

FOR I=0 TO B1:READ V&:1CL(I)=VAL("&H"+V$) 1 CHE=CHH+CA(T) R (I+1) sNEXT

iIF CH#(>24747925% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT "CREDITS INFINITDS (S/N) "iV$:IF FNU THEN C4(75)=V

INPUT "LLAVES INGLESAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(78)=V

CLS:PRINT "QK. INSERTA EL DISCO *BADLANDS® EN LA UNIDAD DFQ:z"
C=VARFTR(CA(O)):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,100,2049,2E,303C, 66, 1208,51C8,FFFC,41EE, 22,7017
DATA 4281,D288,51C8,FFFC,4441,3081,839,4,BF ,E001,66F&,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 216E.FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EBY,0,0,2069,28,C50, 444F, b6EE,317C, 12A,11A
DATA 4EESB,.C,Z21FC,4ER8, 1346, 11AE,4EF8, 400, Z1FC,FFFF,EF72,125A,4E75,2F08,41F9,1
DATA B4b4,610E,41E8,98,4108, 205F, 4EF?,2,BC40,317C,9.94,317C,9,4R,4E75

NIGHT HUNTER

SPECTRUM

10 REM Cargador 'Night Hunter'

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91
30 DEF FN n{()=(a$="n" OR a$="N
*): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL

EAR 259

40 LET sum=0:

99: DIM a$ (1)
FOR n=30000 TO 3

0076 : READ a: POKE n,a: LET sum=

sum+a :
PRINT
P

NEXT n: IF sum< >8465 THEN
"Brror en los data!'": STO

50 INPUT "Vidas infinitas? ";

LINE as
43,0

: IF FN n() THEN POKE 300

60 INPUT "Tiempo,energia vy tie

mpo de

transfomacion infinitos?

"; LINE a%$: IF FN n() THEN POKE

30048, 0

70 PRINT #0;"Inserta cinta ori

ginal..

.": PAUSE 100: INK 0: POK

E 23624,0: POKE 23417.84: CLEAR

80 RA

NDOMIZE USR 30000

RAZAS DE NOCHE PC

1 * CARGADOR PARA EL RAZAS DE NOCHE (PC,CGA-EGA-VGA)

2 ' xxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH xxx%

3 CLS:KEY OFF;DIM D% (40Q0)

4 READ Ci8=8+C:IF C=—1 THEN 7

S P=P+1:DA(P)=C

4 GOTO 4

7 IF S<>29439 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END

8 INPUT "VERSION (Cga/Ega/Vga)“;As:IF A$="c" OR A%="C" THEN T=3

9 IF A$="E" OR A%$="e" THEN T=2

10 IF A$="V" OR A%="v" THEN T=1

1t D% (4)=T

12 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y
PULSA UNA TECLA"

13 IF INKEY$="" THEN i3

14 OPEN "R",#1,"crazas.com”, !

15 FIELD #1,1 AS A%

16 FOR T=f TO 311:LSET A%=CHR$(DY%(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

17 PRINT:PRINT “CREADO EL FICHERO CRAZAS.COM, CARGALO ANTES DEL RAZAS DE
NOCHE Y CONSEGUIRAS BUEBAPHOMET TE RESUCITE SIEMPRE."

18 END

19 DATA 233,010,001,.003,086,137,030,221,001,0464, 163,22%,001,088,091, 083,
080,030

20 DATA 046,128,062,003,001,001,116,016,044,128,062,003,001,002,116,075,
044,128

21 DATA 062,003,001,003,116,117,129,19%,210,020,142,219, 128,062, 248,049,
198,117

22 DATA 005, 198,006,248,049,195, 128,062,081,050,198,117,005, 198,006,081,
050,195

23 DATA 128,062,084,050,198,117,010, 198,006, 154,050, 195, 198,006, 0B84, 050,
195,128

24 DATA 062,223,059,198,117,110,198,006, 154, 050, 195, 198,006, 223,059,198,
235,098

25 DATA 144,129,195,210,020,142,219,128,062,070,049,198,117,005, 198,006,
070,049

26 DATA 195,128,062,048,050,198,117,005,198, 006,048, 050,195, 128,062,121,
Q50,198

27 DATA 117,060,198,006,154,055,195,198,006,13{,058,195,235,048,144, 129,
195,154

28 DATA 016,142,219,128,062,032,079,198,117,005, 198,006,032,079, 195, 128,
062,120

29 DATA 079,198,117,005,198,006,120,079,195,128,062,242,0779,198,117,010,
198,004

30 DATA 242,079,195,198,0046,230,088,195,031,046,161,22%,001,046, 139,030,
221,001

9000 DATA 221,33,0,0,205,86.,5,20
5,86,5,221,33,0,64,17.0,27,205,1
00,117,221 ,38,0,130,17

5001 DATA 8,57,205,100,117.221,3
3,0, 198, 17, 128,62,.205, 100,117, 17
2,50,161.221,62,201.,.80,218,193,1
L]

9002 DATA 0,130.243.62,255,55,20
,8,21.62,10,211; 254, 219, 254,31, 2
30,32,246,.1,79,191 ;205,107 .5
5003 DATA 216,199

114 MICROMANIA

31 DATA 234,000,000, 000,000,000, 000,000, 000,000,067, 097,114, 103,097,032,
097, 104

32 DATA 111,114,097,032,101,108,032,082, 065,090, 065, 083, 032, 068, 069, 032,
078,079

33 DATA 067,072,069,046,010,013,040,067,041,032,074,046, 083, 046, 070, 044,
036,014

34 DATA 031,184,033,053,205,033,137,030,217,001,140,006,219,001, 184, 033,
037,141

35 DATA 022,004,001,014,031,205,033,180,009,014,031,141,022, 226,001, 205,
033, 141

36 DATA 022,225,001, 205,039,-1
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Venta por correo
de productos SEGA
P° de la Chopera 45, 3.° A
28045 MADRID
Tel. 91/473 48 43

Disponibles todos los
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consolas de 8 y 16 Bits.
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28045 Madrid | e
o liamanos ol 91-473 48 43 Localidad ..o Provingia ..occcevviveiieenene,
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PANG SPECTRUM YOGI S GREAT ESCAPE COMMODORE
1 REM S S S S SRS SRS SRS RS ES 1 REM*******‘************‘k****i{*‘k****k‘#*
2 REM * Antonio Dos Santos ¥ 2 REM* '
3 REM * / Jose Dos Santos ¥ 3 REM* YOGI'S GREAT ESCAPE C-64 A
4 REM *Cargador Spectruml2Z28K* 4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 A
5 REM * PANG * 5 REM* L
6 REM * MADRID DJ.Clembl"e-QO * 1 6 R_EM**‘A’*‘k‘k****'ﬁ(****************W*****
7 OREM % % %k kokoko ok dok ok ok kR ok ok K ok ok kK Kk 7 POKES53281,1:POKE53280,1:PCKE646,5: PRI
30 INK 1: PAPER 6: BORDER 6: C NTCHR$(147)

LEAR 40959: 8 FORN=288T0376 : READA : POKEN,A:5=58+A:NEX |
40 PRINT ''" Cargador PANG SP T j

C 128K""''"Antonio/Jose Dos Santo 9 IFS<>12491THENPRINT"ERROR EN DATAS":

s 1990"'"Este programa te propor END

ciona VI-DAS INFINITAS para 1os
dos juga—dores."'"''

70 PRINT "Pon la cinta origina
1 del juego desde =1 principio."

80 LOAD ""SCREEN$ : LOAD ""COD
E : POKE 41044 ,44: POKE 41045,16
1 ; !

85 LET 5=0: RESTORE : FOR F=41
260 TO 41278: READ A: POKE F,LA:
LET S=S+A: NEXT F: IF S5<>1993 TH
EN PRINT "ERROR EN DATAS !!!": §
TOP

30 RANDOMIZE USR. 40960

100 DATA 175,50,108,138,50,109,
138,50,140,138,50,141,138,195,64
,93,65,68,83

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:IFAS$
=“N"THENPOKE366 , 44 : POKE369 , 44

11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

12 POKES3280,PEEK(162) :GETA$: IFA$=""THE

N12 i

13 SYS288

14 DATA160,0,132,252,169,224,133,253,17
7.252,145,252,200,208, 249,230,253

15 DATA208,245,169,76,141,225,255,169,2
37,141,226,255,169,246,141,227,255

16 DATALGS,63. 133, %, 102, 1,360, %, 369,1.3
2,186,255,169.0,32,189 !
17 DATA255,169,0,32,213,255,169,32,141,

90,3,169,107,141,91,3,169 r

18 DATA1,141,92,3,76,167,2,72,169,234,1 |

41,149,51,141,150,51,104 ;

19 DATA96,74,68,83 |

SLY SPY COMMODORE CHASE H.Q.ll SPECTRUM
1 REM******‘#‘k***ﬁ*********************
e 2 REM* - L 1 BEM ————— e i
* * % * %% *Q 3 pEM¥  SLY SPY  (COMMODORE 64) * 2 REM CHASE H.Q. II
SRRl 4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * S I e e s
= 5 REM* ' X 4 REM Jose Oliver - 1991 _
,o_:é 6 REM**********‘k*‘k*****‘ﬂ******‘k*‘k***i* 5' REM ________________________
£ 7 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646.5:PR | 6 REM Spectrum - 128 K i
INTCHRS$ (147) - i s P i U | TR
8 FORN=272T0314:READA:POKEN,A:S=5S+A:NE 11 CLEAR 30000
XT \ 12 INPUT "Tiempo infinito (S/N
9 IFS< >04171THENPRINT"ERROR EN DATAS” -L . y? "; LINE v$
. :END ‘ . .13 INPUT "Turbos infinitos (S/
3 10 INPUT"NUMERO DE ENERGIA (0—-80)";N:I Nj? “; LINE t$
g FN<OOR N>80 THEN 10 14 INPUT "Creditos infinitos ¢
E 11 INPUT"NUMERC DE CREDITOS (0-80)";B: 5/N)? "; LINE c$
IFB<OOR B>80 THEN 11 15 PRINT AT 10,2;"Pon la cinta
12 POKE300.N:POKE305,B . de CHASE H.Q. II";AT 11,7:"y pu |
13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS lsa una tecla": PAUSE 0: MERGE "
! A UNA TECLA" v, G0 TO 16 “ )
3 14 POKE53280,PEEK (162) :GETAS: IFA$=""TH 16 POKE 23624,0: POKE 23693,0:
g EN14 POKE (PEEK 23631+256*PEEK 23632
15 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050, 0:LOA +5) ,111
D 44 IF v$="s" OR v§="5" THEN PO
16 DATA32,165,244,169,30,141,249,3,169 KE 43998,201
,1,141,250,3,96,169,43, 141 45 IF t$="s" OR t$="S" THEN PO
17 DATA118,4.169.1,141,119.4,76,7,4,16 KE 56274,0
9,80,141,161,8,169,80 46 IF c$="s" OR c$="S" THEN PO
18 DATA141.175,8,76,41.8,74,68,83 KE 40382,0

116 MICROMANIA
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CUANDO LOS TITERES
PIERDEN LA CABEZA

«LA HOGUERA
DE LAS VANIDADES»

esde mucho antes de su estreno, la pelicu-
la «La hoguera de las vanidades» fue un
excelente caldo de cultivo para la discusion
y un motivo para que pensadores de tres al
cuarto repitieran hasta la saciedad viejos y
vacios argumentos sobre lo gue “pierde” |a literatura
cuando “se lleva” al cine. Al director Brian de Palma
{«Carrie», «Los intocables de Elliot Ness», «E| fantas-
ma del paralso», «Vestida para matar», «Corazones
de Hierro») le va la "marcha” de la controversia, v al
escritor Tom Wolfe {autor de la novela) también. Asl
gue es de suponer que ambos se muestren encanta-
dos con las reacciones levantadas por «la hoguera
de las vanidades».

La pelicula —~y la no-
vela— es una historia
de Nueva York y de
los personajes que
pueblan sus cailes y
también de sus mie-
dos. Algunos, con
buenas dosis de ima-
ginacion, dicen gque
trata hasta de la lu-
cha de clases tal y co-
mo se desarrolla hoy
en dia en una gran
ciudad jCadea loco
con su temal

La pelicula -y la no-
vela— es una historia
delirante, tan increi-
ble como esos perso-
najes de Hitchcock
que por azares inve-
rosimiles del destino
se ven envueltes en
tramas de espionaje.
Pero, y ahi estd ia
gracia, la pelicula -y

la novela— consiguen
invelucrarnos de tal
manera que creemos
posible que a cual-
quiera de nosotros
nos ocurra lo mismo
(sin darnos cuenta,
paradcja de las para-
dojas, aue la realidad
supera siempre a la
ficcion).

En «La noguera de
las vanidades» nos
cuentan las aventuras
de muchos titeres que pierden la cabeza. De Sher-
man McCoy {Tom Hanks} un "yuppi” corredor de
bolsa, de su esposa (Kim Catrall), de su amante {(Me-
lanie Griffith), del agresivo periodista Peter Falow
{Bruce Willis) capaz de conseguir una primera pagina
para sus articulos a cualguier precio, del reverendo
Bacon (John Hancack) para quien el fin de su causa
pelitica justifica cualguier medio, del fiscal Larry Kra-
mer (Saul Rubinek) capaz de todo por el éxito y por
un punado de votos, del juez White (Morgan Free-
man) un hombre integro a su manera (! 111}, de poli-
cias, de negros, de prostitutas, de manifestantes...
Unos y otros se ven involucrados por una trama gue
se inicia cuando el “yuppi” y la amante atropellan a
un joven negro y se dan a la fuga. A partir de ahi... el
"desparrame”.

118 MICROMANIA

FOLK HISPANO
Y ROCK SAJON

LA BUSQUEDA

o s
Lps
cons
titu-
yen,

hasta la fecha,
la aportacién
musical de la
Busqueda. El
primero lo ti-
tufaron gené-
ricamente con
el nombre de
la banda y el
segundo  se
llamd «La rue-
da de la fortuna». Ellos son de Mallorca
y recogen sus influencias del rock an-
glosajén y del folklore mediterraneo. Lo
del rock anglosajén puede estar mds o
menos oscuro, pero lo del folklore me-
diterraneo no, salvo que por folklore
mediterraneo se entienda flamenco pa-
ra cansumo de “quiris” o cursos de se-
villanas para burguesas ociosas (por
cierto, en las academias de éste género
andaluz va “down", sustituido por la jo-
ta, que va “up”.

A éstos musicos mallorguines les inte-
resa mas el color del desierto del norte
de Africa vy los cantos tradicionales de
sus islas, No se parecen a nadie en el
“pop made in Spain” vy, sin embargo,
sus inspiraciones son variadas. Con le-
tras ambiguas y etéreas apoyan unos
sonidos que, mas que contar cosas, re-
crean ambientes. Poetas de lo hispano,
estan mas cerca de los mundos magicos
de Garcfa Marquez o la espiritualidad
oriental gue de la panoleta y ias casta-
fiuelas.

Franco decia que gobernaba por la
gracia de Dios, algun satrapa de cuyo
nombre no puedo acerdarme que a his-
toria le absolveria, La Busqueda que “el
tiernpo serd nuestre Gnico juez”. Y tu
que los disfrutes, cada vez es mas dificil
encontrar nuevos y buenos senidos en
éste lugar llamado EspaAa.

:TANTAS NOCHES
haBLANDO CON
LAS ESTRELLAS!

GATOS LOCOS

n “Noche y Dia”, una de las cancio-
nes que integran el nuevo Lp de Ga-
tos Loces, llamado «Cruce de cami-
nos», se recuerda a "tantas noches
hablando con las estrellas”. La le-
yenda de las biografias oficiales del grupo
recordaré en el futuro aguellos tiempos en
que componian a fa luz de la luna cancio-
nes de amor. Pudiera ser verdad si consi-
deramos gue la banda ha recorrido muchas

LLOROS HASTA LA INUNDACION
Y FINAL FELIZ

«DESPERTARES»

ESPERTARES aborda un tema muy guerido

en Hollywood y muy agradecido para el es-

pectador que gusta de ver histcrias ejempla-

res, de ternuras y lagrimas, de moralina re-

compensada, de sacrificios y milagros de
andar por casa. Hace muchos afos, los argumentos se
situaban en China o Africa y los misioneros salvaban
chinitos o negritos. Ahora tales situaciones parecen
“pasadas de moda” y la industria cinematografica pre-
fiere el lado médico de la vida {en la onda de aquella
nina sordomuda vy ciega que todos los afos reponen
en televisién) pero siempre con ia etiqueta:los hechos
que aqul se narran estan basados en la realidad. Poco
importa gue el cine y las exigencias comerciales del
guién consigan que los hechos basados en la realidad
sean transformados de tal forma que no tengan que
ver con la realidad. Poco importa si el espectador llora
mucho durante la proyeccion y sale del ¢ine con ga-
nas de repartir su fortuna entre los pobres o ansioso
por apuntarse al Ejército de Salvacion.

En «Despertares» dirigida por Penny Marshall («Big»),
se cuenta la historia del doctor Malcolm Sayer (Robin
Williams) y de sus pacientes, especialmente de Leonard
Lowe {Robert DeNira), afectados por un mal cerebral
que hace de elios “muertos vivientes”.

Tras conseguir que se les administre una droga expe-
rimental que les “devuelve la vida”, estos deben afron-
tar un nuevo reto:; una realidad cotidiana que ha cam-
biado en el transcurso de los largos anocs de
enfermedad, Facilmente os podéis imaginar que debe-
ria ser gbligatorio entregar una caja de “Kleenex” con
la entrada. Al no nacerle asi, el peligro de inundacion
lacrimal es elevado.

veces en furgoneta, actuacion tras actuacién, la geografia espanola hasta liegar a donde estan.

Al principio sélo eran un grupo de amigos catalanes que grabarcn un par de Lps («Gatos Locos» y
«Sabado») en los que suplian con ganas y energia las deficiencias técnicas. Luego camhbié la ferma-
€ion, y ya con los actuales integrantes (Suan Baena, Julio Cano y Fernando Lavado), aportaron al pop-
rock espafno! “Una vez mas"” y el reciente “Cruce de carninos”. Aquel grupo de amigos, hoy disperso,
se ha transformado en una banda profesional gue ha pulido formas y sonidos hasta construir can-

ciones de obvia y evidente comercialidad.

Gatos Locos juegan con las guitarras (mucha acustica y bastante eléctrica) y tinen las letras de esa
melancolia capaz de anegar de lagrimas de amor el corazdn de sus mas tiernas fans. Cuidan cada vez
mas los coros y abundan esas melodias bonitas que han llevado, por ejemple, a Duncan Dhu a ser no-
minados para los devaluados Grammy. Conservan ese aire country y sonador de..., por ejemplo, los te-
mas de la Guardia. A veces, se envuelven en aires de fiesta no tan salvajes como las de, por ejemple,
Dinamita pa’ los pollos. Y, como modernos James Dean, cantan a aguellos gue les pusieron la zanca-

dilla en el camino.



NUEVA PELICULA DE DISNEY

LAS PATO AVENTURAS

os personajes de Disney (el tio Gili-

to, los golfos apandeadores, los
scbrinos, Donald...) son muy po-
pulares desde hace mucho tiempo

para varias generaciones de incon-
dicionales seguidores. Pese a los avata-
res de sus cambios de nombres (tio Gilito
y Scrooge Mc Duck, por ejempio) sus
imagenes son perfectamente reconoci-
bles para quienes han vivido de cerca fa
evolucién de los tebeos (jcuantos anos
ya en el mercadc?) y de su programa de
television (desde hace una temporada
también en la espanola). No hay noveda-
des, por tanto, en éste terreno para sus
fans, al principio los mas peques de la ca-
sa y ultimamente hasta los mas mayores.
Faltos de la malicia que caracteriza a
otros personajes mas actuales como el
monstruo de las galletas, las tortugas
ninja, Roger Rabbit o, por supuesto, los
Simpson, en su traslado a la pantalla
grande sus guionistas y productores han
intentado insuflarles unos didlogaos con
mas picante (jsin exagerar!) a sus aven-
turas. Dibujada, disenada y producida “a

-;(_E,‘. D AN

NO APTO PARA CORAZONES BLANDENGUES

SURFIN" BICHOS

urfin’ Bichos son el primer
grupo lanzado por un nue-
vo sello discografico, “Vi-
rus”, nacido de la colabo-
racién entre la peguena
independiente “La Fabrica Magné-
tica" y la poderosa “RCA”, Antes
ya habfan dado guerra con “La luz
en tus entranas”, pero ahcra con
“Fotdgrafo del cielo” pueden reci-
bir el espaldarazo definitivo {(que
ya se sabe que una buena distribu-
cién es fundamental para vender
discos). ¢Qué son Surfin' Bichos?.
Agui nc vale lo de “elemental gue-
rido Watson”. Al cuarteto es mas
facil definirlo por lo que no es.
Vayamos centrandonos. Surfin’
Bichos no son aptas para espiritus blandengues ni para tarareadores del “pin-
to, pinto, gorgorito”. Tampoco son fofos. Georgie Dann, por supuesto, ja-
mas escogeria una cancidn suya para convertirla en éxito veraniego. No sue-
fian con praderas de hierba, ni con amores bajo el trigo amarillo y reluciente,
ni mucho rmenos con filosotias “hippis” de la vida. ;Qué son entonces Surfin’
Bichos?. Para empezar, ;habéis visto “La naranja mecanica”? ;Y la foto gue
acompafa a este reportaje? ;No notais un cierto parecido fotogénico entre al-
guno de sus compoenentes y el protagonista del film de Kubrick? Por supuesto,

matacabailo” entre China, Estados Unidos y Francia, «Pato Aven-
turas» traslada a los anades de Disney a multiples peripecias para
conseguir una lampara maravillosa. En medio del caos habitual,
los protagonistas se enfrentan a peligros interminables encarna-
dos principalmente por el mago Merlock. Pero no desvelemos el
misterio creado por mas de 500 personas de siete paises diferen-
tes, aunque sélo sea porque tamano y loco desbarajuste de ani-
macion no se puede contar con letras, puntos y comas, sin perder

que las similitudes no se trasladan a la violencia salvaje del psicépata, pero si a
las emaociones extremadas que transmiten tanto las canciones de los Surfin
como la pelicula,

En los Bichos esparioles hay intensidad sin medias tintas, a la hora de la feli-
cidad y de la tragedia. Hay cueros y sonidos que pululan por el filo cortante de
una navaja, hay pasion tan apasionada como en Agustina de Aragodn (en otro
estilo, claro, que la duda ofende). MUsica para antros urbanos y noches de tor-
menta, para vidas que se viven peligrosamente. Algo asi como los personajes

la gracia.

de David Lynch pero sin la estética elegante jY con menos sangre frescal
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