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Una leyenda ha nacido, una super avanzada nave, tripulada

por un solo hombre, de porer aiucinante y capacidad de

festruccion podra, en huenas manos, hacer estragos enire
los iransgresores intergalacticos - esa leyenda es EPIC. (_
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ROBOCOP 3 te ofrece un eniace inico con ia pelicula.

Accion rapida poligonal presentando: persecucion en coches,
combates contra rohots ninja, duelos en los callejones y mucho
mas - todo ello con la ayuda de una tecnologia 3D excepcional.
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Vuelve el juego mas divertido y salvaje de los ultimos anos.
GOLDEN AXE I, el gran éxito de los Salones Recreativos.
Nuevos y espectaculares combates. cuerpo a cuerpo, que pondran a prueba el
dominio de tu Mega Drive.

AFTER THE pDaTii.E IM THE
BAVALLT VITAALL @ iINCIDED TO
STATT e THE ANCT INT EIiWNE.
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Eun este namene

ARG A

a«Robocop 3»

«Gunship 2000», un espectacular
simulador creado por MicroProse,
ocupa este mes, por méritos pro-
pios, el tema central de nuestra
portada.

aGunship 2000»

aAnother Worlds

MEGAJUEGO. «nlfrhilds uno

de los mejores arcades de 1odos
los tiempos, una emooonante aven-
tura en un amiziente fullinsia.

REPORTAJE. Loriciel, los proxi-

ios lanzamierttos de una cam-
pafila francesa con aires te renova-
citan y dispuesta a tedo.

1 ACTUALIDAD. Un mentén
de noticias calientes pard
quie estéis de glena en la “onda”

1 REPORTAJE «HEART OF
CHINA®, Lo que hay detrds

die una fariastica suparproducoen,

todos sus secTelos Al descubierto.

1 MANIACOS., Muesira cina
Habitizal con los alicianadaos
a los juegos de ral

1 DRAKKHEN. Uin repase a

lodos los secretos de aste
gran RPG's, servido en handeja por
nuesiro especialisga.

2 PUNTO DE MIRA. «Los,

viaje de Celdéne, «Solo en
casde, #5hderse, 4Elviras y muchos
mids revizados a fondo.

3 VIDEOCONSOLAS. Los -
JOTES  Mids dpEscnanies jue-
gos pard Game Boy, Master System,

Megadiive, MES y Game Gear.

4 MICROMANIAS, ;Guieres

saber carmo hacemos la re-
vista? Desclbielo, de yuna vezr por
todas, an eslas particulares paginas.

4 EL PADRINQ. Primem fue
en el cine, ahcra en el orde-

nador. Las andanzas de la familia

Corfeore en 1us pantallds.

4 GUNSHIP 2000. La mijor
simulacsn del momento en

un reporiage muy especial win todes

los A0S para mejorar su manejo.

5 HEIMDALL. Cima terminar

la avientura de un inremdo
vikingo que se enfrenté a lns dioses
del Valhalla.

6 ROBOCOP 3. Claves pasa
ser un pohica perlecto. Dis-
para gitriero ¥ pregunta despuss.

6 ANOTHER WORLD, Ma-
pas cornpletad y los secre-
tos de una dwenturd imprescindible.

7 ARCADE MACHINE, |.c mas
revalucionario en el murndo
de las recreativas.

7 CARGADORES. La mejor
forma de llegar a! final de
tus juegos favoritas.

7 PANCRAMA. Musica y -
ne Daid gue aprovechdis a
lopR vurstros rates de ocio.

n mes mas acudimos
puntuales a nuestra cita,
ya sabéis que por nada
del mundo nos la
perderiamos. Este mes
ademas hemos querido poner toda la
carne en el asador para preparar un
numero muy especial lleno de sorpresas.
La primera y, antes de entrar de lleno en
los contenidos de la revista, la habréis
encontrado ya en la portada ;Qué os
parece el nuevo papel? ; Merece la pena,
verdad? La segunda es todo un bombazo,
un interesante reportaje con todos los
secretos sobre como se hace un juego en
el que hasta el mas minimo grafico esta
digitalizado. Hablamos de «Heart of
China», una superproduccion
autenticamente cinematografica.

Las micromanias este mes son también
algo muy especial. Para que aprendais los
entresijos de la revista hemos decidido
compartir con vosotros nuestros mayores
secretos. No hemos querido tampoco
perder la oportunidad de liberar al mundo
una vez mas, gracias a nuestro especial
sobre el «Drakkhen». Ya no podréis decir
que es dificil. El punto de mira como
siempre esta repleto de todas las
novedades que estan a punto de llegar:
«Sliders», «El viaje de Colon», «Shadow
Sorcerer», « Merchant Colony» y muchos
mas. Como podéis comprobar software
para todos los gustos. Y no olvidamos
las consolas, claro esta.

La delincuencia de altos vuelos y el crimen
organizado se dan cita en «E| Padrino»,
descubrid lo ultimo de U.S. Gold.
«Gunship 2000», nuestra portada, es un
reportaje sobre el mejor helicoptero del
mundo y como jugar a fa mejor
simufacion del momento. MicroProse va a
por todas. « Heimdall» se enfrentara con
muchas mas garantias a los dioses si se
lee de cabo a rabo nuestro patas arriba.
Con esquemas de todas las fases y una
guia paso a paso. «Robocop 3» tampoco
falta a nuestra cita y también podreéis
llegar al final con nuestros consejos.
«Another World» ha sido el juego elegido
para darle un tratamiento especial, ved
los mapas y leed todo lo que hay que
hacer para completarlo. Y ya en las
ultimas paginas, cargadores, para los
juegos que nunca llegasteis a terminar,
Panorama audiovisién, con todo el cine y
la musica que se va a llevar y Arcade
machine, el mundo del coin-op a vuestro
alcance. ; Os ha gustado? El mes que
viene mas.

La Redaccion

MICROMANIA



La nueva estrategia de impressions

. Impressions, una de |as
EQIMpanias mas impertantes
dentro cel génern de |a estrate-
oia estd dispuesta a fragmosuna
avalancha de mieves lanzamien-
los en Ios privsimaos meses. Frue-
ba de'ellas son los titulos gue
IMENCanamEs a continuacidin.
adir Buckss, nos canvierte en
un magnate de la aviacidn co-
mercial con la tura tarea ante
riosotics de cear ung linea ag-
rea munial. «Samieais Trie Way
of the Wairior, un guerers ja-
DONEs Gue Nene gue recuperar
las fizrras cle Sus antepasados.
wken Wright's Gettysburge, |a
mds impartante batalla de la
QUBTTA SECESINT AMETiCana recre-
dba &n nuestres ardenadores.

aWWarriors of Releynes, un war-
game de tantasia |2 lucha po
un rema magica. «highter Carm-
mands, para [ener en nuestras
rmarias la aviacicm rmifitar de un
poderaso pais. «Great Napole-
anic Battles», permitird reciaar
las mids famosas batallas del co-
nocidn generdl francds.

For liltima, dos nugves juegos
de una recién creada compania
subsicdiana de lmpressions dedi-
cada a los |uegos de aventiras,
Interactive Fantasy Fiction —(F-,
que coimEnzara su andadira en
este mundillo can «The Hand
of Samt Jarmesa y «Crime City».

Como padéls comprabar un
ano muy agitado el que tieng
nof delante Impressions

Como hacer castillos en la tierra

@ o estrategia, medio
averiura... toda fortaleza. Asf
es «Zasties» un extrano e inte-
resarte |Lego para Pc de Inter-
play que nos coloca en |3 Fdad
Media y nos ebliga a canstruir
nuestros prapios castilios mien-

tras peleamos con (oS invasares
e mtentamaos congustar {os
feudos veoines, Un apasionante
o repleto de aventuras,
friagia y acaon que dentro de
muy ppeo tecomentaremns
cor mas detalles.

Bushbuck, viaje por el planeta
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. (Ouien plensa que astu-
diar geonratia no es divertido?
Siguiendo los pases de «Car-
men SanDiegos Activision vaa
paner a laventa «BushBucks,
un programa en el que debere-
Mos redoger un enorme mon-
140 de tesoros repartidos por
tado #l mundo endira compe-

El chico del reparto

W el e pars e & wnadrar sl shopks Pigeside
U lar e |95 Bty o v
Bip or "paakirs 45 bt romite e hadac™ g 2l
bl s crwd bl i e | pades g b
WAkt

Pasner coalmess Pecls o & Contismade

lencia can un malvado perso-
naje dispuesto a arrepatarmos la
nloria de encontrar los objetos
mads extranos y valinsos,

Disponte a viajar a tope par
las lugares mas exéticos del
planeta mientras estas sentado
delante del teclado de tu Peo
de tu Amiga.

BNETA

@ Mindscape esta dando los
Utimos toques a la segunda
parte de todo un sefor arcade,
urhistérico dentro del mundo
el videojuegrn. «Paperboy 2»
es una nueva varsion gel clas-
Co; esla vez disefado basica-
mente para diecséis bits, aun-
fque los usuanos de Sgectium,

6 MICROMANIA

Amstrad y C64 no han sido ol-
vidados v tendran, aungue un
poCo mas tarde, sus correspon-
dientes versianes,

Los fans del Juego ariginal,
gue samas muchos, estamos
deseanda ver cdmo ha gueda-
dolawvuelta de une de nuestros
féroes favontos:

R
.

B CORE DESIGN

M Disponible: ATARI, AMIGA
BV Comentada; AMIGA

M Arcade

4 1o es ninglin se-
creto. Core, que
empezG como una
modesta compaiiia
de la que apenas se

hablaba, ha logrado convertirse
a base de constancia y bucnos
jucgos en una auténtica lider
del mundo del video-juego,
avalada por éxitos del calibre
de «Warzone», «Chuck Rock»,
«Rick Dangerousy, «Carv-Up»
o «Torvak The Warrior».

Lo mejor del caso es que lejos
de estancarse, Core parcee mds
dispuesta que nunca a continuar
su trresistible ascenso, y la me-
jor prueba de ¢llo es que sus
dos dltimas  producciones,
«Hetmdall», y el juego que nos
ocupa «Wolfchild», superan
con creces el alto liston que sus
antecesores habfan fijado,

El arcade —especialidad de Ta
cusa, por otra parte— es de nue-
vo ¢l terreno en que se mueve
«Wolfchild», que desde princi-
pio a fin, ¥ pese a poseer sus
propias peculiaridades, nos re-
cuerda inevitablemente a otro
titulo de no menos esplendor, el
legendario «Striders,

Historia de una
venganza

El argumento, bastantz largo
por cierto, comienza con el se-
cuestro por parte de la orgamza-
¢ion terrorista Chimera, del re-
putado investigador Kal Morow,
cuyos descubrimientos en el

o Fog

La originalidad no es uno de los fuertes del juego, gue re-
cuerda a tedo un clasico como «Strider»

La dificultad esta perfectamente ajustada para dejarnos
avanzar sin ponérnosle tan facil que resulte aburrido.

EGA
E

La carrera de Core se
esta convirtiendo en
un imparable desfile
de impresionantes
super-producciones
de 16 bits con una

calidad excepcional. Si «Heimdall» tiene ahora
“embobados” a todos los fanaticos de las
video-aventuras, « Wolfchild», su nueva
produccion, viene dispuesta a hacer lo propio
con todos los amantes del arcade.

Gran parte de los peligros ¥ enemigos tienen un comporta-
miento similar en todas las partidas. Ya sabéis, paciencia.

ARMNCA

En nuestro recorride podemos convertirnes en tobo para
aprovechar las cualidades de nuestra nueva personalidad.



Cada uno de los cinco niveles en los que tiene lugar la accion
tiene su propia ambientacion para diferenciarse del resto.,

La estructura de este arcade responde a un tipico juego de
laberintos con un mapeado de encrmes dimensiones.

campo de la biogénetica han re-
volucionado ¢l mundo cientifico.

Con esta accion, —en la cual
ademds de asesinar a la mujer y
a uno de los hijos de Morrow,
todo el personal que protegia la
base militar en la éste trabajabu
para ¢l gobierno ha sido elimi-
nado—, Chimera, la criminal or-
ganizacion terrorista liderada
por Karl Draxx, planea obligar
a Morow a revelar hasta el dlti-
mo detalle del proyecto secreto
en el que trabajaba. Este recibe
el nombre de «Wolfchild» y s
una [érimula destinadada a dotar
de poderes insospechados de
combate a cualquier ser huma-
ue, a partir de 1a posibilidad de
transmutarse a voluntad en li-
cdntropo (hombre-lobo, para
entendernos).

Mientras la tragedia se produ-
cfa, y no a muchos kilémetros
de alli. Saul, el hijo mayor dc
Karl Morow dedicaba tranquila-
mente la jornada a su aficién fa-
vorita: la pesca, Acabado el dfa
Saul regreso a la base, donde
encontrd el trigico espectdculo
dejado a su paso por Chimera...

(Venganzal, [a palabra surgio
de forma inslantinea en su men-
te. v desde aque! momente —han
pasado ya dos aflos— el joven ha
dedicado su vida a elaborar ¢l
plan para acabar con Chimera,
liberar a su padre ¥ vengar a su
famtlia.

Jugando con lobos

Saul, investigando en loy ar-
chivos secretos de su padre, ha
conscguido descifrar todas las
claves del proyecto «Wollchild»
y lras someterse en persona al
experimento ha adquirido los
maravillos poderes que le per-

Lt -

miten lransformarse en fobo,
gracias a lo cual, y en combina-
cidn con olros ingenios v ade-
lantos disenados por su proge-
nitor, se¢ halla ya en camino
hacia la base de Chimera, dis-
puesto a dar rienda suelta a su
sed de venganza...

Es en este momento cuando
NOsotros inlervenimos, ya que
nuestra mision es asumir ¢l pa-
pel de Saul para recorrer los
cinco niveles que nos separan
del cscondrijo de Draxx, el lider
de Chimera. donde tendrd lugar
el enfrentantiento final.

El juego se desarrolla como ya
hemos mencionado de una for-
ma muy simitar a «Sirider», co-
mo prueba ¢l hecho de que el
mapeado de los cinco niveles
—que s¢ mueve con “scroll” en
todas direcciones— nos ofrece
estructuras laberinticas repletas
de peligros, que debemos reco-
rrer hasta dar con el enemigo de
final de fase, que al ser elimina-
do nos permitird obtener el paso
hacia cl siguiente nivel.

La varicdad de enemigos que
CNCONLFAreMOs en nuestro cami-
no es digna de elogio, casi tanto
como el hecho de que cada zona
posee sus propias caracteristi-
cas, lo cual logra que el juego
en ningdn momento sc vuelva
repetitivo.

Dado que los enemigos apare-
cen siempre en los mismos lu-
gares y nos atacan de forma si-
milar el juego responde a esc
tipo de arcades en los que parti-
du a partida, y gracias a apren-
der de nuestros propios errores,
conseguimos llegar cada verz al-
20 mis lejos.

Por supuesto, en nuestre peri-
plo no sélo podemos recoger ar-
mas ¥ objetos de utilidad, sino

El nimero de enemigos es considerable y su cuidada reali-
zacidn invita a adentrarse en el mapa.

Los cuidados graficos siguen siendo una constante en los jue-
gos de Core como se ve en esta escena de la presentacion.

gue para que podamos conver-
tirnos en licdntropo —y aprove-
char asi las mejores cualidades
de combate de este estado- serd
Preciso que recojamos una cap-
sula destinada a este fin.

Aullidos de placer

«Wolfchild» es, como la ma-
voria de los juegos de Core, un
arcade de sencilla concepeidn
con pocas inpovaciones, pero
tan fantdsticamente realizado y
pensade que pricticamente en
la primera partida ya estamos
totalmente enganchados con su
ultra-adictivo “game-play™.

La dificultad, muy bien ajusta-
da, se incrementa gradualmen-
te, y llegar a recorrer por com-
pleto al menos los dos primeros
niveles es tarea de tan solo unas
cuantas horas de practica. Com-
pletar el juego cs ya otro cantar,
pero realmenie merece la peng
aunque tan sélo sea por poder
disfrutar al 100% de la exhibi-
cién de calidad téenica de que
Core ha dotado a este «Woll-
child=», que a menudo serd capaz
de hacernos emitir auténticos
aullidos de placer.

En definitiva, sin duda uno de
los mejores arcades realizados
para 16 bits tiltimamente,
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Los juegos del Siglo XXI

@ <rubicons, «Pinball» y
«eliverances son DS nUBvos
titulos para dieciséis bits gue
215t Century Entertainment,
~la antigua Hewson para mas
senas— lene preparades para
nuestres ordenadares en on fu-
turc inmediato.

Whertras que el argumento y
desarralle del primers se man-
tiene en secreta s pademas

cantar que «Fintally, camo su
promo rnombre mdica, nos per-
mite jugar a cuatro diferentes
“maguinas del millén” y que
aDeliverances €513 versidn pa-
ra dieciseéls bils de la segunda
parte del conecido y aclamada
programa de Ratfaelle Cecco
eStarmlords. Buenas netioas
sin duda para los amantes de
las videajuegas de calidad.

La peor pelicula de la historia

FAMN G &

AN

. Un galardén curicso el
que ostenta «Plan 9 from auter
spaces, un filme del ano 59
Gue es tan extravagante y di-
vertido como dnicameante pue-
de serlo una buena pelicula
“trash” y cuyo argumento ha
siclo retomade por Gremlin pa-
ra crear Una nueva videoaver-
lurd, Nuestra mision sefd en-

cantrar las frozes de celuloide
perdidos durante &l rodaje de la
cinta y unirlos de nueve para
gue las generaciones postaro-
res puedan disfrutar de la “ho-
rrible” pelicula. Una histaria re-
pleta: de gemales detalles
humaristices gue verd fa bz an
versitin Po para lsego ser con-
vertida al resto de los 16 bits.

Para dibujar como maestros

. «Deluxe Paint Animaticn»
es un nuevo programa para Pc
que supera en mucho a la ver-
sion anterior de Deluxe Paint
para compatibles. Ahora vas a
poder realizar animaciones de
gran calidad en el ordenador
con una facilidad con la que
hasta ahora sélo contaban los
usuarios de Amiiga. Tampoco
Electronic Arts ha querido dejar
de lade a éstos porgue también

Juegos en 3D

tiene lista la versién IV de este
popular programa de dibujo
para Amiga ¢on fnuevas herra-
migrtas de animacidn y dibujo.
Y sl 1o tuyo san las juegas de
estrategia preparate para «Har-
poone una simulacion de gue-
rra en el Atlantico con un realis-
mo impresionante gue muy
pronto llegard para diecizgis bits.
Interesantes las nuevas que rias
legan de Electronic Arts.

ATARI

@ & sT0s, programa de de-
sarfollo de videojuegos para
Alari 51, va a recibir en las pro-
Aimas semanas un add-on yer-
daderamente interesante. Su
nambrees 3TOS 30. Lina sere
de rutinas para incorporar & los
|uenos creadas con esta poten-
te herrgmienta gue te permifi-

A TAE]

ran invertar auténticos mundos
de realidad wirtual én entioma
5L, cast, casi comuo un profesip-
el dela programadion.

Para que &l STOS 30 corra en
Cudlguier Atari nacesitaras una
copla del STOS orginal y algu-
Nas conodmenios previos de
lenguaje Basic.

MICROMANIA 7



Jugando con zorros
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. Después del enorme éxi-
o obtenido con su divertido
«The Blues Brothers», Titus
vugelve & la carga dispuesta a
repetir fortuna con «The Fox,
To Marrakech and Back»,
una produccidn de extrang
nombre protagonizada por

i THE FE1X

un simpatico zorrillo, cuyos
graficos y desarrallo nos ha-
cen pensar que ha sido reali-
zado por el mismo equipo
de programadores que did
farma a su anterior "hit”.
«The Fox» estara disgonible
fmicamente para 16 bils.

Ocean, a toda maquina

. Cual maguinaria de re-
lajeria, la produccidn de
Deean s mantiene a un rit-
mo \mpdarable y greciso, Y
raro es el mes en el gue no
nos depara una o mas hove-
oades |istas para-cargar v U=
gar. Sus dos praximos lanza-
MIentos son «Space guns,

LN nuevo arcade en &l mas
pure  estilp  «Operation
Waolf» pero de ambienta-
cién galactica, y «Parasal
Starss, ni mds ni menos que
la tercera parte del legenda-
rio «Bubble bobbles, una
firme promesa a convertirse
en todo un numero uno.

Robocop 2 para la N.E.S.

BRI DNGE a0 D
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. Cuando Ocean nos hia
soprandido ya recientemen-
te ¢on la conversién de la
todavia no estrenada tercera
parte de «Robocop», a los
ustarios de Nintenda les [le-
oa la oportunidad de disfru-
tar de las andanzas de su
héroe en «Rococop 2», |3
adapgtacion del susodicho
film para esta consola.

El jupgo, gue muy poco
tiene gue ver can 2l que
Ocean realizés para ardena-
dor, es un clasico y trepidan-
te arcade dividido en dife-
rentes fases que destaca por
su calidad técnica y su juga-
bilidad. Esperamos gue no
dudeis ni un momento en
ayudar 2 Murphy a limpar
las calles de Detrait.

Segundas antes que primeras

. Cuando todavia los <i-
nes continuan llenando por
complete su aforo y cuando
todavia hay quien sigue lidn-
dose a mamparras en su ar-
denaclor contra T1004, llega
hasta nuestres oldes 14 neti-
cia de gue «Terminaiors, al

8 MICROMANIA

primers de las films que diri-
gid lames Cameror, ha sido
merecedar de que Virgin
ponga manos a ia obra para
realizar un fastuoso arcade,
del que podran disfrutar en
breve los usuarios de 16 bits
y Megadrive.
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LORICIEL

C'est magnifique!

ACTUALIDAD

El software francés ha decidido que este recién inaugurado 92 sea su
ano y todo parece indicar que Loriciel trabajara duro para lograrlo.
Emmanuelle Kreuz, directora de relaciones publicas de la compania,
visito hace unos dias nuestra redaccién para mostrarnos lo que nos

tienen preparado para los proximos meses. Aqui tenéis el resultado de
nuestra amena charla.

n Septiembre de 1983, un
grupo de programadores
franceses decidid asociar-
$€ pard crear Sus propios
juegos, a partir de enton-
ces la historia de Loriciel casi todos
la conccemos. Los autores del en-
cantador «Skweek». aio tras afio,

oA MO BULHNE & LAND-

Ay

han ido escalando puestos en el ran-
king mundial hasta convertirse en
una de las compaiias mds importan-
tes de Europa.,

Con la mirada puesta en el futuro,
hace algunos meses comenzaron su
asalte a los “States™ y parcce que

S0 SHU Sl

sSUuS juegos estin ieniendo bastante
aceptacion en éste exigente mercado. Loriciel estd
también dispuesta a inictar su viaje en ¢l mundo de
las consolas y ha obtenido las licencias para trans-
formar sus programas en cartuchos de Game Boy,
N.E.S., Game Gear, Turhografx, Super Nes, Lynx y
Amstrad GX4000. Dentro de poco podréis ver «Su-
perskweek», «Panza Kick Boxing», «Tennis Cupn,
«Pinball magic». «Builderland» o «Baby Jo».

Un ano repleto de lanzamientos

De aqui hasta Jos dltimos meses de este afo, la
poderosa compaiia francesa tiene programados una
serie de lanzamicmios que esperan les coloquen a
la cabeza del software internacional. Vamos a dar
un somero repa-
s0 a todas sus
novedades,

«(Golden Eagle»
es una aventura
con togues arca-
de que nos con-
vertird en un
aguerrido y va-
liente héroe cu-
ya mision es ha-
llar y ensamblar
una misteriosa
estatua: el Agui-
la Dorada. Rea-
lizado por el
mismo  equipo
de programacidén que nos deleité con el sensacional
«Panza Kick Boxing», «Golden Eagle» estd va lis-
to y cualquier dia de estos lo encontraréis en los es-
tantes de vuestra tienda favorita en cualquier siste-
ma de dieciséis bits.

Para los aficionados al deporte, Loriciel ha pre-
parado «Tennis Cup LI». La segunda parte del pre-
miado juego de tenis de esta companfa. Saldrd en
version Pe primero, para luego, ya en primavers,
estar disponible en Atari y Amiga.

«}im Power in Mutant Planet» serd un arcade, re-
pleto de accidn, y con cientos de bichos, enemigos
v demas, realizado para uso y disfrute de los afi-
cionados 4 eso que los ingleses laman “shoot’em
up” estard a primeros de Abril listo para quemar
nuestros joysticks, claro que solo en Sty Amiga.

La rapidez de reflejos va a ser una cualidad im-
prescidible en «Psyborg». Un curioso programa que
nos traslada a través de tineles interespaciales por
los que nos moveremos de galaxia en galaxia. Nues-
tra misidn serd no salirnos de esas rutas que giran,
se desdoblan e incluso cambian de direccion conti-
nuamente. Sdlo aquellos que reaccionen rapida-
mente serdn capaces de scguir los recovecos del ti-
nel sin quedar atrapados por siempre cn el espacio,
«Psyborg» estard disponible ¢n St, Amiga y Pe.

. Os dan micdo las alturas? Pues nada, no juguéis a
«Paragliding», el primer simulador de parapente de
la historia, donde viis a tener que demostrar que sa-
béis desenvolveros con soltura por las cumbres de
los paisajes mids atrayentes del mundo. Los que no
sufrdis de vértigo y tengdis un dieciséis hits podréis
convertiros en auténticos pdjaros humanos.

Loriciel también ha comenzado a distribuir los

juegos de Expose, una pequeiia compaiiia de pro-

gramadores que nacié hace pocos meses en el pais
vecino, Sus primeros lanzamientos serdn «No bud-
die’s land» y «Son Shu Si», dos atractivos arcades
de plataformas que han sido cuidados a tope para
resultar muy adictivos y divertidos.

Para mas adelante

Claro que esto no es todo lo que Loriciel guarda
para estos doce meses porque hay que afadir un
buen mimero de lanzamientos que son inicamente
proyectos pero que también estd previsto vean la
luz a lo largo del
afio. «Bizzy Bros»,
un juego de eslra-
tegia tipo Lem-
mings. «The En-
tity», un arcade
atomico, «Baby Jo
2», «Magnaldi
Rallye Cross»,
un simulador de mountain bike, y «D-Day» un war-
game cldsico con una detallada documentacion.

Consolas, war games, arcades, aventuras... jquicn
da mds? Loriciel se ha comprometido con todo tipo
de usuarios para gque cstemos bien surtidos en los
proximos meses, ¢ Logrardn su objetivo? La tiltima
palabra la tendis vosotros.

LGV
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ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUDOR EXCLUSIVD

G Serrano, 240 - Madrid 28016
Tel. {91) 458 16 58 = Fax; 563 46 41

Wrtenda GAME BGY, -

",' w L

Los retos son cada vez mayores y hay que jugdrselo todo en cada pantalla.

Si quieres salir victorioso, necesitas un gran equipo. € mejor:

€L GAMEBOY, la consola portdtil que incluye los auriculares, las pilas (para 30 horas
de juego), el cable Game Link™ y el superéxito Tetris.

Y los accesorios exclusivomente disenados para tu GRAMEBOY: el LIGHT BOY

(luz y lupa, todo en uno) y la BATERIA

RECRRGABLE (pare jugar 10 horas m E BOY '
o conectarte a la red). )
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APLIQUE WORD
PERFECT 5.1

538 Pags. 4.717 Ptas.

Wordperfect es el estandar
en tratamiento de textos
para PCy aungue la 5.1 ya
ne es su Ultima versioén, es-
ta ya disponible una am-
pliacion para Windows, si
es la mas popular y la que
amplio el numero de op-
ciones del programa. El li-
bro comienza desde un ni-
vel muy basico permitiendo
un dominio escalonado del
pregrama hasta llegar a
conocerlo perfectamente
Bien escrito con lenguaje
asequible incluso a los ned-
fitas, su lectura es impres-
andible para quienes quie-
ran llegar a mas en el
ambito Wordperfect,

Gail Todd y

Antonio Lirola wew
I[&ICG@J’“J_I MNIVEL ul»
PROGRAMACION

TURBO PASCAL5.5Y 6

658 Pags. 3.950 Ptas.

ACTUALIDAD

EN VUELO CON TU PC

¢ cabe duda gue los simulado-
N res de vuelo se hacen mas y mas

populares en el mundo del Pc.
Y por eso surgen joysticks especial-
mente disenadcs para este tipo de
programas. Este es el caso del Flight-
stick de Ch Products, una importante
compania norteamericana de hard-
ware. Distribuido en nuestro pais por
Proceinsa, este Otil periférico nos per-
mitira un control toctal de nuestros
aviones informéticos, facilitande con
su tacto especial y su forma anatomi-
ca el manejo de los aparates que re-
corren el cielo de nuestro monitor.

EL SONIDO DEL TRUENO

Thunder Board es el nombre de la tarjeta de sonide para Pc

gue ha creado Media Vision y gue Proeinsa distribuye en

nuestro pais. Compatible AdLib v Soundblaster, portadora
de un completo y potentisimo paquete de software, la Thunder
Board posee once canales de sonido, convirtiende cualquier com-
patible en una completa
orguesta musical. Ade-
mas, incorpora un puer-
to de joystick para evitar
tener gue llenar 10s slots
de expansion de nuestra
maquina de una tarjeta
tras otra, un preblema
muy comun entre los ju-
gones de Pc. Tres demos
de juegos con sonido
Thunder Board comple-
tan el paquete para que pedais comprebar “in situ” las maravillas
que hace este interesante aditamento para vuestro ordenador.
Dentre de poco el tan odiado beep del altavoz de! Pc no va a ser
mas que un mal recuerdo.

AIRES NUEVOS EN COMMODORE ' N e

VA CONSOLA

=

ya un tiempo dando guerra en Europa, JapOn y Norteame-

rica. Fl modelo de Nec tiene un procesador de dieciséis bits
y permite hasta 512 colores simuitaneos en pantalla acompana-
dos por seis canales de sonido en estéreo. La “juegoteca” de la
TurboGrafx tampoco tiene nada que envidiar a las de sus compe-
tidoras y se encuen- s
tran dispanibles car- |
tuchos, en este caso
diriamos mas bien
tarjetas, con titulos
tan sugerentes Co-
mo «R-Type», «Pac-
land», «Vigilante»,
«Dragon Spirit» ©
«World Court ten-
nis». Tampoco en
cuestion de periféri-
Cos la consola esta —
desabastecida por-
que es la Unica gque ya cuenta en el mercado con un pederoso
CD-Rom que convierte a sus juegos en auténtices “coin-ops”.
Bienvenida.

JOYSTICKS PARA
TODOS LOS GUSTOS

ras unas horas de trabajo
Tno nay nada como una
buena partidita en el or- -5
denadar para relajarse, claro
gue para no machacar el te- \9
clado se hace imprescindible
el uso de un buen joystick.
Como esta nueva gama de .
CH Products que convierten a
cualguier compatible en una
completa maguina de juegos.

Q | menos en nuestro pais, porque la TurboGrafx de Nec lleva

Para los que qguieran
aprender a programar en
Pascal es inevitable la refe-
rencia a Turbopascal de
Borland vy el uso de un
buen manual como éste
gue nos ocupa. Su unica
pega es gue requiere algun
conocimiento previo de in-
formatica para no perder-
nos al entrar definitiva-
mente en materia. Por lo
demas el libro es completo
e incluye una gran variedad
de ejemplos practicos, con
sus correspondientes solu-
ciones, gue nos ayudaran a
desentranar los misterios
de! Pascal mejor casi que le-
yendo ef mismo texto.

Servando Suero.............

|Paraﬁinf? | NIVEL «C»
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erter Mambelli, director de Commodo-
V\/re ltalia, es a partir de ahora también di-

rector de la compania en nuestro pais.
El seficr Mambelli di¢ una interesante conferen-
cia de prensa para anunciar jugosas novedades
en la politica de esta poderosa empresa america-
na radicada en Espana. Lo mas importante es el
inminente lanzamiento del CDTV dentro de nues-
tras fronteras, que, aunque parece gue sus ventas
no nan respondido coma se pensaba en un prin-
cipio en el resto del mundo, debide a la propia
novedad del producto mas gue a otro tipo de ra-
zones, tiene amplias perspectivas de agui a seis
meses. La estrategia de Commodore es estructu-

rar la penetracidn de la maguina en tres fases di-
ferenciadas: la primera era adaptar software del
Amiga al disco laser, la segunda reaiizar utilida-
des multimedia modificadas de otros ordenado-
res vy la tercera crear software especifico para e!
nuevo aparato con anirmaciones, sonidos, ete,
que explote al méximo el auténtico potencial del
CDTV. Por supuestc no se va a olvidar el mundo
Amiga, el 65% de las ventas de Commodore, v
se van a potenciar tanto el modeio 500, como el
2000 y el 3000. Los Pc y compatibies son quienes
parecen lievar la peor parte ya que Commodore
no quiere implicarse demasiado en nuevas estra-
tegias y aventuras comerciales.

Tanto el Mach | como el
Mach Ill, a pesar de su redudi-
do tamano, gue los hace es-
pecialmente comodos para
jugar, tienen las suficientes
cualidades como para resul-
tar casi imprescindibles an
cualguiera de escs arcades o
simuladores gue nos tienen
comida la moral.

GANADORES DEL CONCURSO 3D CONSTRUCTION KIT

1* PREMIO
(Categorin 16 bits)
Ordenador IBM PS/1

con disco dure, manitor color VGA
y pracesador 80286
TONI BARROSO ViLA
{Barcelona)

2° PREMIO
Lin lote de los 10 iltimos
juegos de Dro Soft
mas un joystick
M. CARLOS ROJAS
{Mudrid)

— 12 PREMI
(Categoria 8
Ordenador IBM PS/1
monitor monogramo,
procesador 802846 y
disquetera 3 1/2
FCO. JOSE PONDE
(Velencia)

‘ﬁ"-‘u‘ 3° PREMIO

Un lote de 5 juegos
de DroSoft
mis un joystick
JOAQUIN CUENCA
(Allconte)



The 1st Entertainment Gallery [or Ludic Maniacs!
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OPENLINE
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Parecen i1guales
pero no lo son

Descubre la diferencia: ¢Con cual de ellos te llevas un regalo sorpresa y el fabuloso ca-
talogo Canadian, y ademas, si lo has pedido por correo no tienes ningun tipo de recargo?
V... ¢Quién esta creando para ti otro fabuloso catalogo gratuito con muchas novedades?

Marca el numero del mejor juego de este anuncio en el cupon, envianoslo y si aciertas la
respuesta participaras en el sorteo de 5 CONSOLAS GAME GEAR. ,

Atencion a los Canadian Centers: i Noso‘f' ros S

4 CANADIAN CENTER BARCELONA: Avda. Mistral 25-27
% CANADIAN CENTER MANRESA: Angel Guimera 11

FARA PABTICIPAR EN EL SORTED MARCA CON LINA
X EL NUMERD DEL JUEGD QUE ELIGES li]

[
i
[ |
 CANADIAN CENTER MADRID: Princesa 29 (entrada por Evaristo S. Miguell* : :;'g“ﬂ';fﬁ‘:.“ﬂ'-m“
* CANADIAN MAIL CENTER BARCELONA (Correo): Tel(93) 426 49 81 » poBLACION
<» CANADIAN MAIL CENTER MADRID (Correo): Tel{91) 559 69 95 : ::g;ﬁc'::“ﬂ-
*INMIMENTE INAUGURACION 1 TELEFONG
IPROXIMAS APERTURAS EN ALICANTE & PALMA (MALLORCA)! Y SNVIAESTE DUPON AL CANATIAN CENTEN BARDEL O
iATENCION ULTIMA HORA!: CANADIAN CENTER ALICANTE, Calle del Teatro 29 : FI iftet tetur logar o dia 20 de Mare o Jin VKOO | ot o8 CTNVTER (1 MAREEL A
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paginas desfilé lo
que entonces
denominamos la
version 2.1 de las
aventuras graficas.

10s que encabezan
la documentacién
grafica del juego,
comprenderemos que aqui
nada ha surgido de la impro-
visacion, Un enorme equipo
de profesionales se ha dedi-
cado de lleno a dar a una

Hablabamos de aventura grafica para ordena-
«Heart of China», un dor un acabado de pelicula. FEREREREEREEREERRERERERE
eSpectacuIar Desde un principio, {a idea

programa realizado
por Dynamix, que
hoy retomamos para
contaros todo lo que
hay detras de una
produccion de estas
caracteristicas, desde
que se concibe la
idea original hasta
que queda plasmada
en las pantallas de
nuestros

fue incorpaorar al programa
perscnajes reales a los gue se
fotografiaria, y combinar sus
rostros digitalizados con unos
decorados dibujados. Dicho asi
parece facil, perc en la practica
la cosa cambia bastante.

En e capitulo de personajes,
casi cien actores han debido
vestirse, maquillarse y ejecu-
tar las escenas de un guidn
para plasmarlo todo en foto-
grafias. Luegg, los dibujos se
han debido retocar infinidad
de veces, para conseguir una
ambientacion adecuada.

| ||
N PR R g |

MANOS A LA OBRA

lanificacién es la patabra clave para
Pdefinir el método de trabajo de Dyna-

mix. Antes de que un sélo programa-
dor o grafista comenzase a trabajar en el
proyecto, cientos de baocetos y un guion
definitivo estaban ya adornando las pare-
des de la sede de la compania americana,
de forma tal que nada quedaba para la im-
provisacion.

Sin embargo algo tuvo que ser modifica-

A e R e i do sobre la marcha respecto a la idea origi-

ordenadores. N &) nal, ya que para sorpresa y desencanto de
';rtt};i;- los miembros de Dynamix, el resultado de

=1 combinar en pantallia las fotos tomadas en

estudio a los actores con las de las localiza-
ciones captadas en diferentes zonas de
Asia, ofrecian un aspecto descorazonador.
El problema provenia de la distinta ilumi-
nacion y calidad de las diferentes image-
nes, lo cual derivaba en gue la sensacion
de gue los personajes “estuviesen” en los
escenarios resultase francamente irreal.

La solucién no fue facil de encontrar, ya
gue incluso se penst en tratar de despla-
zar a las localizaciones reales todo el “cas-
ting” de actores, fotografos y maguillado-
res para tomar alli las imagenes, opcion
qgue hubo de ser finalmente desestimada
@ causa de los astronomices gastos que

Algunos de los primeros bocetos de ios staryboards de :
hubiese acarreado.

aHeart of Chinan, que mas tarde se utilizaron comoe base
durante las sesiones de fotografia con actores.

= Por contra, la clave para resalver el pro-

— - blema lleg® a través de un método mucho

v mas sencillo: dibujar los escenarios, digi-

talizarlos, superponer scbre ellos los per-

sonajes y retocar el conjunto hasta gue

ofreciese el resultado apetecido.

Aunque en principio
se pansaron emplear
los escenarios foto-
grafiados, finalmente
se opto por dibujar-
los en el ordenador.

g T el e T, U NI I T,

UN
TRABAJO
DE
PELICULA

N o e W

Pese a todo, el método
era bueno, perc no sencillo, y de
hecho dos largos ancs de trabaio
fueron necesarios para que el pro-
yecto fuera finalmente llevado a
buen termino, tal y como todos vo-
sotros lo habéis podido disfrutar.
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<. Mas de ochenta

f actores debieron

b someterse a las

,) expertas manos del
o equipo de

& maquilladores antes
| de iniciar cada una
0 de {as largas &

‘ intensas sesiones

Y fotograficas.

ES

b

5

La actriz Kimberly Greemwood, gue
representaba a Kate Lomax en la
pelicula, tuvo un bebe durante el

rodaje, Infentar disimular su estado

fue tado un reto para tanto para los
fotégrafos, como para los grafistas.

e N

L
?

§

y
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h «Heart of Chinan es

i posiblemente une de
{ los proyectos de

< mayor envergadura
i de todos los tiempos
3 y gran parte de su

éxito reside en la
gran personalidad
con gue se ha dotado
a todos los
personajes del juego.

La maguitladora,
Sher Altucker, fue la
encargada de
caracterizar
adecuadamente a
todos los personajes
para cada situacion.
En este instante hace
un gran trabajo con
Lucky, et principal
protagonista.

Por primera
vezenla
historia del
software los
protagonistas
de un juego

% cuentan con
g una vida
' totaimente
ajena a Ia que
se plasma en
Ia pantalia de
nuestro
ordenador.,

e O N e W T

LA HISTORIA
EN LA PANTALLA

eart of China» es el primer progra-
(( H ma editado en nuesiio pals gue in-
carpora el DGDS (Dynamix Garme
Develapment System). Los rasgos especiales gile
identifican esta nueva concep-
cion de aventura granica san,

~ Los personaies tienen su
propio caracter. Esfo quiere
decir due aungue parezcan (n-
diferartes ante cualguiera de
nuestras acciones ¢ comenta-
rios, pueden reaccienar en
cualmuier situagan futura, tal
y came o Narfa ung persona
de carne ¥ Rueso. 5era pru-

dente por ello medir cada una
de nueslias decisiones sg- Aslpasara a s posteridad infarmatica el actor Andrew
DeRycke, en su papel de “Lucky” lake Masters.

biendo que podemos jugar-
mas el desenlace final de la
Trama.

- Coantralamos - fodps Jos
“paptles” princigalas. Mos
podremos mover entre los
protagonistas de la histara,
aproverhando de cada ung de
zllos sus especialay habilida-
des y Condoimientss

- Las acclgnes se realizan di-
fectamenle. No teclramos
unia order del bpe "usar esto A lo largo del juego el control se intercambiara entre los
con aguelln”, para ver caimo protagonistas, aprovechando |las habilidades de cada uno.

gl perionaje ejeciuta toda ung
serie de acoiones encadena-
das, Agui serd necesarie coger
los objetos v usarles coma s
los llevasemos en e manag,
con lo gue se consigue una re-
produccion mas exacta de la
realidad.

- El tiempo na se detiene, y
los acontecirmentos se desen-
cadenan estemos 0 no pre-

sentes en ellos. En cualuiera
de ruestras acripnes, ¢l tiem-  Les decorados se funden con las imagenes fotografiadas pa-

PO habrd de ser tenido en '@ conseguir este interesante efecto.
cuenta.

Lacombinacion de estos cuatro factores, unida
a unos grafices reales como lavida misma, y a
una ambeentacon rusical gstupenda, consiguen
un resultado gue se aleja mucho de b gue hasta
ahigra hemos visto en |LUegos de ordenador, y se
acerca cada vez méas a una reproduccién fial de
una pelicula de aventuras, en la que somos uno
o varlos de lgs protagonistas.
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Mistolia gire en tamo 3
cuatre pelspnajes: Kate
Lomax, Jake Masters,
Zhag Chiy Li Deng

La jzven enfermera Kate
Lommax ha dedicado |os ul-
tmos anos de su vida a
afivlar el sufrimiento de
miles de pobres hahitan-
ies ge la rmagica Chipa:
Hija del podercso g influ-
yvente Bugens Sdolphous Lomax, una de
los mdsimos controladoras de la indusiria
naval, Kate nunca

sintio apego a |as n- N me .

fuEzas gue en esta

— \/\.4‘/‘-/\. —

Mientras los técnicos preparaban el escenario los actores !
aprovechahan para descansar antes de hacer frente a la (
sesion correspondiente a una nueva escena. !

ety - s i e, ey
Shawn Sharp, el Directar de Arte, cantrasta con dos de los actores el resultado

de las imagenes captadas con la camara con respecto a los hocetas que se
disefiaron originalmente.

vida le habia tocado
disfrutar. El verda- ;
ders sentido de su
vida lo Halla ey ayl-
dar & '0s necesita- |
gos. Y és enesta t
debil presa, donde |
piesa clavar sus
gairas el malvado Ui |
Deng, seficr actual
de la vieja fortaleza |
de Chengdu, otrora |
haoitaca por el mis- /
misimoe  Gaenghis
K‘II-_}'IAI J

Urio de sus secta- | ey —
ces perpelra el se-
cuesiro, y Kale desaparece répeniinatten-
te del modesto hospital donde trabajaba.

Comenzaremaos en el papel de “Lucky”
lake Maters, Un as de la aviacion de la Pri-
mera Guerra Mundial En los tiermpos que
corrert, Lucky ha encontrado la fortng de
gidnarse la vida organizando viajes a la
Chira "auténtica” y a Hong koni, &n vie-
125 ernbarcaciones. Estosviajes permiten al
tunsta conocer la realidad cotidiana de un
pais mistarioso, de |la torma mas directa
pasiile.

Ultraarmenite, algunos rumores apuntan
4 aue Lucky anda algo liado con EA.Lo-
IAX POr Unos prisiamoes vencidos y no pa-
gades, Las cosas han llégado a niveles de
viglenca consideratzles, v la embarcacion
de nuestro héroe ha sido dinamitada en el
puerto de Honiy Kong. Lomax ademias le
ha apretado las clavijas & tope, y le exige
para redimir su deuda con e), que parta a
la busqueda desu hija Kate, y gue la libere
de Li Deng.

Ame esta situadion, no gueda otro reme-
dic que aceptar, Conmenzan los primeros
contactos, a la busqueda de alguien gque
parece ser el mas indicado para acompa-
farnos en lo gque promete ser una compli-
cada tarea, Ei elegido es un ninja llamado
Zhao Chi, afamado come uno de los me-
jores en todo €l Japan, y el dnico ademas
que resice en Ching

Hasta agul los primeros eshozos de la his-
toria. Los dos valientes parten en busca de
la joven raptada, y la emocion y la aventu-
ra estan servidas.
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Dyambhame—
marcadoel
punto de
partida de una
nueva época
| _en el disefio de
. aventuras.
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Una instantanea de Andrew DeRycke, el
actor elegido para encarnar a «Lucky»
Jake Masters, durante el rodaje

Vivir tu propia
pelicula
resulta muy
facil con esta
gran
produccion.

Una escena que nunca
hubiera tenido cabida en el juego: «Lucky»
y Chi bromeando entre toma y toma.

DYNAMIX, UNA VIDA CORTA PERO INTENSA

a compania americana Dyna-
mix fue co-fundada en 1983
por Jeff Tunnel y Damon Slye,
debiendo pasar 7 afios hasta
que mediante un acuerde pa-
saran a integrar parte de la fa-
milia Sierra On-Line. Durante
todo este tiempo han editado
un ndamero de titules no de-
masiado elevado —de los cua-
les sélo uno, «Heart of Chi-
na», ha llegado por el momento a
nuestro pals—, entre los que destacan

«Red Baron», un fantastico simulador
aérec ambientado en la Primera Gue-
rra Mundial y «Rise of the Dragons,
otra sorprendente aventura grafica.

En la actualidad un total de 57 per-
sonas, ademas de un elevado numero
de colaboradores, trabajan de forma
estable para Dynamix, cuyas proximas
producciones parecen netamenie
orientadas hacia los usuarios mas exi-
gentes de los ordenadores compati-
bles, utilizando las nuevas tecnologias
y en especial el CD-ROM.
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!E ' | W SUPER SPACE INVADERS
| B I Arcade |
i L. P En 1979 un extraiio fenémeno sacudié el
' } i} /] mundo, aterrizoron los invasores,

- . osegurando que la vida nunca seria igual.
| " Ahora han vuelto ... jpara vengarse!. Mas
| |I e Pmndn, terrible, brillante, afrevido y mejor,
i | T | lega Super Space Invaders, el juego que
[ L BN B 1St N v | halanzado miles de juegos a la fama en el

S < el S, T . siglo XXI.
: : f i im el - | Disponible en Spectrum, Amstrad, Amiga,
\ i . 0y o | A STy PC.
| i i | | ;"f ",'I E.J“"‘
EL N - I"‘_f [
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SUPERHEROES. Compilacion : ! 3
STRIDER N .
Strider esté armado hosta los dientes y vuelve para vengarse. . TAITO

Sumlgiﬁn: rescatar a un importante lider mundial secuestrado : . J

por los exiraterresires. ! U IMARK e
INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE : l—U——l J CI
Participa en los momentos mas peligrosos y excitantes de Indy MR S
con este trepidante juego.

LAST NINJA 2

Transportado o través del tiempo hacia el Manhattan actual, te
enfrentas una vez més a tu enemigo , Shogun Kunitoki.
mmﬂﬂ.ﬂmwwhnmdm

La estrella, James Bond, en una clasica carrera contro el fiempo,
debe solvor al mundo del terrible poder de Karl Stronberg.

Disponible en C-64, Spectrum, Amstrad, Amiga y Atari ST.

DROSOFT
Moratin 52, 4° dcha. 28014 MADRID
Tel. (81) 450 89 64
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Richard Garriot es el autor de todos los
juegas de la serie Ultima.

or stas neas han pasado ya representantes de dos

sagas clisicas dentro del mundo de los JDR. habla-

mos del «Dungeon Masters v del «Bard's Tale». Sin
ermbargo, con todo lo cldsicgs que indudablemente son,
hay todavia una serie anterior en el iempo que les supera
en lomaitud. Justo es que os comente algo sobre ella. v és-
L 2s L buena ecasion coma cudlgnier atra,

Luceo dard puso it ofros manacos y revelard, noone al-
vido, e inedgnita que hebia quedado descolgada sobre
shlviras en 3 pasado niimero,

LA ULTIMA SAGA

también la prime-

ri. Disculpad el

juego de palabras
del titulo, en realidad de-
perfa ser "l sagu de Ulti-
ma’, Muchos habréis sin
duda efdo algo sobre
ella. v por tanto va cono-
ceréis que su crcador es
¢l misteriose Lord Bri-
tish. que achia a su vez
como soberana del reine
en ¢l que se despliega la
aventurd. Por ahora. la
serie consta de seis jue-
gos. aungue ya hay ru-
mores de un séptimo 1o
muy lejano. Sus titulos
son originales: «Ultima
[». «Ultima 11» y asi has-
ta «Ultima Vi», si bien
suelen Hevar una prolongacion pava poder idemtificarlos,
Alo largo de los jucgos. Lord British ha tenido que con-
vocar ayuda para acabar con seres tan malvados como

There is o mowent of

ki omo Az wou close
ur]nn b bsrorEs  MiERkDn
Eha nuuntﬂl F k& &0
womEnk . o
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Mondain, un mago corruplo con grandes poderes. o Mi-
nax. su hermosa aprendiz. e incluso Exodus, el hijo de
ambos. Con cslos objetivos logrades terminamos el «Ul-
tima [, Comienza a partir de ese momento una ueva
ctapit en la saga que hard a sus juegos ganar en profundi-
dad, pues estos tres primeros s¢ imitaban en Ja précticaa
L DEDIISLIUOS,

Hoy guiero centrarme en el «Ultima V-Warriors of Des-
liny». Empiezo contandoos su argumento a grandes ras-
gos para que vedis la indudable rigueza del juego. Lin Bri-
lanniy gobierna Lord British, ¢sto es. gobernaria si no se
hubiera perdido., que en realidad es lo que ha pasado. Con
su desaparicion toma el poder un tal Blackthorn que al
principio ne lo hizo mal. Pero aqui intervinigron unos en-
ies conocidos como los Shadowlords, que corrompicron al
sustiinto y pasaron de hecho a dominar y aterrorizar Bri-
tannia. La situacidn se hace insostenible y ¢s entonees
cuando aigunos vigjos conocidos tuyos. lolo y Shamnino,
deciden convocarte para que restaures ¢t orden cn el pais
localizando al perdido y querido Lord British,

El juego se desarrolla en Britannia. en su superlicic. ca-
lubozos y munde subterrdineo, Comenzamas en L superfi-
cie, en la cabaia de Tolo, v deberemaos viajar por teda Bri-
tamia recabande informacian sobre Lord British. los
shadowlords v su destruceion, las Virtudes y los Calabo-
zos. Eventualmente, se ird desmadcejando la trama y des-
cubrirenos numerosas cosas inesperadas y conoceremos
a mucha gente, Podremos contactar con o Resistencia o
Blackthom y también con la Opresién. liderada por ¢l mal-
vado tirano. Averiguaremos que los Shadowlords pueden
ser destruidos v comae acabar definitvamente con ellos. Y
un sinfin mds de datos.

Por supuesto, nuestros vigjes se verdn amenizados por
crucntos combates con monstrues de todo tipo: orcos,
trolls. ettins de dos cabezas y hasta el poderose dragon. El
sistema de combate es como ¢l del «Dark Heart of Uu-
krul», pero no de tanta calidad, A cada bueno v a cada
malo les va tocando el turno por un orden que depende de
sus cualidades, En cada turno podid hacer una sola cosa:
moverse, atacar o lanzar un hechizo. Esto awmenta las do-
les estratégicas que hay que poner n jucgo, pues en otros
programas lo que encontramos es un o de movimicn-
1o ¥ otro de combate.

De lo dicho espero que todos intuyidis mids 0 menos la
enorme profundidad del juego. Si no sois conscientes de
ésta, es cast imposible que ulguna ver os atraiga un juego
de esta intercsante serie.

=1 punto flaco de los programas de la saga., sin ninguna
duda, son sus grificos. Los héroes vienen representados
practicarmente por monigotes de palitos. Asi, no ¢s de ex-
trafiar que a muchos se les caiga el alma a los pies al ver
estos juegos. A un servidor le pasé csto con el «Ultima
Hls, primer JDR que tuve la oportunidad de ver y jugar...

Uit cualguier ciso o s preocupéis, me flegan noticias
die guie esto b cambiado en el vecién-publicado para Ami-

g —para PC Heva yvi mueho empe— «Ullima Vb y en
s reciente «LHama VIle, El juego presenta unes erifi-

cos excelentes y un sonido aluginante. segiin se dice.

Os doy la bienvenida a vuestro rincén
favorito. Acomodaros en el sitio que
mas os guste conforme vayais
llegando. En cuanto la sala esté llena
comenzaremos. Hoy vamos a rendir
cierto homenaje... Bueno, estamos
todos ya, ;no?

e tados modos, si credis que el juego os podrfa gustar
opor qué no pedir su publicucion en Espaia? Por cierto, si
desedis que siga profundizando en el «Ultima Vs sdlo te-
néis que hacdrmelo saber. Tema hay para rato.

OTROS MANIACOS

o primero es lo primero. Y o primero (valga la re-

dundancia) que debéis hacer para acabar con Emel-

da es clavar la espada del cruzado en la estrella gue
Emelda tiene frente a ella, Luego habréis de vsar ¢l per-
gamino y la daga. Sayunara. Finelda. Y nada, hemos con-
cluido con el «Elviras. A olra cosa...

crgio Muollor, de Madrid, expene su gran duda:

Cudnto tarda una ella en dar a Tux? Bien. ya on sc-

1o, me pregunti si el Sefor de los Anillos gue tiene
para su Amstrad es JDR. Me temo que ne. que es una
aventura conversacional con unos cuantos anoes, Si cin-
bargo. literplay publicd recientemente un juego de idén-
tico nombre y basado en el mismo iibro que si 1o es, pero
neen 8 bils, Lo que enlaza con la siguicnte cuesticn: lara-
70n por la que soto se hacen JDRs pura 16 bits puede ser
Ja mavor memoria gue estos soportan {en un 8 bils sdlo se
podria hacer con varias cargas).

lejandro Company, de Pabma de Mallorca, tene al-

gunas preguntas, Las del «Elviras va estdn contes-

Ladas. espero. En el «Bloodwyceha, L Mive de Ta
nueva lorre @ recorrer la podrds encontrar en la cdspide
de la terre de la Luna: busca con cuidado v con el exple-
rador gue leves. La pregunta sobre el «Bungeon Masters
os la paso al resto; gedime matar ad espiritu negro que hay
en la misma fase del dragén? Por cierto. me da Ta impre-
sion que tal espirite s el malo [al. Y otra cosi, te ase-
euro que procuro —como habras podido comprobar desde
hace algldn tiempo- no repetir respuestas del tipe “gué
juegos hay para tal ordenador™,

ara responder o Radl Sdncher. de Getate (Madrid),

debo enfadar un poco a Alejandro. Lo sienta, pero

gue yo sepa 0o hay JDRs para PCW ni para Game
Boy (y para ésta lo veo muy diffeil). Y no me repito por-
que nunci me habian preguntado por estos sistemas.

anuel Herrera, de Cdceres. tiene problemas “tée-

nicos” con el «Drakkhen». Ln concreto. sobre los

codigos que te pide en determinados momentos.
Dichos codigos los encontrards en la hopa de proteccion
que acompaia al juege. Tus restantes preguntas sobre
«Elvira» y «Heroces of the Lance» ya han debido encontrar
respucsta en pasados nimeros,

Alejandro Vardn, de Albacete. siento no poder ayu-

darle. Alcjandro tiene el «Curse of Azure Bonds» y

en las instrucciones vienen ciertos parrafos gue no
comprende correctamente. Yo no tengo el juego asi gue no
puedo hacer lo que me pides. De todas formas, suponge
que dichos parratos deberds ir leyéndolos cuanda ¢l juego
asi te lo diga. Esta cs una forma bastante habitoal de pro-
teger los JDRs de esa lacra llamada piraterfa.

Espero que haydis distrutado con estas lineas y que ha-
giis lo propio con las siguientes dedicadas ul «Drakkhens.
Os sigo recomendando el «Dark Heart of ukrul», con el
gue yo paso todo ¢l tiempo que puedo.Y eso es todo. El
pProximo mes, mds. Ferhergon

—=—
Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastidn de fos Reyes (Madrid),

‘especificando en el sohre Maniacos del Calabozo.



Amstrad PC 5286 Ludox

Disco 3 1/2
Disco duro 40 Mb
Raton

Joysﬁck

Tarjeta de Sonido
Dos altavoces

Manitor PC14CDR SVGA

F-15 Strike Eagle |, Links, Prince of Persia

Y solo durante este mes te regalamos
un scanner de mano MS-7000 .

PHIUPS CDD 481 CD ROM PLAYER
69.700

PHILPS CM-50 CD ROM PLAYER + & TITULOS
59.600

Sistemas (D-ROM inferactivo para uso profesional o
eniretenimiento.

Adapiables a PC, AT o compalibles.

Avanzadas capacidedes grdficas y de Audio Digital.
(on una amplia libreria de software en (D-ROM.
Mulfiples aplicaciones (D-ROM, (D-ROM mode mixto,
(D Audio.

Scanner MS-7000
0.CR..

179.900 Pts.

16 Niveles de gris.

CD-ROM 4

Mod. (DD-461.

(opacided de 640MB y 757MB en Modo 1 0 2.
Tiempo de occeso: 700 ms.

Interface slot ISA.

Salida Audio y toma de auriculares.

Mod. CM-50

Copacidad de553MB y 635MB en modo 1 0 2,
Tiempo de acceso: 850 ms,

Interface direclo ol erdenador. Sin alimentacién
externa ni baterias.

Sofida de oudio por ouriculares.

Miiltiples titulos
disponibles, solicita nuestro
' catalogo.

FLUNTOS DE VENTA

= GUADALAJARA
C/ W. Argumosu, 21 » Teli.: {911) 23 27 9
= MADRID

€/ Principe de Vergarg, 90 « (C.C.&C) » Tell.: (91] 564 56 80

C/ Orense, 69 * (Cub Informanico) = Telf.: (91) 571 63 46
* SANTANDER

¢/ Costilla, 37 « Telf.: (942) 36 36 40
= VALERCIA

€/ Nou, 10 (Tobernes - Centre Infor. Tabemes) o Telf.: (96) 27 62 08

CENTRAL:

C/ Costanilla del Olivar, 1 1 FlL. Of. 5
28023 - FOZUELO DE ALARCON - MADRID
Telf.; (91) 351 05 16 - 352 96 02 - 552 96 25

FAX: (91) 352 97 09

Ahora ya te puedes dirigir a las ticndn.s\
Compuler Games de:

* MADRID
C/ Alcala, 123 « Telf.: (91) 435 20 20
* POZUELO DE ALARCON
Plaza Mayor, 9 » Telf.: (21) 352 96 25
* GRANADA
C/ Luis Braille,3 s Tell,; (958) 26 00 12

Reproductor CDTV Commodore

Si te gusta estuchar msica, jugar con los mejores graficos, y con un
perfacto sonido digital, en el reproductor CDTV, encontrords fu mejor
alicdo. Conectindelo ol TV y o un eguipo de misica, el fuluro no te
pillara desprevenido porque estaras preparado para ello. Pero si
tienes un Commodore Amiga 500, podrds usar fus progromas
afiadiéndele una disquetera externa.
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72 formatos de imagen.
Admite ficheros FAX {COITT GINIY, texto ASCIL,
840 x 900 pixels (EGA), 1278 x 1300 pixels (Hercules).

Nueva larjeta de juagos pare
1.B.M. Mod. PS/1.,
Ertrodu pora dos joysticks.

8.900 Pts.

119.900 Pts.

21.200 Tarjeta de Sonido compatible AdLib y Sound Master

Entroda de Micrafono v Joystick

Playback de oudio digitalizado

Once voces simultdneas

Salida para cascos, altavaces o omplificador

Tarjete de Sonido SOUND MAN
Incarpara castos ¥ aflavoces

CONSOLAS o 13,900
GAME GEAR + COLUMNS 19.900
\ , LYNX I 19.900
MASTER SYSTEM [l + ALEX KIDD 14.900
MEGADRIVE + SONIC 29.900
GX-4000 5.900

Enifr et &l munda da las 512 caloras de la mona de los nueves
consnlas N.E.C Gracias o sus 16 Bits 18 maveras a todn velodidad
pat lo pentallo con un estugenda sonido estéres.

Con &l Turbo Pad Cantrolley dispondris de 3 velocidades de Juega
diferantes, Ademas te parmite hosla dinco jugudares. Prdanas ¢
cutalogs, hay mes de 6l fitules infercambiables enfre [ Furbo
Graty y la PC Engine GT.

TE REGALAMOS LA FUNTE DE
ALIMENTACION EN GAME GEAR, LYNX 1l

NUEVAS EM ESFANA

TURBD GRAFX

24.890

+ Blazing Larers

PC ENGINE GT

Corsota pE CoLon
FoararTn

Constlianos

_/

Por fin. Ya tienes en toda Espana la inica cadena de Yendos solo dedicadas al ocio eledrénico de forma profesional.

Ya no hece falta que vayas a comprar tus juegos; consolas, aeeesorios,... o un lugar en que el entretenimiento esté relegado a
un sequndo lugar. Ahora con las tierdas Computer Games verds que el ocie es un lema muy serio.

Si todavia no fienes cerca de fu casa una tienda Computer Games, no te preacupes, pronto tu tendrés y podrds ir o un luger en
el que te lo posards en grande.

En ellos vas a encontrar todo aquello que te imaginas y mucho mas, Porque odemds somos los dmicos que te podemos ofrecer
el mogpifico Club Computer Games con el que recibirds, enire ofras cosas, la més actualizada informacion de los productes de
entrelenimiento que exislen. Si quieres participar y recibir el catalogo con todos los productos Computer Gumes, solicitalo o:

.................................................. =

Computer Games ENombre y Apelli...oo

Apartado de Correos 57.014 E E}rt;ccién:l ................................................................ . '

2080 - P g

illo esperes mas! Pidenss el catdlogo. ETeléfono: ..................................................................
Veras qlJé cantidad de PrﬂdUCTﬂS. 3EC(]téxlogca . 'F::Z:l:ro: ..........................................
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La amenaza que esta vez se cierne sobre
nuestro mundo es mas bien barroca. Una isla,
la isla de los Drakkhen, amenaza con crecer y
crecer hasta ocupar toda la Tierra, acabando
con los indefensos humanos. Un grupo de
cuatro héroes es el Gnico arma contra su poder.
Supongo que te animas a ayudarlos un poco..

AT

i || || oy

3 e [ L .

En uDrekikhenw cantamos practicamente con las mismos valores y puntuaciones
en fas diferentes habilidades que en casi todos los clasicos juegos de Ral,

a historia que se nos
cuenta como desenca-
denante dc la accion
s bastante compleja.
Todo parece que co-
menzd con un paladin que, sin
conciencia de su accidn, matd al
dltimo dragdn del mundo. A par-
tir de aqui se desenvuelve una
espesa trama, a la que nosotros
hemos de intentar poner fin.

Resumiendo, baste decir que
en la isla de los Drakkhen hay
un sacerdote humano al que de-
hemas encontrar, asi como nue-
ve joyas, llamadas Ligrimas,
que hemos de reanir,

Dicha isla estd dominada por
los Principes Drakkhen, que son
ocho, —cuatro varones y otras
tantas hembras—, agrupados en
parejas asociadas cada una a
uno de los elementos: Fuego,
Ticrra, Aire y Agua. Asi, Taisla
tiene cuatro zonas, dedicadas a
lox ¢itades elementos y domina-
das por L pareja correspondiente.

No tardaremos mucho en descu- -

brir que cada Principe y Princesa
posec una de las Lagrimas, por o
gue cl juego parcee cueslion de
encontrar a los Citados seres v pe-
dirles las Ligrimas. Por supuesto.
litcosa no ¢s tan simple. Adcemas,
solo hay ocho principes y he ha-
Blaclo e nueve Lidagrimas...
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Primeros pasos por un
mundo nuevo

«Drakkhen» es un juego que
resulta frustrante en un primer
momento. La razon es evidente.
Los poederosos monstruos que
pueden aparecer desde las pan-
tallas de inicio del juego acaba-
rdn en un abrir y cerrar de ojos
con la inexperta cuadrilla, impi-
diéndoles asi aumentar la expe-
riencia. Vamos, la pescadilla que
se muerde la cola.

Asi, logicamente nuestros pri-
meros pasos han de ir encami-
nados a fa supervivencia, esto es
a subir la expericncia de nues-
(ros aventureros para que pue-
dan sobrevivir a los numerosos
monstruos que buscardn su in-
mediata destruccion,

El OLTIMO |

Respecto a la composicitn del
grupo, recomiendo que esté for-
mado por dos guerreros, up ma-
go y un sacerdote, Olvidaros de
exploradores, pues no parecen
imprescindibles y es preferible
emplear otro guerrerc que faci-
lite el combate.

El primer consejo obvio es que
grabéis la partida cada vez que
matéis a2 un monstruo sin bajas
en ¢l grupo. De esta forma iréis
acumulando experiencia sin los
riesgos que implican los drago-
ncs gordos que no perdenan
echando a perder el trabajo de
mucho tiempo,

Otra cosa 4 lener en cuenta es
que tanto monstruos como obje-
tos vuelven a aparecer cada vez
que entréis a un castillo, con lo
que pedréis provecros hasta la

sacicdad de objetos que juz-
guéis dtiles y ganar expericncia
matando repetidamente a mons-
truos de peligrosidad conocida,

Antes de nada debemos conse-
guir ¢l arco que venden en [a
tienda. Dicha tienda se halla en
la zona del Aire {caracterizada
por sus nieves perennes) en cl
extremo este al lado del camino.

Una vez adquirido el arco, lo
suyo es irse al primer castillo y
explorarlo dnicamente con ¢l
personaje que lleve el arco. Pro-
cura que los demas se queden en
la habitacion de salida. Cada
vez que se enfrente a un mons-
truo usa el combate automdtico
¥ procuri que no se acerque mu-
cho al bicho. De esta forma aca-
baris con él de manera limpia y
segura.

EN

Sobre cetros y anillos

Merecen un apartado especial,
pues son objetos gue pueden fa-
cilitar enormemente [a finaliza-
cidn del juego, aparte de ser un
arma de doble filo. En algunos
casos, su activacién nos dari al-
giin poder de forma ilimitada,
como invisibilidad, regenera-
cién de puntos © comprension
de idiomas. En otros, incremen-
ta en dos puntos alguna de las
cualidades (fuerza, destreza...)
de quien lo lleve.

Por desgracia, un personaje
sélo puede usar uno de estos ob-
jetos y no dos a la vez. Es muy,
muy conveniente conseguir un
objeto de invisibilidad para cada
personaje. De esta forma, ante
cualquier enemigo podremos
ponerles rdpidamente ¢l objeto
¢ impedir una muerte indeseada.
Los enemigos, por fuertes que
sean, intentarin Zurrarnos, pero
al no vernos no tardaran en
abandonar su intento,

El problema estriba en que no
podemos soltar los objetos que
afecten a las cualidades. pues el
personaje que los tire perderd de
forma permanente dos puntos
en dicha cualidad. A poco que
nos descuidemos, terminari co-
mo un verdadero initil. Tened
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aDrakkhen» cuenta también con pantalias estaticas en las
que veremos al resto de los personajes secundarios.

El sistema usado en este programa permite que con poca
memoria se generen unos escenarios de gran extension.

El mundo donde transcurre nuestra aventura es de los mas
grandes y complejos que se hayan visto en un RPG,

La caida de fa noche puede obligar a tus aguerridos expedi-
cionarios a que busquen un refugio para descansar.

Los desiertos no son un lugar tranquilo en el mundo de
«Drakkhenn; el peligro puede surgir en cualguier lugar,

Aungue parece frustrante en un primer momento, el juego,
si sigues unas sencillas normas, te resultara sencillo al final,

muy en cuenta lo dicho cuando
os dediquéis a matar monstruos
cn busca de cetros o anillos de
invisibilidad. Por cicrto, lo mis-
mo ocurre si vendéis el objeto:
también perderéis los puntos.

Comienza la accidn

Para entrar al primer castillo,
que es de Wordtkhen, el Princi-
pe de la Tierra, deberemos cspe-
rar a que el tiburén haya pasado
el puente levadizo y encaminar-
nos de inmediato a la puerta,
Cuando encontremos a Wordik-
hen le podremos preguintar cuil
es la printera mision,

Detris del Principe hay una ar-
madura, pero solo podremos ¢
canzarla invisibles (jlo véis, ya
c¢mpezamos!), También oculta
por su cucrpo hay una puerta
tras la que podremos cxplorar
parte del castillo. L.a cabeza del
dragdn que encontramos mds
alld de la capilla provoca la apa-
ricién de una pucrta en la habi-
tacion situada tras el principe.

Cumplidos los recados del
principe, la trama comenzard a
desarrollarse v los descubri-
muentos y traiciones no tardarin
en aflorar. Pronto encontraréis
al sacerdote humano (si bien en
condiciones no tan humanas) y

conocerdéis a corruptos Princi-
pes y hermosas (es un decir)
Princesas. Por supucsto, estd
muy lejos de mi intencidén des-
velaros tal trama: pienso que os
aguaria ¢l juego.

Alguna respuesta

Pero si debo contar, para ayu-
dar a quienes les interese, como
cntrar a ciertos castillos. El de
Haagkhen, Principe del Agua,
tiene una voraz puerta que no
dudard en cepillarse a cualquie-
ra gue cntre.

aevilargue sacie su apetito

remos hacer, antes de en-

¢l hechizo de abrir puertas;
este dato nos lo dice su antiguo
mayordomo que habita al sures-
te del castillo; “Only magic can
keep dragon’s mouth opened”
(SOlo [a magia puede mantener
la boca del dragdn abierta).

Para franquear la entrada del
castillo de Nanthka, Princesa
del Aire, precisamos de un ani-
He que nos dardn en el castillo
de su hermano Nanthken... sdlo
cuando llegue el momento.

Lo mas dificil del castillo de la
princesa es encontrarlo, pues es-
td perdido en las nieves sin nin-
gin camino cerca. La entrada al
Minarete, castillo de la Princesa

del Fuego Hazhultka, sélo es po-
sible por el extremo derecho de
la puerta. En caso contrario su-
friremos un ligero pinchazo. Por
supuesto esto se deduce del men-
saje que nos da uno de los habi-
tantes de la isla que hatiaremos
en los caminos: “The right hand
tooth is the key" (El diente a ma-
no derecha es la llave).

Nos queda la Pirdmide del De-
sierto, el inexpugnable castillo
de Hazhultken, Principe del
Fuego. Entrar a éste ¢s para no-
ta. Las pistas que nos dan abori-
genes cercanos son bastante os-
cu “Los misterios de las
piri ¢s pucden aprenderse
mirando a 1os ojos del dragdn”,
“Estrellas y desastre ¢s lo mis-
mo cuando hemos de escudrifar
el nuevo misterio del palacio™.
Bien, la solucion estd en orien-
tarsc correctamente; para poder
entrar hemos de acercarnos 2 la
pirdmide de forma que la cons-
telacién con forma de Osa Ma-
yor quede encima de la pirdmi-
de o un poco a su derecha.
Ingenioso, ;eh?

El ultimo misterio es la famo-
sa novena Lagrima. Pero ésie os
queda para vosotros. Venga,
mani escribidme revelin-
dome su g
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PODER

Lo que quieras. Cuvuando quieras.

\
__j.f

En 8 & 16 Bits e incluso en portatil

a todo color. Con las nuevas

Consolas SEGA ya puedes disfrutar

de todo aquello que siempre

habias sonado. Y mucho mas.

. Ademdas, convencer a tus padres

no fe costarad mucho. Basta con

que les invites a probarla... seguro

que quedaran fascinados por el

N SQ@Q
realismo de sus grandes aventuras

nada maéas apretar el botén de

SIEGA
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Fedremos elegir los marineros mas adecuados al tipo de tra-
vesia que tengamos intencion de realizar,

La gran travesia

EL VIAJE
DE COLON

Aligual que Cristobal Colon hace quinientos afios en nues-

tro camino hallaremos tormentas e incluso piratas,

El préximo mes de agosto, hara 500 afios que Cristobal Colén,
partié con sus tres carabelas hacia Asia, pero por una ruta di-
ferente a la habitual, Esto es lo que hizo posible que, en su
empeito de llegar a la India, “iropezase” con el continente
americano, El viaje no fue lo que se llama un crucero de placer
en un transatléntico, sino que a bordo de sus tres carabelas,
Colén y su tripulacién, sufrieron grandes penalidades.

B MICRONET

M Disponible: PC

WY Comentada: PC

BT Grificas: VGA

B Simulador de navegacion

E! juego esta realizado en VGA pero
con la particularidad de incorporar
mas de los 16 colores habituales.

ste simulador que ahora

nos presenta la compania

espaiiola Micronet, nos

brinda la oportunidad de

conocer los hechos
histéricos del descubrimiento,
ademés de permitimos aprender
mucho sobre la navegacién y e
funcionamiento de los barcos en
aquella época, cuando todavia
no se utilizaba ningin
combustible y las técnicas para
orientarse en medio del océano,
eran muy rudimentarias.

Antes de iniciar el vigje
deberemos reclutar la tripulacion
que mejor trabaje en alta mar.
Podremos escoger entre
diferentes marineros con sus
propias caracteristicas. Sélo
conoceremos a los realmente
buenos, después de haber
comenzado varios viajes con
diversas compafias.

Una vez que estemos
navegando, deberemos
ingeniarnoslas para llegar @
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buen puerto. La tnica ayuda con
la que contamos a bordo son los
diferentes instrumentos con los
que la carabela esta equipada.

Durante la lravesia, se nos iran
haciendo diversas preguntas, —en
el estilo de «Trivial Pursuits»—,
sobre el descubrimiento y la vida
de nuestro héroe. Cuantas méas
preguntas contestemos
correctamente, menos percances
encontraremos en nuestro v]aie,
y viceversa.

Las desgracias posibles, son de
lo més variado: algun miembro
de la tripulacién se comera doble
racién, los marineras caerdn
enfermos, existiran motines a
bordo, encallaremos en un mar
de algas, el viento dejara de
soplar, efc... Estos problemas se
iran solucionando a medida que
contestemos preguntas
correctamente.

Existen ciras acciones que

remos realizar a |ocicrgo de
la travesia. Para conseguir
alimentos deberemos pescar, pero
sélo cuando la cafia se mueva
inferesard continuar intentandolo.
Pocas son las ocasiones en las
que fendremos esta oportunidad,
por lo que es aconsejable no

esperziciorlcs, asi como

controlar los alimentos que ya
lengamos en nuestro poder,
También seré importante adrizar
la nave en caso de formenta. Esto
requiere haber recogido
previamente un mastif flotando
sobre el océano, y que impedira
que el harco llegue a escorar.

A lo largo de la marcha de
nueslro vidje iremos
construyendo, mediante los
correspondientes apuntes en el

cuaderno de bitacora, una carta
nadtica que nos informard en
todo momento de dénde estamaos
situados. Eso, si las lecturas las
realizamos correctamente, pues
lo que se recoge en esta carfa de
navegacion es lo que nosotros
ccfci?omos, que no tienen por
qué ser lo carrecto. En un mapa
completo, veremos las dos rutas,
la correcta y la que realmente
hemos seguido. El reloj de arena
también influye a la hora de
hacer las mediciones ya que
cada vez que le demos la vuelta
debemos hacer la
correspondiente anotacién.

El buen desarrollo del juego,
requiere unos conocimientos, que
no todos los que nos sentamos
ante un ordenador tenemos. Para
remediarlo es muy aconsejable
leer detenidamente el manual de
instrucciones. Asi evitaréis
encontraros en medic del mar sin
saber donde estéis o cémo seguir.
Algunas partes fundamentales def
juego son realmente dificiles.
Ejemplo de esto es el uso de la
ballestilla —instrumento para
caleular la latitud en la que nos
encontramos- por la noche,
Tendremos que saber mucho
sobre astronomia para localizar
a estrella polar, a pesar de los
indicaciones del manual.

Pero a pesar de estos pequefios
inconvenientes, la simulacion es
muy interesante, fanto el disefio
del simulador en si, como la idea
de crear un juego que, ademds
de entretener, ensene algo tan
importante como lo es un hecho
histérico de esta embergadura.

M G I

La aventura continba

SHADOW
SORCERER

Estaba deseoso de jugar con este programa. Supongo que my-
chos de los “rol-adictos” que andan por estos lares también,
Los que haydis visto alguna imagen del programa comprende-
réis por qué. Por eso, ha sido una suerte que lo trajeran tan
pronte aqui. Os cuento...

Muesiros guerreros, el "party” como dicen los habituales de estos juegos, se des-

plazan por un mapa en el que tendremas que marcar sus cbjetives con el ratén,

MU.S.GOLD/ T.S.R./ S.5.1.

M Disponible: ST, AMIGA, PC
By Comentada: AMIGA
BR.PG.

n principio, se trata de la
continuacién de la serie
basada en “Crénicas de
Bragonlance”, que,
como todos scinéis, estd
formada por «Heroes of the
Lance» y «Dragoens of Flame».
Pero ofrece sustanciales
diferencias respecto a ellas.
Para empezar, los dos juegos
citados salieron publicados aqui
después de su aparicién en
Ingﬁ:rerm. Por e?controrio, éste

lo tenemos aqui practicamente al

mismo tiempo.

En seguncE) lugar, los gréticos
son mucho més espectaculares
que en los anteriores, que no
eran, seamos sinceros, ninguna
maravilla. Otra diferencia

cuidado por nuestros guerreros.

Si has leido las Cronicas de la Dra-
gonlance asta aventura sera mucho
mas facil para ti.

Los templos y demas edificaciones
deberan ser exploradas con mucho

sustancial es la orientacién del
juego, bastante cambiada, como
ahora veremos.

El juego esté traducido al
espcﬁf)?, y lo mismo ocurre con
las instrucciones. Estas incluyen,
ofra novedad, un sistema de
proteccién bastante usado en
JDRs, consistente en ciertos
parratos a los que se remitira el
[uego en momentos clave de su
desarrollo, para describir la
situacion. Por ejemplo, llegas a
una sala y te dicen: “Aqui hay
una estatua de piedra. Lee el
parrafo 13”. Dicha lectura
resulta, pues, recomendable
para obtener el méximo
provecho del juego.

LA NUEVA AVENTURA.

El objetivo de los Compafieros
de la Lanza es ahora conducir a
los recién rescatados de Pax
Tharkas (vease «Dragons of
Flame») a un refugio seguro
donde puedan proseguir una
vida feliz. Para ello, debemos
explorar los territorios situados al
Sur de la citada fortaleza.

Por supuesto, resulta bastante
incémodo ir con todos los
refugiados y sus carretas de aqui
para allé buscande acomodo.
Por tanto, se ha decidido formar
grupos de cuatro Héroes para
que exploren el camino y guien a
los refugiados. Los restantes
Héroes permanecerdn cuidando
de estos.

Es precisamente a la cuadrilla a
quien nosolros manejaremos. Sus
componentes los podjremos elegir
de enire 16 personaies. A fos ya
conocidos de juegos anteriores
(Sturm, Flint, Tass...} se unen
ahora ofros personajes como
Tika o Elistan, viejos conocidos
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Como juego de Rol que es, «Shadow Sorcerer» nos da una serie de valores en pun-
tos de varias caracteristicas fisicas de nuestros protagonistas favoritos.

Los enemigos que vamos a encontrar
en este nuevo juego de Bragonlance
son muy variados.

de los que hayais leido Cronicas.
Esto da, sin duda, més variedad
al juego. Sin embargo, sigue sin
permifir la creacion de
personajes como un JDR puro.

El juego se desarrolla sobre un
mapa en el que movemos una
figurita y en donde se reflejan los
sitios explorados, asi como otros
grupos @e enemigos o
refugiados) que puedan viajar
por él. En muchas ocasiones,
cuando encontramos enemigos,
algin objeto importante o
puertas, la vision pasa a ser
isométrica y controlamos
directamente a los personajes.

El manejo de los mismos es
sencillisimo, con un sistema de
menis inteligentemente disefado
y que consigue que estas
secuencias se “deslicen”
literalmente. No hay ninguna
complicacion a la hora 3&
ordenar o cualquiera de ellos
hacer algo. Y esto da una
enorme adictividad al juego.

Asi, nuestros héroes pueden
coger cosas, luchar, lanzar
hechizos, hablar, moverse o
mirar, practicamente can una
pulsacién de botén.
Adicionalmente, podemos definir
su comportamiento en combate
-lo que harén si no se les manda
algo— e incluso ordenar a todos
simultaneamente que vayan a
algin sitio. Aparte del recorrido
del mapa, hay algunas
localizaciones donde deberemos
explorar grutas o castillos. Es
aqui donde més gana el juego,
pues este componente de
exploracién real se echa de
menos en el resto del desarrollo
donde predomina la estrategia.

Y BIEN...

«Shadow Sorcerer» destaca
sobre todo por sus gréficos. Son
bastante buenos, con una

erspectiva isométrica muy
E)grcxdo y que rara vez induce a

Hark

Add

Hay infinidad de localizaciones por
explorar, todas ellas en perspectiva
tridimensional.

confusién, lo que suele ocurrir en
otros juegos de rol. Los
escenarios estén muy bien
hechos, sobre todo en los lugares
a explorar. Incluso el mapa

eneral con sus figuritas es una
gelicio. El movimiento de los

ersonajes es correcto, aunque
Ecy veces que se embarullan,
Sonido... fiene. Esto es més de lo
que se puede decir de los
anteriores juegos de la serie. En

arficular, destaca la musica de
E:: resentacion, Parece que van
puﬁendo las formas.

«Shadow Sorcerer» es bastante
original en muchos aspectos. El
tema en si y los graficos
isométricos son sus puntos fuertes,
pero tampoco debe olvidarse el
excelente sistema de men0 usado
en las escenas en tiempo real; es
este sistema el que le da gran
parte de la adiccién que tiene.
Sin embargo, pese a ser un JDR,
hay poco que explorar y esto es
siempre un aliciente. Como punto
en contra, he de decir que el
cambio entre pantalla isométrica
y mapa es algo lento, lo que
puede exasperar bastante si le
encuentras con varios enemigos.

«Shadow Sorcerer» parte, tanto
en lema como en complejidad,
donde el «Dragons of Flame»
dejara la saga. Es un JDR
orientado ol combate y que
decepciona sélo por el escaso
componente de exploracién que

hay en &l. Muy interesante. .
o el
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Al servicio de la ONU

MIG 29 SUPERFULCRUM

De nuevo tendremos oportunidad de volar en una de las
mas poderosas y perfectas maquinas de guerra volantes.

Todo parece indicar que Domark no quedé contenta del todo
con la primera parte de este programa ya que a los pocos me-
ses ha lanzado una segunda versién con el prefijo “soper”.
~ ¢Es efectivamente “soper” este Mig 29? Pues la verdad es
que a simple vista no lo parece, aunque, eso si, supera ams-

pliamente a su predecesor.

B DOMARK

M Disponible:ST, AMIGA y PC
WV Comentada: PC

B T.Graficas: CGA, EGA, VGA
B Simulador de vuelo

n una primera
aproximacién al
programa tal vez lo que
mas llame la atencién es
que, frente a los
ambiciosos planteamientos que
caracterizan en este momento el
mundo de la simulacién, este
«Mig 29 Superfulcrum»
sorprende por su sencillez. Por
citar un ejemplo concreto
podemos mencionar que las
misiones gue incorpora se
quedan, en principio, algo cortas.
Nos encontramos solo un
argumento que nos coloca en

Los graficos def juego en version Amiga son mucho mas
simples que los gue aparecen en el juego de Pc,

[ "
VERSION AMIGA

Sudamérica y nos enfrenta con
una fuerza militar
invasora,~ahora nuestro Mig
pertenece a las fuerzas de la
O.N.U.—, y un Gnico mundo
artificial por explorar en el que
hay varios objetivos enemigos
que deslruir, &ompcrudo con la
ingente cantidad de misiones que
incorporan los Gltimos
simuladores no nos negaréis que
parece un paco extrafio este
recorte de medios, a no ser que
se pretenda crear discos de
escenarios, €osa que por olra
parte no parece probable.

Los gré&]cm deﬂue o estén
realizados en 256 ccaores
usando unos hermosos
degradados que surgen de la
linea de horizonte hacia arriba y
hacia abajo. Aparte de eso las
bases enemigas, los puentes que
hay que destruir
e incluso los
aparatos
pertenecientes a
nuestros
oponentes no
sobresalen en el
apartado
grafico.
Curiosamente la
mayor parte de
las bases no
cuentan mas que
con dos o tres
edificios

Graficos mas simples y una mayor brusquedad en el movi-
miento de Amiga son las diferencias entre las dos versiones co-
mentadas. Por supuesto, olvidaros de los 256 colores, en Com-
modore se limitan a 32, pero sélo si poseéis un mega de ram o
mas, si no os tendréis 3ue conformar con una paleta de dieci-

séis, Por lo demas los

os ordenadores poseen practicamente

las mismas opciones. Prueba de ello es que el manual sirve in-
distintamente para una v otra versién. También hay, desgra-
ciadamente para Domark, muchos simuladores en el mundo
Amiga que superan ampliamente a «Mig29M Superfulcrum».

No se explica mucho gue Domark haga una segunda ver-
sion de un juego sin mejorarle significativamente.

dispersos dando més la imagen
de un compamento que la de un
verdadero centro neurdlgico
militar. Valles, cordilleras y rios
son los ofros accidentes
geograficos cuya aparicion,
aunque algo brusca cuando
descendemos, afiaden colorido y
vistosidad a un escenario que de
ofro modo seria bastante pobre.

«Mig 29M Superfulcrum»

osee |as opciones habituales en
[Z)s simuladores de vuelo que
permiten observar a nuestro
aparato desde cualquier angulo
e incluso seguir a nuestros misiles
hacia su objetivo. Por cierto, sdlo
hay tres fipos de armas
disponibles: cohetes, misiles aire-
aire y aire-tierra, Es posible
configurar nuestro aparato segin
nuestras preferencias para
atacar aumentando la cantidad
de cada una de los clases de
armas en defrimento del resto.

Por contra, la svavidad de
movimientos del programa es
soberbia, de lo mejor que hemos
visto incluso en orc}enadores
relativamente lentos, siempre
hablando como minimo de una
configuracién AT. Aunque
también existen algunos errores
qUe a veces prOVOCGn qUe
algunas teclas no respondan con
la suficiente rapidez a nuestras
pulsaciones.

«Mig 29M Superfulcrum» na es
un simulador para principiantes
ni para experfos, se queda en un
termino medio para los que
gustan de este fipo de juegos pero
no son demasiado exigentes, Si
tuviéramos que catalogarle
diriamos que esté un poco atras
en posibilidades con respecto a
los Ultimes lanzamientos, «Chuck
Yeager's Air Combat» o
«Jetﬁghrer II» por ejemplo son
mucho mas completos, y se ha
quedade algo antiguo nada mas
salir al mercado. Una léstima.

el
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Viaje inevitable al futuro

GOLDEN EAGLE

Este nuevo programa de la compaiia francesa Loriciel nos tras-
lada a una especie de Metrépolis del futuro en la que, como en
la mitica pelicula de Lang, convive la mas moderna tecnologia
con los miedes y fetichismos del pasado. Detras, la eterna bos-
queda de la libertad y la justicia como en cvalquier ofra épo-

¢a de la historia.

B LORICIEL

M Disponible; AMSTRAD,
AMIGA, ATARI, PC

WV comentada: AMIGA

B Videoaventura

omo su nombre indica,
el juego gira en torno
al éguila dorada, una
estatua de desconocido
poder que ha sido
adorada por numerosas sectas
del posocfc))c.) Nahmur, el gran
sacerdote, ha enviado a sus
fropas para apoderarse del
aguila, pero una vez con ella en
sus manos ha sido incapaz de
dominar su poder y ha decidido
vidirla en varios pedazos.

El hijo de! ultimo guardién del
aguila infentando recuperarla se
ha internado en la ciudad, pero
los mutantes desterrados que
viven en su subsuelo han
aprovechado la iniciativa para
recuperar la libertad perdida
desconectando el médulo
hipnético del joven para ponerse
en contacto permanente con él.

La base enemiga esté dividida en
zonas comunicadas por accesos
de seguridad. En los diversos
terminales que hay en los pasillos

AIGA

Muestro héros hara frente en la base
a multitud de peligros y trampas
dispuestas para impedir su acceso.

Aungue graficamente el juego no es
sobresaliente su desarrolio invita a
profundizar en él.
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el héroe podra obtener noficias,
recibir mensajes de los mutantes
rebeldes, observar un mapa de
la base e incluso jugar una
partida de Othello. Otros
importantes puntos son los cofres
que guardan las partes del
dgui?c y los terminales de
armamento. Por desgracia la
base esta protegida por guardias
armados y robots, y el héroe
deberd evitar los escapes de gas
y las descargas eléctricas,
activando agemc':s los
interruptores que controlan las
placas electrificadas del suelo.

«Golden Eagle» es, como ya
habréis deducido, toda una
videoaventura futurista. No es en
absoluto un juego trepidante, ya
que los movimientos de los
personajes, aunque correctos,
resultan lentos cLay una falta
generalizada cza accién. Los
graficos no llaman demasiado la
atencién y nos recuerdan al estilo
de los juegos para Amstrad que
Loriciel creaba hace afies. Sin
embargo, es un programa para
dibujar mapas, anotar mensaijes
y adivinar combinaciones
secretas ambientado por un buen
argumento en el que se funde el
héroe solitario con una fuerza en
segundo plano, los mutantes
rggeldes, ve complica y dignifica
la misién gei profagonista.

Sélo queda aplaudir la correcta
traduccion de todes los textos al
castellano y criticar los lentos
accesos al disco que acaban por
destruir la poca accién que
pudiera tener el juego.

PJR
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iConecta tu cerebro a la red!

SLIDERS

SEAIGA

No hace falta ser un genio para adivinar a simple vista que
nuestro ohjetivo es encajar goles en las porterias.

NGA

aSliderss incluye doce campos diferentes pero en breve se
comercializaran nuevos escenarios.

En un laberinto tridimensional se desarrolla un juego nuevo y
desafiante, cerebro contra cerebro conectados entre si en una
extraia competicién cibernéfico, El sucesor de aquel deporte
que en el siglo XX, movia masas, “fothol” o algo asi le lla-
maban, acaba de insertarse en las disqueteras de nuestras
computadoras. jCyberpunks todos, preparaos para «Sliders»!

B PALACE

B Disponible: AMSTRAD, (o4,
ATARI, AMIGA, PC

BV Comentada: AMIGA

i Arcade/Deportivo

exiraiio pero, aunque parezca
mentira, muy interesante. Una
mezcla explosiva.

(CUANTOS BYTES TIENE UN
BALON?

El argumento de este nuevo
programa nos habla de un
mundo en el que la droga se
llama ordena(éor. Las mentes se
conectan en una especie de red
gigantesca en la que los
programas ¥ los usuarios se
entremezclan en un mundo
cadtico donde no es dificil ser

alace es un nombre que
0% asociamos con

buenos juegos. Pocas

veces nos han defraudado

sus programadores y Iras
un largo paréntesis han vuelto a
las andadas con un siper
juegazo lodo adiccién,

«Sliders® es uno curiosa mezcla
enfre «Ballystix» y «Marble devorado por un virus
Madness». Del primero ha informético o introducirse en una
sacado la forma de juego y del realidad virtual donde nos
segundo el aspecto fin?}?yTos juguemos la vida. En este
decorados. El resultado es universo formado por chips

-

El aspecto de este original simulador deportivo de paiace resuita una curiosa mez-
cla entre «Marble Madness» y «Ballystix»,

El juego esta pensado para dos jugadores y la pantalia se di-
vide en dos zonas para mastrar la accidn de cada uno de eilos,

El terreno de juego tiene obstaculos y algunas trampas que
complican considerablemente nuestra tarea.

neurcnales existe un deporte que
atrae a las mentes mas

erosas, su nombre es
«Sliders» y convierte al jugador
en una bola que se desliza en un
terreno de juego con dos
extrafias porterias y un balén. La
misién os la podéis imaginar, si,
meter goles y sélo sobrevive
quien consigue mds puntos.

Asi la cosa parece simplemente
un programa mas de pseudo-
futbol, pero «Sliders» tiene otras
muchas particularidades. Por
ejemplo una serie de trampas,
flechas de direccién Gnica,
aguieros... en el terrenc de

ONSEJOS
Y RUCOS

5i caes en las zonas de
direccion obligada no
intentes salir de ellas a
lo loco, sigue su camino
hasta el final. Perderas
menos tiempo.

Es muy importante que
siempre tengas muy cla-
ra la direccion en la que
se encuentra la porteria
contraria, no pierdas el
tiempo cuando estés en
posesion del balon.

Cuando juegues contra
el ordenador y estés un
poco perdido vuelve ha-
cia tu porteria para
orientarte y para encon-
trar @ tu contrincante

ve, con toda seguri-
ﬂud, no andaréd demeo-
siado lejos.



uego, que nos complicardn a la
Lorc: de deslizarnos por él v por
supuesto cuando queramos
meter goles.

Otro detalle es que, aunque
podemos enfrentarnos contra el
ordenador, el programa esta
pensado para dos jugadores y la
pantalla se divide en dos partes
para ver nuestras andanzas y las
de nuestro contrincante
simultdneamente.

Tampoco han quedado
olvidadas opciones de inercig,
velocidad de la bola, modo de
visibn del campo, fuerza de
disparo, etc., que se pueden
modificar a nuestro gusto en un
completisimo meny que hace el
juego mucho més simple y
adictivo.

CINCO CERO Y ZAMORA DE
PORTERQ

Hay doce campos posibles,
cada uno con una forma
diferente y para cuando se os
quede pequefio éste magico
numero, Palace ha prometido
nuevos discos de escenarios y
normalmente, hasta ahora, esta
poderosa compadia cumple lo
que promete.

Estos chicos de Palace han
recorrido un largo camino desde
los dos «Cauldron» y su
«Armadura Secreta de
Antiriad», con grandes dlfibajos
pero sin desilusionarnos en
ningOn caso. «Sliders» es uno de
los primeros programas de una
nueva época er??a que esperan
deleitarnos mas a menudo con
sus productos. Y es un
inmejorable comienzo, porque
junto a un desarrollo cuﬁctivo
cien por cien existe una
realizacién técnica
irreprochable, desde el apartado
del sonido hasta el Oltimo byte
del programa.

Todo un golazo de una
compafiia mitica que ha sabido
mantenerse en la brecha desde
los comienzos y que, programa
fras programa, juego tras juego,
mejora EJ inmeiorc%le.
«Sliders» es extraordinario y
aungue tampeco yamos a
deciros que sea el juego del afio
si alcanza el nivel como para
fener un lugar de honor en
vuestra disquetera, sobre todo si
os gustan los programas
deportivos. Bien por Palace.

Chiquito
pero maftén

SOLO

La accién tiene lugar a lo largo de dos fases diferentes que
intentan captar el ambiente de [a pelicula.

Acaba de aterrizar en nuestro pais la adaptacion a los orde-
nadores domésticos de «Solo en casa», la pelicula que arrasé
las taquillas cinematogréficas de fode el mundo hace ya algon
fiempo y que consagré a Macavly Caulkin, su joven e inge-

nioso profagonista.

B CAPSTONE/ACCOLADE

B Disponible: ATARI ST, PC
AMIGA

BV Comentada: AMIGA

B Arcade

| juego trata de

reproducir en pantallo el

desarrollo de un

argumento gue tiene su

punto de partida, como
recordaréis, en una curiosa
anécdota: los McCallisters,
padres de familia numerosa y
ciudadanos americanos de pro,
se embarcan rumbo a unas
paradisiacas vacaciones con
toda su prole, pero ya en el
avién, y camino de su sofiado
destino, descubren que han sido
victimas de un pequefio
despiste... jhan olvidado en casa
a su pequerio hijo Kevin!

Lo que ellos no saben es que su
refoiio de 8 afios se encuentra
inmerso en una grave sifuacién,
ch que dos peligrosos ladrones,

arry y Marv, se encuentran en
ese preciso instante merodeando
la casa, dispuestos a entrar sin
ser invitados para apoderarse de
cuantos objetos de valor
encuentren en su interior. Kevin,
apercibido de la situacién, sélo
piensa en una cosa: “jEsta es su
casa, y tiene que defenderlal”,
asi que dicho y hecho, manos o
la obra, y todo listo para darle lo
suyo a esos dos bribones...

El juego se abre por tanto con
una primera fase en la que
durante una hora —de 8 a 9 pero
no en tiempo real- nuestro

queiio héroe dispone de la
posibilidad de instalar un total de
26 trampas por toda la casa,
para lo cual podré recoger los
objetos que parpadeen y
colocarfos dlli donde un cursor
amarillo se lo indigue. Durante
este nivel el juego, por su
desarrollo y por la estructura de
sU mapeac}:), recuerda en mucho
a la legendaria saga de Mikro-
gen en torno al barrigude Wally,
en especial a esa leyenda
llomada «Pyjamaraman.

Superada esta fase
accederemos a una segunda
mucho mas compleja en la que
nuestra Jabor consistira en

escapar de las garras de los
ladrones a la par que intentamos
que caigan en nuestras frampas
para conseguir acabar con ellos.

Por cierto, mucho cuidado,
porque nosolros podemos ser
fambién victimas de nuestras
propias frampas.

Dicho asi, la cosa puede

parecer divertida y de hecho lo
seria, si no fuera porque «Solo
en casa» ofrece una realizacion
técnica no demasiado
afortunada cuyos mayores
desatinos quedan referidos al
aparfado 3e los movimientos
—poco reales—y el control
—-altamente dificultoso- de
nuestro personaje, que
especialmente en la segunda fase
se convierten en peores enemigos
que los propios ladrones que nos
acechan. Quién sabe, quizas con
mejores graficos, sonidos y
movimientos «Solo en casa»
podria haber sido un gran
programa; por desgracia se ha

Aungue el desarrollo, similar al de las videoaventuras, pa-
rece interesante la calidad técnica no esta a su altura,

quedado solo en un juego
mediocre que eso si, viene
avalado por un nombre que le
hara gozar de mas opuc(c:ridcxd
de la que de verdad mereceria.
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Estrategia para tener un negocio floreciente

g MERCHANT COLONY

Los trabajos de la reina de la noche

ELVIRA

AblOA

Nuestro pais es un lugar bastante apetecible para comenzar
a enriquecernos con nuestros negocios.

Controlaremos todos los barcos de nuestra flota desde la
mesa de la oficina central.

m m GAME .7 PEECIOS MUNDLALES ORQ --T
¢Cutintos de nosotros no hemos deseado tener alguna vex un & im"l*fﬂ*!‘wﬂi

N . . . » = ¥=! | . I Ae—
castillo medieval? Hasta Elvira no ha podido resistir la fenta- P =R =
. HE £ _QQEJ?._,f . 86__ DURBAY
cion y ha invocado a uno de sus antepasados mas famosos, g%;—_ {‘%%Ef%’afs = §§ lggﬁg‘zggﬁg—mgﬁ-

» ] [ . b oA — - Fat s O

Gustav de Transilvania, para reclamarle sv propiedad en he- :
rencia, Pero nada es gratis en esta vida y nuestra amiga ten- .
dra que demostrar sv valor al principe de los fantasmas antes % g

aMerchant Colony» nos traslada al complicado munde de Para conseguir ef éxito en el juego tendremos gue estar

que éste le otorgue el derecho a habitar en sv lugubre castillo.

Adell Ca

B FLAIR

B Disponible: AMIGA, ST, PC
WY Comentada: PC

BT Graficas: EGA, VGA

B Arcade de Plataformas

rovechando la justa
E:mc de la sin par
Elvira, Flair ha
realizado un clésico
rcade de plataformas
en &l que tendremos que superar
dos niveles, el mundo de fuego y
el mundo de hielo, para
conseguir nuestro oﬁieﬁvo. Uno
e los mayores problemas con el
que nos vamos a encontrar en el
juego es el impresionante
tamaiio de las dos fases, ademas
de che son un complejo laberinto
en el que es muy facil perderse.
Elvira podra emplear diversas
armas arrojadizas para librarse
de los exirafios enemigos que
pululan por el juego. Asimismo
tendrd oportunidad de encontrar
embrujos que le proporcionaran,

junto a Elvira tenemos que recorrer dos
mundos diferentes para hacernos me-
recedores del castillo del tatarabuelo.

Los decorados del juego, demasiado
recargados en ocasiones, resultan al-
gunas veces confusos.

26 MICROMANIA

durante algtn tiempo, ventajas
tales como inmunicr;c;i, energia o
bolas de fuego, entre olras.

Hasta aqui todo va bien y la
idea basica del juego, aungue
no original, promete ser
enfretenida. Lastima que la
realizacién técnica no esté a su
altura. El mayor defecto del
programa es que resulta lento
para ser un arcade. Por ejemplo,
para que os hagais una ideq, si
un enemigo os ataca por la
espalda resultara casi imposible
darse la vuelta a tiempo para
machacarle de un disparo.
Aparentemente esta lentitud es
consecuencia directa del detalle
con el que ha sido realizado el
grético de Elvira, Los decorados
también han sido recargados en
exceso. Muchas veces resultan
confusos y es complicado
identificar el lugar de la pantalla
donde se halla nuestra hercina o
localizar a sus enemigos.

«Elvira, The Arcade game» es
de todos modos interesante
teniendo en cuenta que existen
pocos juegos para Pc de este
tipo, pere poco mas. Los
aficionados a juegos como «Rick
Dangerous» o «impossamole»
disfrutaran con él, aunque sin
pasarse, pero los exigentes
jugones que esperaran un
arcade atémico se sentirdn
defraudados,

A
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"Buencs 98
an el meaiod

los negocios del comienza de la Revolucion Industrial

Hubo una época en la que las oportunidades estaban a la
vuelta de la esquina. Con sélo un poco de ingenio y algo de
iniciativa uno se podia hacer rico de la noche a la mariana. Te-
rritorios virgenes abrian sus puerfas a todo aquel que quisie-
ra afrontar la aventura y el riesgo. Si envidiaste a aquellos

héroes, esta es tu oportunidad.

M IMPRESSIONS

M Disponible: ST, AMIGA
WV Comentada: AMIGA
M Estrategia

fectivamente, este juego
ne a nuestra alcance
ﬁ; territorios replefos de
riquezas por descubrir
que constiluian entonces
América y Africa. Para
conseguirﬁ:s se fundaban encrmes
compaiiias que eran las Unicas
que cI)odicm afrontar el riesgo de
pérdidas que tales aventuras
conllevaban. Por supuesto, la
rentabilidod era enorme...

Asi las cosas, nosotros, que
somos muy machotes, vamos a
fundar una empresa individual
participada y dirigida por una
sola persona: cc:c{?: uno. El
ohjeto esté claro, el comercio
con ofros paises y las ganancias
mediante ello. Como ogl)ielivo
deseable, estér la colenizacién de
ferrenos que nos provean de
productos a precios bajos.

AREGR

Colanizar el nuevo mundo es una ta-
rea que nos va a ocupar mucho pero
que mucho tiempo.

EL JUEGO

Todo lo controtamos desde
nuestra oficina. Aqui fletamos
barcos y los dotamos de
Iripulacién y les damos un
destino al que dirigirse. Dichas
naves deberén al principio
trasladar colonizadores para
fomar posesion de territorios de
riquezas desconocidas. Sélo tras
conseguir una provision
adecuada podrén dedicarse al
porte y venta de mercadertas.

Los tripulantes ofrecen
diferentes caracteristicas. Hay
militares, exploradores,
ingenieros, colonizadores y hasta
profesores. Cada uno llevara a
cabo una misién diferenciada:
los colonizadores cultivan, los
exploradores cavan en minas y
los profesores con sus escuelas
pacificaran a los indigenas
mediante la cultura.

Por desgracia, cada personaje
cobra su sueldo de nuestro
bolsillo. Y lo mismo ocurre con
los barcos, cuyo mantenimiento
también pulira el dinerito. Asi las
cosas, parece cloro lo que
tenemos que hacer.

Pero no estamos solos en el
mundo, ni mucho menos. Para
empezar, olras muchas
metrépolis estan colonizande
procurando forrarse a costa d{:I
comercio poco escrupuloso, entre
ellas Inglaterra {jcémo nol} y
Francia. Claro que también

muy pendientes de los diferentes precios det mercado.

abundan los piratas que campan
por esos océanos desconocidos.
Y ademés la propia naturaleza
nos puede sorprender con
tormentas o alguna plaga de
langostas. Incluso nuestros
queridos indigenas, a los que
hemos Iruido?u cvilizacién —y no
a base de reservas, como hacen
ofros que ahora dicen que los
hispanos eramos unos barbares
con los indios, jvaya esto por el
921-, puede que se subleven
contra nuesiro mandato. Vamos,
que las cosas no son tan faciles
como podria creerse.

Respecto al comercio, hay que
considerar que los precios
fluctuan tanto en el tiempo como
en cada puerto. Logicamente,
aquellos productos que abunden
en algin silio apenas se
cotizaran. Pero si les llevas
aquello de lo que carecen
seguramente cierres muchos
lratos ventajosos.

En nuesiro despacho podremos
ademés consultar disfintos
estados de las cuentas del
negocio. Hay una cuenta de
resultados y un balance de
propiedades, como si de una
contabilidad real se tratara.
Podremos también desde aqui
pedir un crédito a algun banco,
que nos lo prestara con todo el
“interés” del mundo. Podréis
comprobcr por que tantos
prestamistas se ponian las botos
en el Renacimiento... en vuestras
propias carnes.

NUESTRA OPINION.

El primer dato a resefiar es que
el juego conmuta entre sus
diversas pantallas sin cargar de
disco, lo que acelera bastante su
desarrollo. Esto lo digo porgue
esfos juegos suelen tener la



El mapa general nos permite trasla-
darnos de un lugar a otro del mundo
para maneiar la flota.

mania de hacerlo al contrario,
con lo que acaban con la
paciencia del jugador, df estar
rompiendo confinuamente la
accion.

Sin embargo, ha dejado un
resquicio bastante abrupto: no
puedes hacer scroll de la
pantalla de accion, lo que se
traduce en que, para decirle a
uno de tus hombre que vaya un
poco fuera de la pantalla debes
salir al mapa general y apuntar
aqui a la nueva zona. Esto es
incémodo a la par que
engorroso y es una verdadera
pena que no se haya corregido.

Los gréficos son bonitos sin
alcanzar la excelencia; son
“agradables” més que realistas y
tienen algunos detcjles de
animacién. En fin, cumplen bien
su funcién dando dlgo de salero
a la accién. Mencion especial
debe tener el dibujo del mapa,
de ?ran calidad y similar a los
de la época, tal y como yo los
imagino.

El sonido desaparece tras
deleitarnos con una agradable
meledia de entrada. Se queda
en los “bips” de seleccion de
persona o barco, los “pofs”de
opcién no permitida y los
“aahh” de hombrecito muerio.

El juego ofrece moderadas
dosis de adiccién, debido al
grave defecto comentado algo
mas arriba. El caso es que a los
demas mends se accede con
gran facilidad y sin procesos
complicados.

La originalidad no abunda. La
idea basica de comerciar para
enriquecerte —aparte de
habérsele ocurrido ya @ mucha
gente— es tan antigua en esio del
software lGdico como el «Elite».
Ni la posibilidad de colonizar ni
el desarrollo del juego ofrecen
nada radicalmente nuevo.

Termino como suelo acabar
con los juegos de este género.
Muy recomendable para
aquellos estrategas Enancieros
de entre vosolros. Poco
encontraréis aqui los amantes de
la accién. Pero este juego os
puede hacer pasar algunas
lardes entrefenidas, siempre que
tengdis paciencia.

FHG
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DE LUXE

STRIP POKER 2

No hay ordenador que se precie que no posea en sv progra-
moteca un strip poker. Es casi una fradicion. El Pc ha sido siem-
pre el abanderado de este fipo de jvegos. {Quién es capaz
de resistirse a vna partidita conira una guapa chica que se
aligera de ropa segun vamos ganéndole? Este «De Luxe Strip
Poker 2» esta concebido como los juegos clasicos de este tipo,
pero claro, incorpora algunas innovaciones.

B DS

M Disponible: AMIGA, PC
B Comentada: PC

BT Gréficas: EGA, VGA
M Strip poker

a primera novedad es que

para evitar que las

pequefias personas, —en

edad y no en tamano—, que

ululan por cuclquier casa,

se encueniren con un juego
gracias al cual comenzarian
antes de tiempo a hacer
preguntas indiscretas, se ha
incluido un sistema de
conirasefias que nos permite
personalizar el programa y
evitar el acceso al mismo.

La segunda innovacién consiste
en que podemos jugar contra
una, dos o tres de las chicas a la
vez. Aunque perdamos ellas
continuardn la partida, asi que
de cualquier forma no sera dificil
que pogomos conlemplar sus
encantos al natural sin
demasiado esfuerzo. Y la tercera
es la incorporacion de voces
digitclizccsz. Llamentablemente
no se incluye opcion de tarjeta

Podemos elegir, de momento, sola-
mente entre tres chicas diferentes.
Pronto habra mas.

VERSION
AMIGA

Leeento, demasiado lento,
Carga las voces digitaliza-
das de disco y el acceso a
veces se hace interminable
y casi imprescindible el uso
de disco duro, que entre los
usuarios de Amiga escasea
bastante. Graficos equipa-
rables a la versién de Pc
gracias al uso del modo de
alta resolucion, En el nivel
de juego y las demas opcio-
nes identico al programa
creado para compatibles.

Parece que esta vez hemos perdido
los pantalones y nos va a costar
recuperarlos.

Strip Poke
e

No os dejéis engafar por las aparien-
cias no parece que hayan empleado
todas las posibilidades de la VGA.

sonora sino que se limita ol
pésimo y clésico “beeper” de los
compqh't:les.

Kami, Laura y Greta son las
protagonistas de esle nuevo
juego y también, para que no se
tilde de machistas a sus autores,
existe un personaje masculino
que se desnudara evitando que
nosolros, tras el teclado, fengamos
que hacerlo. En un futuro se

rén incluir discos con nuevas
chicos, pero para eso habra que
esperar ain algunos meses.

El nivel de juego no es diferente
al de anteriores versiones de esta
clase de software y conlina el
eferno problema Je| poker
informético: se notan enseguida
los “faroles”. Tampoco las
digitalizaciones de las chicas
estan muy allé o sus poses son
demasiado sugerentes.

«De Luxe Strip Poker 2» no
pasa de ser una nueva version
de un fipo clésico de juegos, lo
suficientemente bien realizado
como para que merezca la pena
dedicarle un tiempo, si te gustan

estos programas.
o ==
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HEIMDALL
CORE DESIGN (Atari St, Amiga, PC)

GUNSHIP 2000
MICROPROSE (PC}

ROBOCOP 3

CCEAM (Atari St Amiga, Fc)
=

ANOTHER WORLD

DELPHINE ( Atari St, Amiga, PC)
il

WOLFCHILD
CORE DESIGN (Atari St, Amiga)

ROBOCOD

MILLENIUM (Atari St, Amiga)

SHADOW SORCERER
U.S.GOLD/T.S.R/S.S .. (Atari St Amiga, PO

A THE IMMORTAL
ELECTRONIC ARTS (Atari St. Amiga. PC)

> 1> B> >>

OH NO! MORE LEMMINGS!

PSYGNOSIS {Atari St Amiga, Po)

— =
MAD TV
RAINBOW ARTS (Pg)

E.S.S. MECA
TOMAHAWK (Pc, CD-ROM, COTV)

LOTUS Il TURBO CHALLENGE

GREMLIN (Artari St, Amigal

DOUBLE DRAGON lil

STORM {Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga)

EL VIAJE DE COLON
MICRONET (PC)

ADVANTAGE TENNIS
INFOGRAMES (P0)

STORM MASTER

SILMARILS (Atari 5t Amiga, Fc)

VOLFIELD

EMPIRE (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pc)

SLIDERS

PALACE (Amstrad, C64, Atari St Amiga, Pc)

WING COMMANDER
ORIGIN (P¢)

COLDEN EAGLE

LORICIEL {(Amstrac, Atari 5t Amiga, Pr)

> |PP

—

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas gque a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningun caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-
jetiva de la revista.

MICROMANIA 27




Aprende a gobernar tv isla

STORM MASTER

do inglés «Populoys Il», «Realms», «Utopia» y
«Megalomania» entre ofros- surge este nvevo
y complejo «Storm Master». Sus protagonistas
son Eolia y Sharkaania, unas piezas blancas y

En este momento en el que los juegos de es-
trategia dominan en el panorama del softwa-
re, y en concreto los que se han dade en lla-
mar “simuladores de dios” ocupan una parte

Condenados a vivir en el jardin

THE MAGIC

GARDEN

«Magic Garden» tiene a su favor haber recurrido a un argu-
mento sumamente original y poseer un desarrello absoluta-
mente desprovisto de violencia, Analizarlo puede ser vna ta-
rea confusa ya que encierra bastante mas sorpresas de las que

sugiere en yn primer momento.

EELECTRONIC 200

M Disponible: AMIGA, ST, PC
W Comentada; AMIGA

B Arcade/estrategia

Nuestro pequenc gnomao tendra que
cuidar el jardin de su Rey como
castigo a su mal comportamiento,

El tiempo atmosferico influye en el
resultado de las cosechas que planta
nuestro pegueno anigo.

| protagonista de la
histeria es un gnomo
llamado Grobble que,
por oscuras razones,
infenté sabotear el jardin
real y fue atrapado con las
manos en fa masa. Grobble fue
condenado a pagar su delito en
un jardin de méxima seguridad
donde su dnica esperanza para
salir es lograr que el rey esté
orgulloso de la belleza del lugar.
El jardin en el que transcurre la
accién posee un invernadero, un
cobertizo para herramientas, un
vieto ar Fhueco, un pozo e
inciuso una intrincada red de
tineles en el subsuelo. La tarea
de Grobble no se reduce o
lantar semillas y cuidar las
Eores, sino que debe controlar
las inestables condiciones del
jardin. Entre ofras cosas, vigilar
el nivel de agua de la fuente
para evitar que se escape el pez,
colocar paneles solares para
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mantener la energia, evitar que
los rayos de las tormentas caigan
sobre &l y ahuyentar a los
insectos y a los j6venes gnomos
que pueden estropear su trabajo.
Y todo ello sufriendo los cambios
de clima y controlando la
temperatura del lugar.

Mediante iconos se manipulan
los objetos que pueden ser
recogidos en la zona y guardados
en los balsilos de Grobble. Hay
objetos lan variados como gafas
de sol, llaves, comida para peces,
semillas, cubos y un largo efcétera.

La primera impresién de este
«Magic Garden» no es mu
pasitiva, La idea es sin duda
original y el personaje central del
juego se hace pronto con
nuestras simpafias, pero lo cierto
es que el primer contacto resulta
corﬂuso. Primero, porque los
gréficos son demasiado simples
y pequeiios, los colores
empleados algo sombrios y los
movimientos 36| protagonista
muy esquemdticos. Sequndo,
porque el programa ?calu en la
iugéLilidcrd. Defrauda ol jugador

e arcades porque carece casi
por completo de accién y

inamismo y no convence al
adicto a la estrategia o la
videoaventura porque su
desarrollo una vez dominade
puede hacerse monétono,

Se trata de un producto de
dificil clasificacion que creemos
ha tomado una buena idea sin

llevarla con éxito a la divertido.
ElR
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importante del mercado -prucha de ello es
yue han sido lanzados Gltimamente al merca-
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El juego posee unas muy buenas pantallas que ambientan
perfectamente su argumente principal.

ARNGA

Es posible escoger entre cinco nivetes diferentes de dificul-
tad en funcién de nuestra experiencia,

B SILMARILS

B Disponible: PC, ST, AMIGA
@'/ Comentada: AMIGA

M Estrategia

s muy probable que, ante

el elevado nimero de

programas mencionados

anteriormente, os estéis

preguntando qué aporta
«Storm Master» al género. La
respuesta es sencilla: no es un
prodigio en originalidad o
gréficos, pero en casi todos los
aspecios fiene algo nuevo que
ofrecer y alguna sorpresa
agrcdugle que deparar.
Sigames...

UN POCO DE HISTORIA

Las islas que abrian el
comentario son gemelas y estan
sitvadas en Urgaa. En este
planeta lo mas destacado es su
climatelogia y en particular, sus
vientes. El dominio de este
elemento ha de ser, como se
desprende del nombre, decisivo.

El caso es que Eolia y
Shorkaaniaﬂevcn luchando
tanto tiempo que nadie recuerda
el origen de tal hostilidad. Como
ocurre peribdicamente, el gran
Magister de Eolia ha sido
asesinado por mercenarios
sharkaanianos. No hay problema,
lat préxima vez le toca a un
goEerncclor. Pero ahora algo va

negras disfrazadas de islas, aderezadas con
muchos movimientos.

Urgaa es un lugar de un extranc planeta donde existen dos

iskas que siempre estan enfrentadas entre si.

a cambiar, pues nosofros hemos
sido elegidos para suceder al
anliguo Magister.

Pedemos escoger tante nivel de
dificultad como escenario de
juego. Este se refiere a las
condiciones en que estan ambas
islas al comienzo de tu mandato.
Podrés elegir una Eolia pletérica
y una Shoeﬁmanio desolada o,
por el contrario, encontrarte con
Eolia bajo minimes y una
Sharkaania todcz!)oderosa‘ Hay
cinco posibilidades.

El juego, que se desarrollara
integramente desde tu salén,
donde se encuenira reunido el
Concilio de los Siete, formado
por las siefe personalidades mas
influyentes del pais. Dichas
personas no siempre estaran
disponibles, lo que es una
novedad. Dado que cada una fe

rmite acceder a ciertas
EJGnciones, su ausencia causa que
no las puedas hacer {al contrario
de la mayoria de los juegos
similares). Esto significa que
deberés tratarles con cuidade.

Los integrantes del Concilio son
el Maestro Malinero, con quien
podrés controlar los cultivos, la
ganaderia y la industria; el
Bufén, medtante el que podras
elevar la moral de la poblacion;
el Inquisidor, con el que podrés
intrigar en la Corte y espiar a tus
propios dliados; el Condestable,
que te acompatiiard a la Bolsa
para comprar y vender productos,

aStorm Master» es un programa que continua la saga de
otros juegos en los que actuamos poco mas o menos dioses,

cerrar fratos o recaudar impuestos;
el Comandante, con el que
accederds al men( de combate
para lograr tu objetivo de
destruir las siete ciudades de
Sharkaania.

Los otros dos miembros del
Consejo son los mas novedosos.
El Leonardo te permite meterte en
un loboratorio para disefiar
naves voladoras, El disefio se
hace con un tablero de dibujo,
aiadiendo ol modelo bésico los
elementos necesarios para las

reslaciones deseadas, de entre
Eéﬁces, remos, cascos o velas. A
confinuacion, se le asigna
tripulacian, formada por pilotos,
cocineros, soldados... Finalmente,
llega el momento de probar el
invento para ver si funciona. Si el
test es exitoso podremos ordenar
su fabricacién en serie.

El Eclesiastico te permitira levar
a cabo diversas ceremonias.
Podra fertilizar el suelo y hablarte
de los vientos. Pero lo més
importante es que puede realizar
la Baarma, rito dirigido a lograr
el control de los pofentes vientos
vitales para los habitantes de
Eolia, Dicho rito liene diez fases
que deberdn realizarse antes de
conseguir el poder. El viento es
tan importante que condiciona
dénde colocar cultivos y, por
supuesto, los molinos industriales.

Finalmente, hay un Consejero
que nos permifird consultar el
estado de Eolia,



El desarroilo de «Storm Master» es
en general fluido aunque hace falta
practica para poder dominario.

=

Las posibilidades del juego son muy
amplias y dependen de las habilida-
des de cada perscnaje.

Queda mencionar que todas
las acciones precisaran el
desembolso de cierta cantidad
de Kaa, la moneda local.

Respecto al desarrollo, resulta
en general fluido, pero es
conveniente jugar algunas

artidas de entrenamiento para
E:tmilicrizcxrse con las diferentes
funciones antes de jugar en
serio, El defecto mas grave es la
necesidad de acceder a disco
cada vez que eliges una de los
personajes para cargar su
pantalla de comandos.

NUESTRA OPINION

Los gréficos sen mayormente
ponto?fcs estdticas ilustrando los
distintos escenarios en que
realizas acciones. De vez en
cuando aparecen escenas
animadas que contribuyen a dar
inferés al juego. No obstante, no
me parecen exiraordinarios,
sonido no es abundante, si bien
cada pantalla tiene ligeros
efectos sonoros para ambientar.

El juego dificilmente puede ser
mondtono pues las acciones a
realizar son muchas y no
permiten el mas leve despiste. En
originalidad, la verdad es que
no es elevada en su desarrollo:
es el tipico en esta clase de
juegos. No obstante, ya he
resefiado algunas notos nuevas,
En particular es interesante el
diseio de barcos que recuerda a
la posibilidad de mezclar
ingredlientes en el «Dragon’s
Breath».

Y esto es todo. Una idea si os
habréis hecho, espero. Aqui no
hay campo para los amantes de la
accién desenfrenada, pero si un
buen juego para los cﬁz\ioncdos a
la estrategia. Hombre, y fambién
para los pofenciales ingenieros
aeronaiticos.

FHG.
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San Francisco en 3D

THE KILLING CLOUD

B IMAGEWORKS

B Disponible: ST, AMIGA, PC
BV Comentada: AMIGA

B Arcade

Tenia que ocurrir, la natura-
leza se ha rebelado al fin y
la civdad de San Francisco
esta cubierta por una nube
toxica que alcanza los trein-
ta metros de altura. La vida
se ha trasladado a las altu-
ras y la parte inferior de la
gran metrépolis es un in-
fierno donde los Black An-
gels, la nueva mafia, cam-
pa a sus anchas. Nuestra
nveva misién informéatica
consiste en convertirnos en
miembros del Departamen-
to de Policia de esta popu-
losa urbe de la costa Este y
acabar con el crimen,

ara conseguirlo contamos
con un vehiculo un tanto
especial: una moto volante
VTOL, de despegue y
aterrizaje verticc?L que nos
permite atravesar la nube y
desplozarnos a gran velocidad
de un lugar a ofro, ademas de ir
ormado%osto los fopes con los
Gltimos adelantos técnicos.

Con esle argumento podriamos
pensar que «The Killing Cloud»
es algo parecido a «Blade
Runner» o a cualguier otra
pelicula futurista je argumento
gdtico y deprimente, pero nada
mds lejos de la realidad. Tras la
inevitcrl)!e espera de la carga,
ante nosotros se abrird una
mezcla de arcade y simulador de
vuelo con unos gréficos
vectoriales muy simplificados y
una dificultad respetable.

El equipo de programacién de
Imageworks que ha realizado
este juego ha conseguido una
admirable suavidad de scroll. Sin
embargo, la existencia de la
nube parece creada para limitar
nuestra visibilidad y asi poder
acelerar la creacion de los
edificios, que aparecen ante
nosotros como por arte de magia
segun descendemos a ras de
suelo. Esto consigue que
manejarnos entre las calles de
San Francisco sea complicado y
a pesar de que chocar contra
c':rﬁoles o farolas resulta a simple
vista imposible, la rutina de
defeccion no parece tener en
cuenta estos objetos, los
rascacielos se llevarén mas de una
seria colisidn con nuestro VTOL.

La moto en la que vigjamos se
maneja con ratén y una serie de

La invasién de la nube toxica ha puesto al cuerpo de policia
de San Francisco ante una peligrosa banda de malhechores,

teclas que parecen colocadas v
dispersas por el teclado sin
ninguna légica aparente lo que
obliga a gue mientras intentamos
loccx?izorios los enemigos
desaparezcan del radar o nos
estrellemos sin remedio.

Como veis no hay mucho que
destacar en «The Killing Cloud».
Si estais dispuestos a perder
vuestro tiempo en infentar
controlar una nave incontrolable

AbAIEA

y ademés no sois demasiado
exigentes con el “gameplay”
uede que el juego os consiga
ﬁenar una temporada, pero si
esperabais algo especial vais a
vedar profundamente
gecepcicncdos. Esta “Nube
asesina” pasard a la historia
como un juego més de los que se
almacenan en el cajén de los

recuerdos.
SV

Aunque no demasiado impresionantes las visiones en 3D
del juego cumplen perfectamente su cometida,
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ENREDOS
DE FAMILIA

BONANZA
BROS

RASTER SYRTERA

B MASTER SYSTEM
W ARCADE

= cda una ciudad por limpiar!... de de-
I Tlincuentes, claro esta. Una tarea de lo
mas larga y compleja para una pareja
de ridiculos ladronzueles cuyas deudas con la
socledaa seran perdonadas si ayudan, por una
vez y sin gue sirva de precedente, a la justicia.
Robo v Mdho, los Hermanos Bonanza, no tie-
nen eleccidon, con tu ayuda les serd mucho mas
facil.

«Bonanza Bros» es la conversion a las consolas
domésticas de una conodida maguina recreativa
de Sega que ¢l ano pasado tuvo bastante éxito.
Los prota-
gonistas de
la aventura
s0n dos sim-
paticos per-
sonajes, uno
alto y delga-
do, otro gor-
do vy bajito,
casi  como
Stan Laurel y
Oliver Hardy,
"ol Gordo y
el Flaco”. Sus
andanzas les
van a llevar, y
a nosotros
junto a ellos,
por los gari-
tos mas “cutres” de Badville, la cudad donde ha-
bitan, una metrépolis sin ley ni orden, en la que
los miembros de los clanes mafiosos campan a
sus anchas y cuyos negocios estan dominados
por el hampa.

La misién de nuestros dos nueves amigos es
recorrer esos edificios, ~bhancoes, casinos, joye-
ria, galeria de arte..—, buscande y recogiendo
las pruebas que permita meter a sus duenos en
la carcel. Si consiguen hacerlo sus prepios “pe-
cadillos” les seran perdonados, si no lo logran
seran encerrados y la llave de su celda enviada a
Marte; una perspectiva nada halagtena.

Los lugares que deberemos visitar son diez di-
ferentes, uno por nivel, y estan invadidos por

SCOmE
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policias corruptos y matones, gue no nos haran
nada hasta el momento gue empéecemaos a apo-
derarnos de los objetos que nos interesan. Me-
nos mal gue contamos con una pistola parali-
zadora que les atontard durante un rato y una
poderosa forma fisica que nos permitira saltar
sobre nuestros enemigos y evitar sus ataques.

Ei mapeadao estd compuesto por varios pises
con diferentes salas conectadas por puertas y
nos podremos desplazar en las tres dimensio-
nes del espacio. Cada dos fases de juego hay
una de bonus en la que tendrermos que recoger
las bolsas de dinero que encontraremos sabre
unas plataformas, evitando gue los puntos de
mira nos lleguen a tocar.

«Bonanza Bross es un cartucho simple y adic-
tivo, no nay complicadas combinaciones de te-
clas y su objetivo es muy sencillo, quizas dema-
siado. Su principal ventaja es poseer un grado
de dificultad perfectamente medido gque permi-
te un rapido acceso al juege a todo tipo de vi-
deocadictos. Si eres poco habil conseguiras
avanzar un rato, —lo suficiente para no aburrirte
en la primera partida—, hasta que te maten y si
eres un especialista empezaras a encontrar se-
rios problemas a partir de la cuarta fase, pero
no te preccupes, las tres primeras seran casi un
paseo que atravesaras en pocos minutos.

Todo esto, unido a una fenomenal pantalla de
créditos que permite modificar las opciones del
juego, -"continues” disponibles, vidas o perso-
naje protagonista, es posible participar en la
aventura con Robo o Mobo—, hacen de «Bo-
nanza Bros» un divertido v adictivo programa
Cuya mayor pe-
ga es no permi-
tir el juego si-
muitdneo de los
dos hermanos,
pero no debe-
mos olvidar las
limitacicnes de
la maquina a la
que esta dirigi-
da el cartucho.

1G.V.
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EL REY DE LAS ARTES MARCIALES

DOUBLE DRAGON

B GAME BOY
M ARCADE DE LUCHA

0s imaginamaos que a
N estas alturas un clasico

como «Double Dragon»
necesita muy pocas presenta-
CIONEes... ;O 85 qué acaso gue-
da alguien gue no conozca la
mayor gloria de los juegos de
artes marciales? En fin, como
siempre queda algun despis-
tadillo por ahl, os recordare-
mos que el juege nos narraba
las peripecias de dos herma-
nos, Billy y Jimmy Lee, curti-
dos en el dificl mundo de las
artes marciales a traves de mil
batallas callejeras.

Por desgracia las cosas na
han mejorado mucho, y en el
suburbio donde viven la uni-
ca ley que se respeta es la del
mas fuerte... que por el mo-
mento no es otro que el mal-
vado Shadow, un auténtico
macarra barriobajero de la
peor calana que se ha rodea-
do de una numerosa banda
de secuaces tan poco reco-
mendabies como él.

£l asunto es gue un mal dia
Marian, la preciosa novia de
Billy, tuvo la poca fortuna de
cruzarse con Shadow, gue
decidio que aquella especta-
cular rubia debia ser para él.
Lo que ha ccurrido es facil de
imaginar: Marian esta reteni-
da en la guarida de Shadow,
y a menos que la rescatemos

QAKE BOY

a tiempo sera victima de sus
salvajes metcdos.

Ante nosotros se encuen-
tran desafiantes cuatro peli-
grosos niveles repletos de se-
cuaces de Shadow, a los gue
deberemos hacer morder el
polve con cualquiera de los
golpes que podemos realizar,
que son de lo mas variado.

También es posible arreba-
tarles las armas que transpor-
tan y utilizarlas contra ellos
mismos, aunque en los mo-
mentos mas decisivos, esto
es, cuando haya que plantar
cara a los enemigos de final
de fase, solo de nuesira habi-
lidad y astucia dependeran las
posibilidades que tengamos
de sobrevivir,

«Double Dragon» es, en de-
finitiva, un divertidec juego de
artes marciales con todas sus
virtudes y defectos. Dicho de
otra forma, mucha jugabili-
dad, nada de originalidad.

JEB.
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EL ANDROIDE
ECOLOGICO

TURRICAN

B MEGADRIVE
B ARCADE

ras una larga vida por el
Tmundo informatico lle-
ga hasta las consolas
uno de os arcades mas inte-
resantes de los dltimos afos.
Alterra era un auténtico
paraisc situado fuera del
Sisterna Solar. Todo el me-
dio ambiente era controla-
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MESADAVE

do por un hipermoderno

ardenador llamado Morgul. Pero he agui gque,
comec en ¢asi todos los videojuegos, el hiper-
moderno ordenador no era tan infalibie como
se pensaba y, de repente, llegd el caos.

El equilibrio ecolégico se rompio y Morgul ase-
sind a los colonos y se hizo el amo de Alterra.
Ahcra el planeta estd poblado por extranas cria-
turas asesinas con las que nuestro amigo Turri-
can, un androide biologico creado para luchar
contra Morgul, tendra gue enfrentarse para de-
volver la vida al mundo muerto.

¢ Os gustan los arcades repletos de accién?
Pues estais de suerie porgue «Turrican» no tie-
ne desperdicio y ninguno de los doce niveles
que incluye os defraudaran.

Turrican es un persenaje armado hasta los
dientes, la verdad es que va a necesitar la efec-
tividad de todos sus artilugios guerreros para
salir con vida del berenjenal en le gue se ha me-
tido. Su misién principal, aparte de nhacer uso
de su pistela laser, su latigo relampadgo, el rayo
energetico, sus barras de energia, sus minas y
sus granadas, contra todo [o gue se mueve, es
recorrerse el enorme mapeado para encontrar
el paso de un nivel a otro.

Turrican también podra convertirse en un pe-
quefo ser circular, parecido a una sierra, que le
permitird entrar en todos los recovecos y llegar
a lugares de otro modo inaccesibles.

Como en todo buen arcade también hay cien-
tos de objetos, armas, inmunidad, energia, vi-
das extras... escondidas por el camino y que 50-
lo los mas expertos de entre vosotros sabran

encontrar y utilizar. Tampoco podian faltar los
enemigos de final de fase, mas terrorificos que
nunca y dispuestos a hacer papilla metalizada a
nuestro héroe: hay siete diferentes.

«Turrican» aungue muchos de vosotros no le
conociérais es un clasico. La version Amiga ha
sido un modelo en arcades posteriores, su per-
fecto scroll y su gran jugabilidad asilo dan a en-
tender. En Megadrive todo ha perdidec un poco,
primero la musica, mas efectista y menos am-
biental, luego los gréficos, algo menos elabora-
dos aungue a simple vista parecen calcados y
por ultimo la jugabilidad. Debemos hacer hin-
capié en este aspecto porgue la variedad de ar-
mas y movimientos de nuestre androide ha con-
vertido al pad de la dieciséis hits de Sega en un
complejc mando de combate donde en las pri-
meras partidas tropezaréis sin ninguna duda.
Un detalle que le resta atractivo al principio
aungue luego todo se solucione con la préctica.

De todas formas Accolade, quien ha realizado
esta  version
para Megadri-
ve, ha hecho
un gran traba-
jo, convirtiendo
un buen arca-
de para orde-
nador en un
excelente car-
tucho para tu
consola.

J.G.V.

— LA PUNTUACION }—

aAnME BOY

§MOSQUIS! VAYA JUEGO

BART SIMPSON" §

ESCAPE FROM CAMP DEADLY

B GAME BOY
B ARCADE

i nombre es Bart
Simpson y  seguro
gue todos habéis vis-

to mis aventuras en la tele.
Ahora estamos en verano y
mis padres nos han enviado a
mi hermana Lisa y a mi a un
campamento de verano.
Vivir en el campo seria muy
bonito sino fuera porque
Camp Deadly, jvaya un nom-
brecital, esta regentado por &l
sobrino del impresentable je-
fe de la Central Nuclear dende
trabaja mi padre. E lronfist
Burns no le va a la zaga a su
terrinle tio porgue ha prome-
tido que nos va a regenerar a
los dos. Nuestra (nica posibi-
lidad es conseqguir escapar del
campamento antes de que
cumpla su promesa. Pero pa-
ra eso necesitamos tu ayuda.
«Bart Simpson’s...» es un ar-
cade en e que mangjamos a
Bart en una misién gue le en-
frenta a sus propios compane-
ros, aliados de Burns, y le obli-
gara a buscar la llave de safida
del carmmpamento. Lisa solo in-
tervendra secundariamente
dandole ciertas ayudas.

El jueqo incluye varias subfa-
ses en las que podremos des-
de visitar 1as cocinas hasta pe-
lear contra los secuaces Burns,
Los graficos son de gran ta-
mano vy el scroll es suave co-
Mo DOCOS.

Sin embargo el programa
resulta demasiado dificil, lo
que resta adiccion al conjun-
to gue de otro modo estaria
equilibrado. La idea de base
es muy interesante, Bart con-
tra el mundo, igual que en la
serie que ha dado fama a es-
te persenaje de ojos saltones
y pelo amarille, pero el resul-
tado final desmerece un po-
€0 vy no esta bien gue tras un
par de mies de partidas nos
apetezca estrellar nuesira Ga-
me Boy contra la pared.

1G.V,
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i en una de nuestras an-
Sterlores citas mensuales

tuvimos oportunidad de
comentaros la excelente con-
version que Sega hahia reali-
zado de su juego estandarte
«Sonic», desde la Megadrive
a la Master System, en esta
ocasién nos vamos d ocupar
de hacer io propio con la ver-
sién gue completa la apati-
cion de la mascota oficial de
Sega en todas sus consclas,
dado que a nuestras manos

acaba de llegar el esperado
«Sonic» de Game Gear.
Estupefactos es la mejor pa-
labra para describir el estado
en que nos ha dejado. Aun-
que ya nos sorprendi¢ lo su-
yo comprobar como los seno-
res de Sega se las habian
apanado para saltarse a la to-
rera las limitaciones de la
Master System, aun mas evi-
dente se hace este particular
tras advertir que la conversion
para Game Gear es, en nues-

tra modesta opinién, casi mas
brillante que la realizada para
la consola de 8 bits de Sega.
Es justo reconocer que po-
cas portatiles van a poder pre-
sumir de incluir en su catalo-
go un cartucho que posea
simultaneamente los scrolles,
el colondo, la velocidad v la
jugabilidad de que hace gala
este «Sonic» que, contrasta-
do con el de Megadrive, sélo
gueda en desventaja en lo re-
ferente al menor tamafo de

los niveles, y a la pérdida del
efecto en el que nuestro idolo
era desposeido de los anillos
que transportase tras chocar
con algln enemigo o trampa.
Mayor nivel de dificultad
—queda también advertido-
es otra de las cosas que en-
contrareis en esla alutinante
version de «Sonic», a nuestro
juicio, uno de los mejores car-
tuchos jamés realizados para

una consola portatil.
1EB.
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Cormo habréis comprobado
por nuestras palabras, «Dyna-
blaster» es un cartucho pura-
mente imaginativo, esencial-
mente adivinatorio. Ni su
manual parece tener nada
que ver con el juego ni éste es
mas comprensible tras leer el
cortc compendio de paginas
que en otros casos se llaman
instrucciones.

«Dynablaster» tiene tam-
bién un modo dos ugadores
gue no anade nada al game-
play y un sistema de claves
nara poder retomar la partida
en ese punto, 10s UNiCos pun-
tos fuertes de un cartucho no
demasiado interesante.

No gueremos tampoco exa-
gerar, «Dynablaster» no esta
mal hecho, pero el tiempo
preciso para comprender su
funcionamiento y su simpleza

»ton e B & s
W S o l [ =
S e aaea
. [-f-u-]'.'iu;'_ ":’Tj_- o 8
B 5 i | H & 878
o oy B M | @ T S
e m b %GO 8
i e R W D) e
2 E_PEEE 3l _TieTer Bueld

cuando lo entiendes hacen
gue te encuentres perdido al
conectarlo.

Por l6gica no todos fos jue-
gos de Game Boy pueden ser
tbuenos. De todos modos es
interesante que de vez en
cuando aparezcan cartuchos
como éste para poder ver las
diferencias entre unos y otros.
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UNA LEYENDA DESCARRIADA

SPACE
HARRIER

B GAME GEAR
B ARCADE

ungue con el paso del tiempo «Space Ha-
Arrier» se haya ganado a pulso la categoria

de leyenda del software, lo cierto es que
si exceptuamaos su version original, es decir, la
magquina recreativa, escaso éxito y poca calidad
han ofrecideo las sucesivas versiones del juego.
Esto es I6gico por algo que hemaos repetido has-
ta la saciedad: intentar reproducir la espectacu-
lar concepcidn tridimensional de una recreativa
en una consola o un ordenador de 8 bits es tan

-descabellado, que los resultados han quedado a

la vista en producciones tan perfectamente olvi-
dables como «Galaxy forces, «Line of fire» o el
propio «Space Harriers gque ahora nos ocupa.
Por si fuera poco otra verdad como un templo
es que el desarrollo de «Space Harrier», ademas
de reiterativo, es tan simple “como el mecanis-
mo de un chupete”, pues todo lo gue tenemos
que hacer es destruir los enemigos que sucesi-
vamente aparecen tanto Comoe por nuestro
frente como por nuestra espalda, a la par que
esquivamos habilmente sus disparos.

Lo peor del case es gue las propias técnicas tri-
dimensionales utilizadas para el acercamiento y
alejamiento de los obtaculos y enemigos son las
culpables de que el desarrcllo del juego se vuel-
va confuso, ya que resulta dificil acertar a adivi-
nar cua! es el lugar correcto para mantenernos a
salvo, en el molesto caos de pixels de colores
gue se suele organizar en pantaila.

Poco mas se puede dedir de un cartucho que
ofrece escasa ju-
gabilidad, nula LA PUNTUACION ' —
originalidad, vy — ' :

mediocre cali- | ERE ==l =12
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esto podian ha-
ber invertido el
tiempo en reali-
zar alguna con-
version algo mas
accesibles.
1EB
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EL RETORNO DEL NACHA DORADA

GOLDEN AXE |

B MEGADRIVE
M ARCADE

I al autor de estas lineas

le preguntasen cual es su

Juego favorito para Me-
gadrive, contestaria que tai
honor recae sobre dos titulos:
«Sonicr y «Golden Axe», la
mejor conversion gue se ha
realizado en mucho tiempo
de una recreativa. Es por ello
comprensible que en el mo-
mentc de escribir este co-
mentaric su estade de albo-
1070 sea indescriptible, pues
el placer de poder acompanar
de nuevo en sus aventuras a
los tres protagonistas de
«Golden Axe» es todo un
acontecimiento.

«Golden Axe ll» es mas que
Un nuevo juego, una conti-
nuacion del anterior, ya que
se han respetado sus plantea-
mientos y su desarrollo, y sim-
plemente se ha trabajade en
la creacion de nuevos enemi-
gos, escenarios y poderes ma-
gicos. Es preferible por tanto
correr un tupido velo sobre su
originalidad, y centrarse en
analizar la jugabilidad y la ca-
lidad de lo que se nos ofrece.

Entramos por tanto en ese
capitulo, no sin antes adverti-
ros que nuestra misién en el
luego es derrotar de nuevo a
nuestre pertinaz enemigo
Dark Guld —ino se llamaba
Death=Adder en nuestro pri-
mer encuentro?- para arreba-
tarle el Hacha Dorada, cuyo
magicc poder devolvera la
perdida paz a los habitantes
de nuestro reino.

En fin, como deciamos va-
mos a analizar lo que nos
ofrece este «Golden Axe II»,
gue no es otra cosa que un
simple arcade de lucha de
scroll horizontal... ;Es esto
una critica? No, podria pare-
cerlo, pero no lo es. Aunque
el desarrollo del juego, en
cualguiera de sus dos partes,
tiene escasas innovaciones, la
habilidad con la que ha sido
realizado lo convierte en uno
de los titulos mas jugables, di-
vertidos y adictivos de este
genero, cosa que no puede
ser pasada por alto.

36 MICROMANIA

Hechas pues las pertinentes
advertencias de que «Golden
Axe ll» no es ni mejor ni peor
Gue su antecesor —puesto que
en el fondo estarmos practica-
mente nablando del mismo
juego con distintos graficos—,
pasamos a comentar que de
nuevo repite el trio protage-
nista —el querrero, la amazo-
na y el enano-en los papeles
astelares. En esta ocasion son
seis los niveles a completar y
nuestros herdes poseen reno-
vadas habilidades en la lucha
y en el uso de sus poderes
magicos y ademas, la calidad
tecnica es impecable. No nos
queda sino decir que pese a
gue tal vez hubiera sido una
gran idea elaborar un con-
cepto de juego totalmente di-
ferente al de «Golden Axe»,
esta segunda parte es un ex-
celente cartucho.

J.E.B.
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MERCS

B MASTER SYSTEM
B ARCADE

na vez mas, Sega ha trasladado a nues-
tras consolas un programa de probado

éxito tanto en los salones recreativos co-
mo en los ordenaderes persenales. Este nuevoy
violento arcade nos convertira por unas horas
en miembros de esas fuerzas especiales que lu-
chan en cualquier guerra Unicamente por dine-
ro. Sélo gue, a diferencia de la realidad, esta
vez nuestra misién es humanitaria.

ikl Presidente de los Estados Unidos ha sido
secuestrado! Los guerrilleros de Zutula estan
dispuestos a sonsacarle a cualquier precio una
serie de informaciones secretas gue les conver-
tiran en un stper poderoso ejercito. La unica
oportunidad del mundo libre es rescatarle an-
tes del interrogatorio al gue va a ser sometido,
Para ello ha sido contratado el mercenario mas
eficiente del mundo. Una mezcla entre Rambo y
Schwartzenegger. .. ti.

«Mercs» es un juego tipo «Commando» en e
que manejamos un fornido personaje por una
serie de escenarios disparando a todo o que se
mueve. Como podéis comprobar el argumento
ne es demasiado original, pero silo es la forma
que toma el mapeado de los siete niveles gue
nos va a tocar recorrer. ;Fstabas cansado de ver
una pantalla tras otra? Pues en «Mercs» ten-
dras que cambiar muchas veces de direccion
hasta encontrar el camino cosrecto. Ademas de
destruir los obstaculos, casas, monticulos, zo-
nas de jungla..., gue te impedirdn el paso y te
obligaran a dosificar tus municiones.

A los aficionades a las armas super enormes
0s diremos gue no vais a quedaros decepciona-
dos porque en este nuevo cartucho os encen-

traréis un coctel capaz de destruir al enemigo
mas peligroso. Por supuesta lo utilizaréis a tope
porgue los enemigos de final de fase son de lo
mas salvaje y dificil de matar que cs habréis
echado a la cara.

Sega ha sabido recrear en su conscla de ocho
bits la atmaosfera ariginal de la recreativa que ha
dado origen a este fenomenal cartucho. La Uni-
ca pega que se ie puede poner es la imposibili-
dad de compartir esta version de «Mercs» entre
dos jugadores porgque debido a las limitaciones
de la Master Systermn esta opcién ha sidc obvia-
da; lastima, hubiera sido genial.

Por todo lo demas, «Mercs» cumple las expec-
tativas que todos habiamos depositado en un
juego de sus caracteristicas: es adictivo, violen-
to, tiene buenos grafices y es aceptablemente
rapido. Puede que no sea original, pero neso-
tros todavia no estamos cansados de los hue-
nos arcades y nos gusta darle un rato al gatilio
de ver en cuando. ;O nc? Pues colegas, ya sa-
beéis o que vais
a encontraros,
en «Mergs» 0s
estan esperan-
do soldados de
mil colores, ar-
mas de todas
las formas po-
sibles y un su-
per mogollén
de adicciéon ga-
rantizada, ;Te
apunias?

JG.V.
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TODO
UN JUEGAZO

SUPER
OFF-ROAD

MIN.E.S
M JUEGO DE COCHES

Después le siguieron una larga lista de titu-
los que intentaban repetir su éxito. Sin em-
hargo, ningunc lo consiguicd hasta la llegada del
que ahora nos ocupa: «Super Off Road», un
cartucho super divertido y muy bien hecho.
lvan “lronman” Stewarts es un campeonisimo
de las carreras todo terreno y su nombre es ya
suficiente atractivo para que los aficionados a
estas competiciones echen un vistazo al juego.
Desde luego no van a guedar defraudados por-
que evitando el riesgo que conlleva guiar un ve-
hicule de enormes ruedas y muchisimos caba-
llos en el motor, todo lo demas, emocién y
espectaculo, lo lleva incorporado de serie este
fenomenal cartucho de Nintendo.

Puede que muchos de vosotras al contemplar
las imagenes que acompanan a este articulo
piensen que los graficos del juego son demasia-
do pequenos, tienen razon, o que el nimero de
circuitos disponible es muy corto, también es
cierto, pero lo que no se puede ver en fotos es
lo divertido que es «Super Off Road» cuando se
echa una partida.

Su adiccion es increible, si tenemos en cuenta
ademas gue pueden participan cuatro todo-te-
rrenos y que es posible, mediante un adapta-
dor, que podamas competir en cada carrera con
otros tres amiguetes a la vez. Por supuesto la
consola tomara el control de los coches restan-
tes si participamos una, dos o tres personas. 50-
lo por ese detalle ya podriamos clasificar a este
cartucho de genial, pero aun hay mas.

Primero fue el divertidisimo «Super Sprint».

Los detalles técnicos del programa son sobre-
salientes. Los coches son pequenos pero extra-
ordinariamente bien detallados, al igual que los
circuitos, repletos de accidentes de terreno. Ca-
da vehiculo tiene la posibilidad, entre una y otra
competicién, de comprar accesorios, ruedas,
motores, super combustible... gue aumentaran
las oportunidades de llegar antes en la siguien-
te carrera, ; Con qué dinerc? Pues sencillo. Gas-
tandonos los premios que obtendremos al aca-
bar cada carrera. Sin embargo no siempre
obtendremos beneficios, si perdemos nos qui-
taran una vida.

La competicion consta de catorce carreras de
clasificacion y to gue es puramente el desafio
comienza en la carrera numero guince. Por su-
puesto las exigencias para continuar van sien-
do mas duras a medida que avanzamaos.

«Super Cff Road» es, en nuestra modesta opi-
nion, uno de los mejores cartuchos que existen
actualmente
para NES. Su ju-
gabilidad iguala
a las versiones
para ordenador
de este super
programa e in-
cluso es equipa-
rable a la de la
madquina recre-
ativa original.
iPalabra!

JG.V.
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THE FLINTSTONES

B MASTER SYSTEM
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s muy probable que los
madas veteranos entre vo-

sotros, especialmente si
antes de integraros en el
mundillo consolerc hicisteis
vuestros pinitos con algun or-
denador, recordéis un arcade
que hace ya algunos afnos co-
mercializé la compania ingle-
sa Grandslam, cuyos protago-
nistas eran los legendarios
Picapiedra.

Pues bien, aquel juego que
devolvia a nuestras pantallas
a los inolvidables personajes
de Hanna-Barbera, es precisa-
mente el gue ha sido objeto
de una oportuna conversidn
para nuestra Master System
que es el tema que ahora nos
ocupa y el motivo de analisis
que da lugar a las lineas que
estais leyendo.

«The Flintstones», que asi se
hacian llamar nuestros queri-
dos Picapiedra en su pais de
nacimiento, es un sencillo ar-
cade que se desarrclla a lo
largo de cuatro fases. En la
primera nuestro objetivo es
pintar por completo una de
las paredes de nuestra casa,
ya que de lo contrario Wilma
no permitird que Pedro -el
personaje al gue nosotros
controlaremos durante toda
la partida— acuda a la bolera,
donde hemos quedado con
nuestro amigo Pabio.

Ademas de lo ya de por si
complejo y fastidioso de
nuestra labor, contamos con
el pequeno problema anadi-
do de gue nuestra encanta-
dora hija Pebbles se emperia-
ra en complicarnos la tarea
manchando [a pared con sus
garabatos, por lo que debere-
mos estar pendientes de ella
en todo momento,

Superado este nivel accede-
remos al sequndo, una curio-
sa prueba en la que a bordo
de nuestro troncomovil tene-
maos gue recorrer tan rapido
como sea posible una carre-
tera plagada de obstaculos,
gue en caso de no ser esgui-
vados seran la causa de gue
tengamos que detenernos a
cambiar una rueda.

Si llegamos puntuales a
nuestra cita en la bolera se
nos planteara un nuevo pro-
blema: para acceder a la cuar-
ta fase tendremos que derro-
tar a nuestro amigo —en este
caso rival por unos momen-
tos— Pedro, un consumado
maestro en el deporte de los
bolos. Aun asi, lo peor esta
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por llegar, pues en la cuartay
ultima fase tendremos qgue
rescatar a Pebbles, que se ha
subido a lo mas alto de un
edificio en construccion.

Los graficos son correctos, el
nivel técnico también y la ju-
gabilidad aceptable. Lo peor
sin duda alguna es que el
programa una vez vista por
completo ofrece ascasos ali-
cientes para volver a ser juga-
do, debido a lo reiterativo de
su desarrollo y su escaso nu-
mero de fases.

JE.B.
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Aqui os contamos la historia, no sin falta de ironia,

La redaccion al completo
nos levantamos temprano
y llegamos al trabajo

- con los ojos en la mano.

Se celebra en la oficina

nuestra reunion matutina,
unos rien otros gritan |

aungue los que mds dormitan.

- Amtonio, el mensajero,

es quien comienza el primero
con millones de paguetes

que reparte con esmero,

Conseguir una exclusiva

nos causa mds de un problema
¥ aunque se nos muestre esquiva
Hegar primero ¢s el lema.

Aunque sea nuestro oficio,
el ejercer de jugones

a veces es mds bien vicio
que duras obligaciones.

Comienza ya el zafarrancho
se agolpan nuestray ideas
damos nuestras opiniones

para que impresas las veas.

Hacen falta cuatro manos
para poderos contar
tantas lides y avatares

de estay coxays de jugar.

El redactor como “umano”

comete muchos “Herrores™

que mueren bajo las manos -
de los habiles correctores..
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e una jornada cualquiera en nuestra Micromania.

Licenciada en Biologia,
realiza muchos trabajos,
esta Merche es cosa fina,
nos evita mil latazos.

Con textos ya terminados

la maquetacion comienza

y vuelven las discursiones no
hay quien a Jesiis convenza.

Hay veces en que parece

- que las maquinas se enfadan
.y por mucho que las toques
a ver quiénes las reparan,

Usar nuestras impresoray
provoca cierta extraneza,
loy abundantes listados
nos cubren va la cabeza,

Discutiendo titulares

a nadie le gusta nada,
es la eterna cantinela
cuando llega la portada.

El cierre de la revista

es para volverse loco,

esto no hay quien lo resista
rqué comedura de coco!

El togue final va llega,
nuestro director de Arte
raspa con una cuchilla
una infernal pelusilla,

Para convertirse en padres
otros tardan nueve meses
nosotros, (i ya lo sabes,
cada ano doce veces.




FILLS. GOLD

B Disponible: ATAR! ST, PC,
AMIGA

By Comentada AMIGA

W Arcade

#El Padrino® aborco las
Iraicicnes, amores, asesinatos y
negoeies de una dinastia de
caopos mahiosos norleamenicanos
dlesde el oo 1940 hasta
nubsiros digs Conesa
principal, lo compariia inglesa
productora del videsjuega ha
eoindensado el argumente ds los
fres films en $ais ji‘scos que
contienen mas de cineo
megabyles de musico y gratices,
toclos destinados o hacernos
sentir en casa como & fuéromaos
&l autentico Padrine y
cantroldrames les asunias de la
famigic.

HAN PREFERIDO EL ARCADE
Quizds se podria haber

realizado un complejo juego de
ssiralegia o una videsaveriurg,
pero examinands los fiempos

te corren no es de exiranor que
;\ resullodo final seq un areade
de necion frepidants ambientado
en diferentes épocas y lugares.
3itios, por cierfo, que existen
realmente Jﬂgw fueron

Fntoge;cl"ra y luego retocados
per los artistas del pixel

encargados de la cusstion
gratica del juego.

«El Padrino® tiene cinco
niveles. El primero franscurre en
los afios cuarento en Nueva York

en &l deberemos sobrevivir a

ajustes de cuentas entre los
diferentes bandas mefiosas. El
segundo, ya en 1950, nos lleva
@ un casing en cuyos alrededores
hemos sido victimas de un
ateniado, habienda salido
indemnes tendremos que
vengames da los miembros de
lss %umilius opositoras o
Corleone. En la Habana, Cuba,
en los dias anteriores a Fidel
Casiro, crando Betistn permitia
que la Mafia dominara la islg,
Irariscurre la fercera fase, que da

42 MICROMANIA

vando Mario Puzo comenzé a eseribir la historia de lu
familia Corleone probablemente jamés habria imaginado
que la saga se iba a convertir en vna trilogia cinemato-
grafica ganadora de un montén de Oscars o que incluso las
andanzas de la “famiglia” iban a fransformase en un juego de
ordenador, pero asi ha sido y U.S. Gold nos acaba de presen-
tar la versién informética de este peculiar Padrino.

bita L

asa o una cuara en Miomi en
a década de los setento. la
avenfura mulligeneraciono!
terming en una solo de misica
e |os ochenta enfrenténdancs o
un helicaptere que nes alaca
desde &l axterior y gue
deberemos darribar a traves de

las eristaleras
VARIAS CLASES DE JUEGD

Aungue fombién hay secciones
de desarello har[z%mul, —arn Jas
L 38 Mos permite gisparar 8n
gc}'-n direcciones diferenies—, la
mayaor parfe del {Uege es similor
ol ya clasico «Operation Woll»,
un arcade en el que manejamas
un curser por la pantalle
mediante el ratén y vemos
delante de nosoros o los
enemigos mientras caen abatidos
par nuestres disparos.

«El Padrine® es el inicio de una
nueva e imperante ero S: Illm.

ramas ¥ nroyectos 05

Fr:g[}‘gma de B 5. Gald es un
juego cuyo desarrollo, incluida la
udquisicion de los licencias
correspondientes o fos
preductoras de Jos filmes, ha
costode muchos miles de libras y
en el que estd en juego &l
Ereﬁhgiu de una componio gue

o anunciado que o partir de
ahora vo o dedicar muche mas
fiempo af munde de los dieciséis
bits ¢ a realizor productos
especiales como éste que ahera
nes Beupa.

MUESTRA GPINICH

Cuando piensus en el fiempo
dedicado a la realizacion de este
ju m}, el resultods fingl o
verdod es que quedas un poco
decepcionado. Y no espor una
mala redlizocion sine porgue
esperabamos, y o idea lo
merecia, mucho mas. Con un
argumenio fan inferescnle como
éste parece que los mentes
pensantes de U.5. Gold se han
dedicado scbre todo a darle un
buen aspacto, excelente
presentacion, eslupundu misica,

U.S. Gold ha
realizado un
juago que
sigue
fleimente el
argumento de
las novelas de
Mario Puzo.

Hay algunas escenas estaticas en el programa que recuerdan, con algunas pegue-
fias variaciones, @ otros jusgos que en su dis CHISATON aNsaCIon.

Las calles de Mueva York no son un lugar seguro para los
miembros mas conocidos de la familia Corleone.

1'Qué mejor lugar para Una historia de sangre, muerte y de-

lincuencia gue un cazino en ia cindad de Las Vegas?

«El Padrino» es
ia historia de
una familla de

iy
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- Tl of 2114
Sk igs Lk

gdesde 10

LA SAGA DE “EL PADRINO”
Y LOS GUSTOS
DE LAS MAYORIAS

facilmente obsevando los dientos de miles de copias de discos de José

@u& lus mayorias también se equivocan es algo que se demvestra

Luis Perales vendidas en Espaiia —de tal suceso también se deduce que
el masoquismo no es exclusivo de minorios pervertidas sino aficion
ampliamente extendida entre la plebe—. Con la novela «El Padrino» («The
Godfather»), escrita por Mario Puzo, ocurrié tres cvartos de lo mismo: su
mediocridad nto la impidio convertirse en “best-seller”. A diferencia de las
canciones de José Luis Perales, que solo contribuyen a aumentar el mito de
Isabel Pantoja, «El Padrino» alimenté una excelente trilogia cinematografica.

I os tres films poseen entre si algo en comim: fueron rodados para aliviar los

| problemas economicos del director Framdis F. Coppola, un personaje capuz de
Saarrvinarse a cambio de produdir el proyecto cinematogrifico Jve le venga
en gana. Hoy “Sin un dvro ni pa’l metro” y maiiana con “Mds déla

ros que el

tio Gilito”, Francis F. Coppola es un cineasta indomito de la estirpe de los Ford,
Huston o Wyler; alguien caprichoso y 'gem'al, descubierto por Roger Corman,

que ha dirigide peliculas como «Apocr
calle» o «Cotton Club»,

ypse Now», «Corazonada», «La ley de o
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consigue “enganchar” tanto como debiera.

[ RIPEY

Los decorados del juego estan digitafizados y posterior-
mente retocados de auténticas fotografias de época.

(1.972) y la recaudacion en taguilla la mas alta hasta entonces de la
histaria.

Un par de aifos después vine lo sequnda porte con menos éxito comercial,
gunque logré ofro record: por primera vez un film y su secvela logran ef
“oscar” a la mejor pelicvln. Hace algunos meses se proyecto en Espoiia lo
tercerq, acompaiiods de una version para television de las otras dos,
ordenadas cronoldgicamente y con ag:mns escenas aiadidos.

E-‘l estreno del primer «Padrino» fue una ovténtica conmocion en sv época

traslado parte de sus conodmientos “mafiosos” a «Ef Padrino» {algunos

demasiado parecidos a personajes famosos de la realidad). Primero fue
Marlon Brando el jefe de la }:Jmilia en via pelicla llena de vengonzas, luchas
por el poder y asesinatos que duraba tres [oras. A continuacion con Robert de
Niro como protagonista, se nos contd el antes y el después de Vito Corleone.
Y, finalmente, en la tercera parte, se ambienta la Mafic en tizmpos
conlemporineos.

A veces, como en la saga de «Fl Padrino», lns mayorias que pasan por

taquilla también aciertan,

Gno Coppola es de ancestros italianos emIgr&dos a Estados Unidos,

La amibientacion conseguia por .. '-':'uol as saherbia, Ias
tima que la jugabilidad no acompane de |a misma forma.

Al . Pacino es uno de los pocos
actores gque han perdurado
durante tres filmes dando vida a

La afluencia de enemigos es algunas veces tan excesiva que
no da tiempo casi ni a pensar antes de perder una vida.

un Gnico y dificil personaje. El jefe
del clan Corlecne es un papel gue le
viene que ni pintado a Mr. Pacino.

buenos gréficos..., y han
olvidado fa parte més
importante de cualquier
videojuego: la adiccién.
Afadiendo ademés que la
originalidad, en este caso, no
5 excesiva.

Un problema afiadido es la
existencia de los seis discos
que hace muchas veces
incontrolable el proceso de
carga y obliga a un casi
continuo uso de la disquetera,
por lo que el mejor consejo
que os podemos dar es que si
poseéis dos unidades no os
cortéis "un pelo” y los uiilicéis
sin dudarlo. Claro que los
afortunados que tengdis un Pe
o compatible , medianamente
répido y con un disco duro
con unos cuantos megas libres
no sufriréis infercombiando
disco fras disco, ganando el
juego mucho en, vcl?o la
redundancia, jugabilidad.

«El Padrino» posee unas
caracteristicas tecnicas
soberbias pero anda un poco
bastante cojo en “gameplay”,
esperemos que en los
préximos proyecios de U.S.
Gold, que sabemos son

muchos y muy variados, se
piense un poco més en él y se
olviden del aspecio visual
porque en este ¢aso se han
encontrado un poco perdidos
con un proyeclo que quizds les
venia un poco grande y ante
el que no han sobido dar
correctamente la talla.
U.S. Gold es una compaiiia
que [leva el suficiente fiempo
en el mundo del videojuego
como para que se le pveda
exigir un poco Mas en sus
lanzamientos, asi que desde
aqui les damos un tironcillo de
orejas. Ya sabes lo que fe
espera, un arcade brillante
técnicamente que podria haber
sido mejor aprovechado.
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Ten cuidodo,
utiliza las
habilidades de
codn uno

ISALVA

AVENTURA Y ACCION

EN UN

AMBIENTE MEDIEVAL
¥ ;

ALREY!

Vive la aventura de tres

traviesos duendecillos,
metidos en la bisqueda
de una curacién para su
rey que se ha vuelto

loco de atar...

Pz3, de los Martires, 10
28034 Madrid
Tel. 358 30 42 - Fax 358 30 41
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# MICROPROSE

B Disponible; PC

B TGréficas: VGA, (EGA en prep)
M Simulador

igo esto pensando en

aquel buen simulador

de helicépteros llamado

«Gunship», que bajo el

sello de MicroProse,
aparecié hace ya algunos afios y
que, sin duda, mucﬁos recorda-
réis. Pues esta “segunda parte”,
«Gunship 2000, no tan cﬁstcnte
en el fiempo, es tan diferente en
sus prestaciones, que bien se po-
dria decir que qm%as solo se pa-
recen en dos cosas, el nombre y
el protagonista, el helicoptero de
combate.

«Gunship 2000» es una simula-
cién de helicopteros cuya princi-
pc:l caracleristica es que no se re-
duce a un solo tipo de estos
singulares ingenios sino que son
ocho los mogelos que podremos
pilotar realizando una gran va-
riedad de misiones sobre dos es-
cenarios basicos, Oriente Medio
y Europa Ceniral.

105 HELICOPTEROS

omo en tan solo unos

minutos nos vamos a

convertir en auténticos

pilotos de combate,

guizds sea conveniente
que demos un repaso a lo que
nos ensefiaron en la “escuela de
vuelo” sobre nuestras monturas.
Los modelos de helicopteros que
podremos volar con «Gunship
2000» son el McDonnell-Douglas
AH-64 A Apache y el AH-64
Longbow Apache, el Bell AH-1W
Supercobra, el Boeing-Sikorsky
RAH-66 Comanche, en sus dos
versiones, atague y reconoci-
miento armado, el Bell OH-54D
Kiowa Warrior, el McDonnell-
Douglas AH-6G (530MG-MMS)
Defender y el Sikorsky UH-60K/L
Blackhaw. Ni que decir tiene que
todos estos modelos son helicop-
leros reales, algunos de reciente
aparicion y que a excepcion del
Comanche, que todavia se en-
Zuentra en base de desarrollo, to-
dos son operativos en el Ejército
de los EEUU.

ada vez que uno descubre un nvevo simulador de vvelo de calidad,
siempre piensa qué inventarén después. El grado de perfecciona-
miento, realismo y simylacién esta llegando en este tipo de programas

a unos niveles tales, que resvita extremadamente dificil imaginar lo
que nos depararéa el futuro a tan solo tres o cuairo aitos vista.
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Sélo cuando hayamos avanzado bastante en la aventura po-
dremos tener una escuadrilla bajo nuestre mando.

La vista desde el misil es una de las mas impresionantes en
los simuladores y en éste no lo es menos.

Comenzaremos por el Apache,
Se trata, como en ofros muchos
casos de un lujo que sélo unos
pocos paises pueden (o podian)
permitirse, pues es un aparato
tan especializado que resulta
encrmemente caro para guien no
dispone de ingentes recursos. El
AH-64 es en esencia un helicop-
lero contracarro, aunque la gran
diversidad de armas que es co-
paz de ufilizar, le capacitan para

L
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enfrentarse con cualquier tipo de
objelivo, tanto aéreo como mari-
timo —de hecho la US NAVY estu-
vo interesada en una version na-
val, lamada Sea-Apache—. Es un
aparato biplaza en tondem {uno
tras otro), donde el copiloto-arti-
lero se sienta adelante, en la ca-
bina inferior, y el piloto detrés, en
la superior, desde donde se dis-
fruta de una excelente visibilidad
para el pilotaje.

Los portaaeronaves de mayor tamafio de la marina de los Estados Unidos estan es-

perandonos en esta nueva simulacion desde el aire de Microprose.

El juego cuenta con una opaon que permite ver grabar y
revisar las misiones tantas veces como queramos.

No todas las misiones seran destruir un objetivo, en esta,
por ejemplo, hay que rescatar a una patrulla,

El Apache dispone de dos ar-
mas fundamentales, su mortifero
caiién Huges M230A-1 de 30
mm. “Chain Gun” y los misiles
Hellfire. El cafion es bastante pe-
culiar en comparacién con ofros
cafiones aéreos de tiro rapido,
pues funciona movido por un mo-
tor de 6,5 CV {y no por los pro-
pios gases de la municién) que -
teralmente empuja la municion en
la recémara haciendo que dificil-
mente se encasquille y alasque.
Es un arma monoiubo, por lo que
su cadencia de tiro es limitada
—de uno a 650 disparos por mi-
nuto—, hecho que se ve de sobra
compensado por su fiabilidad, su
precisién y la potencia de sus pe-
sados proyectiles,

El Heﬁfire {AGM-114) es un mi-
sil anticarro que dispone de dos
sistemas de guia, laser y radarica
de onda milimétrica. Con el pri-
mer sistema Jo imporiante que
hay que saber es que el objetivo
debe estar “iluminado” por una
fuente laser (bien del propio heli-
coplero o bien de ofro, o incluso
desde olguien en tierra), cuyo re-
lejo hara que el misil se dirija
hacia el blanco con enorme pre-

A FONDO

LO ULTIMO EN SIMULADORES
DE HELICOPTERO

cisién. Con la guia radérica
lAGM-] 148 |ONGBOW) una vez
ijado el blanco en unos breves
instantes, el misil se autodirige
hacia el objetivo, siendo pues una
auténtica arma FF {Fire and For-
get, dispara y olvida), permitien-

o al atacante ponerse a cubierto.

Todas estas armas servirian de
poco si no fuera por los sistemas
elecirénicos de adquisicién de
objetivos, TADS (Target Acquisi-
tion and Designation Sight), y los
sensores de visién nocturna,
PNVS (Pilot Night Vision Sensor),
que junto con el sistema de inte-
gracion en el casco del piloto,
son los verdaderos ojos del Apa-
che, y lo ven casi todo...

Ofras importanies caracteristicas
del Apache son sus sofisticados
sistemas de supresion de infrarro-
jos (IR jammers), que dispersan el
hu'o de calor de los motores difi-
cultando su localizacién por parte
de los misiles infrarrojos enemi-
?os, y su elevada resistencia al

uego enemigo. Para findlizar
baste decir que actué con gran
efectivided en ia pasada Guerra
del Golfo.

El Supercobra es un desarrollo
de un viejo helicéptero caitonero,
el Cobra, que fue el primer heli-
coptero del mundo especializado
en ataque. Es también biplaza
con una disposicién similar o la
del Apache. No es fan potente ni
va tan pesadamente armado co-
mo el Apache, pero con sus misi-
les contracarro TOW y su cafién
tritubo de 20 mm. resuﬁa letal pa-
ra cualquier oponente blinducfo.

Una vez vistos los “pesos pesa-
dos”, pasemos a describir los mas

verios, el Kiowa Warrior y el
efender. Estos son helicopteros
ligeros que derivan de sendos
modelos civiles y militares desar-
mados. Ambos montan sistemas
de visién/adquisicién en un més-
til sobre el rotor principal y aun-
3ue su armamento es ligero no
ejan de ser excelentes aparatos

e reconocimiento. El Kiowa esta
hoy en dia un tanto desfosado,

ro al Defender ain le queda un
men futuro sobre todo porque es
muy barato y resulta una version
“econdmica” del helicdptero de
ataque para ch:ises con presu-
pueslos de defensa limitados.

MICROMANIA 45




El UH-60 Blackawk es un heli-
coptero de los que se suelen de-
nominar “de asalto”, porque re-
sulta un intermedio entre los
helicopteros puramente de ata-
que y los grandes y pesados
transportes. Combina una cierta
capacidad de carga de armas,
un famario que no resulta excesi-
vo, una buena maniobrabilidad y
un espacio para transportar tro-
pas o llevar una carga militar, En
operaciones reales no actban so-
los sino que suelen llevar su bue-
na escolta de helicopteros de ata-
que. También es frecuente que
actien desarmades, pero en la si-
mulacién no resulta demasiado
practico. ..

Al RAH-66 Comanche le hemos
dejado para el final por sus pe-
cu||ic:res caracteristicas. De entra-
da aln “no existe”, pues estando
en fase de desarrollo solamente
se conocen de él sus caracteristi-
cas principales y su tamaiio y as-
pecto aproximade gracias @ una
magqueta a tamare natural que
los ?obriccmfes presentan eno‘as
exhibicicnes. Es algo mas peque-
fio que el Apache —cosa que no
extrafia puesto que el Apache es
realmente enorme-y es el primer
desarrallo serio de un helicoptero
en el que la indetectabilidad es
un factor determinante, como lo
prueba el hecho de ser también
el primero en incorporar bodegas
de armas, con lo que en versidn
“reconocimiento”, con los sopor-
fes exteriores desmontados, pre-
senta una configuracién total-
mente “limpia”. Ird armado con
un caiién tipo Gatling de dos tu-
bos y 20 mm., todo tipo de misi-
les y cohetes y contaré con los
més avanzados sistemas de avié-
nica y adquisicién similares a los
ya probagos en el Apache.

EL PROGRAMA

ay que comenzar di-
ciendo que tratar de si-
mular por ordenador
fantos tipos de apara-
tos, con los problemas
inherentes al vuelo del Ee|icéplero
es extremadamente dificil, por lo
que se puede decir que con las
inevitables limitaciones, el equipo
de MicroProse lo ha resuelto ma-

gistralmente. Comienza el juego
en un gran despacho del cuartel
genercx? y, lo primero que nos sor-
prende es la ausencia de iconos
(empezamos con un buen detalle)
pues el programa funciona con
“zonas activas”.

Aqui podremos seleccionar el
piloto, su unidad y hasta su insig-
nia, todas reales K)lro buen deta-
lle), también podemos pedirle ér-
denes ol Oficial de Operaciones,
que nos las entregard en una sim-
patica animacién, Podremos
cambiar nuestra zona de opera-
ciones y mirar en el archivador
las peliculos que vayamos guar-
dando. Por Ultimo podremos sa-
lir {por la puerta, naturalmente} y
comenzar una miston.

Antes de alzar el vuelo tenemos
que recibir las correspondientes
rdenes, que nos entregara “el
jefe” en un “briefing” de campa-
na o en nuestro portaaeronaves
de ataque, segin donde esté
nuestrclase. Una vez leidas las
érdenes, debemos preparar nues-
fro helicéptero doténdole del ar-
mamento adecuado en funcién
del tipo de mision. También po-
dremos cambiar de helicéptero y
asignar los distintos pilotos y heli-
copteros de nuestra unidad si es
que nuestro piloto ya ha llegado
al rango de Oficiof‘(

Bien, ya fenemos todo listo, pe-
ro antes de salir debemos aten-
der ol panel de control de nuestro
aparato para realizar los ajustes
necesarios en cuanto a las carac-
teristicas del vuelo {facil o realis-
ta, visién clara o realista, viento,
aterrizajes, etc.), caracteristicas

el enemigo (poco hébil, corrien-
te, experto, etc.), las funciones
que debe asumir nuestro copiloto
(manejo de armas y contramedi-

as, solo manejo de contramedi-

4" omo ya se ha mencionado, huT dos tipos

| de escenarios, Europa Centra
Wi siertos de Oriente Medio, que bien pue-
den simular Irak, Iran, etc., y las

E) oficlal al mando nos entregara el
dossier correspondiente a la proxima
mision. Y si queréis ver un detalle
“pinchad™ el monitor del fondo.
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misiones son muy variadas en
funcion de dichos escenarios.

I xisten ademas, varios tipos
W generales de misiones. Entre-
‘= nomiento y “single”, son los
primeros que nos encontramos, El
primero es de funciones obvios y
conviene realizarlo un par de ve-
ces al principio para familiarizar-
se con el escenario, teclas, contro-
undo es el Unico
asta que llega el
ascenso a Oficial y aqui volamos en un solita-
rio helicoptero contra toda suerte de adversa-

les ete., el sei

tipo accesible

DECLNIE AN K

El juegw cuenta con las posibilidades clasicas de puntos de
vista de ia ultima generacion de simuladores.

¥

En la sala de control de 1a mision se nos daran los detalles
referentes a nuestro objetivo principal.

_!.ua“l,!lu

Podremos ver nuestros misiles salir disparados hacia el ob-
jetivo tras pulsar el boton de disparo.

Microprose ita mejorado sobremanera la rutina de explo-
siones y en este juego son Vistosas y celoridas.
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Aungue parezca mentira nuestro Apache es mas sencillo de
controlar que muchos otros aparatos mas sofisticados,

Mientras estemos revisando nuestra misién podremos to-
mar el control del helicdptera en cualquier momento.

-- AT NS
El HUD con el que cuenta este moderno helicoptero es més
avanzado que &l de muchos jets de dltima generacion.

v
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El juego esta repleto de grandes y buenos detailes, como el
del interruptor que se levanta para conectar el rotor.

das o que solamente nos avise de
los objetivos y del peligro de mi-
siles enemigos) y por GHimo de-
bemos sintonizar el codigo de ra-
dio, es decir activar la proteccion
del programa.

Una vez realizados todas estas
operaciones (que no son tan ro-
flo como parece) podemos encen-
der la K(I;U (Auxiliary Power
Unit), unidad de potencia auxi-
fiar, para arrancar ef helicoptero,
por supuesto levantando previa-
mente la tapa de seguricﬁ:d del
interruptor. Este es uno de los de-
talles que mas me gustan, jcomo
en los de verdad!

rios. A medida que vomos pregresando y fe-
nemos cierto nimero de misiones y sus co-
rrespondientes puntos, se acerca el esperado
momento del “ascense” a Oficial, y se nos
permite realizar des nuevos tipos de misiones,
"vuelos” y “campana®.

y los de-

Wi los “vuelos” estaremos al mando de un
W fipico equipo de 5 helicopteros divididos
" en dos secciones, a los que podremos dar
diversas ordenes para completar con éxito
nuestra mision,
La “campana” es una sucesion de misiones
dependientes unas de otras que simulan unas
operaciones reales y donde el resultado de
una misien influye en las siguientes, Una vez
dominado el manejo y con el nombramiento
de teniente, hay que jugar una campafia para
disfrutar a tope de «Gunship 2000+,

LA SIMULACION

a simulacion de vuelo de los
helicépteros varia mucho en
funcion de las opciones que
previamente hemos fijado

n el panel de control, por

lo que si hemos optado por “vue-
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Un mapa, en el que se nos muestran los mas importantes detalles geograficos del
terreno que tendremos gue sobrevolar, es siempre imprescindible.
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Si cagmos en accdn podremos disfrutar, entre comillas, de una triste melodia y
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una pantalla en la que se reconocen nuestros meritos.

lo facil” ~opeidn que creo obligo-
da si no nos queremos amargar
a costa de estrellarnos a la mini-
ma- apenas notaremos diferen-
cias entre el vuelo, por ejemplo,
del Defender y del BchLhawk,
cuando la realidad es que son
como el dia y la noche.

Los reacciones son, en todo ca-
so, muy realistas, manteniendo la
gran inercia que fiene el helicop-
fero en las maniobras si Jo com-
paramos con un avién, donde la
respuesta es casi inmediata.

Los armas son todas auténlicas
con un reclismo excelente en de-
talles como la diferencia de veloci-
dad entre los misiles (Tow, Hellfire,
elc.} y los cohetes no guiados, res-
petando los limites de carga de los
distintos aparatos y la forma de
colocacién de los cargas, se nota

ve los autores estén muy bien

ocumentados.

Durante el vuelo contamos con
dos importantisimas ayudas, la
de los mapas de vuelo y la del
INS {Inertial Navigation gystem).

Los primeros se pueden consul-
tar en todo momento y cventan
con dos escalas, el INS se utiliza
para facilitar la navegacién ha-
cia un punto fijado en el mapa
siwiéncﬂmos de guia. Este siste-
ma es casi vital, y cuando por
dafios causados por el fuego
enemiﬂo el INS se vuelve inope-
rante el regreso a la base se pue-
de poner muy dificil.

Tombién contamos con la ayu-
da de un montén de vistas exte-
riores de nuestro helicoptero, de
los ofros aparatos de nuestro
equipo, otra desde el objetivo
que estamos atacando e incluso
otra desde el misil o cohete que
en ese momento ha sido lanzado.

Bien, siempre se habla de este
tipo de vistas exteriores como de
algo buenisimo que constituye
una gran virtud en las simulacio-
nes que las incorporan, pero la
realigud es que aun siendo muy
bonitas y espectaculares (ésto es
muy cierto) y servirnos de ayvda
para salir victoriosos, son lotal-
mente irreales, —jningin piloto se
puede ver a si mismo desde fuera
de su helicéptero!- y viene a ser
algo asi como “jugar con venta-
ja”. La simulacién resulta mas re-
al {y ganar es més elegonttj si no
se utiliza este fipo de “ayudas”.

Para quien quiera ver todo
“desde fuera”, la simulacién dis-
pone de una completisima cama-
ra de cine, -similar a la que in-
corporan  ofros  muchos
simuladores semejantes en pres-
taciones—, pero con una particy-
laridad muy interesante, la de re-
tomar los mandos del helicéptero
en cualquier momento y poder
evcluar?o sucedido ante dos de-
cisiones diferentes.

Los graficos son muy buenos,
sin lujos innecesarios pero ricos
en detalles {hay que tener en
cuenta que la accién trascurre a
pocos metros del suelo) y con to-
do tipo de accidentes del terreno,
carreteras, lineas férreas, rios,
desfiladeros etc. efc. E sonido es
aceplable si se usa el altavoz in-
terno del PC, con tarjeta de soni-
do es oira cosa..., y el detalle de
la voz digitalizada del copiloto le
confiere un realismo excelente.

Una dltima peculiaridad muy
otil que hay que destacar es una
vtilidad por la que podemos eli-
minar de nuestra hoja de servi-
cios la Glima misién realizada,
cosideréndola un “mal suefio”,

« UN fruco no es
suficiente para
errotar a fu mayor
enemigo.

—
LA AVIHNTURA MAS
i

APASIOMANTE DI SEGA




por lo que no tendremos gue ha-
cer un “reset” apresurado cuan-
do algo nos salga mal para im-
pedir que un mal paso ensucie

nuestra brillante carrera.
LAS LIMITACIONES

omo la perfeccion, dicen
gue no existe, también
al «Gunship 2000» le
podemos poner algu-
nos “pros” y algunos
“contras”. En cuanto a los heli-
copleros y las armas, nada que
objetar, tanto los graficos como
las caracteristicas son del todo
correctos. Las cabinas, evidente-
menie no pueden ser iguales a lo

=

Los instrumentos son todos crei-
bles y muy similares a los auténti-
cos, excepto en la pantalla de
presenfacién en el modo de ad-
quisicién de objetivos, no existe
ningun sistema que sea copaz de
averiguar jjel modelo de vehiculo
o avion localizado !

Evidentemente es una de las
concesiones que se hacen para
que eslo no parezea un examen,
pero la informacién se podia re-
ducir a si el elemento localizado
es amigo o enemigo {cosa que -
existe realmente) o%ien por deli- BT
mitacién de zonas (en tal zona o
a partir de tal sitio todos los obje-
livos se consideran enemigos),
que es lo que corrientemente se

Cuando volamos en escuadrilfa es posible ver el escenario
desde cualquier helicéptero de la misma.

realidad, sobre todo en los Apa-
che y Supercobra, pues siendo un
moci:alo con cabinas diferencia-
das, nuesiro papel en la simula-
cién esté un poco a caballo entre
las funciones de piloto y arlillero;
seria muy aburrido que nos lleva-
ran “de paquete” ocLien que pu-
diéramos pilotar pero disparara
otro. De todos modos la sensa-
cién de reclidad estd muy conse-
guida sobre todo en la Jei Apo-
che y curiosamente en la del
Defender, que es la que mas se
parece de todas a la real.
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Casi todas las misiones transcurren en
las primeras horas de |la noche.
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Los desfiladeros son un buen lugar
para destruir a los convoys enemigos.

)
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Nuestra escuadrilla en formacion se
prepara para entrar en combate,
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El cuadro de mandos es todo lo real que un ordenador pue-

de permitirse. Parece casi el auténtico.

Veamos a continuacion algunos consejos que nos ayudaran a que
nuestras misiones se vean coronadas por el éxito, Algunos de es-
tos consejos son consecuencia directa de la realidad del combate

con helicopteros y otros son puramente “truquillos” pa-
ra solir airosos.

ara empezar, hablemos del ajuste de las condicio-

nes de vuelo. Para un buen comienzo seleccionar

vuelo facil, aterrizajes faciles, viento y visibilidad
se pueden seleccionar “realistas”, y la opcion “evitar”
-5 un sistema, que no existe en la realidad, que impi-
de que nuestro helicoptero choque con un obstaculo
oungque nos dirijomos hacia él- estara activada. Los
controles del copiloto se pueden situar en "sélo contra-
medidas” e incluso “ninguna occion”, pues nos iremos
acostumbrande a manejar todo, que es lo mejor. En
cuanto a las caracteristicas del enemigo, sin duda en
“pobre”, y ain asi con mucho cuidado, pues tiran a
dar.., E| escenario mas sencillo es Oriente, aunque tam-
poco pasa nada por probar en Europa.

na vez cogida cierta practica, se puede seleccio-
nar oterrizajes realistos, y el ﬂua se atreva, que
pruebe con enemigo de calidad media 1uveru?e].
Confieso que estos me pusieron las cosas muy dificiles;
con los de calidad “crack” visto lo visto me dio miedo

probar, y con los de élite ni se me pasé por la cabeza.

n cuanto a las operaciones en si, como primera nor-

ma hay que decir que el vuelo bajo es la mejor de-

fensa del helicoptero de ataque, cuanto mas mejor,
y ademas siguiendo el terreno y aprovechando todos
sus accidentes. Vuela entre 50 y 100 pies. Para ello se
debera rebajar el limite de altura minima (tecla “C”").
Esto tiene la ventajo de que el helicoptero sera dificil-
mente detectado, pero hay que tener en cuenta gue
nuestra adquisicion de objetivos también es menor, lo
que implica que seran detectados @ menor distancia,
hay que estar atentos y reaccionar deprisa,

la hora de armar nuestro/s helicopteros hay que
tener rresenle dos normas fundamentales, el pe-
so0 y el tipo de mision. Aunque en la realidad esto
es una cuestion bastante compleja en la que incluso la
temperatura ambiente influye en las armas que se
montan, en la simulacion esta muy simplificado y todo

CONSEIJOS

Si te dedicas a observar el viaje de tus mistas puede que al
volver te encuentres en una situacién alge complicada.

Tendremos que conocer a fondo las armas disponibles para
equipar a los helicopteros con tode lo necesario.

vale excepto exceder el peso maximo. Ademas, usando el vuelo
facil, apenas notamos diferencia en llevar nuestro helicoptero al
65 o al 85% de su cargo maxima. No conviene abusar, pero por
ejemplo, para el Apache, un armamento compuesto por Hellfire
(8), cohetes Hydra 70 M261 (14 x 2) y misiles Stinger (4) es una
acertada composicion estandar.

os grandes misiles, Maverick Y Penguin, aunque es cierto que el

Apache es capaz de llevarlos, esta totalmente fuera de lo nor-

mal su utilizacion en la realidad y ademas en la simulacién no
es nada practico. El Maverick es un misil de largo alcance apro-
piado para un avién del tipo del Fairchild A-10 o del F-15 Il “Strike
Eagle”, y el Penguin es un misil antibuque que normalmente es
utilizado por la version naval del UH-60, denominada Sea-Hawk
(de hecho la versién naval del Apache, de la que se hablé ante-
riormente se pensé para utilizar misiles Harpoon y no Penguin). En
esta simulacion es doblemente initil utilizarlos, primero porque o
una altura de unos 100 pies los objetivos se localizan siempre @
una distancia inferior a los 2500 o 3000 metros -el alcance de los
misiles es de 25 kilometros para el Maverick y 40 kilometros para
el Penguin- y ademas no hay ningin blanco tan grande que hago
necesario su uso.

ontar Sidewinders si es conveniente, pero solamente en el

caso de que se espere una fuerte actividad aérea enemige

con aviones o con helicopteros de ataque, tlilao; Hind, Havoc
o Hokum, pues son aparatos potentes y muy blindados. Por ejem-
plo si nos encontramos con un Mil MI-24 Hind, y solo disponemos
de Stinger, no hay que pensarselo y si esta a mas de 1000 metros
soltar dos misiles seguidos, pues con uno no conseguiremos de-
rribarle, Por debajo de los 1000 metros de distancio lo mas efecti-
vo es el canon, tres rafagas bastaran para deshacernos de un pe-
ligrose enemigo que, ?msm la aparicion del Apache, fue el
helicoptero de combate mas potente y mejor del mundo.

ontra el enemigo en tierra, que siempre sera nuestro principal

objetive, hay que actuar primeramente contra aquellos que

sean una amenaza potencial para nosotros, es decir, todos
los vehiculos y emplazamientos SAM (con misiles antiaéreos) seran
los primeros objetivos o destruir. Paradéjicamente, el carro de
combate, tan pederoso contra enemigos en tierra y cuya completa
destruccion serd repetidas veces nuestra misién a cumplir, esta in-
defenso y totalmente a nuestra merced, siempre y cuando previa-
mente hayamos eliminado las defensas aéreas que los acompa-
nan, por eso hay que actuar depriso y los carros logicamente
deben ser los Ultimos en ser destruidos.



hace en operaciones reales. Por

Ll

lo demas no resulta dificil identi-
ficar lo que aparece en la panta-
lla pues se aprecia perfectamen-
te. Por cierto, la pantalla redl
J ] también es monocroma.

En cuanto al combate, la exacti-
tud en el tiro con el cafidn {en el
Apache, Supercobra y Coman-
che) es real, no estd nada exage-
rada, lo mismo se puede decir de

a

Paimeras y hasta camelios podreis encontrar en el desierto
donde transcurren vuestras misiones.
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El enemigo esta a punto de recibir el impacto de un AiM 9R,
uno de los misiies mas destructives del mundo.

as armas o emplear dependeran de la situacion en la que nos
“.encontremos, bastaran las siguientes exrlimciones para saber

queé utilizar en cada momento. Los misiles guiados (Hellfire y
Tow) requieren que mantengamos el helicoptero en posicion du-
rante su vuelo, que es muy rapido, pero durante el cual estaremos
expuestos ol otaque enemigo (esto no ocurre con los misiles Hell-
fire-B utilizados con el Apache Longbow), Los cohetes no guiados
solamente precisan tener buena punterio, para ello debemos de-
tener el helicoptero en el aire subiendo el morro, por lo que nos
quedamos muy limitados para hacer una rapida manicbra evasi-
va si nos lanzaran wn misil, Por contra, una vez disparados nos
podemos “largar” rapidamente o continuar nuestra ruta. El ca-
non, en los heﬂtépierus que lo fienen, es preciso y es el mejor sis-
tema para eliminar lo “molesta” y peligrosa infanteria, pero su al-
cance esta por debajo de los 1400 metros, donde resulta el arma
definitiva,

/ los misiles, aunque quizas para

305 algo de
imprecisién seria mas veridico.
Como véis hablamos de detalles
que es probable sélo sean reco-

— los cohetes no guia
Los indicadores def HUD aparecen aunque no tengamos ele-

gida la vista desde el interior del aparato.

La vida en piena campana no-es nada facll y el cuartel ge-
neral se improvisa en una vulgar tienda camuflada.

nocidos por los auténticos exper-
tos en el tema.

NUESTRA OPINION

unship 2000 es una
estupenda  simula-
cién del combate con
helicdpteros, es de
gran realismo y vero-
similitud, esté muy bien docu-
mentada y aunque tiene las inevi-
tables limitaciones es del todo
recomendable. Quizés resulte un
poco dificil, en el sentido de que
aln en los niveles de dificultad

més hajos, resulta bastante com-
plicado cumplir con éxito las mi-
siones, y cuando lo consigues el
“lefe” te dice que has tardado
dlemasiodo tiempo, Es posible
que al principio nos desanime-
mos y suframos el sindrome del
piloto que no asciende de gra-
do”, pero con un poco de pa-
ciencia se llega.

Sélo nos queda mencionar que
como se utilizan bastantes teclas,
légico si tenemos en cuenta que
el realismo logrado es asombro-
so—, eslo se ha resuelto incluyen-
do junto con el manudl, traducido
a nuestro idioma, una plantilla
para ¢l teclado que facilita el ma-
nejo al 100% desde el principi

0.
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iTUS JUEGOS

FAVORITOS EN RELOJ!

Ahora ya puvedes jugar como
loco al Tetris o al Super
Mario en cualquier parte...

iPideneslo y fe io
enviaremos por
correec hoy mismo!

vando estemos al mando de nuestro grupo de helicopteros -I;';:‘%’ 1?;?3::&;{;5’

conviene variar el armamento de unos y otros, por ejemplo de dificultad).

armar uno o dos con misiles Sidewinder y el resto con Stinger, Incorpora 8 sonidos Hora, despertador
0 poner @ unos Hellfire y o otros Tow. A nuestro aparato resulta diferentes, y Super Mario il
practico armarle pesadamente con cohetes en detrimento de unos marcador de (4 niveles). Incorpora
misiles menos potentes o de menos misiles, porque en las rutas de maxima 16 sonidos
aproximacion o el vuelo hacia el objetive, nuestros pilotos se untuacion, diferentes, (se
muesiran un poco reficentes a disparar contra objetives o grupos instrucciones en pueden desconect
aislados o menos que representen una amenazo inmediata, por lo castellano y pila. 5 , . marcador
que seremos nosotros los encargados de su eliminacién, mientras \ maxima puntuacion,
que al enfrentarnos con los objetivos prioritarios, disparan masi- '““'ﬂ"““’"es.f“
vamente sus misiles con tal entusiasmo que apenas nos dejon dar casteriono y pia.
un tiro...

P.V.P. 3.950 ptos. P.V.P. 3.950 ptas.
ara lo 'ﬂ':ﬂllimtiﬁﬂl de los °bie*5"f95 hay que fener en WE?W Sin gastos adicionales Sin gastos adicionales
que tanto los emplazamientos fijos como, por supuesto, las dE envio de envio

columnas o grupos moviles no siempre estan donde nos dicen
en las ordenes, por lo que hay que buscarlos. Para ello podemos
desplegar nuestros helicopteros o algunos de ellos para su locali-

Recorta, copla o fofocopia esie cupdn y envisio 8 HOBBY POST, S.L. C/ Dé los Cirvefos 4. 28700 5. 8, de Jos Reves (Madrid)
Erigninghin g bt bk pofrugl drb B e T B Bt ot s B S o ol i TS et Al bt il AU
y Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):

zacion, o también podemos elevarnos, puesto que al ganar altura ' = =
aumentamos el radio de deteccion de nuestro radar, Esto, sin em- : E gg:g‘. gitrSrManoBroslll """""" E'g'g‘ gggg p:gz' s
bargo, es bastante peligroso pues igual que nuestro radar detecta ; ) oup e DV 9,990 PIAS.

mas lejos, tambien el del enemigo lo hace, y volando alto seremos ! NOMBRE APELLIDOS

una upute‘idu Presﬂ Pnru sus Prﬂiiﬁﬁ “:Iisi'ﬂs de; guiu rﬂdéfitﬂ. : DOMIC“—’A.O. .................................................................... LaéA.LlD;A.I.:) ....................................
Por 830 tina vez delecinca la'canchniracian ssmiga hay que o L PROVINGIA. oo CODIGO POSTAL.....oovvc o TELEFONO oo oo oo cerorese e

jar lo mas rapido posible o esconderse tras una colina. Tener en
cuenta ademas, que los blindados ligeros y, sobre todo, los ca-
miones se mueven preferentemente por las carreteras, luego ya
sabemos donde buscarlos.

Forma de pago:

[_] Taldén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[[] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N% ..ottt
1 Contra reembalso

O Tarjeta de credito VISA n® IO CJOOO COOC10 OO0

[] Fecha de caducidad de 18 taIJEIA. ... ..ot e et et e e
Titular de la tarjela (Si @5 diSHNIO). ... i et et s e s
Fecha y firma

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando at (91) 654 61 64
de 92 14,30y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupdn al (91} 654 72 72




\ OBITUS

En una frenética bisqueda de la tierra desconocida exploras
bosques laberinticos, minas y complejos subterraneos,
recogiendo objetos y comunicandote con exiraiias criaturas.
Al emerger a la luz del dia corres a lo largo de perfectas

. escenas de accion, eliminando enemigos al mismo
%y Z tiempo que profundizas en lo desconocido.

gw Disponible en Amiga, Atari ST y PC.
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PEARS

MIG-29 M SUPERFULCRUM

Un nuevo sistema de control digital, una aerodinamica superior y una mayor

potencia en el motor te proporcionan un alto grado de maniobrabilidad. Combinado con
un moderno disefio de carlinga transparente y un panel de instrumentos CRT, el
Superfulcrum se convierte en una fantéstica maquina para combates aéreos.

Enviado como parte de una fuerza multinacional para ayudar a una nacién dliada a
deshacerse de fuerzas invasoras, necesitards toda tu habilidad para superar al enemigo
Disponible en PC, Amiga y Atari ST.

astratenid

Este juego queda por encima de otros del
mismo género, no sélo por su sorprendente
presentacion, sino también por estar
disefiado para el jugador medio, con un
nivel muy accesible y sencillo. Al contrario
que ofros juegos de estrategia, Battle Isle es
extremadamente facil de entender,
permitiendo que el jugador se vea
rapidamente absorbido por su accién
cautivadora e intrigante.

Disponible en PC y Amiga.
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na noche, durante

la era de Ragnarok,

los dioses se dur-

mieron tranquila-

mente sin saber que
eran vigilados por Loki, el dios
del mal, el cual aprovechd su
sueno para robar sus armas mas
importantes: la espada de Odin,
la lanza de Frey y el martilto de
Thor.

Al despertar, los dioses se die-
ron cuenta del robo y compren-
dieron que Loki habia llevado
las armas a la Tierra sabiendo
que, durante la era de Ragna-
rok, los dioses no podian pisar
dicho planeta pues de hacerlo
se volverian mortales.

Sin embargo, Frey sugirié rd-
pidamente un plan para recupe-
rar las armas robadas y Thor se
apresurd a ponerlo en prictica.

Sin perder un solo instante, el
dios del trueno se dirigio a los
limites del Valhalla y formé una
gran tormenta que cruzd los
cielos rdpidamente en direccion
a la Tierra.

Abajo, en una pequeiia aldca
vikinga, el huracdn retumbd
con especial violencia sobre
una de las casas y a la manana
siguiente Ingrid, una de las jo-
venes de la aldea, despertd em-
barazada de nueve meses,

El nifio que estaba a punto de
nacer, mitad dios y mitad mor-
tal, estaba predestinado para re-
cuperar las armas robadas y res-
tablecer definitivamente el
equilibrio del universo.

ANTES DE EMPEZAR

eimdall es un exce-
lente programa que
combina de forma
magica elementos
de rol y videoaven-
tura. En ¢l nuestro objetivo
principal consiste en recuperar
las tres armas que Loki robo al
resto de los dioses del Valhalla.
Existen tres niveles en cada
une e los cuales se encuentra
una de las armas robadas: el
martillo de Thor se encuentra
en Midgard (el mundo de los
hombres), la lanza de Frey en
Utgard (el mundo de los gigan-
tes) v [a espada de Odin en As-
gard (el mundo de los dioses).
Heimdall, el protegido de los
dioses, ha alcanzado la mayoria
de edad y es puesto al corriente
de la mision que supone el tini-
co y principal objetive de su
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Hace millones de anos Odin, rey del Valhalla, cred a los vikingos de la
nada a imagen y semejanza de los dioses. Pero se dio cuenta de que no
habia suficiente espacio para ellos en el Valhalla y decidio crear la Tierra

para que habitaran en ella.
Los dioses amaban a sus criaturas y, al principio, el contacto entre ambos
fue frecuente. Sin embargo, los dioses se fueron cansando de sus
creaciones y los visitaban cada vez con menos frecuencia.

existencia. Todos los habitantes
de su aldea natal conocen sus
propdsitos y estin dispuestos a
ayudarle, pero Heimdall debe
escoger solamente cinco perso-
nas para completar la tripula-
c¢ion de su barco. Si previamen-
te hemos jugado con €éxito a fas
pruchas de habilidad (ver sec-
cion signiente) podremos esco-
ger nuestros cinco companeros
entre una lista mds amplia dc fo
habitual.

Entre los habitantes de la al-
dea hay navegantes, vigias, he-
rreros, druidas, guerreros y ma-
gos. Cada uno de ellos ticne
unas habilidades especiales re-
presentadas por unos valores nu-
méricos de salud. fuerza, destre-
7a, suerte y magia. Heimdall,
que posee el rango especial de
jefe de la expedicidn, es el per-
sonaje mds completo ya que co-
mienza el juego con unos valo-
res bastante altos que pueden ser
atin mayores si completa con
éxito las pruebas de habilidad.

La salud (health) es la varia-
ble fundamental del juego ya
que es similar a la energia de
los juegos arcade y determina
por tanto la muerte del perso-
naje al llegar a cero. Se pier-
de salud al caer a una tram-
pa o ser atacado por un
enemigo y se recupera al
comer un objeto alimen-
ticio o utilizar un conjuro
energético. Un persona-
je muerto puede

volver a la vida




si uno de sus compaileros utili-
za sobre él un conjura de resu-
rreccion. La fuerza (strenght) v
la magia (ranclore) hacen refe-
rencia a la eficiencia en comba-
te y a la capacidad de descifrar
y ulilizar conjures. Un persona-
je con mucha tuerza derrotard a

52 MICROMANIA

un enemigo con menos golpes
que otro mids débil (sobre todo
st dispone de una buena arma)
y solamente los personajes con
un marcador alto de magia po-
drdn leer los conjures mds po-
tentes y utilizarlos contra los
enemigos. Como es logico, los

druidas y magos parten con ni-
veles altos de magia mientras
que los guerreros lo hacen con
niveles altos de fuerza. Ambas
magnitudes pueden incremen-
tarse bebiendo las diversas po-
ciones repartidas por el juego.

LAS PRUEBAS DE
HABILIDAD

cnominadas en la
version original del
programa “attribute
sections” —en nues-

tro pafs se editard

en castellano— estas prue-
bas no son imprescindi-
bles para completar ¢l
programa ya que es posi-
ble comenzar a jugar direc-
tamente sin ellas, Sin embar-
2o, realizar estas pruebas con
¢xMo nos permitird iniciar
la aventura con marcado-
res de salud, destrexa y
magia mds altos de
lo habitual y se-

MNOTA: Los nimeros que aparecen
en cada uno de los croquis permi-
ten identificar en el texto las dife-
rentes habitaciones. Los puntos
negros senalan las puertas que es
preciso abrir con llave y las lineas
el resto de las entradas.

leccionar nuestra tripulacion en-
tre un mayor ndmero de perso-
nas, teniendo acceso a las mds
hibiles que de otro modo no se-
rian scleccionables,

Si pasamos directamente al
juego sin completar las prucbas
de habjlidad obtendremos unos
marcadores de 50 —el mdximo
es 99— y solamente podremos
seleccionar nuestra tripulacion
cntre la primera mitad de los
personajes.

Tres son las prucbus de habili-
dad, que pasamos a describiros
en este momento:

—Concurso de lanzamiento de
hacha. Una muchacha estd suje-
ta a una especie de cepo donde
han sido atadas sus ocho trenvzas
rodeando su cabeza y Heimdall
dispone de dicz hachas para in-
tentar cortar las trenzas entre ¢l
fubile de la multitud, Por des-
gracia es la primera vez que el
joven Heimdall entra cn la ta-
herna de la aldea y la cerveza
que ha hehido hace que su pulso
sea tembloroso. La prueba fina-
liza al usar todas las hachas,
cortar todas lus trenzas o lanzar
una hacha con tan mala

punteria que alcance la

cabeza de la desafor-
tunada joven.

-- La captura

del cerdo.

Heimdall

sedi-

rige

a la granja de la aldea donde,
adn bajo los efectos de la cerve-
74, debe intentar atrapar un cer-
do que, para mds dificultad, ha
sido untado con grasa y puede
atacarle si se siente acorratado
en un rincon. Existe un tiempo
limitado marcado por el movi-
micnto de un hacha en la parte
inferior de la pantalla.

~Lucha en ¢l barco. Uno de
los barcos anclados ¢n el puerio
contiene un saco con monedas,
y Heimdall salta sobre ¢l dis-
puesto a recogerlas. Sin embar-
go, el saco se encuentra en el
extremo opuesto y Heimdall de-
be recogerlo y volver con €l al
punto de partida cvitando ser
golpeado o lanzado al agua por
los gucrreros que o custodian.
Existe un marcador de tiempo
idéntico al de la prueba anterior
v la puntuacion final depende
de la rapidcz con la que recupe-
remos las monedas.

LA PANTALLA DEL MAPA

na ver realizadas

las pruebas de habi-

lidad optativas y se-

leccionados  los

miembros de la tri-
pulacion aparcce ¢l mapa de la
primera fase.

Cada nivel estd formado por
un ndmero variable de 1slas (12
en el primero, 12 en el segundo,
& en el tercero) por las que po-
demos viajar libremente utili-
zando ¢l barco.

La pantalla principal represen-
ta un detallado mapa del mundo
en eurso que refleja todas las is-
las contenidas en el mismo (con
un pegueno casco sobre las is-
fas en las que hayamos desem-
barcado previa-
mente) y la

posicién

actual del
barco,
Un icono
con torma de
C#sSCo Nos per-
mite acceder a la




pantalla de inventario ~hablare-
mos de ella con detalle mis ade-
lante— desde la cual podemos
seleccionar los tres personajes
principales y salvar/cargar nues-
tra posicién, mientras que me-
diante ¢l 1cono con forma de
barco podemos scleccionar ta
isla a la que deseamos viajar,

Es posible que dicha isla se
encuentre demastado lgjos vy, si
disponemos de un navegante en
nuestra tripulacidn, éste nos in-
formard en ocasiones que el via-
je provocard una pérdida de
cnergia en algunos de los miem-
bros del pasaje.

Ahora es el momento de con-
firmar si es preciso cl desplaza-
miento vy, una vez sobre la isla
deseada, decidir si queremos o
no desembarcar en eila.

En caso afirmativo abandona-
mos la pantalla del mapa y nos
sumergimos en el verdadero co-
razon del juego. Solamente tres
de los seis personajes pueden
desembarcar en Ia isla, quedan-
do el resto en el barco, por lo
que antes de abandonar la pan-
talla del mapa tal vez sea nece-
sario seleccionar los personajes
deseados.

LA ACCION PRINCIPAL

ada isla estd forimada

por un mimero varia-

ble de pantallas tridi-

mensionales comu-

nicadas por puertas
abiertas o cerradas. Las panta-
las pueden tener diferentes for-
mas y tamanos, y os aconseja-
mos una atenta observacion de
los esquemas que encontraréis
en estas paginas. En ellos cada
isla es reconocible por un nime-
ro que hace referencia al mapa
general de cada nivel,

En cada pantalla puede haber
objetos directamente accesibles
colocados sobre el suelo (conju-
ros, llaves, comida) que se afa-
dirdn directamente al inventario
de los personajes seleccionados
al caminar sobre ¢llos.

También puede haber cofres
que, una vez abiertos, revelan su
contenido y enemigos visibles o
invisibles que, si nos alcanzan,
nos trasladan a una pantalla de
combate de la que hablaremos
seguidamente.

Al tocar un cofre aparecen en
pantalla una serie de recuadros
de didlogo con los que, median-
te un puntero, podemos decidir,
entre otras cosas, si queremos
abrir el cofre o no, si deseamos
utilizar una conjuro “Disarm
traps” para desactivar las posi-
ble trampas del cofre y si desea-
mos coger o no los objetos con-
tenidos en el mismo.

En cualquier momento pode-
mos utilizar la tecla [ o el botén
derecho del ratdn para acceder a
la pantalla de inventario y, des-
de alif, utilizar objetos o conju-
ros, examinar o distribuir obje-
tos y realizar otras muchas
acciones.
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En la pnmera prueba de habilidad tendremos que cortar las
ocho trenzas de esta jovencita lanzando nuestras hachas.

Para completar la tercera prueba deberemos llagar al otro
lado del barco, esquivando, eso si, a estos tres vikingos.

En la pantalia de inventarie encontraremos informaciones
acerca del estado de los personajes y los objetos que poseen.

Las tres primeras teclas de
funcion seleccionan un persona-
je entre los tres disponibles. Ca-
da isla puede ser abandonada
utilizando la misma puerta que
nos condujo a ella, pero algunas
islas disponen de una segunda
salida. Al abandonar una isla re-
gresamos al mapa del nivel ac-
tual hasta que, obtenido el obje-
to del nivel en curso, accedamos
a la stguiente fase.

LA PANTALLA DE
INVENTARIO

uede ser accedida des-
de el mapa general se-
leccionando el icono
del casco o durante el
transcurso del juego
pulsando la tecla I o el boton
derecho del raton. En ella apa-
recen los grificos de los seis

Superadas tas pruebas de habilidad, y seleccionada nuestra
tripulacién, el juego y la aventura daran por fin comienzo.

En la segunda prueba, un tanto hochornosa, se nos pedira
que capturemos a toda prisa un escurridizo y veloz cerdo.

Antes de comenzar la aventura se nos concedera la oportu-
nidad de elegir a los miembros de nuestra tripulacion.

miembros de la tripulacion con
una lista de los objctos en su po-
der y una serie de iconos en la
parte izquierda mediante los
cuales es posible manipular los
objelos. Los personajes que se
hayan quedado en el barco o se
encuentren muertos tienen sus
grificos difuminados para mos-
trar, en el primer caso, que no es
posible intercambiar objetos
con ellos v, en ¢l segundo. que
no podremos desplazarlos a
una isla hasta que hayan
sido resucitados.
Para manipular un
objeto basta con pulsar

el botén jz-
quierdo del ratén

sobre €1, momento
en el que su nombre
se pone de color amari-
llo, para a continuacion se-

leccionar uno de los iconos
del panel. Asi por ejemplo si
queremos utilizar una llave bas-
ta con pulsar sobre la llave y a
continuacién pulsar sobre el
icono “use”. Cada personaje

puede llevar un mdximo de diez
objetos de los cuales solamente
cinco pueden ser observados si-
multineamente, pero existen
unas flechas de deslizamiento
que nos permiten acceder a la
totalidad del inventario,

Los iconos nos permiten usar,
examinar, distribuir, eliminar,
comer/beber v dar objetos, usar
conjuros, salvar/cargar nuestra
posicion, observar tos pardme-
tros de cada personaje —nivel,
salud, fuerza, destreza, suerte.
magia y puntes de experiencia—
en forma de nitmeros o barras y
abandonar la pantalla de inven-
tario. Sélo es posible cargar o
salvar la posicidn desde la pan-
talla del mapa, no cuando esta-
mos explorando una isla.

La opcion “usar” solamente
dard el resultado descado si
nuestro personaje se encuentra
en el Jugar apropiado (para usar
una llave debemos cstar cerca
de la cerradura). La mayorfa de
los conjuros que encontraremos
reciben el nombre genérico de
“scroll” y sidlo podremos cono-
cer su wilidad exacta después
de examinarlos, sabiendo que si
carecemos de [a magia nceesa-
ria no podremos descifrar los
runos que los forman.

Una vez descifrados. y si dis-
penemas del nivel de magia re-
querido, podremos utilizar los
conjuros con la opcién “use
spell”, En todo caso el progra-
ma nos ofrece una buena canti-
dad de mensajes para explicar
las razones del fracaso de nues-
tras manipulaciones.

LA PANTALLA DE LUCHA

¢ accede automdtica-
mente a ella cuando
llegamas a las proxi-
midudes de un enemi-
go (hechicero, enano,
rata, arafia), En algunos casos el
persongje que nos impide el paso
se retirard sin luchar si dispone-
mos de un objeto, pero si se trata
como casi siempre de un persa-
naje agresivo el programa nos
pregunta si deseamos huir y evi-
. tar el combate, La huida no
es siempre posible pues
depende de la compa-
racion de Jas fuerzas de
los dos contendientes.
Iniciado el combate, dis-
ponemos de iconos para escoger
cualquiera de los tres persona-
jes activos y, para cada uno de
cllos, las armas (incluidos los
puiios) y conjuros en su poder.

Para atacar al enemigo basta
con seleccionar con ¢l ratén un
arma y pulsar 4 continuacion so-
bre el icono “attack”.

Los conjuros se utilizan selec-
ctonando uno de ellos y pulsan-
do sobre cl icono “spell”, si bien
algunos conjuros exigen clegir
a conlinuacion el personaje en-
tre los tres dispontbles sobre el
gue tendrin efecto. Los otros
dos iconos nos permiten deten-
dernos ante un ataque enemigo
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o intentar la huida.
Los conjuros delensi-
vos, como el de invulnera-
bilidad, hacen aparccer una
flecha sobre las barras de
salud de los tres perso-
najes mientras perma-
nezca su efecto. Los conju-
ros de ataque causan su
efecto instanidncamente so-
bre nuestro enemigo. El me-
jor momento para atacar €s
cuando nuestro contendiente
comienza a moverse pard
agredirnos, pues en ese mo-
mento no es capaz de dete-
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ner nuesiros golpes. La batalla
finaliza cuando el marcador de
salud de nuestro agresor se ago-
ta, 0 cuando todos los persona-
jes bajo nuestro control son de-
rrotados, momento en el que
finaliza el juego.

ALGUNOS DATOS SOBRE
LOS OBJETOS

lguitos objctos son

reflejados en el in-

ventario con un nu-

mero a su derecha

indicando que son

acumulables y que es posible te-

ner una cantidad variable de los

mismos. Son las monedas de

oro y todas las [laves, de las

cuzles existen nueve variedades

diferentes: normal. diamante,

picdra, rubi, jade, plata, hierro,

amatista y oro. Cada puerta ce-

rrada se abre solamente median-
te uno de estos nueve Lipos.

Otro importante grupe de ob-

jetos son las armas, Tal como

puede observarse en los texlos
que sc obtienen al examinarlas,
cada arma posce una polencia
especial que e hace mds o me-
nos cficaz. en el ataque.

Aparte de los pufios, podemos
utilizar espadus, hachas, dagas,
dos tipos de espadas rdnicas,
dos tipos de hachas rinicas, ha-
chuas adamantinas, dagas de pla-
ta, dos tipos de espadas migicas
(de trueno y de tormenta) y ha-
chas de piedra.

En un grupo mis heterogéneo
podemos incluir monedas de
plata, saquilos que contienen
monedas de oro, objetos sin uti-
lidad como anillos, pulseras y
amuletos, pergaminos que con-
tienen importantes pistas y po-
ciones guc, una vez bebidas, in-
crementan la fucrza o la magia.
Otros objetos tienen usos muy
cspecificos que iremos expii-
cando en su momento.

Hay un buen ndmero de con-
juros que pucden ser distribui-
dos en varias calegorias. Los de
atague —Fire, Ice, Wrath of
Odin- pueden ser utilizados
tinicamente desde la pantalla de
combate y causan diferentes
electos sobre nuesiro agresor .

Los de defensa —Wall of
energy, Invisibility, Invulnerabi-
lity—, se uttlizan también desde
la pantalla de combate pero lo
que hacen es proleger i nuestros
personajes mientras dure su
efecto o incrementar momentd-
neamente nuestra eficacia cn el
ataque como Aesir’s strenght y
Vanir's dexterity.

Hay conjuros
para restaurar to-
talmente la energia
de uno de los miembros
de la tripulacién —Energy
one, Extra heal-- o de todos a
la vez —Energy all-, hacer visi-
bles las trampas que se encuen-
tren en una habitacion —Detect
traps—, hacer desaparecer las ci-
tadas trampas -Disarm traps—,
resucitar personajes muertos
-Resurrection—, hacer aparecer
puertas ocultas —Detect doors—
y otros con funciones concre-
tas que explicaremoes poco &
poco a medida que vayamos
avanzando en el jucgo.

GUIA PARA COMPLETAR
LA AVENTURA

continuacion  va-
mos a explicar los
pasos a realizar pa-
ra completar [os
tres niveles de los
que consta el jucgo. Anles de
empezar es necesario hacer las
siguientes consideraciones,



~Hemos numerado tas islas de
un mismo nivel para indicar que
vamos a recorrerlas en el orden
indicado por sus niimeros. Sin
embargo dicho orden no es es-
tricto y es perfeclamente posi-
ble completar los tres niveles re-
corriendo sus islas en otro orden
si bien ¢] escogido por nosotros
es posiblemente el mds ridpido y
eficaz. También hemos numera-
do las pantallas de una misma
isla ya que haremos referencia a
dichos nimeros en ¢l texto.

—Para no perder tiempo en la
descripeion de cada nivel, da-
Mos por seguro que cn cada pan-
talla recogéis todos los objetos,
luchdis contra todos los enemi-
gos y abris todos los cofres re-
cogiendo su contenido. Supone-
mos que utilizdis fa comida a
medida que vaya siendo necesa-
ria, asf como los conjuros para
reponer la energia de los micm-
bros de la tripulacién y resucitar
a los compaiieros muertos.

—0s recomendamos no desper-
diciar el conjuro “Disarm traps”
con los cofres, ya que hay situa-
ciones en las que dicho conjuro
serd imprescindible.

~En algunas islas hay tiendas
donde podemos comprar obje-
tos o vender algunas de nuestras
posesiones a cambio de oro. Es
por tanto recomendable acumu-
lar la mayor cantidad posible de
oro durante la aventura ya que
con €l serd posible comprar ob-
Jjetos en las tiendas. Sin embar-
go el juego puede ser resuelto
utilizando sélo los objetos re-
partidos por el mapeado.

—También suponemos que re-
cogéis las diferentes armas a
medida que las véis enconiran-
do conservando Gnicamente las
mads eficaces, que os deshacéis
de los objetos indtiles con la op-
cién “Discard” y que utilizdis
los conjuros de combate y de-
fensa para mejorar vuestra efi-
cacia contra los enemigos.

—Asimismo damos por hecho
que recogéis todo el oro y todas
las llaves posibles, que viis
abriendo con ellas las puertas
cerradas y que utilizdis todus las
pociones existentes para incre-
mentar la fuerza y la magia. Re-
cordad que muchos conjuros so-
lamente pueden ser descifrados
y utitizados con marcadores de
magia muy elevados.

Tras hacer todas estas indica-
ciones en el resto del articulo
podremos centrarnos en las ac-
ciones y objetos importantes
evitando repetir constantemente
movimientos rutinarios.

PRIMER NIVEL: EL
MARTILLO DE THOR

n la primera isla lag
acciones bdsicas son
recoger dos conjuros,
“Revelation™ y “Des-
cension”, y utilizar el
primero de dichos conjuros en
la tercera pantalla para hacer
aparecer un puente sobre un

AANGE

Ei puente que nos permite cruzar el abismo sélo aparecera si
previamente hacemos uso del conjure “Revelation”.

Cuande nos acerguemos a un enemigo se activara la panta-
lla de lucha, que se controla a través de diferentes iconos.

abismo de otro modo imposible
de cruzar. Antes de abandonar
la isla es preciso recoger un
conjuro que contiene un “power
rune”,

La segunda isla es la mds
grande de todo el nivel ya que
contiene un total de 24 panta-
llas. En la pantalla | es preciso
utifizar un conjuro “Disarm
traps” para que desaparezcan las
fosas que impedian el acceso a
un cofre que contiene dos im-
portantcs objetos: una hierba
llarmada “hemlock™ y un conju-
ro “Remove wall"”.

En la pantalla 18 hay una
puerta invisible que aparece al
usar “Detect doors™ —atencion al
pergamino de la pantalla 7 que
dice “debes buscar dos puertas
en la habitacion de fos cepos”™—
y conduce a una nueva seric de
pantallas. Aparecen las prime-
ras puertas cerradas con llave y
debemos utilizar el conjuro
“Remove wall” en la pantatla 16
para hacer desaparecer el muro
que permite acceder a nuevos
objetos, No debemos abandonar
la isla sin hacernos antes con
objetos lan importantes como
dos monedas de plata
y varios tipos
de Haves.

En la pri-
mera panta-
Ila de la ter-
cera isla vemos
un estrecho pa-
sillo bloqueado
por tres aguje-
ros y seis lo-
$as que con-

En algunas islas hay tiendas donde podemos comprar obje-
tos o vender algunas de nuestras posesiones.

AAAGA

trolan el abrir y cerrar de los
agujeros sabiendo que, a partir
de la posicién inicial, debemos
pisar tres losas en el orden 2-6-1
{numeradas de izquierda a dere-
cha). Abrimos una puerta cerra-
da y utilizamos el conjuro “Des-
cension” en la pantalla 3 para
hacer descender el pedestal que
obstaculizaba el camino y reco-
ger un zafiro que carece de utili-
dad para completar
el juego. En la si-

guiente pantalla

Un nuevo problema de no menos facil solucién: activando el
conjuro “Disarm traps” el camino al cofre quedara expedito.

Es posible que en la cabaiia encantremos algo interesante,
pero para etlo deberemos librarnos primero de nuestro rival.

Solo tras pisar en el orden adecuado tres de estas seis Josas
se formard ante nosotros &l camino hacia {a puerta.

un misterioso druida hard apa-
recer un cofre y una salida invi-
sible al entregarle el hemtock,
El cofre situado en el centro de
la primera pantalla de la cuarta
isla serd accesible tras hacer de-
saparecer las trampas que le ro-
deaban con el conjuro “Disarm
traps”. El enemigo de la panta-

ila 4 se marchard sin atacarnos
si le entregamos una moneda de
plata, La ditima pantalla de esta
ista es una especie de capilla
donde el sacerdote que levita en
el amre victima de un encanta-
miento caerd al suelo cuando
hayamos bebido del ciliz situa-
do en el altar, momento en ¢l
que agradecerd nuestra inter-
vencion entregdndonos un pase
(pass). En esta isla hay una tien-
da accesible desde la pantalla 4.

Los dos accesos que parten de
la primera pantalla de la quinta
isla estdn blequeados, pero uno
aparece al pisar la losa y otro
gueda libre cuando utilizamaos
un conjure "Disarm traps” para
hacer desaparecer el agujero. El
linico objeto interesante de esta
isla es un nuevo “power rune”
situado en la pantalla 3.

El guardidn que custodia la
primera pantalla de la sexta isla
se marchard sin luchar si le en-
tregamos 50 monedas de oro.
Tras recoger un nuevo “power
rune” en la pantalia 2, l4 tercera
pantalla encierra una curiosa bi-
furcacidn. Tal como se puede
leer en e} pergamino que hay en
dicha pantalla, sélo un guerrero
o un druida pueden atravesar las
esferas de energfa que bloguean
el cantino, pero cada uno de
ellos solamente puede tomar
una de las rutas. Debemos por
tanto abandonar momentanea-
mente el control de Heimdall y
escoger a un guerrero o druida
de nuestra tripulacién sabiendo
que ¢l guerrero debe tomar el
camino de la izquierda v el drui-
da el de la derecha.

Cualquiera de los dos caminos
es valido para pasar ¢l resto de la
isla, s1 bien el camino del druida
es algo mds trabajoso ya que en
la pantalla 4 el camino se en-
cuentra interrumpido y es
preciso utilizar el conju-



ro "Teleportation™ contenido en
un cofre para alcanzar el otro la-
do de Ta pantalla.

El resto de la isla no tiene de-
masiado interés, tinicamente de-
bemos senalar que Ia tienda de
la pantalla 9 estd custediada por
un guardidn que nos exigira el
pase pard no atacarmnos.

La séptima isla es sencilla,
pues el tinico objeto impaortante
en ella es un diamante ticilmen-
te accesible tras abrir dos puer-
las cerradas. También hay dos
puertas cerradas en la octava is-
la y un dnico objcto imporiante,
un nuevo “power rune”, situado
en su sexla y dliima pantalla.

La novena isla es algo mas

compleja. Debemos recoger

otro “power runc” en la panta-
a3 y una piedra ninica (runcs-
tone) contenida en uno de los
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cofres de la pantalla 5. Ahora
podemos llegar a la pantalla 7 y
leer el curioso mensaje del per-
ZAMino gue se encuentra junto
a un arbol seco de tres brazos:
“A laizquicrda una estrelly, a la
derecha una piedra, hacia el
centro tu tributo, del centro un
regalo™,

Enscguida es posible com-
prender que debemos dejar el
diamante en el brazo izquicrdo
del drbol, la piedra rinica en el
brazo derecho y una moneda de
plata en ¢l central. Finalizado el
proceso aparecerd en el centro
del arbol un conjure “Serpent
killer™ para matar serpientes.

En la décima isla hay varias
puertas cerradas que deben ser
abiertas con distintos tipos de
llaves (normal, plata y oro). En
la pantalla 4 hay una piedra ri-
nica marcada con el simbolo de
un asterisco (runestone ) y en
la pantalla 7 dos puertas
cerradas que no pueden
ser abiertas con nin-

guna llave. Sin cmbargo, la
pucrta de la izquierda se abrird
por ¢l mero hecho de pisar las
dos losas de la pantalla 8 y la fo-
sa situada mds a la izquierda en
la pantalla 7. La puerta que se
acaba de abrir conduce a la pan-
talla 6 donde obtendremos un
nuevo “power rune” tras derro-
tar a un hechicero y seremos
transportados a la pantalla 9 al
pisar la estrella situada en el
centro de la habitacién. Antes
de abandonar la isla tal vez
nos interese visitar la tien-
da de la pantalla 10

La undécima isla es
bastante grande pe-

ro so-
fo tiene
un objeto
importante,
un conjuro lla-
mado “Shrinking”
{encogerse) que estd
en poder de un enemi-
go en la pantalla 9.
Ahora podemos
vigjar a la duodé-

isla. En el
camino se-
reimos atacados
por una gigantesca
serpiente marina que serd facil-
menle derrotada por el conjure
“Serpent Killer™. La primera
pantalla estd custodiada por tres
monstruos y posece otris tantas
salidas, una de las cuales puede
ser abierta con una [lave de jade
que puede encontrarse en la
pantalla 2, También es im-
prescindible visitar la pan-
talla 3 ya que alli hay
una llave de piedra
accesible sdlo tras
entregar al guar-
didn seis ru-
nos distintos
que debe-
mos po-
seer tras nues-
ras andanzas
por las islas anterio-
res (cinco “power ru-
nes” con sfmbolos distintos y el
“runestone *").
Ahora ya podemos usar la [la-
ve de piedra para acceder a la

cima y dltimas

pantalla 5 donde sc encuentra ¢l
ansiado martillo de Thor: Reco-
ZEMOs Un nueve pergaming del
cofre y utilizamos el conjuro
“Shrinking" para hacernos por
unos momentos lo bastante pe-
quefios como para recoger el
preciado martillo y dar por con-
cluida la primera mision.

SEGUNDO NIVEL:
LA LANZA DE FREY

ras derrotar a un ene-
migo en la pantalla |
de la primera isla ob-
tendremos un signo
de los dioses (signet)
que deberemos entregar al guar-
didn de la pantalla 6 para evitar
que nos ataque. En la pantalla 7
€s Preciso recogelr un conjuro
“Teleportation™ y cada uno de
las tres personajes activos pue-
de beber del pozo para incre-
mentar su capacidad de magia.

En [a segunda isla es posible
evitar el ataque del guardiin de
la pantalla 2 entregndole S0 mo-
nedas de oro. La tnica accion
realmente importante en el resto
de la isla consiste en recoger el
conjuro “Detect doors” en la
pantalla 9 y utilizarlo en esa
misma pantalla para hacer apa-
recer una pucrta secreta. En la
pantalla situada tras dicha puer-
ta se encuentran unos huevos de
dragon (Dragon’s eggs).

La dnica habitacidén interesan-
te de la tercera isla es [ 6, pues
en ¢l cofre que hay cn ella es
posible recoger un conjuro “Re-

velation™, una llave de piedra y
un casco (helmet), Antes de
abandonar la isla conviene ha-
cer una vistta a la tienda de la
pantalla 5.

En la cuarta isla hay que abrir
el cofre de la pantalia 1 pues
contiene una llave de hierro y
un conjuro “Water” (agua). Tras
dirigirnos a la pantalla 5 pone-
mos el casco sobre la repisa en-
tre otros dos cascos iguales y de
ese modo conseguimos desacti-
var ¢l mecanismo que nos im-
pedia acceder a una lave de
diamante (diamond key).

La quinta isia contiene varias
puertas cerradas que se abren
con varios tipos de laves. A no-
sotros nos interesa coger el rubf
de la pantalla 7, el conjuro “Di-
senchant” (desencantar) situado
dentro del cofre de ta pantalia 2
y utilizar el conjuro “Water” pa-
ra apagar el fuego de la pantalla
8 v acceder a un cofre que tiene
nuevos objetos,

Ahora podemos dirigirnos a la
sexta isla y rebuscar entre los
calderos negros de la pantalla 4
pues en uno de ellos hay unas
picdras preciosas (gemstones)
gue nos seridn de gran utilidad
en la pantalla 4 de la séptima is-
la para que el guardidn que cus-
todia el acceso al pueblo nos
deje pasar.

Evitando la codicia en la pan-
talla 5 —los tesoros no pueden
recogerse y de intentarlo apare-
cerfa ¢l guardidn enfurecido—
nos dirigimos a la pantalla 6
donde un artesano joyero, cono-
cedor de nuestra aventura, nos
entregari un maravilloso collar
llamado Brinsagamen.

En la octava isla hay dos puer-
tas cerradas, una de las cuales
se abre con la llave de diaman-
te. En la pantalia 4 1a diosa Idu-
na nos dard una manzana {ap-
ple) a cambio del rubi y en la
pantalla 7 el enemigo derrotado
nos dard un conjuro “Giant ki-
ller” para matar gigantes.

Ahora podemos dirigirnos al
castillo del gigante, situado en
la novena isla, y tras localizar el

camino correcto a través de las
ratoneras de las paredes al-

canzar una estanterfa cu-
bierta de unos libros de
inmenso




tamano. En ese momento el gi-
gante nos descubre y nos ataca,
pero podemos utilizar el conjuro
“Giant killer” para derrotarle.
Examinamos con detalle los li-
bros con el conjuro “Revelation”
y encontramos dentro de uno de
ellos un conjuro “Shrinking™.

Ahora podemos dirigirnos a la
décima isla y observar que su
estructura consisle en una pan-
talla central ocupada por un
gran edificio con la puerta ce-
rrada y tres caminos que parten
de elia. Al otro extremo de lfos
tres caminos, custodiadas por
otros tantos guardianes, viven
tres hermanas cada una de las
cuales exige un regalo a cambio
de su colaboracién: la manzana,
cl collar Brinsagamen y los hue-
vos del dragon.

Una vez entregados los tres ab-
jetos a sus destinatarias la puerta
del edificio de la primera panta-
lla quedard abierta. En el interior
hay una boquilla {mouthpiece)
que solamente podrd ser recogi-
da tras utilizar sobre ella el con-
juro “Disenchant™.

La dnica pantalla interesante
de [a undécima isla es la sexta y
dltima, donde debemos utilizar
el conjuro “Teleportation™ para
acceder al otro lado de la habi-
tacion. Alli tres enemigos inten-
tardn sin éxito impedirnos [legar
hasta un gigantesco cuerno por
el que deberemos soplar hacien-
do uso de 1a boquilla. El sonido
mégico del cuerno hard volar
nuesiro barco por los aires y lo
depositard junto a la duodécima
y ultima isla, situada al sur del
mapa ¢ inaccesible de otro mo-
do al estar protegida por un gran
anillo de coral.

Dicha isla consta de una sola
pantaila en la que basta con uti-
lizar el conjuro “Shrinking” pa-
ra obtener la tanza de Frey, el
objetivo fundamental de esta se-
gunda avenlura,

TERCER NIVEL:
LA ESPADA DE ODIN

n la primera pantalla
de la primera isla po-
demos obtener tres
saquitos de piedras
ninicas (runastones),
uno dentro del cofre y
dos en pader de
otros tantos

ANIGA
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A lo largo de nuestra mision podremos recoger diferentes
armas de gran utilidad, comao espadas, hachas, dagas, etc.

Mo todas las puertas pueden ser franquedas libremente: en
muchas de ella es preciso utilizar previamente una llave.

Activando sucesivamente las piedras rinicas se revelara an-
te nuestros cjos el camino seguro para atravesar el mar.

enemigos. Estas piedras serdn
de gran utilidad en ta pantalla
siguiente ya que revelan por
unos momentos los caminos se-
guros que atraviesan el mar y
nos permiten llegar sanos y sal-
vos a la otra orilla.

Hay dos caminos y debemos
tomar el de la derecha, usando
las piedras de vez en cuando pa-
ra recordar mentalmente el ca-
mino seguro. En el cofre que se
encuentra en la orilia opuesta es
posible recoger un anillo de pla-
ta (silver ring) y un conjuro
“Revelation”.

En la segunda isla, a pesar de
ser la mds extensa de este nivel,
solamente nos interesa recoger
un nuevo

conjuro

ARG
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“Revelation™ en la pantalla 6.
Los dos conjuros de revelacién
que tertemos en nuestro poder
tienen su utilidad en fa dnica
pantalla de la tercera isla,

Alli, tras derrotar a un hechi-
cero, observaremos tres cami-
nos interrumpidos y empleare-
mos los conjuros al borde de los
dos caminos superiores para ha-
cer aparecer sendos puentes,

El primero nos permitird acce-
der a un cofre que contiene un
conjuro “Water” y el segundo
llegar hasta un saco de piedras
{bag of stones).

En la cuarta isla nos dirigimos
rapidamente a la pantalla 3 vy co-
locamos el saco de piedras en la
repisa vacia de la pared para de-
sencantar en objeto que se en-
contraba en la repisa conti-

gua, un saco con pimienta
{powder) que podemos

recoger seguidamente.
Este saco tiene utili-
dad inmediata en la
pantalla 4 de la quin-
ta isla, un puerto
marftimo donde
nos colocaremos
junto al masca-
ron de uno de
los barcos v
le haremos
estornudar

Uno de ios puntos fuertes del programa es sin duda la ri-
queza, variedad y calidad grafica de todos los escenarios,

Una gigantesca hoguera bloguea nuestro camine, pero po-
dremos apagarla facilmente usando el conjuro “Water”.

Tras colocar los tres anilles de plata la estatua cobrara vida,
y para nuestra sorpresa nos entregara la espada de Odin.

con la pimienta para gue el mas-
carén deje caer el segundo ani-
llo de plata.

La sexta isla tiene un curioso
acerlijo en su segutida pantalla.
Un nuevo anillo de plata cuelga
de una cuerda en el centro exac-
to de la habttacion y en el suelo
hay un considerable nimero de
losas, una en ¢l centro y varias
rodeando los laterales de la pan-
talia. Hay tres aberluras en las
paredes de cada una de las cua-
les surge una flecha al pisar la
losa ceatral. Sin embargo, pi-
sando las losas 4 y 6 (contando
de izquierda a derecha) conse-
guiremos que las flechas lanza-
das sean precisamente las de las
aberturas centrales, las cuales
cortardn la cuerda y nos permiti-
ran recoger el anillo.

En la séptima isla debemos
utilizar el conjuro “Water” para
apagar el fuego de Ia pantalla 2
y colocar los tres anillos sobre
otros tantos simbolos circulares
en el suelo de la pantalla 3. En
ese momento la estatua que te-
nia entre sus manos la espada de
Odin cobrara momentdineamen-
te vida para ddrnosla y se rom-
perd el hechizo que protegfa la
puerta magica que da acceso al
pucnte que conduce al Valhalla.

De regreso a la pantalla del
mapa Heimdall, el hijo de los
dioses, dirige su barco a la resi-
dencia de los inmortales y alli
recibe su gratitud en recompen-
sa a su hazana de haber recupe-
rado las armas robadas.

PJLR.

UEST

BCORE DESIGN
W Disponible: AMIGA,
ATARI, PC

eimdall es, con dife-
H rencia, uno de los me-

jores juegas de los ul-
timos tiernpos. Combinando
sabiamernte elementos de
rel y videoaventura y po-
niendo especial énfasis en
el segundo componente se
na conseguido un progra-
ma sumamente atractivo
que engancha desde el pri-
mer momento al jugador
experimentado y atrae con
fuerza al novato.

A nivel técnico el progra-
ma es un verdadero cimu-
lo de virtudes: excelentes
graficos tridimensionales,
movirientos extremada-
mente suaves y reales —tal
vez un poco lentas—, fan-
tasticas melodias, una es-
tupenda escena de intro-
duccion y gran tacilidad de
use al combinar el manejo
de raton y joystick. Todo
un derroche de medios que
se han traducido en cinco
discos en la version Amiga,
cifra muy superior a la de
programas similares,

Durante el iranscurso
normal de la accion se han
omitido casi por completo
los elementos arcade. Los
combates con los enemi-
gos transcurren al estilo de
algunos juegos de rol y el
éxito de la aventura depen-
de de la correcta utilizacién
de chjetos y conjuros.

A este respecto hemos de
confesar que el programa
es bastante facil, ya que la
mayoria de los puzzles son
bastante evidentes y reguie-
ren una solucion inmediata,
Este aspecto hace de «Heim-
dall» un buen programa pa-
ra iniciar a 10s nuevos juga-
dores, ya que su relativa
simplicidad se compensa
con un gran derroche a ni-
vel grafico y sonoro y un
mapeado de gran amplitud
que tardaremos varios dias
P.LR.

en recorrer.

racta de [08 UG0S
as.
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HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14 h

TELF:{91) 527 39 34 -

(91) 539 0475/ 539 34 24 5353

FAX: [91) 467 59 54 (@349,

TOOCS NUESTROS PRECICS TIENEN EL IVA INCLWDO
PRECIOS VALIDOS SALYO ERROR TIPCGRAFICO

|COMPLEMENTOS AMIGA

STAR LC-20
9 agujos S 180 CPS

B0 Columncs

STAR LC-200 Color
¢ Aguias / 225 CPS
80 Columnims

: —y
| z"Frlnlgl.m e 3 0N0N00 [
-ﬁmprml de rhwrlnﬂu 5.000

Para ﬂ!l’lEdGl'Lﬂ una' v

mhdwum " 1 5000

STAR LC 24-200
od Agupos / 215 CHS
80 Columnes

Con 100 pregramas
PD. d(!'J regalo

[ SeaiorEs e
I Crpnein v Fonfasio ... 5000 | (8
| Ampliceidn de memoria.... 5,000 |

COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARL
DE REGALQO EL CABLE

PRCE

1 Tmmvem o ot
- Petuxe Pami

- Didie V"l.ur_

Hudehos
Aiar the Wt

v S T
\ Y MIGA 2000 SL286 16 Mhz 1 Mb - 40 Mo HD VGA Color .......

\.'I'E.V PEEE'ID

109.900

OFERTA A-3OO0
Commodore

Compatible PC-AT 16 Mhz

MEMORIAS

COMPLEMENTOS

u\l STEREO CHIP ................ 6,500

X £ oo R ALTAVOCES oot enieinees 4,995

- 4,900 =— - : BARE BOX, 4 icimsnanasniase 17.900

=) VNS SO0 PGS SOFT VOICE EDITOR ..,...14.900
) | IGIH MIDI  SOFT COMPGSER ... 16.50G

ys I | SOFT LR MUSIC ............ 7.900

W T & e e e

ATARI 520 STE ..o 59.900
ATARI 1040 STE ..o ;
ATARY 1040 STEM vvvvoo . Porit Daker

- Shermn Md
MONITOR MONOCR. 14° ... 20.900 [ iiins
MONITOR COLOR 127 ......... ; - Omnicron Batic
MONITOR COLOR 147 ........ 59.900 Hyper Fain

HAZ COMPATIELE TU AMIGA

-CPU B028BS a 16 MHZ

- 512 K odicienales

- Coprocesador matemético 80C287 opcional
- YGA, EGA, Monécromo, CGA 14 colores

- Soporta toclas las salidas del Amiga

- Muy acil de instalar

AML ATONCETZMHE .o 39.500 AT ONCE ATARI ..o0viivinnn 39500

SL 386 SX 16 Mbz | Mo - 40 Mb HD YGA Color ..... 189,900
SL 386 5X 16 Mhz | Mo - 100 Mo HD VGA Color ... 219.900
SL 386 SX 20 Mbz | Mb - 50 Mb HD VGA Calor ..... 219.900

SONIDO PARA TU PC CON SOUND BLASTER

Acticn Replay I 13500
Alforrbrifta raka 995
Amghiocisn 1Mb / BMb exderna 24500
Ampliocion 2Mb A-500 23900
Ampliacian IMb / 84b A-2000 32900
Aupbocian 512K 6900
Amgtiocon 512 K con relo] 7900
Amplgoss | Mb A-S00 Plus 12900

Convertigar TV 12500
DG-40 lifro RGB 29000
Digi Perfect 4900
Pigi Yiew 4.0 23900

Digitalizodor Perfoct Sound 14000
Disco duro 52Mb A-200C 69900

Cisco dura A-500 52Mb 39900
Disgyieters 3 1/2 14900
GST 40 Geninck 49900
Genlosck Rocgen 29900

Midi 9900

Midi + Samplar 23900
Moxizrm 2400 Pis 30900
Modem 2400 18900
Reténr alla reselicidn + pod 3600

Ratdn épfico + pad 7200
Remaovible 4dtah 104900
Scanrer 400 CF 32900
Sound Master + Audic Master 3 23900

149.900

JOYSTICK PC

Torjeta 15 PINES ........... 3500
Torbo PC .o 3900
v, 4825

... 6300
3200
Tarjeta 9 PINES ............ 4900
Telemach 200 9 PINES ... 6900

Dlsqueiera 31/2 . 14900
Raton 280 DM + PAD ........ 31.600
Ratén Optico + PAD ......... 7.200
Torjeta PC AT ONCE ....... 39.900
Supra Modem 2400 ......, 18,900
Supra Modem 2400 Plus - 30.900
Almohadilla Raton .............. 995
Cable Modem ................. 1.100

Jom Mairkzin Football 5190

IndU)!re Tetris + uurlculures
+ cable 2 jugadores + pilas

Descuenta 500 phas a les
precios de los carhechos
Allewer [Aslnrmd) 4199
Axlerec( 4400

Amazing T‘::rlc:r 4400
Amazing Penguin 3900
Basebal

3900

Batman 4900
faxch Volley 3900
fill Elfiot 4400

B'uries of Steel 4400

Buthle Bubble 4900
Bugs Bunny It 4400
Addams Fomily 4400
Baitletoads 3900
Bill Elligt Mascar 4400
Boulcder Dash 4190
Brain Bender . 3900

Dxnitsle Drikble - 4900

LUZ ¥ LUPA- 3. 900 ILUMINACION: 2,100

e

BATERIA- 6.700 HOASTER- 1.695

STOP

Caesar Palace 4400
Castelvonia 4900
Castebvania |l 4400
Chase H.Q. 4900
Chess Master 4400
Chop‘sf!er ] 4500
Dick Tracy 4400
Double Dragon 4400
Double Dragen N 5400
Dr. Mario 4190
Drogen's Lair 4900
Duck Toles 4900
F-1 Racer 5600
Fighting Simulalor 4400
First of the N. Star 3900
Fortifield Zone 4900
Gargoyles 4190
Gaundled i 4400
Glrastirter 1 5400
Galf 4190
Gramfins I 4900
Hal Wreailing 3900
Hairis {Tairis 2) 4400
In your Fce (Bagket.) 3900
Klax 3900
Kung Fu Boy 3900
Kung Fu Master 3900
Kwig( 4190
NOVEDADES
Elevator Action 4500
ardan V fird 4400
Markls modress 4400
Matraed 1l 3900
Minja Geaiden 4400
MNira Turtles I 4400

13.900 -

a Man
mq Mouse
Mokx:ross' Maniac

Seals
mﬁ.ﬂ Stars
Nemesis
Ninjo Boy
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Pac Man
Paper Boy
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Qix

R-Ty
Regp(;dcber
Robocop
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Sny

Soﬁpgiri‘xcr
Spidarmon
Super Mario

Yoil Goldor
Tennis

The Simpsans
Traducicr Exp, /Ingl.
Turtizz Foot clon
World Cup
WWE Wres!hng

Prince of Persia
Rohocep 2
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Supar Kick OH
Ferminalor 2

ﬁ.“nl{.ﬁ
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aee
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4900
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5190 | Weonds Boy 4590
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At Foritmss att
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No es la primera vez
que Murphy, el
policia asesinado
que volvio a la vida
en el interior de un
cuerpo metalico,
aparece en nuestros
ordenadores. Ocean
se encargo de
versionar las dos
primeras aventuras
del mitad hombre-
mitad maquina y no
podia hacer menos
con la tercera. Sin
embargo en esta
ocasion ha creado un
juego nuevo y
desconcertante que
no se parece en nada
no solo a los
primeros titulos de la
saga sino a otras
creaciones de la
misma compania.

s som los aspecios

Fndamentales gue

hucen de este «Ro-

Bocop 3o un juego

dnico. La printera
pruehs, probablemente B mas
evidente. ex que eske nueyo pro-
erami by sedo disefudo utili-
randn erialicos salidos en 1res
dimensiones muy en la linea de
L Fimoss téenien “freescape”
Lejus hun guedade Tus repre-
sentitivas escenas de seroli fa-
Terad e Kis dos pemeis entre-
g ¥ AU Figidi estctur e dos
dimensiones. Alord aos inove-
s 30 esirn atre POrLE Mein-
oy sig limstes gue 2y evolu-
e neesiro alrededor como
¢n B S ida nisma,
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«Robocop 3»
es un
emocionante y
adictivo juego.

Lt seounda diterench e re-
lerencia u sy desanilly, Exisien
s i idades sade pend e e
die pue s si hen encambas el s
Zer e une las diversas escenas
ex el plato de un progroma mlor
mtivo sle deley ision eo el que
dirs rresentudones van narrpsdo
L scesin womedidi gue ransen-
rie en lis walles de Detrail

L iodishdiad s senvilii es
denvminudas en @ program
“arcade game Ly en ethir exine
ke de caneo prachas dile-
rentes que pueden ser jrapdas
en clafyuier ardeny wn e
indedinido de veces, va que tray
completar caalguiera de elkis
vudvemos il mend pringipul
Estas ¢ineyy priebas se desarro-
Han en ot escenarios dile-
rentes: tierry {pruebas | y ).
currefora f proeba 3), awe (prue-
b )y combaite fpruchie 5)

L otra: modaiidpd e o Jene-
i Tmovie adventure” § en
ella la ucciin es confinug si-
salendo de forma bastante -

]

ErT ICIEsTY s (BT

TEFSIGG T T

Una de los edificios mas importantes de 1a cudad ha sido
secusstrado junto-a sus inquilines. |Liamad & Rotiacop)

un punto de mira en pantalia nes ayuda a no fallar cada vez
que apretamos el gatille de nuestra potente arma,

=43

T

.. S

Tras un corto paseo disparando sobre todo o gue 5& musva
seremos tapaces de opientamos perfectamente

1

Hay que tener mucho cuidato para no disparar sobre los re-
henes inacentes pargue nos restaria eficencia

Lo mas complicado £ evitar gue s& nos 2scape algun patitio
donde puedaestar oculte uno de los secuestradores.

Lot restos dé nupdtros enemigos marcan tos lugares que va

heeres visitado y liberada:

G los deontecimienus de Ty
plelvuli. Lo interesanie es gue Lis
excenus en las que inwerviene ¢l
Jugzador, mteecaliadis catre [us co-
memanos de los presentadores,
pueden penenceer [Eomcimenie

U0 Ul eseenarios que vi

iparecian en ¢ “arcode game
v casi sierpre [os imapei-
dos y Jos abjetives o canyplir

sRohocop 3w nos permite observar [a accion desde vanos
puntos devista diferéntes, como en cualguier simulador.

e o

i

Lanueva aventiurs de Rebocap no deja de sar emoclonants

4 pesar de levar uita gran carga de violencia,

L jegn tan sorprendente-
menie diferente exige un anili-
sis distinto o) habifual, v por
Ete vaes (1 esphicar con de-
tlle fas peculinndades de esos
CUITIY 2aCenarns —Te ek carne:
teri. iire v combate- gueson ¢l
verdudero maclea del programa
tasto en la modalidad arcade
comis e B de pyentur

Ciando biyamus Timidizado
exte estiditr pasiremos @ expli-
car sismeramente iy fovma en Lo
e e enlazan Jos diveesss es-
cenas en b udos modos de jue-
20 v dejaremos que seds vioso:
iros nuamos Jos encargados de
descubrir v vivir las maltiples
emutiines yue seoculian en ey
L COFIOSO Progran.
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foeste hpoode Tases
Robocop se imilg u
camnar ante por las
catles de el cuo-
mn par s pasilios de
los edificivs. B movimienty se
Fealizy prefereniemente con el
i Com e prdemios ol so-
hret pUesLd posician, avansr en
I diveccion en la gue estmis
A0 ¥ POSICIOarconpreai-
st dos fmeas cruzadas gue de-
finer wn punto de mintal gie se
dirigivdn nuestrs disparis

Robocop pusde del mispio
ey wiraveshr puertas v emrar
en iscensores. Con sus disparos
C8CapLe Tt de atacar oo sus
rncrn?gus gomn de activar fos
pudsadores de fos asctimones

Stel punto de miirs s posicin-
it sibre un ser humano b pri-
sramacion mtern de Rebocop
confirmard el objetivo: ijustin-
dix momentanenmente sobre ¢
‘una disna; No debemos disparar
comr rehenes o persanas 1no-
CEnfes | serfmds castigados con
umg pérdida de puntos) v mucho
ITTETION CONMI ML Eres. Aneins
o heridos va gue ke programa-
Cinig e de Roboeop podei
coliupsarse wotilmenie.

Ll ot Eranscurme Com e
i cibmarn subjetivie v los
usares de los puegos freescape
et va acostimbriados o eshe
sistemi en el e los decorados
sl tite AESOTros comi sk 1os
VIEramoy con nuesirds propios
ajas. Con las primeras tecios de
luncidn podemos <in embudryn
gscoger i visidn intermn | Ros
BovisTon ) o gni vision exierna
que refleja el entorno comu
umat i maen espuvienn situadi
detrds de Murph

Ly energia TL Enhncu;l viene
reflejadi por un marcador deno-
minado “eficiencia”™ gue recoge
en formi e parcentaje su fun-:

cionatidad. A partir del 995 inj-
ciul Tos agresiones exleris jnin
disminivendo la éhiciencia de
Robocop. lentamente i se (et
de disparos o ripidamenie si el
ataguevaene en - forma de bamba
o e Por debage del 305
el marcador de eficienciy se
Pendii de eolon rodo secordando
o pelipro v es precisd siber Jue
Consu dispgucion s movi-
fientoy de Ribocop selivan ha-
ciendo mias lemos v en geaeril
toekis sus Fimerones senim mens
Uty

Es preciso estur vigilante en
e nenmesto v gy por os
pasillos i toda velocidad. Coan-
dir segmos atacados simuoltdie-
RINENtE PO IFes O 1S persims
conviene deshacerse primero de
las miis peligrosas ¢ intentar
destruir Tas pranadas en el atre
antes die gue nos aloaneen,

hory Robhocop i
CHMUNA SINO e se
encuentra a los
mandos de un solis-
ticads coche de po-
Hiedi que parratis con toral fiber-
tad paar fas ciilles de Detroit
Existe wi miapa permanente ¢n
fa parte mferior tguierda e fa
pantalkn gue refiefa lu cuara
parte det mapeado total de Loy
carreternds v gue el mapa conm-
pileto gie cabe en el redbeido es-
pacio disponible
En dicho nrapa el coche con-
ducido por Robocop es identifi-

S ol e TR

Al valante de un potente vehiculn, W policia favorito debe
mantener el orden por ias cailes de Detroit.

Lk A

EC O =g =l=1= R

* | -

$ ae—
Nﬁ nos raiqlta.ra fruy dificil arjentarnos §) tomamos como
referendia alguno de los edificios del borde de 1a carretera,

T o e o o P T

SCOME: O%Saao

El juege tiene una stavidad 2n su scroll que & haca increl-
blemente jugable y adictivo

L = E G [t - !l:ﬂli-t-

et b

Los detall;a_s uréﬁms da.i JuEga .han siﬂu_cuidaﬂqs al mani-
fMo para que nos sintamos verdadaramente Robocop.

&P DD ErT Y Il

P

T | b H
La forma de derrotar a nuestros enemigos es hater chacar
nuestra vehiculo contra 2l suyo hasta destruirio,

T SRR AR

fahlil 2

caudo por un puanto verde. Jos -
hiculos enemizos por puntos de
culor narania ¥ los lugares gue
deben ser visitados por punios
bluncos. El cuoudrante activo
cantiens siempre bt posicion
exacty de Robooop v dumdo és-
1 utraviese sus linmites | mapa
cambrard pars rellejar el nuevi
cuadrie.

Estas secciopes pueden cop-
trabise con el mion o el tecld-
it won dos gue podienmos girar
el amibas direeeomes (i Lran

unto blanco sohre el volunie
e e waesiem orienci),

A== 1.1

T e cas—

T

(Tenéis carnet de condudir? sRobocop 3w 23 tan real que ca-
$i, £asl es necesano para moverse de un lugar a ofra,

D

i

i w e

L = = ) (e

Tamiainn en esta lase podremas observar allhl:nme p(;ﬁ.(.'lﬂl
desde eualguier angulo que nos facllite la misidn

e TICEI RS e

LR

HE

aceleray v renar Niv padenios
disparar. tcamente destruir i
[os vehicnlos engmigos embis-

tdndoles vimas veces o detemer-

[irs coloedntdonos habilimente i
st Lo en plena perseeucion,
Prispusmesnigs prara ebbis de un ji-
1l e pueve ghdmaras diferenics
—saleecionubles con fns pime-
rs leches de Tuncion— desde Lu
Rihovisiom orgmal hasta otras
wie perimiten nbservar el veln-
cudo enemien desde 1odas fos
anzulos imgimables,

El coche de nuestro protagi-
NSt o Hene siecesurinmenle

De nuevo Robocop pondra en juego su propia vida
para cumplir Ias consignas para las que ha sido
programacdo: defender l1a ley, proteger a los
inocentes y mantener el orden.

Detroit tiene paca girculaclén en este juego pero hay varios
modelas de ¢oche que tendras que aprender a reconocer

gue cireulur por los treados de
L carreteri si (e pede 8-
lirse de b misma para tomar
mejer s curvis o slager wam -
s Sin embargo esta practica
e es recomendable va gue L
veloeidad disminuye chrculando
camper o través, aumentandi gl
nusmo tempo el sespo de clio-
viE ot ey editicin. Las ca-
rreferas pueden estior bustanie
transitadas v algonns vehicolos
pueden circsbar en direccion
COMIFL.

En sus putruilas Rubocop pue-
de cirealur por los diterentes ha-
s de Detpoi). desde fus onas
residencinles o Tos suburbios,
tis zonas dustriales e eluso
f roma donde v ser edificada
Pelts City, que se encoentry yo-
deadis por wowe vl electrifica-
it Lo edifioios mis impucin-
tes de o cnidiud 13 velesiy, e
hotet, L2 comisria de policia, ki
toarre de OCP ste— pueden ser
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Verds coma valar no resulta Fidil cuando ed1as siendo ata
cade par una peligrosa escuadrilla de helicopteros,

AT B

Un HUD cama el de los aviones de tamﬁale g% marcara
cuando la pave enemiga esta al alcance de los misiles,

(= B = e e P

e =

El sistema de proteccion vital de Rohocop nos avisars g
nuestra altitud es demasiado baja v podemos estrellarnos.

Los edificios de Detroit vistos a gran altura parecén enor-
mes moeles de piedra con los gue podemos chocar,

Vigilar f radar as una lorma segura de descubrir por donde
¥a & aparecer nuestro groximo alacante.

.

El resultada de volir bajo puede sér éste a no ser que pan-
gas los tinco sentidos en 2l altimetro.

identificados [dcilmente. En la
modalidad de aventuri es preci-
sdmente en eston fugares donde
pueden gparecer puntos blimeos
en el mapi. sabiendo gue coan-
do los alcince Rubocop descen-
denil automiticamente del coche
voentrara en dicho lugar dando
pase i una lase de terra

Las misianes o complir son re-
cogiday en [y panie supenor de
Lt pantalla, & Consisten generil-
FHENE en reeuperar coches robu-
s ey dereper cumiones o flrgo-
netis conducidus por peliemisos
criminaies El voche enemipo

Tenemos dos helicopieros marcades por @l sistema de guia

de nuestros misiles, no falta mas que apretar el gatilto.

b

Ademas de los disparos tambien puede resultarnos fatal

una calision contra nuestros enemigos.

puede ser mis rapido que el de
Robocop. y en estus casos lu
inica minera de upiumriu €x
DEHTIAT TULS STEImIEI VA O dLigos
en lugar de seadmrte: Tanhién es
posihle ohservar un marcaldor
e eficiencia muy sinilar al co-
mentado en el dpartado anterior
gue hace referensin i [o vesis-
tencia del vehiculo conducido
pur Robovop, Ly dismmnocion
de |a ebeiencia del coche. len-
Lamente por los tispiros ehenn-
gy o raprdigmente por las coli-
siues, ice aue ¢f veniculo s
s dECR] e comprelar

nhocop és capaz de
volir medianté un
gyropack ciotocadi i
s espaldi v de esle
oo puede luehar
contry los helicopleros enenii-
us en su propio medio. Par fa-
C1litar su nHSIOn e esie nuevo v
desconocido escenann, Bobn-
cop dispone de unriddar (e re-
Fhept Comio punios sogos bos api-
by enRaens, Conspnios
piraniax oy edificios importan-
fes de o condad v comy puntos

THE ARCADE GAME

n estas pagmas hemos descrilc cuatro diferentes
BsCenarios en los que puede enconirarse Robocop.
Ahora ha llegado el momento de explicar con mas de-
talle como se distribuyen a lo largo del |uego. Comen-
zamos con el [uego arcade. Como si estuviéramos
viendo una emision de television, en la pantalla de nuestro or-
denador aparece el platd de “Mediabreak news”, un presti-
glost programa informativo, con sus dos presentadores. Uno
de ellos nos presenta los cinco titulares del dia v el ju
puede seleccionar cualguiera de eflos con las prirneras fec
de funcion. En ese momento aparece urna breve informacion
sobre la noticia escogida y pasamos directarrente a la accion.

51 completamas la seccidn can éxito la puntuacion obtenida
sera almacenada y aparecera de nuevo la pantalla de “Me-
diabreak” desde la cual es posible jugar de nuevo a la misma
seccion o escoger una diferente. Es posible repetir este pro
ceso lantas ve-

CES COMO quera-

maos nasta que
fracasemos en

una de fas mi-

siones que nos

han sido enco-
mendada. En

ese instante los
presentadores

de Mediabreak
informan de la

muerte de Ro-

bocop y nos

permiten incorporar rnuestro nombre y la puntuaciéon conse-
guida a la tabla de records.

Las dos primeras misiones i
En la primera es precise elir
infiltrado en la torre de OCP secuestrando a sus directivos.
La accion comienza en ¢l vestibulo de la torre, desde la cual
es preciso entrar en el ascensor y activar la flecha que nos
permitird subir al piso superior. Dicho p|50 as un per*uenu la-
perinto de oficinas comunicad el que es pa-
siple encentrar tanto personas Inocerit Como re-
henes (reconocitiles por los brazos en altg) coma tarror
gue no dudan en disparar balas y grane
No debe lisparar contra los rehenes ya
perderiarmos una buena cantidad de punt

La mision se campleta simplemente eliminando a |os cuatro
cabecillas del grupo, ccultos en una habitacion faciimente re-
conocible ya que la puerta que conduce a ella es diferente a
las demas. Para facilitar vuestra orientacion hemcs preparado
ur mapa tanto de esta fase como de la sigulerite.

La segunda misidn consiste en eliminar a los miembros de
una peligrosa banda de punks que aterroriza [as calles de los

s de Detroit. Mucho cuidado con arar cantra las

y las personas heridas, pues la pragramacion de Ro-
l1oc-Jp puede coiapsarse en ese caso. Para completar la mi-
510N basta con destruir, mediante disparos 0 golpes, a un imi-
nima de 35 puniks,

La tercera mislén es una fase de carretera en [a que

en prirmer lugar detener un coche robado y @
sturar a un peligroso criminal.

La cuarta misién es una fase de aire en la que hay que des-
truir tres helicdpteros enemigaos v la quinta una fase de cam-
bate en la que Robocap debe destruir a Otomo, el robot rival
programade para acabar con rnuestro héroe.

de ese modo

THE ARCADE GAME
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La ultima fasa nos enfrenta contra un casi fnvencible y peli-

QIS0 QUErTErs ninja.
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De tarca &) aspecto de puestra cantrincante s £asi tan te-
rifile coma mortales san sus atanues.

Tras muchos problemas todavia ros queda o mas dificll pe-

i TArMINar Con B0 asta NUevE aventura.
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Tendremas qﬁe'm'&dl‘r nussirgs anvim‘mﬂns i NO guers-
mos acabar derrotados por el habilidoso Otomo: )

TOEO Er e c T

Coma en el resta de s fases sk puede ver a Rebocop desde
cualguier dngulo.

ErF LTty e b b

nRobocop 3n 86 un [uego dque liene una apariencia distinta 2

la de cualguier otro arcade de la saga.

Dtama nos recordara que s invencible tantas veces como
pueda acercarse & nosotros. Mo sabe la que ie espera.

Las piruetas de tu adversario o deberian asustarte ni un

poguito: ;O acaso no eres Robotop?

vl

Durante todo el juego, los
programadores de Ocean han
conseguido mantener la tension
y que lleguemos a creer que de
verdad estamos dentro de la
uitramoderna armadura del
mismisimo Robocop.

verdes los coches de la policia
También existen dos indicado-
res verticales a dos lados del ni-
diir yue sefiukin respechivimen-
te alitpd y velocidad

Podemos controlar el gyro-

ack mediante leclndo, riton o
joystick ¥ es posible acelerar
fremar, girar y modifiear (o alii-
tud (tras teclss noy permiten
sustivwr el radur por un indica-
dist’ de horizante v seleceionar
Cui e pesibles dimisis,

Ei i payie superiog de Jy pab-
Tl se nprnmen lis misiones
cumphir, fa puntuacion v Lieli-
crencta tgue e de fom
stmzhir a b Fases antérioress,
IPHEEEEs G e L puite urterior
podimos obseevar L meiicion
isponibe s 1) dircceiin

Fuv dlow arimas diferanes. ca-
i v amerralladoras coada wny
de hus cwates dispone de una
mmein vl v ang eficacia
diferentes

St s alefnmes denmside de

Brerroit s mensie e L) paeme.

stiperion de La gantall pos indi-
car b direccnim gue debemos
foiar para recaperae el rombo
correcto Comuo es logicn, o
chodue fromtal comtri an edifi-
chin st aolinos demusiado kajo

prele ser morkil. wuenins gue

¢l fuego de Tos helicopieros ha-
ce disminuie progresivamente lo
eleiencia Las armas sOl0o ostian
ACHIVIs Utliifldl} NOITHS ﬂfﬂl’.‘lldn.ﬂ
frontatmente por un helicopterns
enemigo En esti situacion el
Bt g faabitiimente ser i
pard acelenin se convierie ¢n ho-
ton die dispasi v gparece un
punto de mira en el centro et
radar gue nos permite ajustar
P SErCes s ues

rASEE e CORIBATE

efledun ¢l combate
CUETTIO & CLETRO 2N~
tie Rubocop v Oho-
fL, un poders an-
droide creadu por
ua companty juponesa pari
ACEbIr COn TUESTrD pro@agonis-
ta. La lugha fiene logar en an
amphio reeinto cerrido y solo fi-
paliand rus Bl destrocein
de una de ellos. subiendo que
Wb pirten con i WES e
¢l
Chomio @s ananuehos aspectos
supenor i Robocop, va gue o5
papag Jde utilizar i pelarosa
capida s v dar espectuce-
Lares salos de Karatekil cun los
yue puede deercise v alejurse
ripiditiente-de s énenngo
Por su pane. Rabocop dispo:
ne de dos npos de armias dife-
Tentes, b mis eficas e e ame:
irabladomi. gque seactivi durante
Umos roeos segundis cuandi,
trars pulsir Enter, .:r:;ruyd hre-
Lemmente o e i en
(i
El putio derecho de Robocup.
U s etV on Space. vs me-
nos devastador v solo resulta
il en distancims Cortas peri
tene L ventaga de ser pern-
aente, por B Que es pastunle
prubiible gue sios permity salir
dirosos de situnciones compli-
eadas. sin muchos problemas.
Debido o esta distiibuicidn de
los confroles conviene jugar &
este Tipe de fises con ¢l teclado,
desde ¢l cal podenios adenmis
seleccionar diez fipos de cian-
ris diferenies con las welas de

lutnon
PJ1R.
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afiabireak news BUe FENWS 2l L= La FfuTIESa: SE0C:N Ce -aveniurg 8s wis [ase: e Carres
ductor de las giferenies dvanturas en las tera e |a gue Rohocop debe dejensr un vehicuio sospe-
Que Hos veremos efvuellos, oue ahoid s Enoese moimento recie una flaimada gue e indica

i arsCuFrpr secipndalmerntia _-.{_:.._."l:"l'rll_" Lo
ciarta fidelldad el arguments de 13 peticula
Mo vamos g reslizar una descrpcion comglels del desa-
fralicael juego Va gue, coma ya Bamas diCho, 185 set-
cignes en las gus Bl woador enlra 2n afoGn solamente
ouedsn corresponder 2 las cuatro modalidades antes ex-
plicadas A titilo de esemplo podemas \ndicar Que g ac-
oian comienza a ralz de 13 decisian de ias awtondsdes de
Betroil de censtruir Belta City, para 16 cual deben expro-
piar las casas de los habitanies dela parte antigua de |a
cudad. Ante la oposician delos veciros las auloricades
crean los Rehabs, un grupo de homores armados gue £on
tines aparentemente paciticos estan obligando a los ve-
cinos del vigjo Detroil 8 abandonasr sus ogares

IUE debe ayudal a Ui companeio (ue esta en peligit en
las afseras de la ciudad va gue una banda de purtks eszd
a puntoode atraparle Robocop conduce sucoche Hasta
ese pumo v all semterna en una fase de lerfa dentica a
& Segunda nmscn 4t pego arcade) en |3 gue debe pli-
menar punks hasta gue un mensaze legndigus gug su
companert ha logrado escapar Diras escends sirven de
enface a nuevas aveniuras de Robocop, Que tendrd gue
enfrentarse a graves groblemas cuando el lider de los Re-
Fahs o -)l'Jl!f;aié- a iiterparse-an 2l laberinio situado bajo |a
Igipsia para ahiminat a los yeonos rebeldes (recordag
due una de las directivas de Robocop dice " Proteger

al inecente” ) Pero aus Queda mucha aventura por
delante ¥ preferimos dejaria en vuestras manas




El F-117A Nighthawk Stealth Fighter 2.0 es el linico simulador que puede mejorar el hito
de MicroProse, el F-19 Stealth Fighter. Tendras superior jugabilidad y disefio, y mucho
mas. Nuevos graficos mas reales, un sonido envolvente, nuevos mundos para
conquistar y mayores retos en las misiones,

*Deslumbrantes graficos en VGA de 256 colores.

*Absoluta autenticidad del entorno real del F-117A.

*Misiones nocturnas sin precedentes.

»Sensacional sonido, Trepidante nueva musica y conversaciones digitalizadas.
*Nueve escenarios: Cuba, Corea del Norte, el teatro de operaciones kuwaiti, Europa
Central, la capa Norte, Libia, El Golfo Pérsico, Vietnam y Oriente Medio,

» Apasionantes misiones, incluyendo algunas basadas en hechos reales del Golfo.

GUNSHIP

Nueva Simulacion de Combate de Multi-helicopteros

La simulacién definiliva del jel |
americano invisible ol radar |

Pantallas PC.

© 1891, 1992 MicroProse Software, Inc.
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Siguiendo la tradicion del Gunship, la simulacion de un AH-64A Apache gaﬂfﬂﬁm de
muchos premios y considerada como mejor simulacion, Gunship 2000 te
mando de una brigada completa que incluye varios tipos de helicopteros,
aeronaves con rotor mas versatiles y potentes del ejército de los EELIQ.',

* Simulacion de siete de los helicopteros tecnoldgicamente mas avanzad ejéreito
de los EEUU, ,-
» Utiliza las capacidades de cada uno de los helicopteros para cu'mpllr con los objetivos
de tu mision. -
» La accion se desarrolla en Europa Central y el Golfo Pérsico, nada
zonas diferentes de combate, y cientos de misiones, _
* Graficos Topograficos en 3D en VGA de 256 colores, muy detallistas que hacen que el
vuelo a baja altitud sea increiblemente realista,
* Multiples puntos de vista. Desde el interior de la cabina del piloto puedes mirar hacia
|a izquierda, derecha, hacia delante o seleccionar las camaras perseguir, téctica o
seguir un misil para estudiar las condiciones del campo de batalla,

rio con tres

Prueba la maxima tecnolegia militar utiiizada en la
Operacion Tormenta del Desierto con estos escenarios
para tu F-15 Strike Eagle Il en peligrosas misiones sobre
Irak y Kuwait con la mas poderosa fuerza agrea jamas
reunida.

* Incluye ocho misiones historicas y un generator
aleatorio que te proporcionaran entretenimiento sin fin.
* Anade la capacidad de vuelo nocturno al juego estandar
F-15 Il, necesario para jugar con estas misiones.

Orenacion Tormerra nel. DEsitkro




Hasta el
momento la
produccion de
Delphine se ha
mantenido
siempre dentro
del terreno de
las aventuras
ficas, donde

an descollado a

gran altura con
titulos como

wFuture wars» u

«Operation
Stealths. Ha
llegado, sin

A el
momento de
que fa compania
francesa nos
sammnda con.
un arcade, que
ha sido
bautizado con el
apropiado
nombre de
wAnother
World».

guelly noche el
noticiaro de las
ocho dio una
extrafin nata de
prensa!”Lester
Kanight Claykin.
dirgton en crens
cias [fsicas por la famosa uni-
versidad de Harvard, encargado
del provecto Ciclatron de la
C.E., es ¢l nombre del mvesi-
gador desaparecido gyer en su
Tubnratario mientras realizaha
wn experimento sebre la cargid
de unas misteriosas partienlas
subatomicas. Ln riyo et so-
hre el generadar de fuerza parece
aber srdo la causa:del extrafio
gecidente. Mo se ha encontrilo
el cuerpo de Chaykin.” El co-
mentirishl pProsiguid con alra
serie de poticias imsulsus mien-
tris que. en atra dimension,
Lester Knight Chaykin luchaba
pear su v

A, oscundad, tus pulmones
a punto de reventar.. Lester se
mterializg en el interior de un
enuvrme depiésito de Hauida, An-
les incluse de precuntarse don-
de estaba su instinto de supervi-
vencld le Bizo nudar hacia la
superficie. Al al horde de fa
simi reflesiong por unos breves
instantes, "y Dénde estoy ! —se
preguntiba—. pero no halld la
respueshi.

Comenzé o caminagr hacia la
derecha, Enseguida encontrd
reptando hacia ¢ unos extranos
seres (ue colgaban del techo de
roea v se lanzaban al suelo a su
paso. Eliminarlos no le costd
demasiado trabajo. Unos bue-
nos pisstones y listo. Claro que
luve que camingr con cuidado
pard que no le cayeran eachm.
Siguid andando hasta que en-
cOnIrd una extrana criatura que

SRR

A

Thady

ibiy

A pesar de |la axatica belleza de este fastuoso palacio es po-
co recomendable detenarse a admirarla con detenimisnto,

A merios que pongamas pronto pies en polvorosa perecere-
mos bajo fas garras de esta furiosa bestia salvaje.

A

Si recagenos |3 pistola trac escapar de |3 jaula colgante Len-
dremos mayores opartunidades de conlinuar con vida,

Como a menudo suele acurrir en (a vida, cuando todo pare-
ce estar perdido a veces encantramos Una (nang amiga.

aE

= S
Despues de ser capturado y enjaulado, nuestro heroe tar-
dara unos Instantes en recuperar la constiencia,

le impedia seguir avanzando,
Tuvo yue valver sobre sus pasos
a toda velovidad. incluso saltan-
do ademils de comiendo, hasta
que vio-un precipicio e el gue
colgaba una liana, saltd Hacid
ella y quedd balancedandose en
el abismo mientras su enemigo
rugia de desespericion,

Un crujido Je hizo alear la vis-
ta, jla cuerda se rompial, al me-
nos durd 1o suficiente para pa-
sar sobre el manstruo y llegar

MAS ALLA DE LA
REALIDAD

sant ¥ salvo al suele. De nuevo
o la carrera, shor hacia la dere-
cha, ¥ Lester casi sin aliento
sentin ya Jos dientes de Luera-
tura en sug cornes. De repenle
un rave de energia surgid delun-
1e de nuestro héroe v el mons-
irue cayd fulminado. Un extra-
fio personaje envuelto en una
ninicd surgio de la nada. Lester
respird aliviado.,, sdlo para des-
cubrir que habia salido del fue-
o0 pak caer en lng brasis.

51 no intentames esquivar opartunamente |as babaosas se-
remaos victimas de su picadiura, mortal de necesidad,

UN MUNDO DIFERENTE

ni es i civ
tizacion bl
capthede al jo-
ven ClentiTico v
le manenia gn-
qaulada junto
un miembro de
L euriosa riza, Bilinceanda la
Jnula. Lester cpnsigmo descol-
aarla, aplastando de paso & uno
de sus puardinnes, Su compade-
o de celda le manifestd su g
decimiento. Alora lenin o imi-
go. Por gestos le indicd que le
siguiera. Lester recogid ln pis-
tola de rayos del guardia mueno
y fue tras &l

La cosa no fue el y tuvo que
proteger i i eriatira, con i
Bavrera que suraid del armi frs
unos seeundos de pulsacion del
gatille, de los disparos de Tos
otros seres. Mientras tanto. el
extrafio mampulaba un meca-

MICROMANIA 65



ANOTHER

WORLD

nismo. Cuando consipuid abrir
la puerta les dos entrron de ca-
beza en un intrincado liberinta
de cavernas. Lester sabia que
era importante no perder de vista
A 50 nuevo companern. Bajaron
en uin curioso ascensor hasta gue
encantraran un conmutador al
que dispararon. El rayo de ener-
i yue sureia del aparilo desa-
parecid al instinte,

Un piso mas arriba hatlaron la
puerti que habian desactivado.
Por andicacidn de su amigo,
Lester mantuva ¢l dedo en el
gatitlo durante unis nlermini-
bles segundos hasta que un dis-
paro de gran potencia surgio del
arma y dereilyd la puerta.

Corriendo a toda prisa para
evitar que un guurdia que apa-
recid les atacara legaron a un
punto sin retomo, De pronio
aparecio otro vigilante, el ami-

go de Lester no le dio tiempo o
dispacar. abeid un wgujers en el
sueley el clentifico humanao se
lanzo o 1o oscuridad. Quizas
pensindo gue o eriatir se hi-
bin sacrificado para salvarle.

EN LAS CAVERNAS

ndundy . por el
estrecho liberin-
(00, =VEr Croguis
Anexa— |ester
Heesdh o g sala
donde uni mi-
i #nmbihn
misterivsamente. Colacd su ar-
fra bajooe] rava yooetd comi g

66 MICROMANIA

enerzid perdida volvia u ella.
Gird en redondo y bused una
sulida, Delinte de &1, a la deve-
cha, habia un muro que parecia
endeble. Volvid a generar una
bola energética y derribo la pa-
red. Antes de escapar volvio a
recargar el arma. Se encontrd
sobre las murallay de lo ciudad,
viendp como su nuevo amiga
erd perseguido por los guardias.

Distrafdo, gasi no ke dia titmpo
a dispirar conlra olra enemigo
gue venta hacia €l Cominud ca-
minando hucin o derechy hasta
encontrar un abisme. Sin pen-
surlo dos veces se lunzd hacia la
derechin, Cava hasta un saliente
en el gue notd que b pared esti-
b Wi, Volvid o usar su ar-
ma con erergla o tope y abrid
un nueve agajero. De nuevo es-
labg en las covernas.

Se tird por el primer agujero
sin pensirselo dos veces v e
4 ol tivel, comind q lg dere-
cha y vovid o lanzarse al vacio
sar el primer hueco. Solamente
1abiy salida o la derecha y ho-

cia allid se dirigit, Esquivo unas
rocas ¥ und serie de monstruos
horriptlantes hasta llegar a una
nueva puerta. Lo destruyd como
de costumbre y se encontro en
una sala vacia.

Decidid valver hacia ntrds, so-
Iy que esta vez tomaria una hi-
furcacion gue se encontraba ha-
cla arriba, en un lugar donde no
cesaban de coer rocas del techa,

un pasadizo que hihia en la par-
te superior de la caverng, De
hueve el rayo de la pistola le
pyudd, E arma gue habia con-
seguido parecin ¢l método nids
segure para abrir s puertas
derribar [as paredes. Llegd a
urta Zona en la que gotas de |-
uide rezumabin de Jas paredes
y el techa. Dispard contrn éste y
comenzd la inundagion.

Corriendo para gue no le ara-
paseel agun Megd hasta unu pla-
tauforma v lu presidn del liquide
le lanzd inevitablemente hucia
arriba. El camino hucia la dere-
cha parecia libre, La base de los
extruiios le esperaba,

Una tormenta
inoportuna ha
enviado a un
cientifico a un
extrano lugar.

Su nuevo camino le obligd a
matar i un giguntesco murciéla-
¢0. También tuvo que esperar o
fue una criatura tentacular aga-
rrard a otro ser-alado y mientras
se daba un festin atravesar por
dielante de sus nances.

Por fin llegd a una piedra que
yd habfa visto en su anterior re-
corrido, Moverla parecia el ani-
co modo de conseguir llegar o

ey
r
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ol MicRo

Con cara de pocos
amigos v armadas

probabifidades de

hasta fos dientes,
Lester tiene pocas

sohrevivir an esta
Emocibnanta y
difiell-aventura:

LA BASE MISTERIOSA

NEOLG N es-
cilera por |a que
subia apresuri-
damente.  Co-
Menze i caminar
hacia 1o derecha
husia gue se did
cienta que bajo el suelo estaba
encerrado su amigo. (Como [i-
berarle? Continud caminando
hasta encontrur un guardia. un
disparo acabd con €1, De pranta
legd i una sala donde no pare-
cin habersalida, Un nuevo v
lante le amenaznba tras
puerts, Se acercod y ésta se ub

(=)
i

el plurdin le lan-
6 una bola de

nergia, Sin didar
it inatunte Lester
s volvid para que
lit puerti se cerra-
se de nueva v el
disparo rebutuse
en ella, la ermtura
cayd fulminada por su propio
disparo.

Lester siguid caminando a la
derecha destruyenda las puertus
qué encontrd a su paso hasta le-
gar o unu sala donde colgaban
unios misteriosos globas, En el
mits cercano se reflejaba la ma-
gen de un guardiin sitvado bajo

¢l, Cuando el reflejo estaba en
el centro del cristal Lester dis-
pardh y esperd unos hreves se-
gundos hasta oir el sonido del
elobo estrellindose contru el
craneo de la erintura. Algo le
decia gue volviera a la-entrads
de la base. Y asi lo hizo dejin-
dose guiar por su instinto,

Ahorg
plerar la part
dindose die 1a esc .
sunrdias intentiron oponérsele
pero los remald con cereros
dispares.

Ya parecia haber dominado el
arte de escudarse (ras la energia
de la pistola y esperar a gue lo
burrera de sus enemmigos se des-
hiciese. En umit de lus salas de-
mribé un gran candeiabn.

Cutndo mayor conlianza tenfo
en sus fuerzas aparecio un vigi-
Jante que de un golpe le hizo
mrrojar su pistols al suelo, Aga-
rrd a Lester por &l cuello, pero
el cientitico recordd las clases

Lester Chaykin tiene ante él 1a dificil tarea
de regresar a su propio mundo.

de Rdrale de sy juventud y pro-
rrim'i et pridlaed
St ruli i el @ cal-
{ eerta y e con-
¥ en cenizas. {_r.m[n.m".- ha-
cia la derecha hasta gue se le
enfrentaron dos gua '
Esta yvez no fue tan f
truirles pera lo consiguid fras
it 1Iu| ny l.irue. huml.]a

BU.L.LU rﬂr un esirec hn pa “u:h
hasta cust quedarse sin aire, Pero
encontrd un pequeno respirde-
roen el que recupero el nxizenn
gastado, Tras unos mintos e
tinud ta inmersion hastia ]
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b superficie con-

I|I||'||'- a la de rLLlll eleanlrg el
bre el gue

.\|1I-..rm.1|.'m el gluba.

do st | e
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Lin fumh"il} lu ||1L1|w C
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UN ESPECTACULO CIRCENSE

15 b |

dos st {

ui exirafo vehi-
enbn, Por senns.,
L eriglira ense-
i i Lester Jos

nngue comenzo a func

Dierribande an mura gpares
ron e repente en un lusar pare-
e i crred roid, s mnl-
tHiddes rugfan soeniras Jos

alidbindores peleatsan entre si
ru._ i especiicolo aerradr.
secaliaron Lt aron
]it:uh‘: LE

5000 |'m]r1r1 escipar de una
i Lester y s

I secuene de teclas que
Fanaurin fuera del tangue:
el g

stonit el b

Una Imagen de nuestro protaganista a punto de iniclar &l
fatidico experimanto que da origen a la aventura.

A bordo deaste estrafalario tangue tendremaos gue comba-
tir entre &l ensordecedor griteric de el fervoroso pablico,

tion izguierdi part luminar el
dial rojo gue wmbién iy ¢
BIHEHTE
dhe o de
dispacicdo

chil nen-
i,

NI nuestros buenos modales ni nuestra simpatia nos servi-
ran de mucho ante éstos poco amistoses visitantes.

Il.lmpu.ndl'- M cristulerd apire-
o irs-

de

% nun e suelo de-
ok Lhrrjlh'l

IIIIIII'l.I |

£ tie-
S oue s sul-

El pequenc pilote verde parpadeante de la pistola es suma-
mente importante; pues nos indica su nivel de carga.

ule, Su primer avi-
b vild aurdabai al
fue un pufietaze, luego una
tada le lanzd bacm ana nu
sl

Arrastribndose intentaba eaca-
par de la eriaturi cuondo o

e nuevis s e

nhilanzo a
cotmesad v dura Tucha: Test

que le per




fara escapar de 13 jaula en |a gue estamos pnsioneros bas-
tard con que nos balanceemos de uno a otro lade.

Nuestra reserva de oxigeno no e infinita, y si abusamaos de
nuestras posibilidades bajo el agua acabaremaos asi.

aguantando el dolor, iba poco i
peco hacid unas pal: ;
dirs @ la derecha de 1 habit

Su companiero lleviha la peor
parte de I pelea y estaba siendo
derrotado. El guardia se levanmto
v fue hacia él, coando éste ¢
zaba el centro de lu sala L
apretd la primera palanea, Un ra-
yo destruyd a la cratura,

“Ahora la segunda palanca™
parecia decirle una voe al hu-
mano. El rayo que habia surgido
detl techo cambid de eolor. Con
grundes esfuerzos el cientifico
consiguié esquivar los dispares
del servicio de segundad que
alertado estaba‘a punto e entrae
en L safa, Se coloed bajo el ra-
yo y simplemente de

{Dwien podria haber imaginado que este ser de aspecto tan
tosco seé iba a convertir en nuestro principal afiado?

Un rincdn sin duda paradisiato que pronto se vera turbado
para siempre fras nuestra subita aparicion.

{ELFIN?

Lester Knight Chaykin y su
compunern consiguieron esci-
par, pero todavia sOtro Mundos
repletn de peligros les espera.
Lina aventuea lermini pero ;es-
tamos asistiendo al comienzo de
uni nueva? Pronto 1o sabremos.

Equipo Micromania

NuUesTRA OPINION

DELPHINE
Disponible; ATARI, AMIGA, PC

tiquetar «Another Warld» no nos ha resultade nada

facil, ya que come indica su propio nombre es una es-

pecie de “punto y aparte” dentro del mundo del vi-

dea-juego. Delphine ha combinodo la utilizacion de los

-graficos vectoriales con lo que podria ser el clasico de-
sarrollo de un arcade de scroll horizontal, dande forma @ un
curioso e innovader programa gque por encima de cualquier
otra consideracién es capaz de sorprender al jugador.

El sistemao de juego de «Another World» nos recuerda leja-
namente el desarrollo de los productes de la factoria Don
Bluth («Dragon's Lairs, «Space Acen|, ya que el mopeado es-
h mﬂhuisn por una serie de pantallas consecutivas lineal-
mente que albergan un cierfo tipo de peligre en su interior, Si
acerfamos a esquivarlo podremos continuar nuesira mision,
en caso confrario nuestra aventura llegara a su final,

Es por ello que ¢l juego en ninglin mements llega a resultar
reitérativo, y practicamente a cada poso encontramos uno
nueva situacion de riesgo a lo que debemos hacer frente en
tan sélo unas décimos de segundo: gusanes venenasos que
pululan por el suelo, fieras que nos perseguiran implacable-
mente, abismos que ¢ruzar, crioturas que nos atraparan con
sus tentaculos y un sinfin mas de peligros, que solo la prach-
ca, y a menudo el errer, nes ayvdara a solventar.

Por otra parte el desarrollo de la aventura ~que esta dividi-
do en fases de forma tal que al completarlas se nos facilitara
una clave para comenzar de nuevo en la sigutente zene- se
ve también favorecido por un hecho significative: a medida
que avanzamos cambien los escenorios y los problemas, co-
mo si estuviérames sumergides en una pelicula de accion en
la que nosotros somos los verdaderos protegonistas.

5i o esto le aiadimos que es facilmente manejable o fravés
del joystick, cuya respuesta es ademas notablemente rapi-
da, y una excelente y revalucionario concepeion técnico, que

sirve de trasfondo o un jue-
go bien planificado, con un
orgumento pensado hasto
en sus mas minimos deta-
lies, lo que nos queda es
todo un perfecto ejemplo
de como demostrar que en
el mundo del software no
esta todo -ni mucho me-
nos- inventade. jTrés bien,

rendente.

qlnnovﬂduh sarp

Delphine!
' J.E.B.

jugable ¥ 32T
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coa ha vuelto a bucear
en las viejas tiras cd-
micas del incontundi-
ble sello Marvel para
convertir a uno de sus

personajes, «Spiderman», en
protagonista de un videojucgo.
El timorato y dubitativo Peter
Parker es en realidad cf extraor-
dinarin «Hombre-Araia», un
super-héroe enfrentado a la mds
variada gama de super-villanos,

£n este juego Sega ha obviado
la atormentada existencia hu-
mana del fotégralo Parker, sus
coqueteos con la voluble y gua-
pa Mary Jane, sus preocupa-
ciones por la salud de tfa May o
las broncas que siempre le dedi-
ca el irascible editor J.J,

En ¢] «Spiderman» de Sega
solo cuenta la accién, que la
psicologia estd bien para las
consultas de los psiquiatras pero
no para un juego de video.

Galeria de super-héroes
y super-villanos

Puedes clegir entre uno o dos
jugadores y, pese al nombre,
tambicn entre cuatro super-hé-
roes: Spiderman, Black Cat,
Haweye o Namor, cada uno can
su habilidad particular, No hay
duda, sin embargo, que el mds
atractivo es el «Hombre-Arafia»
y su magnifica red (para lanzar-
la hay que apretar los dos boto-
nes simultineamente).

Frente a ellos, una gloriosa co-
leceton de super-villanos inspi-
rados en los comics de la Mar-
vel comoe Scorpion, Venom, ¢l
“pulposo™ Dr, Octopus, etcéte-
ra. Unos y otros protagonizan
este Juego con las caracleristi-
cas lipicas de los de lucha y al-
gan “regalite” especial para evi-
tar que la temitica se estanque.

Lo primero que habria que ha-
cer serfa destacar el tamano de
los grificos, mayor que lo usoal
en los juegos de lucha, lo quese
traduce en una mejor vision de
la accidn.

Sinembargo, en determinados
momentos, en la pantalla se
produce un “efecto-zoom”™ ¥ los
“bichitos™ se enpequeiiecen. Es
entonees cuando Spiderman lu-
ce sus habilidades atléticas y de
trepa-muros: da saltos mortales,
camina boca abajo ajeno a la
gravedad, escala paredes verti-
cales y lisas o s¢ agarra a la ba-
se de un helicoptero.

El mismo personaje es visto
tryjo dos perspeciivas diferentes
y. por lo lanto, hay gue cambiar-
se las pilas del cerebro en fun-
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Il

cion de la pantalla del juego en
gue nos encontremos. Es un
buen sistema para que las tela-
rafias se queden ¢n la miquina
y sea mas diticil cuer en a ruti-
ni de lo conocido.

Creado en Estados Unidos
gracias a la imaginacion del es-
critor Stan Lee y el dibujante
Steve Ditko. Spiderman nacié
con las pretensiones de ser un
super-héroe realista, Tanto fue &
su ¢xito que ha protagonizado
peliculas, libros, dibujos para
television y la habitual sarta de
objetos de “merchandising” a
cual mds exdtico. En nuestro
prais. sus fans no son tantos, pe-
ro tan tieles como los america-
nos. A ellos va dirigida esta
produccion de Sega. Quienes no
lo conozcan. que no sc priven y
busquen en los comics sus
aventuras, a nadie defraudardn. g

S.EA.

"ot}

Al

Viaje al
salvaje oesfe

ad Dog McCree es el malo
de la pelicula de Atari, y lo
de “la pelicula” hay que to-
mirselo en el sentido literal
de la palabra. La propuesta
de la multinacional japonesa invita al juga-
dor a protagonizar su propio western ya que
las imdgenes han sido rodadas con persona-
jes de carne y hueso. La ventaja es gue sen-
tirse en la piel de los Henry Fonda, Jhon
Wayne o Paul Newman es sencillo. La des-
ventaja, que en esta pelicula los buenos no
siempre ganan, de hecho jamas pierden
mientras la préctica no proporcione la sufi-
ciente habilidad. ;Si los Ford Hawks, Walsh,
Wyler o Peckinpah levantaran la cabeza!

Mucho se ha hablado y escrito sobre los
juegos interactivos pero a pocos sc les pue-
de atribuir tal cualidad con tanta justicia co-
mo al «Mad Dog McCree»,

El jugador es el que, casi siempre solo an-
te el peligro, elige entre las diferentes op-
ciones que ofrece la mdquina, el camino a
seguir. Ofdo al parche para escuchar los
consejos que nos da un simpdtico borrachin,
clisico personaje del Qeste que inmortali-
zaran en la pantalla grandes actores como
Walter Brenan.

La transformacién
de Peter Parker

AMIGA

AHGA

Solo ante el peligro

Mad Dog McCree, como todo buen villano
que se precie, ha encerrado al sheriff en la
circel y secuestrado a la belta hija del alcal-
de —ya se sabe que las “protas” son siempre
bellas—. Estamos en una ciudad sin ley en la
que hace falta un pistelero como Lucky
Lucke, mis rapido que su propia sombra,

Tit puedes serlo teniendo en cuenta que la
pistola, como los vicjos Colts, solo dispone
de seis balas y que para cargarla deberas en-
fundarla en la canana. En realidad, es sufi-
ciente con bajar el caidn, no hace falta que
la introduzcas en la funda, perderias dema-
siado tiempo. Y un consejo de sentido co-
mun, ya habitual en cste tipo de juegos solo
hay que matar a los malos. Estos son reco-
nocibles a la primera porque son [os que ha-
cen ademan de disparate.

Antes de enfrentarte a Dog McCree y su
banda tendrds la oportunidad de practicar un
poco disparando contra un blanco fijo, unas
botellas. Salve que sca la primera vez que
te aventuras en esta mdquina, te servird de
bien poco.

MAD DOG McCREE

Lo Gree

Una vez pasada csta pantalla llega el au-
téntico folldn: un bandido tiene las laves de
la carcel, donde estd encerrado el sherift, y
est4 tomando unas copas en el bar... La peli-
cula del Oeste ha empezado, y tu eres no so-
lo el protagonista sino también el guionista,
Al final, si todo sale bien, Mad Dog McCree
mordera el polvo y el “The End” tendri co-
lor feliz. Antes, habrds puesto “en peligro”
tu vida en cscenarios tipicos del western co-
mo una vigja mina, un banco, una granja a
lo ““casa de la pradera”, un saloon...

Para aquellos que estén “colgados™ de las
peliculas del Qeste, «<Mad Dog McCree»
puede ser tan adictivo como la peor droga du-
ra. Es un juego salvaje, de gran realismo, y
alguna voz se ha oido en la redaccion de Mi-
cromania comentando gue un pelin violento:
los muertos son demasiado veridicos. En rea-
ltdad tampoco hay que preocuparse, ¢f wes-
tern es un género violento y no el que mas,
ahi estin los “Rambos” para demostrzng]?:_.

E.A.

Flaborado con &l asestramiento tomico de Jorge Taytor v 2
colaboracicn def salin recreativo Gran Via 51 de Matlrid






CARGADORES

ALIEN STORM

CERA A E R RN A A R R I NN AN AN AR RN R AN XK AR AR RN R R XD '

CARGADOR ATARI ST PARA X
3 X ALIEN STORM x |
g i BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X
Z AR XK XK R R RN R R RN N X KN AR R R AR XA RN RN AR XN TN R R LEX
e FuLel 2¢ CLEARW Z: &0T1AXY 0,0
ZU [=3ES:FOR N=¢ 1O I+2id SIEP Z:RERD A$:H=VAL ("LH"+AS$)
0 PORE N.A: SeD+RAiNEAY M:IF S-LHIH02S5S THEN 7 "DATAS MAL":END
401 UNIDA INFIMI[A (2/n) "i:D=118: F=hHa0046: GOSLR 70

8] POVENERGIA INFINLITA (s/n) "3il=]26:PeH600Z: GOSUR J0

B "PREFPARA UM DISCO":A%=INFUIS 11 1 BSAVE “ALIEN,PRGE".Z N-23END

4 AFaLNPUT# (L) IF Aas="H" OR As="n" THEN POKE I+D.F

o * A% RETURN

10 U814 auld, o, QuBS VLT, NPUU, D00, 000U OGGD, GO0, 000G, QLUIE0, LTOY
L1l DATA O0OU, 000, SF3L, D00, AE41, 4874, 0084, FFAC, 0009, 4E4 1, SF3C, G007
ian DHTA GE4[,4267.887A, 0067, 3F 530, 005D, 4E41 , 41F 9, 0004, OO0, 4854, 4879
L34 DATA D0, Ualo, SF0G, SF3C, QAR 4641, 41FA, 00L&, 4357, 0007, FOLO, 7050
LGl PDeTRA Z208,5108,FFFC. 4EFT, GO0/, FU00, 46FC, 2700, 2030, 4671, 4571, 2D4A0

Lal PATE SICF.FFFC.AEFH. D200, 414C, 4945, 4E53, 544D, ZES50,. S24 7, QU2A, 1R45
10 DATA 1R/7,504F, 4E20, 4560, 2044, 4953, 434F , 204F , 5249, 4749, 4E41, 4C20
THL BHTA 5920, 5055, 4055, 4120, 584E, 41 20, 5445, 4540, 4100, 0000, LGG0

\
|
=] DATA 6LDA, 2044, 774, 2040, 61EL, 4DEE, OO 1C, 45FG, 0200, ZETC, 7530, 24DE |
|

GAUNTLET 1) AMSTRAD 128 K|

10 REM Cargador 'Gauntlet III' (128K)

20 REM Pedro Jose Rodriguez 28-1-92

30 DEF FNn=(UPPER$(a%)="N"):MODE 1:MEMOR

Y &3FFF

40 sum=0:RESTORE:FOR n=&A000 TUO &AU0BY:RE

AD a%:byte=VAL("&'"+a$) :POKE n.bvyte:sum=s

umt+byte :NEXT:I[F sum< 213838 THEN PRINT"Er

ror en los data! " :END

59 INPUT"Inmunidad”:a$:[F FNn THEN POKE

&ERQ79 .1

60 INPUT"Pociones infinitas"

HEN POKE &AO0O7C.1

70 INPUT"Generadores inactivos"
n THEN POKE &AO7/F.1

80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
“":FCR n=1 TO 1000:NEXT |

90 MODE 1:BORDER 0:INK 0O, D:INK-l 2:INK 2
,6:INK 3,25:CALL &AQO00 '
lOO DATA 21, @0 375, H A oA SEZA I € DIEAT B
2300 RGN, A8, 75, ChY, 3/ BE, SEEE \CR. 68 "BE
.,21,54,A0,11,0,40,6.C,CD,77,8C.21,70,1.C |

D,83,BC.CD,7A,BC,F3,31,6D,1.E,29,21,94,1 |
.11,80,4,79.AE,77,23,1B,7A.B3,20,.F7

110 DATA 21,A2,1,11,0,90,1,0.4,D5,ED,BO.
21,60.A0,22,79.90,C9.47.41,55,4E,54,4C .4
5,54,20,49,49,49,21,72,A0,11,80,BE, 1,18,
O, 1ER LS SahE, 805 EEl, BOk E8p@ (0 - e lE S VE ED 49
,3E,C9.,32,49,34,32,A7,56,32. BA 5A.1,C0.,7

:a$:[F FNn T

:a$:IF FN

F ED.,49.,C3,1.0 [
VALE DESCUENTO
GUNSHIP 2000 m

Recorta y envia este cupdn a: Mail Soft, P.° Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitando
tu juego GUNSHIP 2000 y beneficiate de este descuento.

T1PC 5% LA9T 5.4%0 LI PC 3% LA9T 5,490

NMombre oo Apellidos i
L T T T P TP TP PTPTRS
Poblacion e ProvINEIO oo e e
C.oPostal e Teldfono vivirii
MOmMero de chemte .o e [J Nuevo cliente.

Formo de pago: contrareembolse. Gastos de envio: 250 ptas.
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HUDSON HAWK

10 REM Cargador 'Hudson hawk'

20 REM Pedro Jose Rodriguez 1-2-92

30 DEF FNn=(UPPER$(as$)="N") :MODE 1:MEMOR

Y &3FFF:CALL &BD37Y

40 dir=&4000:1in=1000:G05UB 90:dir=8A000
:11n=2000:GOSUB G0

50 INPUT"Vidas infinitas'":a$;[F FNn THEN
POKE &ACQ3E. 1

60 INFUT"Energia infinita”:a$:1F FNn THE

N POKE &A0O41,1:POKE &AD44,1

70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original. ..
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

850 MODE 1:LOAD"!" &6000:INK 0,13:INK 1.0
:INK 2,26:INK 3.6;:CALL &BD19:CALL &AOQGO

90 READ as$:IF ag="+*"THEN RETURN ELSE REA

D con:sum=0:FOR n=1 TO 20 3STEP Z:bvyte=VA

Li"s&"+MIDS(as.n. 2)} :POKE dir.byte:sum=su

m+bvyte:dir=dir+l1:NEXT:IF sum=con THEN 11
n=1in+10:GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la
linea"lin:END

100 DATA DL1OBFEOLOBZ7F3ELUOEDY9. 1041

110 DATA 3ES54ED79DSEIDOD8D9C3.1791

120 DATA CQOQO3DZ20FDA724C806F5, LO00O

AMSTRAD

130 DATA EDV8BASE6BO28F5067F3E, 1364
140 DATA 10ED79792F4FD97D3CEG, 1253
150 DATA OF6FF620D917ED7937CY9, 1258
160 DATA 3D20FDA724CB06FSED78, 1357
170 DATA ASES8028F3067F3EL0ED, 1260
180 DATA 79792F4F1lF3EZAL17ED/9, 884

190 DATA 37CS06F63ELOED79D9ES . 1390
200 DATA Z2EUOD921AEA4ES06FS3ED. 1351
210 DATA 78E6804FCDCOA430FBZ1.1450
220 DATA 150410FE2B7CBS20F93E, 986

230 DATA OACDCOA430EAZ6C43E1C,1177
240 DATA CDCOA430EI3EDABC38FZ. 1600
250 DATA 26C43E1CCDCOA430D33E. 1206
260 DATA DABC38E4rDZIiIF1A6FDOE, 1746
270 DATA 0026C43E1CCDCOA430BE, 1123
280 DATA 3ED7BC30DDZCZUEF2670, L199
290 DATA 3ELCCDCOA430AD3IELCCD. 1167
300 DATA COA430A67CFECD30QEFE. 1469
310 DATA SC30CFFD23FD7DFEFS520.1608
320 DATA CB1BCS3EOB2680ZEQB3E. 779

330 DATA 0B1BOZ23E0S9CDE6A4DO3E, 977

340 DATA UBCDE6A4DO3E9FBCCELS. 1451
350 DATA 26800293A53E1DBDC200,1162
360 DATA UOOO0AFUBZ26A12EULIFD21.715

370 DATA OOAC3E0Q418173ESOADCO., 798

380 DATA ECDD7700DD231B2Z26ALZE, 1092
390 DATA 012EQ13E011B023E09CD.413

400 DATA E6A4DO3EUBCDE6A4DO3E. 1544
410 DATA COBCCB15Z6A1DZ2D3A808,1397
420 DATA ADOB7AB320CEC3IAAA43E, 1311
430 DATA SCADC6EODD7700DD231B:1298
440 DATA Z2E023E042Z6B3CD70A6D0O. 1022
450 DATA FD7E04B7285A6901007F, 929

460 DATA OCUOQOFD4EOOFD4601DD.8BY6

470 DATA 210000DD094D3EQC1Z2ECZ2,451

480 DATA 26B3CD70A6DO03EYFBDZB8,1326
490 DATA 0332FOAG62E0Z23E08B26B3.794

500 DATA CD7CABDUFDSEDZFLSou . 1384
510 DATA 690L050UFDO94D7BBZ20 ., 789

520 DATA ALZECQL3EQ1CZDSASLI1AA. 1030
530 DATA A4EDS3F1AS11DBASDSED, 1738
540 DATA SBZ2Z2A7C3EAA43EU060000U,953

50 DATA 18B63ECDCDE6A43ELOCD.1163
560 DATA E6A4DO3EDBBCCELISZ26H3, 1512
570 DATA DZ6EA6CI0000000G0O000.687

580 DATA *

590 DATA F321004C11AAA401DA0L.911

600 DATA EDBOZ214AA011FOAG0E05.1122
610 DATA EDBODDZ21F5A611BBOCGCD, 1487
620 DATA O6A53EC32139A03297A7.1C46
630 DATA 2298BA7214FAC0L11F3A601.1054
640 DATA 2800EDBOC32EA7CDO6A5.1237
650 DATA 3EA732161032EF1632F6.924

660 DATA 16C300BFOO1EZAZBZ229KE,712

670 DATA A421008000402C0080BE.751

680 DATA ASOLO080F3A5030080FD, 1086
690 DATA OLFF3F80FD41FF3ABU00, 1206
700 DATA BF5A008000400B008B000.612Z2

7100 DATA *
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i AR RN KA AR XA AN AR NI E NI A K A X AR AR AN XA AN NI 0 X
B a CARGADOR ATARL ST FARA x
* -3 "THE SimMFPSONS" X
& Ll PUR ., STEADMAM Y 2. ROGMERG X
g R X X X R X R X R R N KA N KA XA XA AR XU A RN R RAAEARK
i FlilW 2: CLEARW »: BOTOXY o,L
20 I=3ES:FOR N=Z TO 4122 STEP Z:READ A¥iA=VAL ("SH"+A%)
S FORE N.A: S25vdanEx | Wi lF S o%HORBOIEF THEN 2 “DATAS MAL“END
[ 14] LOUVIDAS INFINLTAS (S/N) " D=bHos: PebHa002 GOSUER 90
5 TIEAPD IMFINITO (SN Y UsgH&R s PekAa002: GOBUR 70
.8 DUAONEDAS INFEINTTES (2701 "5 U=hHee: FebAsUon: ROSUE U
0 T IWMAN I DRD (SN0 s DsnH A PERHEL04 : GOSUR T
Bl TEON L DIBCD ORIGINAL Y PULSR UMA TECLA™: A%=INFUTS®{1) +CALL 2
Fi AR=INPUTR L) IF mE="N" Ok A%="n" THEMN PORE Z+D,P
25 A% RETLIRM
LKz BRTA BRI, Ok, GEAL  AFFT, DOOB, GG 4 iey/ (B89 FFFF FFFF,2FL 7, SFALC
B 110 DAYA U, AE4E , 3FST, UOU2, 42A7 , AFSC, 00UL 4267, 4207, 4B7H, 0500 JEIC
h~ 1.l ORTA GOOE, 4E4E, 4 1F R, Un, Z1CE, USS0, sEFB, UL, 4HFA, LVA, 3L T7C, 4EDS
(RN OATR LisH, $EDD, 2030, 4ETL E4E7 1, 2300, 0000, 193E. 2300, w00, yB70, 5300
142 DRTH Lo HODE, S0, ol SREL, 3300, 0000, ShUA, LIFC, 0al, Ly 7442
b LDETH GEFE,. O30
.!—__'_‘ ‘ i . . AN R

13

LOS SIMPSONS

Bl

CARGADORES

FINAL FIGHT

10 REM Cargador 'Final fight'

20 REM Pedro Jose Rodriguez 1-11-91

30 DEF FNn=(UPPER$(a%)="N") :MODE 1:MEMOR
Y &3FFF:CALL &BD37

40 sum=0:RESTORE :FOR n=&A00C0 TO &AQ068:RE
AD as$:byte=VAL("&"+a%) :POKE n,bvte:sum=s
um+byte :NEXT:IF sum< >10052 THEN PRINT"Er

ror en los data! " :END

50 INPUT"Vidas infinitas":a$:IF FNn THEN
FPOKE &AQ0S5D.,.&FD

60 INPUT"Tiempo infinito":a%$:IF FNn THEN
POKE &AD6Z,&3A

70 PRINT:PRINT"Inserta
“":FOR n=1 TO 1000:NEXT

80 MODE 1:BORDER 0:INK
.6 :INK 3,25:CALL &AOQO0O

90 DATA 21.30.75,11.AF,12,3E.,21,.CD,Al,BC
, 300 FEAEI B0, 75, SE JFF .,/ CD «6B , BG, 2i .51 A0,
11.0,4¢,6,B,CD,77.BC,21,70.1,CD,83,BC,CD
A BCAE3 8N . 6l 1 E. 4, 21,941 ;11 .80, 4,79
p e e [ ST 7 N s e I |

100 DATA 21.,A2,1,11,0,80,1.0,4,.D5,ED.BO,
21.5C,A0,22,79.80.C9.46,49,4E., 41.,4C, 20,

46,49 .47 ,.48,54,3E, 2ZA, 32.92- LD, 9E, 9 32, F

G 2ZELCEmab . b

cinta original. ..

0,0:INK 1.2:INK 2

GAME YEAR SOFTWARE, S.1L.

comunica a sus clientes la nueva direccién de su sede social:

¢/ Clavel 5, 3%zda. 28013 Madrid.

AMSTRAD

VALE DESCUENTO
OH NO! MORE LEMMINGS

- el
Recorta y envio mito cupdn a: Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23.132, MADRID, solicitando tu juego
OH NO! MORE LEMMINGS y beneliciate de este descuento.

%

Forme de pago: contrarsambolso. Gaslos de envio: 250 ptas.

[1PC 5% 2500 2.495 Cl PC 3% 2590 2.495
3 Arari 2580 2.495 [T Amiga 2900 2.495
Nombre ..o AP lidOs (oirt it e
DT 1« S P O
PaBRClSM, i u.vo vston ¢ avowmn uimn o sosBsemoomom Provintia e e veneeiianieeeeanenn C. Postal ..o,
Teldfaro Numere de teleclionte .o, [NiNueve cdiente
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SMASH TV

SHADOW OF THE BEAST I

Vg

I

REM***'A*‘A‘%‘#‘A**‘A\I\**k‘***‘***i'**'ﬂ\"ﬁ}‘t**‘ﬁ\**

1 REMA*® % ARk s ko Kk k A kA% k& R AKX KK AU A Kk kA KKK
2 REM* &
3 REM* SMASH TV (COMMUODORE o4) L1
4 REM* JUSE: DS SANTOS 12/1%1/91 *
5 REM* X
6

7

POKES 3281 . L : PORESIZG0., L POKEo<db .5 'R
INTCHRS (147)

8 FURN=49 o 1u4v 415 READA: POKEN, A:5=58+
A:NEXT

9 FORN=304TC344: READA: POKEN,A:5=5+A:NE
X

10 IFS3< >24728THENFPRINT"ERRCR EN DATAS
" END

11 INPUT“VIDAS INFINITAS
$="N"THENPOKE338 . 44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

13 POKES 3280 . PEEK(Ll62) :GETAS: [FAs=""TH
EN13

14 5YS549168
15 DATA160,
77,252,145,

CSANT Y AR A TEA

Al LB 2, 252 1 68w 224 138 255 il
252 .200, 208, 249, 230, 253

16 DATAZ08,245.169.76,141.225.255.169.
73,141,226 ,255,169,192.141,227.255

174 ATTAR GO B 18 al ez, 1L lE 0 (T, e
2. 286, 255 169 0 T2, 85

18 DATAZ55.169,0,32.213.255.169.76.141
s 220 2. LS 9L LAY S22, 2. 169

12 DATALSE lal . ZeZ. 2.76,0.229.100. L7,
88.80,3,.1535,80,3, 1.36 ,208

20 DATAZ47.169.32.141.,225.3.169.122.14
1.226,3.109.192 .14 227 .3.1489

= DEEAZ0G 7o 200 02 kel S22, 24T 188 3 Ul
69, 143.141.,199,3.169.192. 141

22 DATAZ00D .3, 164d . 2594 .153.67.5,96.169.3
2.141.,19.242.169,48, 141,20

23 DATAZ4Z2.169,1.,141.21.242.173.4.220.
Y6

24 DATALeY 32,148 . 131.254, 1609 .64, 140 .1
32,2549 . 169, 1,141 ,133.254 .96 .164

zo HATEA =P o el Ny D LSS S, Ll e
6%.1.141.17,10.96.169, 15

26 LATAL41l ., 3.164.%6.74 . oH . 4.3

ATARI

RN R XN KR IR X AR XN I AR AR AR R AR KA E AR AR AN K EX LI AR AR

X LeRGADDE ATARL ST PARA
d SHEDDW: OF JHE BEAST 1] (EMNERGLH INF.)
'I BY #MARL STEADMAN Y JULIAN ROM

X
X
¥

AT AR RN R KX KN KRR XA N RN AR X KRR XA N AR AR XX XA

FULLW < LLEARW 2: BUIDXY L. 4

F=CERFOR Mal [0 I+/&6 STEF 2:cEnD"AsrAasVaL {2 gH" s4d)

HE N.A: BESHATMELT N 1R S sAHBSIa) THEN 4 “DATALS RAL":ch0
FON EL HEE0 OHG IWal v PLICEE Ukt TECLA" rad=IMFY I ol 0l 7

BATR GF3L  wugun AEA] . 40FS 0ol CERG  IFIC, Ugu9 G287, TEEL, U002, 4747
ARl B2Rs e, e B DGR B gE RS, oUOH 20RO EEsL, WEDS, 4 /FR
Sl LAk, o] ER s  SEES 00T, a0, | LFC, Oual, SHOE . $EFY

1y 1 H dnE]
W R dtal

ot =

MURIE S TR T



CARGADORES

© JAMES POND 2 [ LOTUS TURBO CHALLENGE 2

IO RELEG

H$

N

REM XRXEptrxy kst bR I A X R R b N KA XXX AN R R LA LA R REEER R RN NER

REM ® CARGADOR 'JAMES POND 2 - ROBOCOD® (AMIGAY -~ TOMI VERDU / Feb-1592 &

REM XEXkx kb r X s s bk e f NN I X R AR R R b Ak kAN NI P XX XN AL ANARAN REM R R kRN XN EA A XA X IR R R AN AR IR R R RN RN R LK
DIM C%(78):DEF FNU={UCASES (V$!="N");CH#=(; Ym&kHEG02 REM x CARGALOR ’LOTUS TURBO CHALLENGE 2’ {AMIGA) - TGNI VERDU / Feb-1992 «
FOR =0 TD 77iREAD Y$:CH (1)=VAL ("EH"+V8) sCHACHR+CTL (T R (T+1) s NEXT REM sx S sx itk A TR R AN AR A I X XA R kR NN E S XX TN ENNIERERR
IF CH#< >21404129% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA END DIM C%(27):DEF FNU={UCASES (Vei="N")CHH=0 YaLHAC

INFUT "CREDITGS INFIMNITOS (S/N) “i1ve:IF FNU THEN Cxi{s8:)=V i 0 T0 96:READ YV i1CH{1I=VAL ("&H"+V8) | CHA=CHE+CY (1) X ([+1) s NEXT

INFUT "VIDAS INFINITAS (S/M) “iWU$:IF FNU THEN LK (70)=aV 6131880% THEN PRINT "ERROQOR EN LOS DATA '!":iEND

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N} “iV$3IF FNU THEN CU(72)=V¢4 INPUT "TIEMPO INFINLITO (8/N) "iV$:IF FNU THEN CZIB%)1=V

CLS:PRINT (k. INSERTA EL DISCO *JAMES PANMD Z' EN LA UNIDAD DFO: "i1PRINT INPUT "TURBO INFINITO (S/M) "iWe3 IF FNU THEN Cvu{87)=v

FRINT "Durante el juego teclea 'LITTLE MERMAID’™ y cbtendras las opciones:” CLS:PRINT "~ Los passwords para las distintas etapas son -

FRINT JUGAR CUALGHIER NIVEL -> pulsar tecla M +« nivel (Q-E01" PRINT © TWILIGHT,PEA SOUP,THE SKIDS,PEACHES,LIVERPOOL,BAGLEY,E BHOW®

PRINT INMUNIDAD OMSOFF - pulsar tecla RETLRN® FRINTIFRINT - £1 password ' TURPENTINE' proporciona tiempo infinmito pero’
PRINT ALAS ON/OFF -> pulsar tecla F£" FRINT " gbliga a emperar por la primera etapa,”

PRINT " AVION ONM/OFF - pulgar tecla P" PRINT:PRINT "— Si1 guieres una sorpreésa, prusba el password 'DUX"

PRINT REINICIAR EL NWIVEL -» pulsar tecla G" PRINT:PRINT {. INSERTA EL DISCO ‘LOTUS 2 EN LA UNIDAD DFO:"

PRINT " TERMINAR EL NIVEL -> pulsar tecla X" C=WARPTR{CA IO Y tCALL C

PRINT "y alqunas mas que probando puedes dascubrir ... '" DATA 2C78,4,41FA,38,43F8, 100, 2D4%, 2E,303C, 84, 1208, 51CB,FFFL, 41EE, 22, 7017
C=vARPTRI{CX (M) :CALL € DATA 4Z8!,D2%8,51C8,FFFC, 4641 ,3081,839,4,BF,EGOL, 66F&, 24FC,FC, 2,20, 41FAE
DATA 2C78,.4,81Fp, 38, 45F8, 100, 2049, 2E,303C, 5E, 1208, 5108, FFFC, 41EE, &2, 7017 DATA Z216E,FESA.2,2D48,FESR, 4E75,4EB9, 0,0, 206%,28, C50, 444F , 46EE, 21 7C, 0, 130, BC
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3091,653%,4,BF ,EQQL, &6F &, 21FC,FC,2,20,41FAE DATA 21CB8,7EC,4£E8,C,A128,4EF8,ALC, 21FC, 3A3C, 1 7FE, D&G, 2FC8H, 2078, 7EC, 217C
DATA 21&E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E7S, 4EBT. 0,0, 2069, 28,050, 444F, 4600, 2170, 4EFB. 128 DATA 42aR, 3022, 11A8,217C, &70A, 334C, G60E, 205F , 4EE8, D40, 21FC, 4EFE, 136, D0, 2F08
DATA BE,&4EESE,C,4E7S5,21FC,0,8,8¢,21FC, 4EF8, 140, 33A,4E75,41F92,1,0, 103C, 4A, 1 140 LATa 2078,7EC, 21 7C, 4EEB, 17C, 11A6, 2170, 397C, 1F4, 540E, 205F , 4E7S 7C,2,3022
DATA H9B4,1140,4C, 1140,FF3A, L1490, FFB2, 4EFE, SG02 DATA AETS J

algun wumero..,
hmfc‘)u Oe menog!!!

i o W e p

WE 32 N* 33

*Operation Stealth *Desalio Total

*Narco Police sDragon’s Lair |l .
*Mapa de Tarvak «Sirider || W
the Warriar *Mapa da Migi Shilt

M® 38
*La Guerra simulada

NS4 N° 35 N 36- N 37- Extro :gmi:'sql?ﬂk
#Golden Axn #lsla de les Monos #Turrican |l =Toki -h:: T
*Yoadoo Mighimare *Wrath of the Demon *Prince of Persio *Las Lemmings L i

*Mapa de Rick Dangerous 2 *Mapa de Chip's Challenge  *Mapa de Navy Seals »Mopa de Chuck Rock

M 3R M40

*War Zone wHrat
*Darkman * Aomino
*;:Donde esio Cormen *Mapa de Darkman
Sandiego
*Mapa de Lo Puiga 2 N 4] N¥ 42- Exira N¢ 43- Extra N° 44 NF 45
» Gauntlet il oEll »Wrestlemanio #Heart of China *Robocop 3

*Sonic *Terminator |l *Spoce Quest |V *Rodlond sSpace Ace I

vz *King's Quest V *Mapa de The Blues Brothers *Mapas de Megatwins y *Mape de Los Simpsan *Oh no more Lemmings |
na co ecctou Hudson Hawk *Mopa de El Inmorial

Para pedir los numeros que te faltan llama al teléfono: (91) 654 B4 19 6

y 654 72 18 de 9 a 14,30h. vy de 16 a 18,30h. o envia el cupon que
4“6 Ua e ma‘ e 0 4“6 cue‘ a encontraras en la revista (no necesitla sello),

Atenclon: Agolados los numeros 1.2y 8




AMIGA

PC SPACE ACE I

REM Carcdadcr “hoace Ace [1°

REM Fedro José modriouer so-1.-Y1

LEF Fhn={UCASEW (a®)="N"}CLE:DIM chidbs: ia=viaum=0t at=" "1 RESTURE

WHILE afls » %" READ adrbvieslVAL (s +ak)licaini =pvie: sum=sum+thyvi @ n=n+ L WEND
I[F som< :998503% 1HEN PRIMI"Brror &n l1o0A datd'® (END

FRINT"lnserta el disco | de "Space Ace 1LY

FRINT"y podras wugar con vidas tnfimitas istart=VARFIRICcZ{U)) :CALL start
TATA 8iFA, 04, 45F9, 0007, Fubu, 85FA. UL LE, 2649, 2208, BECH, 6&FA, 4ELS, 2078, 0004
DATA GLIFA,000E, 2048 VeZE a1 ER, U2, 7016, 4481, 0250, DICB, FFEC, 4641, L0411, 005D
_1 DATA QBIY, 0004, QUBF , E00L, &&Fa . ALFC, DUFC, 0002, CO8Q, 4E40, 48E 7, UG, 2078, udi4s
| DATA 428K, V028 41FA, V0LZ, ZL6E. FESA, WULL, LD4B,FESAGCLF,. 4L, 8E7S, 4EbY, FFFF
DATA FFEF . OCP4, 484F , 3300, 66F 0, 2074, FFF A, FESA, §1FA000A, 2948, 004, SEEL, 0000

AMIGA

1o CARGADOR FaRA EL HAMMER BOY (FPC. IODAS LAS TARJMETAS) DATA 0&T/, GUOL, LDGE, S50, VUEE, 4 1F9, UOus 00AD, DUFD, 2oC0, 5109, FEFA.41F 2, DuLs
S0 TxyxAXX POR JAVIER SANLREZ FRANSESCH X¥xxx ( DATA Q3EL, 3230, GUCE, DOAY, 2080, SLCF, EFFAL 4298, 5080, ueldn, DAaD, HOL4, 4871, 002ZE
Z0 UIM OY (400) :LIMERS = &:CLS DAGA 3230, 00EE ,, 1FY, G006, CUAL, 090, 200, SICY FEFA, JZEC, ulkn, LUK, FRFE, 7160
40 FDR T=1 TO LINEAS:READ &% | DATA SICY, FFEY, SEBT, U006, DL&E . 4E6FF, D006, 0ZAZ, E350, 4EFQ, D006, 0162, 25RL, 000/
S6 FOR v=1 [0 a4 STEP Z:p=f+t | DATA FUFU.G00E, U164, SEFT uu0s, QODA, 3IFD, 7003, GU0b, ikl ZEFC, 6100, uiun, vuds

DATA Olas, Z3FL, G478, 026, LOOS, D2A4, 4EF2,. 0006, 2162, 1

AU DUERY = VAL (“ShY+MINE (A%, Y,2) 1iSUM = SuUMe DY (P :NEXT v, |
70 {F BUM <« 102327 THEM PRIMIN “Error en DATASY:eMD

HO FRIML "PULSA UMA TELDLR PARA GRABAR EL CARGAQDOR &N £ DISCO
Fib 1E INEEY®R="" THEN SO

L OPEN "RU . #i,"cnam.cam” ., i

110 FLELIML, L B8 A% S T - - = B
140 FOR T=1 TO F:LBEL AR=CHRS DA ()i PUT W), TeNEX T LLOSE 1

15 FRINT "Creado el +rchero CHAM.CUM, cargalo antes del HermERe By
para judar cion Yioas |i}1‘l.|'|4|_d.E."

LA DRTA TEBAZIESSEBEUEESENAE ] JEBUJUFELBTS06E 7U6ELZOTO"

P50 BATA TROBTIECH LEEE AS0L /ger? LF20SUL 70601 FRUSISD

16l DATA "IFEROLOUDUUOASET7 2676120484 [4D40455S2424F 5704 "

170 DR A "UBZ2arabsLeUdEDERR Vi 0UUBHIE 4 Z00BBOEL 1 A0

180 DATA "BOGE4ZUOUE IFETIEZEVIBT0ESURIFRBSOTEAISGIED 2L

L0 BDATA "EEE20 0N ADCU DU o OO OGO OO RGO G0

At

10 "CARGADOR DEL GOLDEN AXE......
20 'PARA MICROMANIA DE PABLO F.G.
30 DIM DZ(1S0)1M=1:FOR C=1 TO 9:READ A%

40 FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL ("&h"+ (MID$(A%,1,2)))

S50 S=8+X:D%4(M)=X:M=M+1:NEXT I,C

60 IF S<>10302! THEN FRINT"ERROR EN DATAS":END

70 PRINT"PULSA UNA TECLA Y CREARE EL. GOLDAXE.COM" |
B0 IF INKEY&="" THEN 80

ATAR
ATAR

o e ey e ey g N i 90 OPEN "R",#1,"GOLDAXE.COM",1
Bl rargedor de CASTLE MASTER —HERCULES— por Jesus Praz Sicilia 100 FIELD #1,1 AS A%$:FOR I=1 TO M:;LSET A%$=CHR$(DZL(I))
i —— ——————— = ;
an - 110 PUT #1,I:NEXT:CLOSE |
2{: [rfcmﬁ'; l-ll i:'l-”EL/S Z0: A=I0: Beli: C=12: G=l3: Ewlq: Feis 120 DATA "EBZ3BOFCOO73191ES50BCDBZDIZ0EBEDR”
70 LOCATE 13 36 PRINT “ESPERE ... - 130 DATA "Bi3IECAZAFE4D7S5046CT7060A2AERDISBIFY
B TR WL - | R, oo OFFEET =0 140 DATA "EAODO00000BS103SCD21891E21018C06"
100 CHECKSUM = @ = = L: HEAD Ls. Stba 150 DATA “2301RA0Z01BBL1025CD21BA4601B40FCD"
i SR W2 = |- TO 30 ETER 2 | = - n
hes Wm0 B il L e s 160 DATA "21BA2501CD27436172676120654602047 |
L30 K1 = ABTIRLE1; EZ = ASD RIS 170 DATA "6F6CHE4L6S6E2041786520636FEE20562E"
16 - AL R0 +550 I R1 2071 HIBZ = A2+d4a (R2¢5A 455 (205 1 I n
130 ;:;'?':i . mr«? , ;1 ?8||:|§;= EJ:EiT-';l’-'.?H'EELHEC!-.':‘U;HY(E'IT%:llFlJEE(ﬁIéE.)?éI'rTE: IR =t 180 DATA “492E0D0AJ0617261204D4743524F4D4 1
IR }é " 190 DATA "4E49412056465205061426C6F20442E47 "
LBO HEXT Wi " " " - - i)
LP0 1F CHECKSIM < > SUMA THEN CLS: LOCATE 13. 26: PRINT “ERROR EN LINEA DATA ~: W 200 DATA "ZEZ40000000000000000000000000000

Ir LOCRTE 22. 1. STob

180 HELT Wl

190 CLf: LIN = 7

200 D11 = AHIY: hlz = &H2)
210 3L = 2 = -
220 LOCATE L. 22Z2: COLUR- 7: FRINT "Cargader  CASTLE MASTER -BERCULES-": COLOR 6

£3L'I LOCRTE 30 21 COLAR 2: PRINT "0 Jesum Prez Sicilla Almeria 1990: COLOR STAR BOWLS AMSTRAD

240 LOCATE $. [H: PRINT "¢ Fuerza 1nfifita (s/nm) ? ... ....... s"
250 ¢fgUB 340
260l IF ¥4 = "N OR X# = “n” THEN Y$¢ + “N" ELFE B1 = 0: Y3 = “5° lo 'Cargador Para “STAR BCWLS" Version ORIGINAL

270 GoEUB. 360

280 LOCKTE S0 23 LJ0LGE (.3: PRINT " Pylsa Clntroe gi es corrscteo ": COLOR 6. 20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B

G: X5 = INPUTF11y: IF %8 ¢» CHR3(13) THEN 180 para ''Micromania’

2o0 FoRE D)L POKE Dlz A1 30 MODE 1:INK O.0:BORDER C:LOCATE 15.1:PF
300 CLE: LOCATE 14, V- FRINT “lotvoduce 8i disce 2 de CASTLE MASTER min protecc) RINT"STAR BOWLS":FOR X=&100 TC &107:READ
ah?ﬁtn emcryture”: CERREIIX): w,hwmlmdn:YPuHéunazmlm__;X;- NP A% :A=VAL("&"+a$) : POKE X.A:CHECK=CHECK+A
ij0 CALL WFESET . CNEXT

320 PRINT: FRINT: FRINT: FRUNT “El Jueas va esto modificads, Para juger tecles - 40 [F CHECK< »726 THEN SOUND 1.1000.50.15
'ﬁjﬁfﬁ%ﬁ“s“‘”ﬁﬁ“'-*iFHWT=PWNT :PRINT"-VALORES ERRONEOS EN LAS DATAS

340 Ll w LW & 4. Yo = -3 LSATE LM 0 WOLOR 4: BRINT cHERLL7 ., COLGH & X PON LOS CORRECTOS.":END '

£ o= JHPUTED 30 LOCATE 13.12:PRINT"Ya tienes POKES":0
sy BEMEN FENOUT "P":MEMORY &3FF:CLOSEOUT:LOCATE 1
o ey Al SRR .24 :PRINT "INSERTA CINTA ORIGINAL Y PULS
ﬁg-" A UNA TECLA":CALL &BB18B:CALL &BD37:LOAD
390 [(ETA “SSIEALBREDSBRATOOS 2B CunCaibe nsutaDSAER " . 21 44 CYL1Y.&400: PORE &444 .80 :POKE &425.4&1 :CAL
4000 UATE IAOCEAAACOSZEROCOGCANSS]10L00SAERCAGTLF30". 1450 L &400

410 DATA "CBEROBDOCDLASSOC IEREUGOOCTI 6% IRA0NS2AEDA =, 2940 60 DATA Z1.47. 46,35 00.C3. 28,20

40 DATA “2HCOBRI0| 002 ADHCIINAATD0NALLI0000a00d0d, 0872
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CALIDAD Y DISENO




Por Santiago Erice

UNA COMEDIA...ROSA

«SALSA ROSA»

na tiene un marido
llamado Tomas gue
e5 cirujano, una hi-
|a bastante pija,
escribe libros de
cocina y se divierte viendo pi-
sos en venla que no comprard
nunca. Koro vende pisos, es-
ta casada con Rasario (pese al
nambre es un hombre) y Heva
locamente su juventud. Un
buen dia, Ana y Koro se cono-
ciercn, tomaron una copa
juntas e hicieron una apuesta:
la ganadora seria aguella que
antes sedujera con éxito al
conyuge de la otra.

Para cumplir los objetivos,
cualguler iecnica, hasta la
mas rastrera, vale: Koro mete
mano en un ascensor a Tomas
y baiia salsa mientras el ciru-
jano hace abdominales; Ana
se encierra con Rosario en
una camara frigorifica y le lla-
ma a cualguier hora del dia o
e la nocha,

¢Alguien hubnera sido capaz
de resistirse a tan malévolas
insinuaciones? losé Coronado
{Rosario) y luanjo Puigcorbé
(Temas) no. Werénica Forgué
(Ana) y Maribel Verdu (Koro}
son dos auténticas mujeres de
armas tomar,

De ellas vy ellos trata «Salsa
Rosa», primera pelicula como
director de Manuel Gémez
Pereira, una comedia desma-
drada y vodevilesca.

De situaciones desenfrena-
das y cotidianas, de persona-
jes conocidos, irdanica y senci-
lla. Erética y psicotica en
pequenas oosis, sin afanes
trascendentes. Una auténtica
“sinsorgada’ que se ve con
agrado, llamada a ser uno de
los grandes éxitos de la tem-
porada si las stuper-proguccio-
nes ariiericanas la dejan en
cartel el temipo suficiente pa-
ra ronectar con el publico.
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EL PENULTIMO
CICLON
"MADE IN USA™

NIRVANA

Sin el fuerte apoyo promo-
cional de la maguinaria def
“Imperio” es imposible un
éxito de tal magnitud en
tan corto espacio de tiem-
po. En el verano del ano pa-
sado el grupo era solo uno
de los tantos que pulufan
por los circuitos indepen-
dienles americanos; en la actualidad hia ven-
dido mas de tres millones de copias en todo el
mundo de su segunde Lp, «Nevermind» (el
primerc «Bleach», no tuvo repercusion y es
dificil de conseguir) y llena grandes estadios
de futbol {en Espafa actian el presente mes
de marzo).

En la actualidad, Nirvana esta formado por
Kurt Cobain (voz, quitarra), Chris Novoselic
(bajo) y Dave Grehl (bateria). ¢Su musica? Na-
da mejor que la definicion gue en su dia ofre-
citr Kurt, principal compositor de la banda:
"estrefa, estribillo, estrofa, estribillo, solo, un
mal solo”. Esc si, a todo trapo, a mas volu-
men y salvaje, muy salvaje. Algc asi como un
cruce genetice entre los Ramones y Black
Sabibath, entre la suciedad del purik y 1a po-

HISTORIA DE UNA CONSPIRACION

«J.F K- CASO ABIERTO»

liver Stone es un buen director cinematografico
{(«Nacio el 4 de Julio», «Platoon», «The Doors»,
«Salvador»...) y sus peliculas, independientemente
de los aciertos y defectos de cada una, poseen esos
minimos de czalidad e interés inherentes a cualquier
director cinematografico que se precie de serlo. Partiendo de
esta base, «J.FK. — Casc abierto» es un film que hay que ver.
Pero hay mas. En éste, como en sus anteriores largometrajes,
Oliver Stone busca hurgar en las conciencias de sus contempo-
raneos y provocar la peléemica hasta el escandalo.Sin duda ha

irvana es unc de
es0s5 fenomencs
que solo se pue-
den introducir en
Estados Unidos.

conseguido sus
objetivos.

Jhon F. Kennredy es un mito generacicnal y, rozando
el mito, la potente maquinaria de comunicacion de Es-
tados Unidos se ha puesto en funcionamiento {y cuan-
do se pone en funcionamiento la potente magquinaria
de comunicacion de Estados Unidos, la imita la del res-
to del mundo). Michal Jacksen o Madonna 1o consi-
guen tocandose los genitales, Oliver Stone los de! "sta-
blisment” politico y econdmico. La industria discografica
o cinemnatogréfica se aprovechan sin perder un sequn-
do comercialmente de ello.

No tenge ni idea sobre quien mato a J.F.K. No sé si
fue la Mafia, la CIA, el FBl o un loco. No sé si J.F.K. fue
un sante o un villano. Nisiquiera sé si las tesis apunta-
das por Oliver Stone en su pelicula —el asesinato fue
una conspiracion de los “poderosos” para proteger
sus privilegios— son reales. Hay demasiados puntos os-
curos en la investigacion y demasiados grandes hom-
bres implicados (el presidente Johnson, el presidente
del Tribunal Supremo Earl Warren, dicutados y sena-
dores...). Hay demasiada y centradictoria informacion
sobre el caso y el aserto: “el exceso de informacion
provoca desinformacion” es tan real come la vida mis-
ma. No importa. «J.F.K.» es, por enama del morbao,
una pelicula interesante, dirigida por un director de
tres estrellas y protagonizada por actores competentes

{Tornmy Lee Jones, Kevin Costner, Laurie Metcalf, Gary Qldrman, Michael Roaker, Jay O. Sanders, Sissy
Spacek}). Ah..., y pese a lo escrito antes, algo huele a podrido en el asesinato, y en la investigacton pos-
terior, del primer presidente catolico de los Estados Unidos de Ameérica.

tencia descarriada
det heavy. Ayudado
convenientemente
por la cadena de
television MTV y la
multinacional que
distribuye sus dis-
ces, el fenémeno
nirvana ha calado
entre los adolescentes. Un poquito de leyen-
da “underground”, unas dosis de rebeldia ju-
venil, unas poses agresivas, sacudidas de R&R,
criticas al racismo, busgqueda del amor, arro-
gancia, accién, potencia y lenguaje de la calle.
Asi son algunas de (as claves de Nirvana. Tan
devastador como un ciclon, come el penulti-
mo aclon “made in USA”.

$OLO IMPORTA
CREAR

n dia se concocie-

ron Carmela y An-

tonio. Conectaron.

Y empezaron a

componer cancio-
nes. Y se leyeron libros. E in-
ventaron fancines, Coincidian
en los gustos artisticos. Casi
siempre en |a buhardilla de él.
Vivian historias magicas. Jun-
taban melodias y palabras. No
se relacionaban mucho con el
exterior,

Preferian su mundo. Un
mundc en el que cambian lo-
curas de amor, como en el ci-
ne.

Princesas y principes. Cara-




CINE NEGRO PARA BRUCE WILLIS

«EL ULTIMO BOY SCOUT»
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n el cine negro los “protas” siempre es-
tan para el arrastre, son buenos pero la
vida les ha dado golpes hasta en el car-
net de identidad. Eso ocurre en «El Ult-
mo Boy Scout»: Joe Hallenbeck (Bruce
Willis), es un ex-policia que se gana la vida como
detective privado por culpa de un politico co-
rrupto, y James Alexander Dix (Damon Wayans)
fue expulsado de la liga profesional de futbol
americano por acusaciones nunca demostradas
de consumo de drogas. A Joe le odia su hija y su
mujer le pone los cuernos con su mejor amigo.
James perdio hijo y esposa en un accidente de
trafico. Ni uno ni otro encuentran ninguna bue-
Na razon para vivir,
Cuando una amiga de ambos es asesinada, la
parejita se pone a investigar, topandose con una
red mafiosa en la gue estan involucrados alguna

importante gersonalidad politica y el presidente
de un club de fatbol.

«El Uitimo Boy Scout» ha sido dirigida por
Tony Scott que pese a haber nacido en Inglate-
rra puede ser considerado como un cineasta
americano. Muy conccido en el campo de los
"spots” publicitarios, es también autor de peli-
culas como «El Ansia», «Superdetective en
Hollywood Il», «ldolos del Aire» ¢ «Dias de
Trueno», en todos los casos de buenos rendi-
mientos en taquilla.

Profesional competente, mucho menas imagi-
nativo y creador que su hermano Ridley, en sus
films se encuentra siempre la correccién del que
concee su oficio, del que sabe contar con flui-
dez una historia al ritmo y con la intensidad que
desea el espectador. Estas virtudes y defectos
ostan presentes en «El Ultimo Boy Scout».

coles, iguanas y hormigas.
Mujeres fatales, reinas y asesi-
nos. Un dia tuvieron la opor-
tunidad de dar a conocer sus
cancignes y Los Navajos gra-
baron su grimer disco.

Son un duo atipico porque
allos dicen gue lo fundamen-
tal es el proceso de creacion,
por encima de la profesiona-
lizacion y el dinero. Enamoera-
dos de la nueva ola, de la Vel-
vet, de Paris, del surrealismo,
el cine y la cultura arabe.

Tienen mil caras, las mil ca-
ras de sus mil estados de ani-
mo. Y quieren que sus actua-
ciones en directo sean una
caja de sorpresas. Hoy unos
confetis salen de los bolsillos
magicos de ilusionista de An-
tonio. Ayer, Carmela era una
“lolita” inquietante. Mafana
las flores to cubren todo. Un
dia las sabanas cierran el es-
cenario, otro unos oleos de-
coran la sala. Reparten pan-
fletos. Y canian. Y bailan. Y
solo les importa crear.

MAGIA Y TERNURA EN LOS PERDEDORES

«EL REY PESCADOR»

erry  Gilliam,
director de «El
Rey Pescadors,
empezd a ser
conocido gra-
cias a sus patochadas
con los Monty Python
y prosiguio con una
carrera cComg cineasta
de respetable éxito co-
mercial {«Brazil», «lLas
aventuras del Baron
Munchausen»), por
mds que a algunos nos
cueste  entenderlo.
Cen «El Rey Pescador»
ias cosas han cambia-
do: de sus legros en
taquilla ya se sabrd al-
go mas adelante, de
sus cualidades artisticas se puede escribir ahora positivamente.

«El Rey Pescador» es una comedia agri-dulce, magica y tierna, de
sonrisas y lagrimas, de drama vy felicidad. Es una oprtunidad para
que sus dos actores protagenistas se luzcan (Robin Wiliiams y Jeff
Brisges} por mas que uno goce con los excesos interpretativos y el
otro con la contencion, Es también una mirada al lado oscuro de
las ciudades, al de los sin-hogar, sin-empleo, sin-sueldo, sin-nada.
Un recordatoric, en forma de postal, de que junto a la opulencia
existe la miseria sin necesidad de viajar al Tercer Mundo.

Parry (Robin Willians) fue profesor de historia medieval pero el
asesinato de su esposa trastocd su vida y ahora, para superarlo, se
refugia en un munde magico poblade de caballeros, dragones vy
princesas de cuente de hadas. Jack {Jeff Bridgess) fue un triunfa-
dor de la television que cayo en desgracia. Sus existencias se cru-
zaron un buen dia. De ese cruce trata la pelicula. Y de los perso-
najes que les acompanan en sus andanzas: de Ludia (la mujer
perfecta de los suenos de Parry}, de Anne (que echa una mano a
Jack), de punkies que quieren acabar con los desperdicios de 1a
humanidad utilizando latas de gasolina, de tipos sin piernas y can-
tantes por unas pocas monedas.

iiGana un
felevisor
SONY
TRINITRON
modelo

A-2113
como éste!!

Cémo participar

Para entrar en €l sorteg del televisor que codas ver en la fole, -valorads en mas
de 140.000 Ptas.—, sclo tenérs que relienar ef cupdn de narlicipaciin que aparecs
en esta pagina y recortar el cédigo ile barras que encontraréi en la contranortada

del juego Mad TV.

A continuacion lo metéis todo en un schre, v lo-envidis a la siguiente direcoan:

MICROMANIA - Concurso MAD TV

C/de los Ciruelos, ™4 Poligono Industnial de la Hoya
28700 San Sebastian de los Reyes (MACRID)

Entre todas las cartas recibidas que incluyan el cupan y el cédigo de barras del
juego se hara un sorteo ante notario del que saldrd un ganador,

Bl plaza de recepcion de las cartas sera hasta al dia 3 de Mayo de 1992 {saqin fe-
cha de matasellos). No se admitiran fotecopias def cupdn vio el codigo de barras.

No entrardn en sorteo todas aquellas cartas que no ncluyan en un fugar visibile i3

palabra « CONCURSC MAD-TV»

El ganador seré publicado en el numero 49 de Micromania Uunio 1992)

CUPON DE PARTICIFACION

NOMBRE........
APELLIDOS oo Pega aqui
LOCALIDAD ... el codigo de barras
PROVINGIA ... que aparece
CODIGO POSTAL......... en el juego
TELEFOND.....oooccoivvrssimnnncsssicssssssiisssscsncsss s enes «MAD TVs
MODELO DE ORDENADOR (PC/XT/AT/386).coororor

TARJETA GRAFICA. ...

TARSETA DESONIDO....oo oo




SOLo féi CASA"

Cuando los McCallisters decidieron irse
de uacacwnes. olwdaron algu muy lmportante...
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EL JUEGO DE
ORDENADOR

Hame Alone ™ y © 1991 Twentieth Century Fox Film
" Carporalion, Todos los dereches reservados.
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