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JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEINALH

Caracteristicas

@ OCHO posiciones en palanca.
® RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicion central de la palanca.
® MICRORRUPTORES de gran dureza y tamafio en botones de disparo.

® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracion ilimitada al
no atacar la palanca directamente sobre el micro.

@ DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamano necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.
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MONITOR DE ALTA RESOLUCION

TELEMACH

* MODELO DE UTILIDAD PATENTADA

Funciones del TELEMACH

® VIDEOJUEGOS:
MANDOS DE PALANCA Y BOTONES PROFESIONALES que garantizan una satisfaccion hasta

ahora desconocida en el videojuego domeéstico.

® MESA DE ORDENADOR:
Extrayendo la bandeja, se dispone de una comoda mesa de trabajo para uso del ordenador.

® TV/VIDEQ:
Gracias a su TA.C. de 16" y a su gran calidad de imagen, se convierte en monitor para TV./Video.

® MUEBLE:

De 140 de altura x 53 x 58, que permite tener perfectamente ordenados todos los accesorios del
ordenador (unidad de disckettes, cassette, efc.), asi como sintonizador de TV. o Video, conectados
permanentemente a la CAJA CENTRAL DE CONEXIONES.

@ CAJA CENTRAL DE CONEXIONES:

Con cuatro tomas de corriente para todos los posibles accesorios.

Conjunto de conectores standard para cubrir todas las funciones descritas, y para cualquier tipo
de ordenador.

® SONIDO:
Dos altavoces de doble via y difusor de agudos, que proporcionan gran calidad de sonido.

® CONTROLES:
Brillo, contraste, volumen, color, interruptoer encendido/apagado, conmutador sefales ordenador a
TV./Video.

JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEIMACH
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El primer joystick del mercado, compuesto totalmente por elementos
profesionales (PALANCA y BOTONES DE DISPARO), con cinco afios

de garantia
Caracteristicas

® OCHO posiciones en palanca.
o ® RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicién central de la palanca.
- AN*ES ® MICRORRUPTORES de gran dureza y tamafio en botones de disparo.
N REPRESENT ® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracion ilimitada al
no atacar la palanca directamente sobre el micro.
® DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamafio necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.




ROGER RABBIT AMIGA

INSTRUCCIONES DE USO

Los pasos a seguir para obtener las ventajas que
proporcionan los cargadores son:

— Cargar en el ordenador el Amiga Basic. A
continuacién teclear cuidadosamente el listado
del cargador, poniendo espedal cuidado en res-
petar los espacios. Salvar el listado (opcion SA-
VE de la ventana PROJECT) en un disco formatea-
do para posibles futuros usos. Ejecutar (opcion
START de la ventana RUN) el listado y seguir las
instrucciones que aparezcan en pantalla. Si se nos
pide resetear el ordenador deberemos hacerlo
pulsando las teclas CTRL simultaneamente con las
dos teclas marcadas con una A situadas a los la-
dos de la barra espaciadora.

REM % k% ko sk ok sk ok o ok &R KR 3 ok ook Kk ok Rk ok R ok R RO KRR K KRR ok KR KRRk Kk

REM * CARGADOR 'ROGER RABBIT' (AMIGA) - (C)1989 TONI VERDU / MICROMANIA *

RENM * ek sk sk ok ko ok A0k R % K K KRR RO K ok R R R R R R Rk kK R Kk R Rk kR Kk Rk RO Rk Rk K ek Rk Rk

CH=0@:DIM CM%(256)

AMIGA

INSTRUCCIONES DE USO

Para utilizar este cargador del juego
«Operation Wolf» de Ocean deberéis
seguir exactamente los mismos pasos
que los referidos en el cargador de
«Rogger Rabbit».

Para que no os quede ningtn tipo de
duda a la hora de utilizar los cargado-
res vamos a poner especial énfasis en
un par de puntos importantes. En la
mayoria de las ocasiones el cargador
nos pedira que reseteemos el ordena-
dor —siguiendo los pasos antes descri-
tos— para una vez hecho introducir el
disco original del juego. Es imprescin-
dible sacar el disco Amiga Basic antes
de resetear el ordenador. No confun-
dir resetear con apagar el ordenador,
Si desconectamos el Amiga, los datos
del cargador se perderan. Cuando sal-
vemos el cargador el Amiga Basic nos
solicita que le demos un nombre, con-
viene elegir uno facil deidentificar co-
mo «cargaoperation» o «rogercargador».

FOR 1=0 TO 151:READ V3$:V=VAL("&h"+V$) :CM%(1)=V:CH=CH+V:NEXT 1

IF CH<>123757@& THEN PR[NT <'ERROR EN LOS DATA!H;END REM Wk A A A R kR R R A R AR AR A A A AR A A A A AR A A AR A AR R AR AR AR AR AR AR AR A A A A AR AR A AR AR AR A RA A
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ":T$ REM * CARGADOR 'OPERATION WOLF' (AMIGA) - (C)1989 TONI VERDU / MICROMANIA *
II;‘ UCASE${T$):"N" THEN CM%(].:].Q!ZGZCM%(].ZI):@ZCM%(].ZE):@ REM Aok ok ok ok ok ok oA A R A AR A R kA A KRR A A Ak A AR R A ok sk ok ok ok ok ok o ok ke ke R ok R e ke ke ke e e R R R Rk R R A W R R R R A
INPUT "TIEMPC INFINITO EN EL ALMACEN (S/N) ":Ts$ CH=0:P=5235206&:F=523736&: IN=523676&: CA=5236404& : GR=523658& : NOP=20081

IF UCASE$(T$)="N" THEN CM%(125)=0 FOR I=P TOQ F STEP 2:READ N$:N=VAL("&H"+N$) : POKEW I, N:CH=CH+N:NEXT I
CM&=VARPTR(CM% (@) ) : CALL CM& IF CH¢ >949347& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END

PRINT:PRINT "OK.HAZ UN RESET Y CARGA EL PROGRAMA NORMALMENTE.":END INPUT "INMUNIDAD (S/N) ":N$:IF UCASES(N#$)< »"N" THEN POKEW IN.NOP

DATA 48e7.c@c2.2¢79,0000.0004,2d6e,003a,002¢.41ee,0022.7016.4281.d258,51c8 INPUT "INFINITOS CARGADORES (S/N)":N$:IF UCASES$(N$)<>"N" THEN POKEW CA.NOF
DATA fffc,4641,3d41,0052.226e,003a.41fa.0012.303c.01ff.12d8.51cB.fffc,dcdf INPUT "INFINITAS GRANADAS (S5/N)";N§:IF UCASE$ (N$){>"N" THEN PCKEW GR.NOF
DATA 4303,4e75,48e7.c0c2.2c79,0000,0004,42ae.002e.411a.0032,20ae.1£3¢c,41fa CALL P:PRINT "HAZ UN RESET Y CARGA EL PROGRAMA NORMALMENTE.":END

DATA 0Qle,.2d48,.ff3¢.43f9.0000,0020.41fa.0086 . 2091.41fa,.003a,2288.4cdf, 4303 DATA 2¢79.0000.0004.41fa.001c.2d48.002e.41ee,0022,7016,4281,d258.51c8, fffc
DATA 4e75,2f08,41fa,00ba, 2080, 205f .4eb9.544f ,4e49 .48e7,6080,223a.00a8.41fa DATA 4641.3d41.0052,4e75,2f0e,2c79,0000.0004,42a¢e,002e,23ee,fe3a,.0007.1d46
DATA Q@60,7403.b298.6604.2140.000c.51ca.fff6.4cdf.0106.4e75.48e7.c0f@.41fa DATA 2d7c.@007.fd44.fe3a,2c¢5f .4e75,4eb9.544f . 4e49,0caf.0008.1{000,002c.6702
DATA 0254 ,43fa,0078,47fa,006c.7203,4a90.6722,2450,4280.1013.e540,2031,0800 DATA 4e75,2d7a.ffee,fe3a,48e7.20c0.41f9.0000.b000.43f9.0004,0000, 223c.4e71
DATA d5e8.0010,.b092,660e,4290,4280,102b, 0004 .e540, 24b1 , 0800,4a98.4al1b.51c9 DATA 4e71,243c.0003.6£50.6010.3141,1272,3141.1ce6.3141,22¢c6.3141,2968.6010@
DATA ffd4,4cdf .@f03.4ef9,544f .4e49,0000.3118.0000.24dc.0000.6f3c.0000,6f3cC DATA 3141.119e.3141,1c12,3141,21£2.3141,2894.6032.3018,0c40,0475.6610.2028
DATA Q2000.0000.2000.0000.0000.0000,0000,0000.0009, 2bc8,0000 . 054 .0000,81a2 DATA B002,b480,.6608,4250,41e8.0006.6016.0240,.f11ff.0c40.5179.660@c.2010.b480
DATA Q00@,22b6.0000.0001,0202.0202.,522¢c,B3%¢,526c,.dfba.4e71.4e71 DATA 6606,3141.fffe.2@cl.b3cB.66ce.4cdf ,0307.4ef9.0000,b000O
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BOMBFUSION

Un arcade explosivo

Mastertronic

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. comentada: Spectrum

En contadas ocasiones, la
sencillez se convierte en
la mejor arma de un
programa. Esto es lo que
ocurre con «Bombfusion»,
una de las nuevas
producciones de
Mastertronic, ya que su
sencillo desarrollo, afnadido a
su aceptable calidad técnica,
hacen que a pesar de que a
primera vista el juego no
parece nada del otro mundo,
a la larga uno termine por
darse cuenta de que el juego
posee casi todos los
atractivos que un buen
arcade debe poseer: rapidez,
adiccion, originalidad...

El argumento del juego es
el siguiente: nos
encontramos dentro de una

planta de proceso nuclear,
donde hemos sido enviados
para desactivar los cientos de
bombas que una
organizacion terrorista ha
colocado en su interior. A la

. par, han realizado diferentes

acciones de sabotaje, a
consecuencia de lo cual, se
han detectado fugas de
capsulas de fuel desechado
que deben ser rdpidamente
subsanadas.

Y ésta es sencillamente
nuestra mision a lo largo del
juego, desactivar las bombas
y recoger las capsulas de fuel
dentro de cada una de las
muchas pantallas de que
consta el juego.

Pero claro, como os podéis
imaginar las cosas no van a
ser tan faciles como pueden
parecer en un principio,
sobre todo si tenemos en
cuenta que a lo largo de la
mision deberemos luchar
contra dos implacables
enemigos: la esfera giratoria

La accion se desarrolla en el interior
de una planta de proceso nuclear.

o7

Nuestra misidon es desactivar las
bombas y recoger el fuel.

Los principales enemigos seran la
esfera giratoria y la radioactividad.

y la radioactividad. La esfera
se paseara a sus anchas por
la pantalla, causdndonos dos
problemas diferentes: por
una parte su contacto
elevarad notablemente nuestro
nivel de radioactividad, y por
otra, atraera hacia si las
capsulas de fuel que
intentemos recolectar. El nivel
de radioactividad esta
indicado por un marcador
situado en la parte inferior
de la pantalla, y aumentara
tanto si hace explosion
alguna bomba como si
somos tocados por la esfera.
Al llegar al maximo,
perderemos una de nuestras
vidas.

En cuanto a nuestros dos
objetivos principales,
desactivar las bombas y
recoger el fuel, la forma de
cumplirlos es la siguiente.
Para desactivar una bomba
—s0lo habrd una activa en
pantalla y serd la que tenga
la mecha encendida— basta
Unicamente con tocarla; pero
deberemos ser rapidos, y
hacerlo antes de que termine
la cuenta atras que
aparecera en la bomba que
se encuentra en la parte

izquierda del marcador. En
cuanto a las capsulas de
fuel, bastarad con que las
toquemos para que queden
pegadas a nosotros, cosa
gue deberemos aprovechar
para depositarlas en la caja
morada que se encuentra en
la pantalla. Una vez que
hayamos recogido el nimero
de cdpsulas que se nos
soliciten bastara con que
regresemos a la puerta en
que aparecemos al comienzo
de cada nivel para acceder al
siguiente.

«Bombfusion» es en
definitiva uno de esos juegos
modestos pero divertidos, y
que suplen a fuerza de
adiccion, lo que no pueden
ofrecer en calidad grafica o
técnica. Si de vez en cuando
lo que verdaderamente
necesitais es diversion sin
complicaciones, no lo dudéis,
«Bombfusion» es lo que
buscais.

1EB.
12345678910
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Gréficos: i
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riginalidad: (=
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El primer joystick del mercado, compuesto fotalmente por elemen-

e MAGNETICO, sin muslles,
® 60 12 MICRORRUPTORES de palanca, en la base del joystick.
» DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.
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tos profesionales (PALANCA Y BOTONES DE DISPARO).

MOD. 5000 ‘

MOD. 300 X 2 aos de garantia
1 afio de garantia * Microrruptores MOD. 1;09
4minas tipo PIN-BALL e Anatomico 6 meses de garantia
L e [aminas tipo PIN-BALL

e Anafomico

« Modelo de utilidad
® Adaptable a todos




~ «con mandos profesionales
o CONVERTIBLE EN MESA PARA TU ORDENADOR e

MESA DE ORDENADOR

MONITOR TV-VIDEO
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FLASH

Una sala
recreativa
en tu
habitacion

. Sin duda uno de los
grandes atractivos que en-
cuentran los video-adictos
en los salones recreativos es
el atractivo disefio y facilidad
de manejo de cada una de
las maquinas que en ellos se
encuentran, lo que compa-
rado con el mas modesto
aspecto de nuestros ordena-
dores hace que la mayoria
nos encontremos un tante
frustrados a la-hora de car-
gar y jugar nuestro pro-
grama faverito,

Con Telemach, la ma-
quina gue Alfamatic fabrica
y gue se encuentra desde
hace algunos meses en es-
tablecimientos especializa-
dos del sector, esto dejara
de ser un problema ya que
podemos instalar en ella
nuestro propio ordenador
guedando el conjunto muy
cercano a la apariencia vy
prestaciones de una autén-
tica maquina recreativa.

El retorno de
las videoaven-
turas

. Hace mucho, pero
que mucho tiempo existia

un grupo de programas eri-
gidos entonces como los re-
ves del soft, denominados
videoaventuras. Wally vy
compania hacian de las su-
yas en nuestres ordenadores
provocando la desespera-
cion de mas de un jugon.
Pero nadie sabe como este
género fue poco a poco de-
sapareciendo de nuestras
pantallas. Topo ha querido
rescatarlo v dejar de lado,
—momentaneamente  eso
si— los freneticos arcades
de habilidad. <Tuareg» sera

6 MICROMANIA

el nombre del juego que
nos plantea una curiosa si-
tuacion. Su argumento es
mas 0 menos el siguiente:
por esas cosas raras que
tiene la politica el principal
candidato a la presidencia
de un palis desconocido en
nuestro mapa, ha sufrido en
sus propias carnes, mejor di-
cho en las de su hija, las ma-

=

las acciones de sus enemi-
gos; estos han secuestrado
a la joven obligando al afli-
gido candidato a contratar a
un tuareg para que intente
rescatarla. La principal inno-
vacion del juego es su desa-
rrollo, ya que este combina
las caracteristicas de las vi-
deoaventuras con pistas
para ir avanzando en nues-
tras investigaciones con la
estrategia y las consecuen-
cias que el jJugador estraiga
de sus andanzas, por ejem-
plo debera averiguar gue
personajes le ayudaran, en
que barrio se encuentra y un
sinfin de novedosas situacio-
nes.

Desde aqui mientras espe-
ramos la llegada definitiva
del juego le damos una se-
gunda y. calurosa bienvenida
al mas aplaudido de los ge-
neros del soft: las videoa-
venturas.

Comete
el coco

. El popular Pac-Man vy
sus fantasmagoricos perse-

guidores estan a punto de
volver a hacer de las suyas
por nuestras pantallas, va
que la compania inglesa
Grandslam ha versioneado
para practicamente la tota-
lidad de los ordenadores del
mercado —en concreto
Spectrum, Commodore,
Amstrad, Atari Sty Amiga—
la popular mdaquina de
Namco «Pac-Mania». Esta
nueva aventura del famoso

COMECoCos presenta como
mayor innovacion la estruc-
tura tridimensional de los la-
berintos asi como la posibi-
lidad de que nuestro prota-
gonista nos deleite reali-
zando agiles saltos.

MEGA JUEGO

AFTERBURNER

ACTIVISION Spectrum, Commodore, Amstrad, MSX. V. Comentada: Spectrum

Cuando hace algunos meses llego hasta nuestros
oidos la noticia de que Activision habia obtenido
de Sega los derechos para realizar la conversion
del sensacional «Afterburner», el escepticismo se
asomo a nuestros rostros. ;Como seria posible
trasladar los mas de 3 megas de accion, gréficos
soberbios y movimientos vertiginosos hasta
nuestros «modestos» ordenadores?

a verdad es que la propia
Activision se dio cuenta
de la altisima dificultad
de semejante tarea, pero en lu-
gar de optar por realizar una
version mermada y recortada,
como las que con mas frecuen-
cia de la deseable aparecen por
nuestras pantallas, tomaron un
camino mds arriesgado, pero
que creemos que a la larga ha re-
sultado ser mucho mds seguro:
rodearse de un selecto grupo de
reputados programadores que
han logrado que lo que parecia
un suefio se convirtiera en toda
una realidad, una realidad que
se llama «Afterburner» y que,
sin lugar a dudas, es la mejor
conversidn jamas realizada de
una mdquina recreativa.

#5;8 e P L

La perfecta visibilidad, pese a la perspec-
tiva empleada, facilita notablemente el

juego.

Un arcaglq
supersonico

El secreto para ello ha sido
centrarse en intentar reprodueir
con el mayor grado de exactitud
posible lo que a nuestro parecer
es el principal atractivo de la ma-
quina original: su endiablada ra-
pidez. Esto, inevitablemente, ha
conllevado el que la calidad gra-
fica haya sido sacrificada noto-
riamernte, va que tanto los deco-
rados como los graficos son bi-
colores, perd basta contemplar
la rapidez de movimiento, tanto
de nuestra nave como de los de-
corados, para comprobar que cl
sacrificio ha merecido la pena.

El juego

«Afterburner» es un cldsico
arcade del mas puro estilo ma-
sacramarcianos, pero guarda no-
tables diferencias con otros jue-
gos del mismo genero. La pano-
ramica que utiliza es frontal, y
avanzamos a través de un deco-
rado tridimensional al igual que
ocurrfa en algunas zonas de
«Typhoon» y «Thunder Blade».
Sin embargo, sus creadores han
logrado superar el principal in-
conveniente que esta técnica pre-
sentaba en los dos juegos cita-
dos: la deficiente visibilidad. Re-
sultaba practicamente imposible
observar con claridad tanto por
donde aparecian los enemigos,
como hacia donde se dirigian sus
disparos. En «Afterburner», sin

En determinados momentos de la misior
entraremos en fases de repostaje.

Nuestro aparato es capaz de moverse er
ias ocho direcciones, mientras dispara.

llegar a la nitidez de la maquina
original, si se ha logrado una
buena vision de lo que ocurre en
pantalla.

Otro factor a destacar es la
sorprendente cifra de niveles dis-
tintos que componen la mision;
ni mas ni menos que ;23! Sin
duda, todo un récord tan sélo
comparable al de otras conver-
siones como «Gauntlet», «Out
run» o «Super Hang On».

Por ultimo, y esto interesara
especialmente a todos los fana-
ticos acaba-jucgos, «Afterbur-
ner» tiene un final definido, y
que, ademds, merece realmente
la pena contemplar, algo no muy
frecuente en las ultimas produc-
ciones que han pasado por nues-
tros ordenadores.

Instrucciones de vuelo

Nuestro aparato es capaz de
moverse en las ocho direcciones
v puede mantener diferentes ve-
locidades, mientras dispara
tanto rafagas de ametralladora
como misiles. Todo ello debe ser
controlado por nosotros desde el
teclado o el joystick, a excepcion
de la ametralladora, que fun-
ciona automaticamente.

En cuanto a la velocidad, po-
demos elegir entre avanzar a ve-
locidad lenta, rapida o de cru-
cero. En un principio nos move-
mos a velocidad de crucero, que
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