
EL lñbfio IN MÀTICO 
lgnùcív Moreno y Antonin G. de Santiago 

720° 
Programs: ?'20'. 
Marca: U. S, Gold. 
Dístribuillflli Efbfi 
Vcrsiones: Amstrad, Spectrum, 
Commodore. 
Plvecio: Cime. 875 pesetas. 

E I programa 720' es la 
conversión para ordena- 
dor que U. S. Gold nos 

ofrece de la popular máquina 
recreativa. El juego que nos 
plantea es el conocido como 
kate o monopalín. 

Al comenzar el juego nos en- 
contramos recen-¡ende las ca- 
lles dc Skate City. El jugador 
que oonlrolamos. un apasiona- 
do de este deporte urbano, va 
recorriendo las diferentes ZO- 
nas de la ciudad en busca de 
una oportunidad que demues- 
tre su gran habilidad con el pa- 
tinete. El problema es que para 

Critica 
El programa 720' está correcta- 
mente realizada. AI tratarse dc 
una conversión de tragaperras. su 
calidad resulta evidentemente 
mayor en los ordenadores más 
proles. 

Sin ømbalgo. incluso en la ver- 
sión Speclnnn. çåficos y movi- 
mientos resultan claros y eficaoes. 
dejando que el juego tflnscurra 
con toda fluidez. 

Resulta Un anagrama perfecto 
para los amantes del muuopalín o 
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Cargador 
1 LET II23296! PGKE 23658,0 
2 CLS : INPUT " i n .  Vidal(l/n 

)";1$: IF a = n s N T H E N  PDKE 1,1 
3 INPUT 'innunitl/n)";aUl IF 

..-Ilsll THEN PDKE I-H, 1 
4 INPUT "pro .11mpr.(./nI"IIi 

: IF 1$="s" TO-EN PDKE a+2. 1 
5 PRINT "cargo Il ju.io..." 
6 HERGE MHl GD TD 10 

30 IF PEEK 252%-1 THEN PUKE 3 
::57,o1 PCIKE 40774,o 

40 IF PEEK 23297-1 THEN PDKE 3 
5357101 POKE 354l 1,241 PG<E 3541 
2,1' 

50 IF PEEK 2329911 THEN PUKE 4 
240B,24x POKE 42409,90 
9999 sav: "72OμokI" LINE o 

ello necesita dinero. Dinero que 
le permitirá acceder a Down- 
hill, Jump, Ramp y Slalom, los 
cuatro parques de la ciudad en 

para aquellos que quieran iniciar- 
se en tan espectacular d-:pone sin 
las riesgos que su práctica en el 
asfalto uonllcva. Tampoco van a 
sentirse dfifraudaldns Mn él quic- 
NGS çüflqçibfflll dc anlcmano la 
máquina rccrcaliva. 

En resumen, un simpático si- 
mulldar deportivo, aderezado 
con unas pizcas de argumento, 
que Sin rrlayurcà pretensiones 
hangar pausa: un bum ram mtrcg.- 
do a las mes del patinete. 

los que continuamente se cele- 
bran pruebas que le permitirán 
ganar dinero y medallas. 

Con el dinero obtenido se 
puede acudir a las cuatro tiendas 
que hay en la ciudad y comprar 
cascos, rodilleras, zapatillas o 
cualquier otro objeto . 

Con este sencillo argumen- 
ro, más unas malvadas abejas 
que os acosarán si no erráis a 
su debido tiempo en uno de los 
parques para competir, se cons- 
truye el 7202 

Un programa basado en la 
popularidad de la máquina re- 
creativa, y con tal motivo inclu- 
so recoge en la segunda cara la 
música orinal del arcad. 

Hemos preparado este 
cargador para la ver- 
sión Spectrum del jue- 
go. 

Ofrece opciones de 
infinitas vidas, inmuni- 
dad y dinero constante. 
Resulta especialmente 
útil para practicar con 
el monopatin sin pro- 
blemas antes de lanzar- 
se a la competición sin 
poner ni ayudas. 

Para utilizarlo hay 
que teclear-lo, salvarlo 
en una cima y cargarlo 
antes de la versión ori- 
ginal española del 
juego. 
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IÎL lÈî>ÈO N\N=aRMATI(1O @fa 
Ignacšo Marcha y Amanda G. de Soriano 

Afteroids 
Prog:-aluIn:Afiemid.v. 
Prognmador: Carlos Gra- 
nados. 
Mun: Zigurat I Made in 
Spain. 
Dislrlllddnfl Elbe. 
Versions: Spectrum I MSX l 
Amstrad. 
Pnclo: Gîta, 875 pesetas 

A fleroíds. el último tra- 
bajo de los espaflolisi- 
mos Made in Spa in, rc- 

toma Una antigua idea del 
mundo de los videojuegos, 
Muchos de vosotros recorda- 
rèis aquel antiguo juego llama- 
do Asxeroids en las máquinas 
recreativas en el QI-W. a los 
mandos de Una pequeña nave. 
había que enfrentarse a au- 
ténticas legiones de aeroli- 
tos. 

Basándose en esta vieja 
idea, y modernizándola debi- 
demente. Carlos Granados 
nos presenta este lfìbñjú. La 
nave que pilotamos responde, 
como CD la antigua, a un COH- 
trol de aceleración que nos im- 
pulsa para abandonaxnos lue- 
go en manos de la inercia. Este 
tipo de control hace que ¡na- 
nejar la nave sea bastante 
complejo, pero es precisamen- 
te uno de los alicientes del 
juego. 

En tan precaria situación 
debemos enfrentarnos a unos 
peligrosísimas recorridos po- 
blados de asteroides y peligro- 
sos alienígenas. 

Durante las 32 fases distin- 
tas del juego iremos descu- 
briendo nuevas particularida- 
des. Por ejemplo, que el tiem- 
po para completar cada circui- 
to es limitado, así como los 
disparos y bombas de que dis- 
pone nuestra nave. 

Descubrimos también que 
en algunas ocasiones. al des- 
truir IIS] asteroide, aparecen 
Una serie de piezas con letras. 

Cada Una de estas nos ofre- 
cc alguna ventaja en f ona  de 
tiempo extra. puntos. disparos 
y bombas, campo de fuerza o 
vidas extras. 

Un mapa en el lateral de la 
pantalla nos permite conocer 
en todo momento los movi- 
mientos de nuestros enemi- 
gos, y su consulta Se vuelve 

Critica 
Afiemld: tiene tres cosas que 
nos gustan mucho. La primera 
es esa sorpresa en forma de 
voz diàladizada que aparece 
nada más carpr el juego. La 
segunda es la sintonía del jue- 
s<›. Una pequeña pies de Bach 
que ya utilizara Giorgio Moro- 
der en la banda sonora de la pe- 
Hcula Ekcaic dwemm. La ¡nada 
es la deecióm de leuus que pue- 
de hacerse al alcanzar Una pun- 
tuación diøflfl de la ¡abla de re 
cuuvds. Se Irala de ir sobrevolan- 
do con nuestra nave un inmen- 

So abecedario. disparándole a la 
letra que nos interese. 

Hay otras cosas que nos 
gustan menos, por ejemplo, el 
que las distintas fases acaben 
pareciéndose demasiado unas 
a otras. lo que, a la larga. acaba 
nesuhando un tanto aburrido. 
En general, Aflemids es un pro- 
gama que, sin ser especíacu- 
lar, resulta correcto, y que, 
como viene siendo común en 
las producciones nacionales, 
tiene un nivel de detalles y aca- 
bado francamente inlaesanle. 

imprescindible según avanza- 
mos en el juego. El programa 
incluye además la posibilidad 
de ÍCCOÍDCIIZHI' cl juego en el 
lugar en que nos aniquilar-an, 
lo que, como viene siendo nor- 
ma habitual en los programas 
y juegos españoles, dado el 
alto nivel de dificultad. resulta 
asumo de mucho fundamentro 
y cuestión de agradecer, 

Truco 
Durant.: =liH°@0I sipulsáis las 
kms L-I-E-S oblemdréis un 
tempo de fùerza en mmo a 
vuestm DBVE que os hart in- 
munœ alos alaqucs mmígus. 

Cargador 
IO LET SUR: FUR x-6an6: TO 655 

I I I  flEãD as pure l ' :  LET 5-$+fl 
20 nex t  I l  I F  .<?5ùù0 THEN un: 

HT -raïas NHL": SÎOP 
30 LET xa-"1nF. " |  POKE 23h58. 

E :  LET v u - " ¢ s f u › * ¢  LET y.&5$?$ 
40 FOR x-o TD *I  nano Ri: LET 

YIY*SI I F  .Lili *Heu LET 1.-UH 
50 CLS 1 INPUT "+× i *n I+y l ;2 .1  

IF Z.I"N" THEN FDKE Y , 0  
au nsuï i l  PRINT "cnfifin La CIN 

rn DRlGINflL"l nom UER 65463 
70 Dñïâ 22:.33.6?,2-la.17.2.s,¿. 

2u255¢55120519$¢5!1È,24l,62.215 
END IJFITH 500911269153i212v23513 

*197r24?,I95,H3.249.2051BbI5,17S 
90 Dflïfl 50,95.101.50.¿4.101.50 

, 1 2 å . 1 ü 1 5 ¢ I 2 3 2 ! l l 9 , $ 0 , ù 1 , I l l  
:ou D010 20l,"VlDñE',"D!5FñRDi" 

."EDHEflS',"TIEHPD", 
110 anus -n¢1ERúpumE" LINE 0 

Cargador Spectrum. 

l l  H.lLIHE - 

10 FUR XI63615! TO 63670! 
20 READ DZPDKE X,D2NEXT x 
40  CLEAR 1 ,35299!  
So SCREEN 2*coLoR , , 1  
70 BLBQD "cas.if  tir 
B0 BLDAD " : ! s '  t.c›~:io 
\ou DEFU5R=63615! :A=usR(o› 
1000 DATA 243,á9,49,242,205,5, I38,33 
IO IO DâTâ 160 , l40 , I7 ,0 ,0 ,1 ,0 ,6ã ,205  
1020 DATA 92,.0,205r23t,13'/ ,205,225,o 
1030 DATA 3 3 , o , 6 4 , 1 , 1 5 1 , 1 7 5 , I 9 7 , 2 2 9  
1040 DQTA 2 0 5 I 2 2 B , 0 , 2 2 5 , 1 1 9 , 3 5 , I 9 3 , 1 1  
\OSO DATA 120,177,82,242,205,231,0,62 
1060 DQTA 201,50, I76,77,195, Is?,13s 

Cargador MSX. 

4flm,i¿,- es un pwgranma con un 
nivel dc dificultad muy alto. He~ 
nos preparado cama progra- 
mas caxyndur para las versio- 

nas Spectrum y MSX. Olìwen 
vidas infinitas, disparas ilimnita- 
dos, bombas sin en, tiempo cx- 
tra e inmunidad absoluta. Para 

utflizarlo hu que tœlearlo en el 
ufflenmnf, salvaxiu en Una dm 
la y cargarlo ames de la veisión 
oriänd de] juego. 

'"'Il' 
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EL 11215120 INFORMÁTICO 
k`J\§' 

Andy Capp 
Pmgrum: Andy Capp. 
Muro: Minor Son. 
Distribuidor: MCM. 
Versiones: Spectrum I Ams- 
trad l Commodore. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 

N uevamenle nos visita 
otro personaje de histo- 
rieta, procedente en 

este caso, como el gato Gar- 
field. dc la lira cómica. Parece 
ser éste el formato del comic 
que mejor se adapta al orde- 
nador, ya que el efecto gráfico 
obtenido es en ambos casos 
sorprendentemente del a los 
dibujos originales. 

Trucos 
Para completar el juego hay 
que seguir 13 pasos consecu- 
hvos 

L lr a la tienda de revistas 
(la distinguiréis porque hay 
varias en el escaparate) y 
comprar el Davy Minen y The 
Racbxg News 

2. Examinar The Racine 
News con el icono correspon- 
diente 

3» Buscar a Flo (esa señora 
con panluflas y cara de cabreo 
que es la mujer de Andy) y 
usar el Daily Minar. A cam- 
bio, ella nas dará The Bengfilr 
Cara 

4. Esperar a que sea wed- 
nesday (o  sea. miércoles) para 
ir a la oficina de empleo a pe 
dir trabajo. La espera se hace 
menos aburrida y Eli rosa 

lgnàcla M'una y Antanùu G. de Snnrinœo 

Andy Camp. el programa ba- 
sado en los personajes de Reg 
Smythe, resulta a primera vista 
muy parecido al programa de 
Gadield del que os hablábamos 
hace unas semanas. La diferen- 
cia principal estriba en la forma 
dcijuego. 

Si en Gadield recolectåba- 
mos objetos que cumplieran di- 
ferentes funciones. en Andy 
Capp resolvemos los distintos 
pasos del juego con un sistema 
de iconos que nos permite ha- 
blar con otros personajes, ha- 
cer tratos con dinero. utilizar lo 
que encontremos y hasta liar- 
nos a puflctazos con el pen 
sonal. 

Andy es bastante aficionado 

bebiendo cerveza en la cerve- 
cería y utilizando la modali- 
dad .rklp para que corra el 
tiempo 

5. Ir a la factoría Fred 
Wing Nuls y coger un trabajo 
de ordenadores. reconocien- 
do en la entrevista que 110 se 
tiene demasiada experiencia 
en el asunto 

6. Cuando te den el traba- 
jo. pide un anticipo (n sub). y 
conseguirás 40 libras 

7. Muy cerca de la facto- 
ría se encuentra la oficina de 
apuestas. Si examinaste an- 
les The Racine News, apuesta 
por el uno y conseguirás el 
rent book 

8. Acto seguido vas al 
Town Hall y pagas el alquiler. 
Gracias eso el casero aben 

i 

Cargador 

a la bebida y debe continua- 
mcnte visitar el bar y beberse 
unas cervezas para mantener 

m cμsnn 580001 GD sua So 
20 PRINT "c'sn La cln'm ORIGI 

NALH Loin '"'CDDE 65099 
So PDKE 651B5,2l bons 6536B,7 
IO 60 sua 50: RUN usa 65058 
50 RESYORÉ I LET S101 FOR X165 

no TO b54591 Rsnn aI FGKE ×,A 
60 LET SIS*A¢ NEXT X I  IF s-se: 

3 THEN RETURn 
70 PRINT --Dñïñfl l'\âL'*I STOP 
en nom 24, 154. 19¢›.6e.'/5. :es 
90 Nam xoz.x4,us.2os,ss,a,4 

wo nana 2e›.39,4x,ss,1ss,7-1,19 
xxo Nam 99, ll7,7l,112,12l,24Q 
120 DATA x7,34.2s5.6,a.2s9,a2 
:So Nam de, as, nanas. Xe, 194 
HO MTA 230,7,245. 1¢s.n2. :os 
150 un rn na, 179. un, 19s, xa 
xao mvs "ANDYPOKE" LINE o 

donará la puma de la cerve- 
cería y podrás entrar también 
en ésta. 

9. Una visita a la comisaría 
te servirá Nara conseguir la 

alto el nivel de su alwholóme- 
tro, ya que de lo contrario se ve- 
ría imposibilitado de seguir ju- 

Éste es el esque- 
ma básico con el 
que nuestro impre- 
sentable ben sim- 

_ pático protagonista 
se encuentra. El resto sólo 
consiste en salir a la calle, ha- 
blar con los diferentes perso- 
najes que encuentre y entrar 
en todos los locales, hasta 
conseguir completar la aven- 
tura. Claro que todo resultaría 
más fácil si el pobre Andy su- 
piera lo que tiene que hacer y, 
como tú. pudiera leer nuestros 
maravillosos trucos. 

llave de la casa de 
Chalkie y poder en- 
trar en ella (Cs la 
puerta de tu vecino). 

10. Ve a casa de 
Chalkie y encontra- 
rás una rosa en su 
jardin. Si no está, 
vuelve a intentarlo. 

ll. Preguntar por 
el giro a la chica que 
pasea por la calle. 
Diré que se lo ha 
dado a Jack. 

12. Ve a la cerve- 
cería cuya puerta 
bloqueaba el casero. 

En la barra del fondo encon› 
Uarás B Jack, que te dará el 
giro. 

13. Busca a tu amada Flo y 
un finalmcme el srìrn. 

I 

i 
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EL 151850 INFORMÂTÎCO m Z 

Ignacio Moreno y Anzanía G. de Santiago 

Arkanoid II 
rmμum Arimnoxki Il 
(La venganza de Dub). 
Mila: Imagine. 
Dlslrlhuldur: EM. 
Vaalules: Spectrum l 
Amostrad/ Commodore. 
Prado: cinta, 875 pesetas. 

H are aproximadamente 
un año salía al mercado 
el programa Arkanoìd. 

En su momento fue un auténti- 
co éxito de crítica y público, y 
con él llegaron a organizarse 
hasta concursos nacionales de 
viciosas arkannidíanøs, 

Como suele ser habitual con 
los ¡WDS de é:dto,ya tenemos la 
segunda parte en el mercado. 
Bajo el subtítulo de La vwflwgmza 
de Deli. volvemos a eneontrar- 
nos al mando de la nave Vana in- 
tentando que nuestra pelota eli- 

Critica 
La principal critica que puede 
hacérsele a este Arkanoüi ll es 
posiblemente el excesivo pa- 
recido con su antecesor. Al 
Arkanoid primitivo se le ha la- 
vado la cara, tres colorines 
aquí. un scwflcillo allá, dos le- 
u-ujas en el otro lado. y se le 
ha relanzado a la calle. 

Pese a todo, y como pone 
de Una excelente idea. Arka- 
naíd Ii' es un juego estupendo 
y que, por supuesto. puede en- 
cantar a aquellos que no co- 
nn-cieron el antiguo. 

En otro orden de cosas, se- 

mine los ladrillos que se pongan 
a Lim. 

Alo1axgode33l`asesnosen- 
frentaremos con los más compli- 
cados diseños de albañilería in- 

f 
x 

llalar que, al menos en la ver- 
sión Spectrum, las pantallas 
con fondo verde caxnuflan la 
pelota de tal forma que hacen 
terriblemente complicado se- 
guir su trayectoria. Un peque- 
ño y molesto detalle que podía 
haberse evitado fácilmente. 

En resumen, DOS encontra- 
mas ante un juego muy diver- 
tido, especialmente indicado 
para quienes prcfieren los jue- 
gos de habilidad. pero que no 
llega a ser genial. Eso queda 
para su hermano mayor, el 
antiguo y original Arkanoíd 

ofimática, que pondrán a prueba 
ante nuestra habilidad como 

nuestra paciencia, ya que algu- 
nas de las pantallas son poco 
menos que imposibles de su- 
perar. 

La fórmula de la bolita rebo- 
tando y eliminando ladrillos de 
colores es posiblemente Una de 
las más antiguas dentro del 
mundo de los videojuegos. Ar- 
kanoid supo resucita: brillante- 
meme en su día esta idea, hasta 
convertirla en uno de los juegos 
del momento. El nuevo Arka- 
nold II continúa en esa linea, 
manteniendo asimismo el siste- 
ma de letras escondidas en los 
ladrillos, que al ser recogidas 
ofrecen a nuestra nave diferen- 
tes poderes. El nivel de diñcul- 
tad ha sido aumentado tam- 
bién, y gráficos y colores se 
utilizan de Una forma más com- 
pleja. 

Cargador 
n u n s  " , Enoav F 

20 FOR n'-wooo TG avoonmznn fl1 P0KE N,ñ1 
nsxï 
So For Nllc9029 TO oaonslnsnn MPDKE N.flI 
*XT 
40 Cl.5llNFUT"DESEåS mana pmTnu.ns I8/N › '.PIiIF wpEaups›<›>s* THEN EDTO au 
50 Fut: I.aooo,1A$lpul<€ iflo01,&lFlpüK£ au 
oo2,s«s3 
60 cLsl1nfiuT*x›:sEns vmns UFINITÊB ISIN 
)",Ph!F l.H=sRsxps›<›'s'~1H:n puu<: &?ON, 
13 
70 cL8ILoAD'nRxanoxn El' 
So ou. 1.9000 
vo une s:,s,12e.:7.u,zu,1,zs.Q.zs?,n 
6,3$I50I 144,$l,6EI128,l9§,31,12BI24.0Iù2 
,2ss,5o.z:.4§.a2,ss,:o.zox,ao,so,2o:›,:o. 
195.131,48 

I 

Homos preparado un carga- 
dm* para la venziún Amostrad 
cinta (cedido por Antonio 
Moya). Tecléaln en cl onde- 
nadar. sálvalo en Una cima 
para volver a utilizarlo cuan- 
do lo necesites, y ejecúlalo 
antes de la version original 
espaflula del Arknaoíd H. 
Pulsando la tecla Ex pasas 
de fase, lo que te resultará cs- 
pecialmente útil en las panta- 
llas de monstruos. en las que 
no tendrás vidas illfinìlas. 

Truco 
Homos dcscuhicno un iruco 
para la version Spectrum. A] 
alcanzar Una puntuadún que 
ñynrc en la tabla de rWords. 
en vez de vuesiro nombre, 
esnribir MAAAAH. Obten« 
dréis vidas iuñnitas. 

'JHIIÎ' II- 5P 



ELTEBEO INÎURMÀI LO 
lgnarin Mauna y Anmnio G, de Santiago 

'Beyond the 
ioe palace' 
Programs: Beyond Ike ice pa- 
face 
Mark: Elite 
Dlstribuidur. MCM 
Versiunes: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari 
Plednc cinla, B75 pesetas. 

Las modas en los juegos de or- 
denador son algo terriblemente 
curioso. En cierta forma repiten 
los mismos esquemas del mun- 
do cincmatngråfieo. Todos re- 
cordaréis que después del es- 
treno de aquella fantástica pe- 
licula que se llama En busca del 
arca perdida. en la que se lanza- 
ha la figura de un héroe aventu- 
rero. comenzaron 8 aparecer en 
las carteleras docenas de imita- 
ciones realizadas con mayor O 
menor fortuna, dignidad o inte- 
ligencia. pero que serian un fac- 
tor común. No venían a apor- 
tar nada nuevo al trabajo de 
Spielberg. 

Pues bien, en los juegos de 
ordenador se ha repetido el fe- 
nòmeno en varias ocasiones, 
Ú1timameme.eI caso más nota- 
ble es la historia de la heroína 
que debe recorrer un laberinto 
lleno de trampas y peligros para 
liberar a su novio o a su padre, 
para rescatar un talismán sa- 
grado, para recuperar un arma 
mágica o con cualquier otro de 
los pretextos que el género 
de espada y brujería propor- 
donen. 

Pues bien, la última pmduo- 
ción (por el momento) de esta 
moda se llama Beyond :he ice 
Palace y es el juego que hay 

I r I c T I u n 

\ \  \ \  

traemos hasta nuestras pá- 
ginas. 

E1 programa nos cuenta la 
aventura de una hábil guerrera 
(o de un efebo con melenas, que 
la cosa no queda muy clara) 
que debe internarse en un peli- 
groso mundo subterráneo para 
liberar al bosque y a sus habi- 
tantes del maligno sortilegio 
que un diabólico mago les im- 
pone. 

En su recorrido va a encon- 
trarse, cómo no, con la más 
exótica multitud de extraños y 
peligrosos enemigos, aunque 
también. cómo no, podrá ir re- 
colecrando una serie de armas y 
poderes. Entre estos últimos 
destaca de forma especial el po- 
der de conjurar al espíritu de 
los busques, un simpático per- 
sonaje que con sus conjuros 
destruirá o debilitará a los ene- 
migos que aparezcan en ese 
momento en la panilla. 

Nos encontrarnos, como 

Cargadores 
10 CLEAR 2«85x= LOlo ""Scnzzn$ 

: nous 23?39.11x= LOAD ""coin 2 
ua32: LOAD *-conx- Fox: 2565B,8 

to Law n-37B09: Law x.h538: 
10 xr PEEK 57352=o THEN Lzr N. 

n-8756: Ln? x-3669h 
Io INPUT "Inr.v1DAS(s/n›";A!= 
xr A$="s" rnnw GO SUB 70 
50 INPUT "INfUs[(S/N)";AI:IF 
Ai="S" THEN GO SUB 70: PDF! N¢2§ 
k9.2k: vox! n»2350.2= vous x.zk= 
FOIS x.1.2 
60 RANDOHIZZ usa 2uã3z 
7o vox: n.2h: bons N¢l,1: Fox: 
No§71.0: RETURN 
Bo SAVE "lcepoKz' LIN: 0 

Cargador Spectrum. 
I O  ON Enron GOTO 20: :r ipe 
zo rnsnoav aga?FF 
So nupuv-vsnsxou HONG D cuμnn :rluc)? " I n  
s 
40 l.uan*"«nune I 
So FUR unqcao TO IHCQR1 Rfifiü il PDKE n. i n  
NEXT 
60 FOR NIIGCBG TU mcaoinsnn Êlpmœ NIR:  
uen 
70 IF œfisnuna-"H~11:En Fol<E I1?C?1I l-RE: 
bons &9B77',&fiBxPflKE s.9c*:c.a=oc 
ET eau. ln9C40 
90 Data ::.0.&aa,17,|.4B,wi:,1,27,o,::7,| 
7e›.:3.:«aF, 1.nc.3¢,un,I.aa, HS, a.1a.x.aa. 17: 
,50.*9b, Ia1,:s:,0,33,s4,a.ns.a-£.6:.1?=.:-1:›. 
&C4,!¢E,l9$,&ED,llfil 
1000 SflvE"u1ufilcpo 

Gargador Amstrad. 

Esta semana 
hemos preparado 
dos 
cargadores, Uno 
es para la 
versión Spectrum 
(48/128) del 
Beyond he :Zoe 
Palace. Ofrece 
opciones de 
inmunidad y 
vidas infinitas. El 
otro es para la 
versión Amstrand 
del Bionic 
Commandos y 
nos ha sido 
remitido por 
Antonio Moya. 
Como dc 
costumbre, 
selecciona el 
tuyo, tecléalo 
en el ordenador, 
sálvalo en una 
cinta si quieres 
ahorrarte el 
tener que 
teclearlo cada 
vez que quieras 
usarlo, y 
cárgala antes de 
la versión 
original de tu 
programa. 

veis, ante un argumento bas- 
lame poco original que. sin em- 
bargo. sirve dc base para un 
programa interesante y bien 
realizado que no desmerece en 
absoluto frente a sus anteceso- 
res. 

La lástima es que ese buen 

material no vaya aoompaflado 
por ese alga más, por esa pc- 
queña sorpresa que siempre es- 
peramos al cargar un juego, por 
esos pequeños pero importan- 
tes detalles que los aficionados, 
cada vez más exigentes, piden a 
los nuevos prug¬ra.mas. I 
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EL i 15[-:o INFORMÁTICO 
Ga, 

l a  

fgrzàcfo Moreno y Antonio G. de Santiago 

Black Beard 
Programs: Black Beard. 
Programador. Carlos Arias. 
Marca: Topo. 
Distribuidor: Erbe. 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 

B usear tesoros siempre rc- 
sulta Una actividad intere- 

sante, aunque normalmente 
también revista ciertos peli- 
gros. En especial si uno es un 
pirata llamado Barbanegra y 
debe buscar el plano de un te- 
soro que le ha sido arrebata- 
do con malas artes- en un bar- 
co enemigo plagado de feroces 

s c 1' I u El marineros rivales que no están 
dispuestos a permitirle. 

Por si fuera poco, el plano 
ha sido escondido en uno de los 
muchos cofres que hay disemi- 
nados por el navío y Barbane- 
gra no sabe en cuál. Lo único 
que tiene seguro es que debe 
abrir todos y cada uno de los 
arcones antes de poder abrir el 
bueno. Los cofres se abren con 
disparos de pistola y esconden 
vidas extras, pócimas de inmu- 
nidad y, lo más importante, Una 
antorcha que le servirá para en- 
cender la mecha del cañón que 
hay frente a la pasarela de acce- 
so al barco, con objeto de des- 
truirla e impedir que nuevos pi- 

ratas rivales acudan en su bUShEL 
El barco lleva Una importan- 

te cargo de botellas de ron que 
nuestro osado pirata puede uti- 
lizar para recobrar fuerzas, 
aunque, en ocasiones, los mu- 
chos grados del licor le provo- 
quen unas molestas, aunque 
afortunadamente breves, bo- 
rraeheras. 

Con este sencillo argumen- 
to los señores de Topo cons- 
truyen el Black Beard. un origi- 
nal programa de piratas que 
tiene la particularidad de ha- 
ber basado el mapa del juego 
en un barco real, el HMS Víc- 
fory, que perteneció a la Real 
Armada inglesa. I 

----Ill' 

Crítica non.. l "I \ lu la H-. Vidas infinitas 
Buen sentido de la oportuni- 
dad el de Topo al ofrecernos, 
en plena pebre de búsqueda 
de tesoros en galeones hun- 
didos en las costas del Cari- 
be, un juego de piratas y te- 
soros. 

Argumento doblemente 
interesante, por explorar 
nuevos campos y posibilida- 
des, ofreciendo a los aficio- 
nados un más amplio abani- 
co de opciones y dejando 
descansar durante Una tem- 
porada la fieeión científica y 
los temas futuristas. 

No parece mala la idea de 
explorar la historia en busca 
de guiones que den un sopor- 

te distinto a los juegos. Algo 
así como lo que han sido las 
películas de género en el 
cine. 

Sería Una delicia encon- 
trar buenos juegos de roma- 
nos, del Oeste, de caballeros 
medievales, de vikingos... 
De todo aquello que venga a 
aportar originalidad, nuevas 
ideas y visiones a un mundo, 
el de los juegos de ordena- 
dor, que por su rápida ex- 
pansión y desarrollo ha acu- 
dido con demasiada frecuen- 
cia a cuatro o cinco argumen- 
tos básicos que con muy po- 
cas variantes se han repetido 
hasta la saciedad. 

Para obtener vidas infinitas 
en el Black Beard debéis pul- 
sar de forma simultánea, y du- 
rante el transcurso del juego, 

Cargador 
El juego que os presentamos 
esta semana no tiene version 
para el Commodore y hemos 
creído justo ofrecer a los aficio- 
nados de esta version un carga- 
dor para alguno de sus progra- 
mas. Nos hemos decidido por 
uno que ya tiene tiempo, pero 
que varios de vosotros nos ha- 
biais pedido: el Thing Bounces 

las siguientes teclas: en el 
Spectrum, A, S, F, G, en el 
Amstrad, 1, Q, A, Z, y en el 
MSX, Z, X, Y, U. 

1 H-EN José D' snmœ 
2 DHTQBZ,1å5,244,1å?,4B,141,144,8,1b9,1, 
141,145,E,7b,1b,B,32,1b?,2, lù0,0,177 
3 üñTfl1B?,201,&9,20B,E,Iå9,1ó5|l41,l40,§ 
,1#1,151,22i?ü 
4 FoRH~2aaTo:23»REnnnlpnxsn,n1uExT 
E PRINT"PULBå uun TECLH pana :mana THIFI 

=G BGUNCES BACK" 
16 GETAQI IFãiI""THENEflTOù 
`? PDKEB1ù,32IPüKEB1711lLüåD 

REQDV. 

Back. (Cargador remitido por 
José dos Santos, de Madrid.) 

'J'T!"Jr'J"Jt ¢"'[]5i"1*¢1 Tl J _ v .  2 I ' .f'J'/'J'I'J.21rn8:Èr21fl-esp. *"'CJ*J'fJ AMSTRAD 5 P 



EL' μîblio iNFORMATiCO M z 

Ignùcío Monro y Antonio G. de Santiago 

Black Lamp 
PNUIIIW Black Lamp, 
Mum: Firebird. 
Distrlhdlol: MCM. 
Versions: Spectrum I Ams- 
trad / Commodore. 
Prado: circa, 875 pesetas. 

forwnadarnente. los 
hombres lobo. las brujas _ J pirujas, los duendes mal- 

vados y los dragones malignos 
no cobran derechos de autor 
por su utilización en juegos de 
ordenador,yn que si no muchas 
empresas no ganarían para pa- 
gar tanto rayally. 

El programa Black Lamp 
nos vuelve a introducir en los 
procelosos mundos de la magia 
y brujería, en esta ocasión de la 
mano de un bufón llamado 
Jack. 

Su misión es recuperar Una 
serie de lámparas encamadas, 
diseminadas por ima serie de 
intrincados parajes llenos de 
seres monnruosos (a saber. 
dragones, diablillos, gnomos. 
brujas del lodo, brujas volado- 
ras del lodo, duendes arqueros, 
duendes lanceros, duendes es- 
padachines. hombres lobo. 

fisïnm 

águilas y cuervos), con objeto 
de devolverlas a su lugar co- 
rrespondiente. 

No es fácil la tarea, sobre 
todo si tenemos en cuenta que 
las lámparas negras, las más di- 
ficiles de encontrar, están pro- 
tegidu por unos peligrosísimas 
dragones voladores. que van a 
resistirse lìerameme a que se 
las arrebaten. 

Afortunadamalte, a lo largo 
del camino encontraremos Una 
serie de objetos que facilitarán 

Critica 
El Black Lamp es un juego 
tan interesante como difl- 
cil. Aún si juegas con joy:- 
ríck. tienes alguna oportuni- 
dad, pero desde luego con 
las teclas lo tienes compli- 
cado. 

La parte gráfica del pro- 
grama resulta atractiva en 
su conjunto, aunque sin 
grandes innovaciones en el 
diseño de fondos y perso- 
najes, que recuerdan a 
otros muchos vistos en pro- 
gramas anteriores. 

Cargador 
Teclea este cargador en tu or- 
denador Spectrum, sálvalo en 
Una cima y eárgalo amés dc la 
versión original del Black 
Lamp. Te ofrece opciones de 
ínfinibn energia y juego rápido. 

l I  tanto nuestra peligrosa 
aventura. 

Éste es, en resumen, el argu- 

La técnica del juego no 
ofrece excesivas dificulta- 
des y hart felices a los 
amantes de pulsar la tecla 
de disparo, aunque además 
es preciso utilizar Una cier- 
u estrategia. 

La dificultad ya hemos 
dicho que es alta, y se ve 
agravada por la desesperan- 
te lentitud con que el bufón 
Jack se desplaza, por lo que 
DO os va a venir nada mal 
este pwgrania cargador que 
os hemos preparado. 

v 

5 HERGE nui '  se TO 6 
27 PDKE 23658.95 INPUT "INF. E 

mnsrnœs/u›~;n1 
23 IF  nues'* THEN LET !134072: 

PDIICE mas: pull: 194,621 nous xa- 
$,6l: PGKE x*7,u¢ 

29 :mur flaussu nap1nn:s.*n›*;a 
I: IF nu--s- THEN PDKE 332å410 

mente de Black Lamp, el pro› 
grama que huy os comen- 
tamos. 

AMSTHÃD SH 



EL IÉE›fiO WORMATJCO 
'La$\< 

lgnllcío Moreno y Antonio G. de Sanrùxgo 

Capitan S'villa 
?il¢'u.: 
Flugnlnlur 

Cnvfïåfl S'villa. . Valios. 
Manu: Dina ric. 
Diutliuidnu Dro Son 
Vu-:luna: SpeclrummmstradI 
MSX. 
Piidu: Alta. 875 pesetas. 

Nuevamente llega a nuestra sec- 
ción una producción de los últi- 
mamente muy prolíñcos (en jue- 
gos, se entiende) señores de Di- 
nam¡c.Y|ohaøa1conunracia| 
superhéroe llamado Capitan Se- 
villa, que parece ser la personali- 
dad secreta de un inocente trans- 
panista de embutidos. Mariano 
López, que resultó afectado por 
unas radiaciones nucleares y ad- 
quirió los más increíbles super- 
poderes. Dichas habilidades, si 
bien en un principio no tuvieron 
mayor utilidad que la de darle 
ocasión de chuleaxse delante de 
los demás miembros del gremio 
charculero, en este programa 
van a resultarle imprescindibles 
para desbaratar los siniestros 
planes del malvado profesor To- 
rrcbruno. 

Para conseguirlo con éxito 

debcrå recorrer dos peligrosas 
fases plagada: de aianigos. La 
primera transcurre en la ciudad. 
y aunque el paisaje no parezca 
excesivamente peligroso. más 
vale desooufiar. De no hacerlo, 
es muy posible qu: Mariano-S<› 
villa vean acabar sus dio ames 
de lo pmnslo, ya que aienugos 
múltiples y pintorescos no van a 
faharles: pistoletes a sueldo, de- 
fanlcs voladores. hamburguesas 
asesinas. robos. loros o hasta 
insaciablesƒaru. que pueden aca- 
bar resultando más peligrosas 
que los mismos remisos. Afor- 
tunadamcnte. en la ciudad es 
muy posible encontrar apetito- 
sas morcillas que renownrán bs 
poderes del Capitan Sevilla, 
ofreciéndole supersoplidoe, su- 
perdisperos, superdefenu, su- 
persahos. vuelo o superfuerza. 

La segunda fase. que precisa 
una segunda carga, transcurre en 
el planeta Congrio, un iinllóepito 
mundo que habréis de recorrer 
para localizar e inutilizar el peli- 
gmao cañón de plasma que el 
profesor Torrebruno tiene allí 
instalado. Vais 8 necesitar los 
poderes que las enagéúcas mor- 
cillas os proporcionan. 

Cargador 
Os hemos preparado un car- 
gador de supennorcilln para 
la versión Spectrum del jue- 
go. Con él no vais a tener 
ninguna díñculud en derrc› 
uu- al profesor Torrebruno. 
Para uúlizulo tendréis que 
teclurlo en el ordenador, 
salvarlo en una circa y car- 
garlo antes de la copia origi- 
nal del juego. Vale para las 
dos fases. 

Por cieno, si no queréis 

Critica 
Divertido programa el que 
nos presenta en esta ocasión 
Dina ric. Frente a ¡alto su- 
perhéroe de acento sajón, nos 
encontramos con el Capitán 
Sevilla, héroe de nuevo cuyo, 
de aquí y para los de aquí. 

El programa es de los de 
dedicación exclusiva a drusa 
de su dificultad; sin embargo, 
si uno es capaz de reprimir su 

IO CLEAR 211911 pas: 237391111 
zo BDRDER Ol Luna ""CDDE låšfi-I 
So LDAD "-:ou: I LET ×I404lBx 

IF PEEK ze7zs-o TDEN LET IIXHS 
40 PGKE X,O: POKE 34657,0 
So po›<s 4020n,o| PDKE 40137,1 
60 CLS I .nnnuuruzz UER 23296 
70 HAVE "CAPIPON<:" LINE 10 

utilizar el cargador. os ven- 
drá bien saber que el código 
de acceso a la segunda fase 
es 574527, También para 
Spectrum. 

gula y no comerse las morci- 
lla: hasta el momento preciso, 
puede irse lentamente com- 
plelando. En el aspecto gráfi- 
oo se da una doble lsücunslan- 
da. Por un lado tiene aspectos 
lugradisimos, como esa mara- 
villosa transformación de Ma- 
riano en el Capitán Sevilla 
cada vez que se come uno de 
los embutidos. 

VA mu- C I  SP 



EL' μîbtîo IN MATICO 
\L lxíš 

Antonio G. de Santiago 

Cargadores 
de todo tipo 
Dlnnle las luchas nnvíduìas se 
produu lil aulandi de illuflfi de 
uniendo: que es impasible dar 
¡basto uuInenlindnlnes de ¡mo en 
uno.. Por: que no se nos queden 
alns¡dns.os presenlnmns n cami- 
mación las urgpdnfes de vlrins 
IIIIIIIIIIIIE. 

1 
i 

Pndrèis rcnurrcr eslrucluras sr 
udilîuius solidus no rcalizadus 
GUI1 vcclnrefi. La técnica del pru- 
gama us impresinnanlf: y cum- 
plulumüntc ruvnluciunaria. Exon- 
sivamentu dilïuil. 

Fernandez must 
.l'..1 

Rcuunozcamos que el argumen- 
ln es original: hay que dcslruir 
los cuarteles de un dictador sur- 
americano a Ion de dcrrocarlo. 
Las situaciones se ven desde 
arriba. y aparecen tanques. heli- 
czóplems. trenes y todos los ele- 
memos necesarios para que no 
podamos dar ni un paso. 

Muchos lo habéis comprado de- 
bido. sin duda. a que es Una con- 
vusiòn dc la máquina recreativa 
de mismo nombre y can la que 
no tiene nada que ver. Un bo- 
drio. Id donde lo comprasteis y 
pedid que os lo cambien por el 
Sífeuz shadow. Si no lo conscguis, 
utilizad cslc cargador, aunque 
no mejora mucha cl juego. 

FREE; 

rfifiùflblvl zan 
s I I c I . u M s r I c T I u ln 

'Vindicator' 
cw .*› il Bi' 

La primera fase es aburridísima. 
Cargad la segunda introducien- 
do el código Vakalwz mnnaeuwe. 
O la tercera con Eurmrhian nubes. 
Sólo para Spectrum 48 K. 

'Typhoon ' 
Parecido al anterior, muy regu- 
larcillo. Se diferencia en que de 
cuando en cuando manejamos 
un helicóptero. No tengo que de- 
ciros más. 

Cargadores 
:O  Sem 26000 
;o Loin "CEDE ÔSUHÊ 
*go sur.: ù52.*?1,0 
w RÊHBGHIIE Las* aszrrfi 
EU Pü1E NSMlûî PUFE 1?59-6.|- 
10 pme 47h3B1¢1 Fous 4:Hi-|5..- 
" ù  Rflflbflfllli Um 5 l ? ? B  
ET 5la'JE "DùRl pc  c H. l HF * 

'Dark side' 
\ U  1 I = = 1 : v E  I ELEÊFK 114.l*:iI 
20 Lflflll *ÈDHEE I LCIIIÂD ""EEI1H 
So son-fi :s?:-?. a u  
-la UE? H-en LU :ante-I= 
sn II Ria :;.*?nun :HEM sur . 

:1s5,un LMD --c': xs:11*1 nu: 
zzafasμen un å-tu LET 1*-za 

au Lann "ici 
:H: FUR xhflåùùn t o  Îiüflfi 
au nana- H: Fur! Idir ,«GIT |. 

w para w.11*l.*?:.:H,'.n.n 
I W  pfllfli Hflbhûl pu!.E 1*.«an~?*~. 
u n  ELE : Rh|m-¢u~!I:\: UNI* .."1'Îl\Z*"J 
1321 Eülfif *FEl\!I#Id\\!lIl£F' k ne: ix 

'Fernandez must die' 
5 nana: ' - I  Fu..11 t u  
15 put:E 4812L¢ I  Dun: shan 

1 l=1:l1<E !.::.2I,<;I1 I*1:*E :au\'~. . 
*U EN.IE "wuPùl(£ Lune [ |  

'1943' 

l u  ED *sui 51211 IF 5u5422 T H £ .  
O1 NT 'nnïws flúL"l STEP 
:o plain: 'Gnou Ln Cll l lfll  nm. : 

IflI..'l Lann "cum I Lann "EEIEL 
t o u n  Sun Um aura :2?a1.:":" 
l l )  lilflliilllllllHE usa Baar 
So I..Er 9-m Hsirufli 1 Fon 1-1, 

de ïù  :2¢$*= Pam m lluuä Jun 
au l..ET S' -B-a i  HEIT 11 H171.INIv 
*u usa 2-ss.si,:r.1:.*a›.::1*.I~› 
Io nan: all. :4.:'§4.so,-1I›.~;*. un 
*o nana so.:-=.l*-I,:n0,"*¿&,1:¿» 

:ou Usa ?l.'2J'¢1J!$.5ü.1lH›,l15 
III) nana 50II*$- i3¢.! i IC'›1*2.I5E 
I 24) onrrn :1›o.1'=›s.1;0.w.L"':›I.15-- 
ime Djaïn ãO,n:,L5¢.i*.a 
I L  Nam: 51:I.I?1,:?0.!.'›0 
iso Nam 5.131..41,2I,ua 
låû BMFE -um0Irnu:~ Ln.: 41 

'Vlndicator' 

ù! LE! fllllùûll 
1 Nina: n 4 1  FUN un 

I I  FEU: G i l ?  T 

i n  LET fllflfîlå 
H vuuœ ü.un ponce i*Ibi.¢ 

wu $n'-1 1rl1flXll1:1+I; l..lr£ -I: 

'Typhoon' 
Todos los cargadores son 
para Spectrum. 

AMSTRAD 5F' 



EL [ÉBÈO INFORMÀTKÂO @å ›.. 
Ignacio Maman y Anmnio G. de Santiago 

Gybernoid 
Programs: Cybemoid. 
Pmgnunador. Rafaella Cecco. 
Mau: Hewson. 
Distn'1mlilIu1: Erbe. 
Versíonea: Spectrum I Ams- 
trad/ Commodore. 
Provin: cinta, 875 pesetas. 

o rentan que en las alcan- 
tarillas de las principales 

ciudades del mundo existen 
buscadores de oro. Como los 
antiguos colonos norteameri- | 
eanos, se introducen en las 
cloacas en busca de aquellas 
piezas valiosas, joyas. dinero, 
que los habitantes de la ciu- 
dad perdieron y que cl agua y 
la lluvia arrastraron hasta allí. 

Pues bien, ése es en síntesis 
el argumento de Cybcrnoid, el 
último programa presentado 
por la casa Hewson y realiza- 
do por Rafaelle Cecco. 

La diferencia es que el pro- 
tagonista de esta historia no | 
es Una persona, sino un peque- 
No robot que, haciendo un sa- 
bio uso de sus diferentes pode- 
res, debe conseguir recuperar 
en cada fase un número deter- 

.minado de joyas, desatando a 
los innumerables peligros del 
mundo subterráneo. 

A lo largo del recorrido, 
este héroe mecánico encuen- 
tra Una serie de enemigos flo- 
tantes, quienes, cuando se les 
dispara. sueltan joyas y armas 
de gran utilidad. 

El valiente robot buscajo- 
ym', además de su lanzador de 
láser, dispone de otra serie de 
armas soñsticadas que se acti- 
van con las teclas 1, 2, 3, 4 y 5 
(todas juntas abonan la parti- 
da). 

Con ellas consigue bombas, 
minas, escudo, holas de fuerza 
y rastreadores, que le serán 
imprescindibles para comple- 
tar los diferentes recorridos, y 
que en cada momento deberá 
utilizar de la forma más con- 
venicntc. 

Para terminar con éxito 
cada fase de su aventura, y an- 
tes de introducirse en el trans- 
bordador del final, el robot 
debe de haber recolectado un 
minino de 1.500 puntos enjo- 
yas (señalado en el marcador 
magenta]- 

mu I 5238885 åšåîfšu ml @na 0 
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Critica 
Juegos como Cybernoíd no 
engañan a nadie, sobre todo 
porque nunca lo pretendie- 
ron. Son juegos bien realiza- 
dos, sin complicaciones. y 
clásicos y entretenidos como 
el crucigrama de un periòdi~ 
Co. 

Consiguen que se pase un 

rato divertido y no obligan a 
especiales cavilaciones. Sin 
embargo, D O  penséis que 
Cybernoid es un juego senci- 
llo ni mucho menos. Su nivel 
de dificultad es bastante alto 
y hay que saber muy bien los 
poderes del robot que debe- 
mos utilizar en cada caso. y 

eso sólo se consigue, claro, a 
base de que te liquiden un 
buen montón de veces. 

Es un buen trabajo de arte- 
sanía que, suponemos, nunca 
pretendió ser un éxito de ven- 
tas. pero que, quizá por eso, 
resulta simpático y más que 
ccrrecio. 

Cargador 
Hoy hemos pre- 
parado dos carga- 
dores. Uno para 
la version Spec- 
trum del Cyber- 
nuidquc ofrece in- 
munidad, ÍflfiflÍÍ3S 
armas soñstica- 
daseinfinitotìcm- 
Po. Otro para la 
version Amostrad 
del Aflefoids, jue- 
go del que es ha- 
blábamos hace 
unas semanas. 
Para utilizarlos 
selecciona el tuyo, 
lmléalo en el or- 

donador, sálvalo 
en Una cita y cár- 
galo antes de la 
version original 
del juego de que 
se Mala. Adamas, 
para obtener infi- 
nilas vidas en las 
versiones Ams- 
lrad. Spectrum y 
Cømmødore, bas- 
laconredefinírlas 
teclas con las le- 
tras Y-X-E-S, y 
luego redefinir 
nuevamente con 
las que se quiera 
¡usar- 

10 MODE OIFDR rIO TD 15xREAD aIINK X,.,. 
INEXT 
20 opEnouT"e"InEnuRv 59ElCLBSEOUT:LDfiD" 
I 1" 
30 PDKE 707,lB2lFOR u-950 TD 957 xREfiD au 
PDKE ix,alNEXTlCALL 600 
110 DATA o,14,¢,26.20,10,¢,2.1.1a.1&,1s, 
25,3,15,24 
120 DATA 52,20z,5c.194,a,195,232,3 

Amstrad. Aîtêrüíds 

10 CLEAR 248351 Loin ""EDDE 
20 FOR XIå5133 TD â5l4 l 
So READ A l  PDKE X , A I  NEXT × 
40 RANDUMIZE usR M512 
50 DATA 1s. :2,2s,107.s9 
au DATA 129,228,214.215 
70 sav: "CYBERPQKE" LINE o 

Spectrum. Cybernoid 
6 

-il. 5P 



EL IIÎIÎDÈO IN CO 
Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 

'Desolator' 
Programa: Desolafor. 
Marca: US Gold. 
Distribuidor: Erbe. 
Versiones' Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari St. 
Precio- Cinta, 875 pesetas. 

as tragaperras o máqui- 
nas recreativas de video- 

Jjuegos han sido desde el 
principio origen de un buen nú- 
mero de juegos de ordenador. 
Prácticamente todas las que 
tienen un éxito importante en 
los salones dc recreativas y ad- 
miten una conversión relativa- 
mente fácil y relativamente fiel 
al original acaban en las panta- 
llas de los usuarios de ordena- 
dor. US Gold, sin ir más lejos, 
es una compañía que parece es- 
pecializada en este tipo de con- 
versiones. Como este Desolador, 
que es una recreación del Halls 
of Kairos. 

La aventura comienza cuan- 
do Mac, el héroe de esta histo- 
ria, se interna en el castillo del 
malvado Kairos para liberar a 
una serie de niños. Como es ha- 
bitual en este tipo de juegos, 
nuestro protagonista va a tener 
que enfrentarse a la más varia- 

«~"''1* 
. . . . . . . . 

da gama de enemigos posibles. 
Hasta aquí, y como veréis, en 
muy poco se diferencia de otros 
2.000 juegos de argumento sí- 
milar. Lo importante, como 
casi siempre, es cómo este ar- 
gumento se convierte en juego. 
Recorreremos los cinco niveles 
en forma de laberinto que com- 
ponen el castillo tratando de li- 
berar al mayor número posible 
de niños (escondidos, por cier- 
to, en una especie de cuadros 
que hay que golpear para libe- 
rarlos) y evitando los numero- 

sos ataques de nuestros enemi- 
gos, las peligrosas minas, las ar- 
maduras lanzaespadas, los fo- 
gonazos de las máscaras lanza- 
fuegos y los barriles que reco- 
rren peligrosamente todas las 
pantallas, arrasando cuanto en- 
cuentran a su paso. 

Una especie de enormes ja- 
rrones que hay en algunas salas 
escoNden debajo un signo de in- 
terrogación que puede ofrecer- 
nos interesantes sorpresas. Por 
su parte, los mascarones escu- 
pefuego de las paredes, al ser 
golpeados. limpian de enemigos 
la pantalla. 

Al final de cada una de las fa- 
ses nos enfrentamos con Kairos 
en forma de cabezas gigantes. 
Liquidar éstas puede parecer al 
principio un tanto problemático, 
pero se consigue con una cierta 
facilidad si uno se sitúa en un la- 
teral y espera a que las cabezas 
dejen de rebotar y avancen en 
sentido horizontal. Basta enton- 
ces con situarse frente a ellas y 
darles un puñetazo. 

En resumen, este Desolator 
acaba resultando un juego co- 
rrectamente realizado y entrete- 
nido que, sin ser absolutamente 
novedoso y original, cumple 
perfectamente su cometido. 

Cargador 
Hemos preparado este carga- 
dor para la versión Spectrum 
del juego con el en de facilita- 
ros notablemente las cosas. 
Con él, y si no os dejáis erlga« 
dar por las numerosas tram- 
pas del juego, como, por ejem- 
plo, esas habitaciones que pa- 
recen no tener salida y cuya 
pared se destruye con un sim- 
ple puñetazo, conseguiréis lle- 
gar al final sin problemas. 
Como de costumbre, es preci- 
so teclearlo, salvarlo en cinta 
y cargarlo antes de la versión 
original del Desolador. 

10 CLEAR 30000: GO SUB So 
20 PRINT "CARGA LA CINTA DRIGI 

NAL" : LOAD H "  SCREEN s 
30 PDKE 23739.111 
no LOAD ""CODB: GO SUB 60 
50 cLs= RANDOMIZE use 46000 
Go RESTORE: LET S=23D§: For x: 

65280 TO 6529?= READ A 
70 pots X,A: LET s=s-S: ncxr x 
80 IF S=O THEN RETURN 
90 PRINT "DATAS HAD"= STOP 

100 DATA 50,166,1&3,50\85|14& 
110 DATA 50.196.15@.s0.215.15h 
120 DATA 50.158.w6,195.1*18.1u 
130 SAVE "DESOLaPOKE" LINE o 
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Ignacio Moreno y ¿uranio G. de Santiago 

'Emilio Butragueño 
Fútbol' 
Programs: Emilio Butragueña 
Fútboí 
Prugrumndnr: Animngic. 
Marca: Topo Soft. 
Distribuidun Erbc. 
'DE-'ersioncs' Spectrum Ams- 
trad l'l' MSX. 
Precio: c i t a ,  1.200 pesetas; dis- 
co (+3 ,* Amostrad), 1.900 pe- 
sttas. 

r 

Tras no pocas vicisitudes llega 
a l'Il.lBsl['o3 ordenadores el 
Erflüio Burragueño Fútbol, uno 
de: los juegos que más expecta- 
tivas ha levantado esta tempo- 
rada. - ¬ I " _ ' -  

Era inevita- 
ble que en un 
país  como  e l  
nuestro, en e l  
que el fútbol  
desp ie r  la t a n  
enormes pasio- 
nes, el populari- 
simo jugador | 
del Rea l  Ma-  
d r id  a c a b a r a  
convertido en cl 
pro tagon is ta -  
reclamo dc un juego de orde- 
nador, Pues bien., aquí esta|.I gr., 
si hemos de tener en cuenta 
los informes publicitarios que 
aseguran haber vendido más 
de 4ü.0{ìD unidades del Fuego 
en sus dos primeras semanas 
en el mercado, pegando fuerte. 
De ser si. es muy probable 
que este programa alcance 
aquella cifra mágica de ven- 
tas, 100.000 ejemplares, que 
su equivalente en baloncesto, 
el Fernando Mart ín Basket 
Mnsrer. alcanzo de la mano de 
Dinarnic. Claro está que de 
nada vale el alarde publicita- 
rio que pueda hacerse con un 
programa, ni lo popular que 
sea la figura que le da nombre, 
si el juego en si no vale nada. 
Afor turbadamente no Cs cl 
caso. El Bumfrgueñrr es un jue- 
go que cumple sobradamente 
con todo le que de el pudiera 
esperarse. 

El juego ha sido planteado 
como Una  visión aérea del 
campo y los jugadores. Según 
nuestros l]'iÚ\'llïllfiÍ'llIos o los 
Del adversario, la cámara va 
siguiendo la  jugada por la 
zona cor respond ien te  del 

I 

UTRAGUEN 
inns: 

campo. En un marcador conti- 
guo. un cuadrado señala el Iu- 
gar en que se desarrolla la ju- 
gada con respecto al total del 
ll.'¦I'TEflO de juego. 

En el transcurso de la pani- 
da descubrimos que el árbitro 
tiene un activo papel y cual- 
quier entrada peligrosa o a 
destiempo será sancionada 
con amonestación la primera 
vez y tarjeta amarilla 0 roja en 
las siguientes. Se señalizan ›' 
lanzan, asimismo, desde el lu- 
gar correspondiente. los fue- 
ras de banda y los córneres. 

El jugador que controla- 
mos en cada momento está se- 
ñalado con dos lechas que lo 
hacen inconfundible. un deta- 
lle muy de agradecer, ya que 
un otros programas de fútbol 
era casi preciso poseer dotes 
adivinatorias para aver i -  
guarlo. 

La variedad de jugadas po- 
sibles es inmensa. y el control 
de los jugadores es muy efieaz, 
tras unas cuantas partidas de 
aprendizaje. El portero tam- 
bién es algo más que un tercer 
poste y nos permite lucirnos 
en algunas seriadas palomitas', 

rn5:¡:rz1 "`i"'8.'E.¡¦Í). coro IJ'I'J"Î'J"J 4 ¢"'H§-i"f¢1 Tl J -'.'1 W W 'H .| =1 

Cargadores 

x 

Esta semana os ofrecemos 
cargadores deljuegn para to- 
das sus versiones, Spec- 
trum ,* Amostrad M S X ,  en 
cinta. 

Ofrecen la posibilidad de 
urgir el tiempo de duración 
del partido; eliminan las tar- 
jeuis rojas y las expulsiones1 

y suprimen las regates d i  
equipo rival. 

Para utilizarlos, seleccio- 
na cl luyo, tccléalo en el or- 
denador, sálvalo en Una cin- 
ta si quieres volver a usarlo 
en otra ocasión y cárgala an- 
tes de la vcrsíón original d i  
Buíragueña. 

=1-£~›*INT 
DE JUEGO", 

( H f 1 0 ) + x - I N T  
:-: 

¿›541Eå: 

10 INPUT "MINUTUB 
20 LET N ( 

K / 1 0 ) * 1 0  
80 FUR i-654ü0 TU 

as PURE i l :  NEXT i 
40 Lann H H  

50 n r  
2ûE,139,ü,1ó&,  

EN) 

"A 5.20u.1m9.62.2ü1 
s 1H4,24, 
9999 SGVE "bu i t5p"  LINE 10 

na ,  ,1'=n9, 
1°?""I, H 

1 

I 

_ 
Cinna Spectrum 

10 CLS:1NPUT"HINUTDS DE JUEED ik- 
20 w=1anInTrfi Lo›+»-1nT<×f1o›*am 
8 F R i=4ùüù T 4014:RE ~¢¢fingg y,i:nE 
XT " 
au P E n01=.x 
50 RUN"'" 
au DATA 5,11",a ,a2,1t4,a4,1,11&,a4,m,2$ 
l,7B,24,15b,1üè 
Qqqq SfiUE"buitam 

I 

Cinta Amostrad 

1 10 CLÉ: INF'UT"l'1INUTDS DE JUEECJ i 
20 X=1b*INT(×.*"1O)+X*INT(X/113)#10 
as F I=5ó(*QCI' T 5ó*1117":REñD MF* 

I ,ñ :NEXT I 

PC: 1IK-UKE "ióC118' I x 
50 RUN"cas: 
au DATA 201,201,201,5,21¿,5v3a2,21?,5 
9,1,21a,59,o,175,54,24,23?,133 
9999 SAVE"butms× 

- .-r---_ 

Cinta MSX 

E 
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despejar U desplazarnos hasta 
cl límite del área para detener 
el avance de un delantero ri- 
val. El balón, por su parte, nos 
muestra su altura creciendo al 
elevarse y volviendo a su ta- 
maño normal a ras: del suelo. 

El programa tiene opciones 
de juego contra el ordenador o 
contra otro jugador, opción 
esta última francamente reco- 
mendable si no se quiere tener 

la sensación de estar al frente 
dc un equipe dc parvulites en 
pugna contra la selección na- 
cional. La máquina es impla- 
cable y convierte nuestra por- 
teríe en un auténtico colador. 

Nas eneentrames, Cama) 
veis, ame un excelente 3: cem- 
pleto programa de fútbol que. 
pese a su preeiu, algo superior 
al normal, merece reaimeme 
la pena. . 

ANISTRAD SP 
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lgnhrio Mauna y Anmnio G de Santiago 

Garfield 
Plnlluu: Garfield. 
Mun: The Edme. 
Dilùihliflun Dro Son. 
Veulunes: Spectrum, Commo- 
dore, Amstrad. 
Puce: tinta, 875 pesetas. 

E 1 programa Garfield está 
basado en las aventuras 
del popular y malhumo- 

rado gato creado y dibujado 
por Jim Davis. Muchos de vo- 
sotros habréis lerdo sus histo- 
rias en forma de tira cómica, 
que han sido publicadas en de 
versos sitios y en diversos for- 'l 
malos, incluso en las páginas de 
este dia.nlo. Es posible que :am- 
bien lo hayáis visto reproduci- 
do en forma de muñeco de 
goma o peluche, o en tarjetas 
de felicitación. Digamos que es 
un personaje famoso. 

Y la fama conduce inevitable- 
menu: al juego del ordenador. Bo 

-1 I I 

moue. 

grama es uno de los juegos más 
divertidos, mejor realizados y 
más veles a la historia de la que 
proceden que hayamos visto 
nunca. Y hemos visto muchos. 

Garfield es uno de esos jue- 
frente a la mediocri- | dad, la repetición de argumen- 

tos y la falta de ideas orinales, 
le reconcilia a uno COD este 
mundillo. Un programa con 
unos gráficos fuera de serie (de 
quitarse el sombrero en la ver- 
sión Spectrum). con un argu- 
memo divertidisimo y que ade- 
más respeta totalmente las ca- 
racterísticu de la tire cómica 
oficina.I; realizado con el sufi- 
ciente sentido común como 
para que pueda completarse sin 
necesidad de trampas ni carga- 
dores (demostrando asi que un 
juego, para ser bueno, no tiene 
por que ser imposible de reali- 
zar). Un programa en el que 
casi tenemos la sensación de 
estar sentados E-ente al televi- 
sor viendo Una serie de dibujos 
animados. con la ventaja de 

malo, Y ya lo h os comentado 
un nmíllóndeveee csquclanaa- 
yoda de las ocasiones, de Una 
forma temblcmente mediocre. 
Pero hay excepciones, no cabe 
duda, y este Garñeld de The 
Edme es Una de ellas. 

Vamos a decirlo de Una for- 
ma clara y sin rodeos: este vw- 

Curiosidades 
- La espirmabre la nevera. 

- El sillón jumo a la tele- 
visión se desgano si le da- 
mos Una patada. 

- Podemos entrar a tra- 
vés de la televisión en un 
mundo al revés. 

-E l  café de la iaza de 
.Ion y el estar parados nos 
quilarån el sueña 

- Tirar la lada en la ba- 
sura da puntos extra. 

que la historia la construimos 
nosotros. Un juego de los de 
"verlo para creerlo". En serio. 

La única pega que M vez 
pudiera ponérsele es que los 
textos del programa están en 
inglés. Fallo comprensible y 
disculpable al tratarse de Una 
importación directa. No obs- 
lame, sabemos que D10 trabaja 
en Una version en castellano del 
juego que posiblemente esté 
muy plomo al el mercado. 

Trucos 
Decíamos antes que para 
completar el Garfield no es 
necesario ningún tipo de car- 
gador. 3' es cierto. Para conse- 
guirlo y rescatar a la bella Ar- 
icne, el gato Garñeld debe se- 
guir los siguientes pasos: 

- A1 comenzar, avanza- 
mos a la izquierda hasta encon- 
trara] hueso dcgoma Lo coge- 
mos 1' seguimos avanzando 
hasta tapar con un muro invisi- 
ble. Depositamos alii el hueso y 
tendremos abierto lm paso que 

va a ahunamoa mucho I-ielnpo 
- Vamos a la habitación 

de la televisión y oogennos la 
lámpara que hay sobre esta 

- .  Bajamos con la lámpara 
a los pasadizo subterráneos 
y buscamos al galo Neural. 
be damos cinco patadas y nos 
dará el ratón. 

- Llevamos el ratón a la 
Health Food, Al soltarlo, el 
dependiente nos dará Una cs- 
pecie de roscón de espinacas. 
Volv os al sótano y le da- . 4  I l  

nos el ropón a IA rata para 
que se paro. - Abrimos el arcón de 
Una patada en la cerradura y 
cogeinos la llave. Vamos con 
cua hasta el parque y la deja- 
mos allí. 

- Buscamos la pala en la 
habitación contigua a la de la 
televisión y la llevamos a la 
Hardward Shop. Una vez allí. 
nos la comemos y el fl==v==1- 
diente nos dará dinero. 

= Can el dinero volvemos 

a la Health Food. Al soltxu-lo 
obtendremos el alpiste, que 
deberemos llevar al parque. 
la dejamos allí y cogerlos rá- 
pidameme la llave. 

- Aparecerá entonces un 
pàjaxo del que deberemos nul- 
gamøs y que nos llevará vo- 
Lando al lugar en que se en- 
cuentra prisionera Arlene. Al 
llevar la llave podremos en- 
trar en la habitación en que se 
encuentra encerrada y recibir 
su elusivo agtadecinnìento. 

MHSTRHIJ 5P 
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Pfügîiflîlî Günz. 
Mnrca: Oran. 
DisN-ihuidor: Erbe. 
Versiunes: Spectrum ,f Ams- 
trad ,f Commodore. 
Pneciuc cinta. 875 pesetas. 

I antecedente más directo 
de este nuevo programa 
de Ocean posiblemente 

sea la historia de Jonás y la ba- 
llena. Claro está. adaptada a 
los nuevos IÍEMDOS. 

Asi Cs. Gar: nos cuenta la 
historia de un intrépido astro- 
nauta que es engullido por un 
descomunal monstruo de IU 

Cargador 
Esta semana. y 
como el carga- 
dor  del Gunz 
para Spectrum 
es muy peque- 
ño. aprovecha- 
mos para  in-  
cluir mro car- 
gador Spec- 
trum¬ Es para el 
Tour de forcé 
juego sobre el 
que varios de 
vosotros nos  
habíais escrito 
en demanda de 
ayuda. Con él 
obtendréis in- 
munidad a los 
obstáculos, au- 
scncia de can- 
sancio, tiempo 
infinitoyqueno 
sus preciso ga- 
nar para seguir 
adelante. 

millones dc toneladas. Cierta- 
mcnle, entrar no fue excesiva- 
mente complicado. El mons- 
truo. a quien nuestro astronau- 

Cargador Gutz Spectrum. 
1 HERGE u n  
2 GO TD 10 

35 PDKE 472åB,O 
36 PUKE s1s29,o 

Cargador Tour de Iowa Spectrum. 

IO Restons I CLEAR 655351 LET 
5=Ou FOR XI65283 TD 65312 

20 nano Al POKE ×,A: LET s'=s+A 
I NEXT XI POKE 23as8.e: :F S<>34 
57 THEN PRINT "auras MâL"l ETOP 

30 LET N-b5295 l FUR x-o TD 3: 
Reno A¢1 LET n=n+3 
no XNPUT ""*As+"(s/n›";xsl IF 

as-"n" THEN PDKE N,O 
50 NEXT Xl PRINT "CARGA La CIN 

Tn DRIGINAL": POKE å5533,255 
60 LUAD ""CODE 62944 
70 raïa e2.201,50,:s,24s,205.2 

4,2n›,¢2,201,ss,9§.1sx,50,v 
au DATA xe4,50,ss,119,34,106,1 

a2,b2.1¢5.50,1fio,x77,\95,0.125 
90 DATÊ "INMUNE A LOS DBSTACUL 

08"I"INHUNE AL CANSANCXN","NO NE 
CESITA GûNâR","INFlNlTO T1EHPO" 
100 Save "TûURPDKE" LINE o 

la confundió con un enorme as- 
teroide, abrió la boca y engulló 
al viajero espacial casi sin ente- 
rarse. Los problemas comien- 
zan a la hora de salir. 

Estás en medio de un enor- 
me laberinto con varios nive- 
les, que corresponden a las di- 
ferentes panes del monstruo. 
La forma de salir no es preci- 
samente ecologista, pero en 
casos como éste el ecologismo 
bien entendido empieza por 
uno mismo. La cuestión es que 
debes localizar las tres partes 
ocultas de una poderosa arma 
que te permitirá, en compañía 
de la llave, ir destruyendo va- 
rios de los órganos vitales del 
monstruo. 

Para que en la búsqueda no 
tengas tiempo de aburrirte, de- 
bes saber que. como todo orga- 
nismo que se precie, en éste 
existen una serie de bichiculos 
a modo de glóbulos blancos que 
van a perseguirte sin descanso 
con intención de liquidarte. 

Para facilitan: un poco las 
cosas cuentas con los cnscox. 
que te protegen durante unos 
minutos de tus enemigas; con 
las armas. que se encuentran 

Crítica 
Lo que más destaca en este 
Gurz del que hoy os habla- 
mos es lo espectacular de su 
argumenta Por lo menos se 
va en él el intento de salirse 
de las historias habituales 
mil veces repetidas. 

Gråficamente. sin ser la 
maravilla del siglo, está bien 
realizado, sobre todo en lo 
que corresponde al protago- 
nista y a sus movimientos. 
muy bien conseguidos Qui- 
zá la parte más floja en este 
aspecto sean los diferentes 
monstruos que te atacan 
continuamente. un tanto po- 
bres dc diseño. 

Lo que más destaca en el 
juego de hoy es el sonido. 
que posee dos opciones. nor- 
mal y con efectos especiales, 
muy bien conseguidos. aun- 
que, dada la dificultad de 
juego y el tiempo que em- 
pleas en resolverlo, hubiera 
sido muy de agradecer una 
opción que permitiera elimi- 
nar el sonido. que puede, 
con tanta floritura, acabar 
atacándote los nervios. 

Se trata, en resumen, de 
un programa entretenido, de 
esos Qu! HQ te barriten UH 
segundo de reposo y que se- 
guramente gustará a los fa- 
náticos de] botón (o tecla] 
de disparo. 

escondidas en las paredes de 
las arterias. con los erirrafes. 
que le ofrecen tres minutos de 
fuego rápido, y con un práctico 
mapa, que puedes utilizar en 
cualquier momento para cono- 
cer tu  posición dentro del 
monstruo. 

-11 H lif- [ E S P  
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Ignbcia Hamm y Antonia G. de Santiago 

'Humphrey' 
Programs: Humphrey. 
Pïflfllfllflflllflfl Jorge Granadosv 
Marca: Zigural I Made in 
Spain. 
nxsmbuaann Erbe. 
\-'ersiouesz Spectrum. MSX, 
Amstrad. 
Precíuc C'ma, 875 pesetas. 

F rente a tanto programa pre- 
tcncioso y hueco como hay 

que ver en ocasiones. resulta 
Una auténtica delicia encontrar 
un programa tan simpático 
como este Humphrey que hoy 
os comentamos, Una historia 
delirante al servicio de un pro- 
grama tan original como entre- 
tenido. 

Pero vayamos por partes. 
Humphrey nos cuenta la histo- 
ria de un popular actor del fu- 
Mro que, agobiado por el aco- 
so de sus admiradores, decide 
mudarse de mansión. Al co- 
menzar la partida encontra- 
mos a nuestro protagonista en 
la entrada de su casa tras ha- 
be: tomado le decisión de pin- 
tar todos los suelos en colores 
relajantes para sus nervios. 
Pero las cosas no van a ser tan 
sencillas como pudiera pare- 
cer. En primer lugar, sus in- 
cansables seguidores han des- 
cubierto su nueva dirección e 
invadido su casa, impidiendo- 
le concentrarse en su trabajo. 
en segundo lugar. la instala- 
ciOn eléctrica de su nuevo ho- 

actor más de un dis- 
gusto, las moscas gi- 
games, de mortal pi- 
cadura. que atacarán 
durante los saltos, y 
cl peligro de caer al 
vacío en las zonas sin 
suelo, Comí¢l'IdcI'¢* 
nos en seguida que la 
casa de Humphrey 
puede ser Una ruina. 
Más concretamente, 
la suya. 

Pero no todo van a 
ser tragedias. Nuestra 
estrella puede encon- 
trar algunos elemen- 
ros que le facilitarán 
un tanto sus andan- 
zas. Así. los botiquí- 
nes -marcados con 
Una gran cruz roja-, 
le permiten soportar el 
acoso de los seguido- 
res durante unos ins- 
tantes, el vaso y la bo- 
tella de whirky tendrán 
interesantes efectos 

sobre sus perseguidores, los tc- 
letransponadores le ayudarán 
a trasladarse sin esfuerzo de un 
lado a otro de la casa, asi como 
las baldosas móviles o las cin- 
las mecánicas. También encon- 
trará con un poco de suerte al- 
guna que otra vida extra, que le 
serán casi imprescindibles para 
terminar el juego. Aunque para 
conseguir esto, que duda cabe. 
lo más práctico será utilizar el 
cargador que os hemos prepa- 
rado. 

gar es defectuosa, y si no anda 
con cuidado puede quedar 
electrocutado en los tramos 
marcados con un rayo, en ter- 
cer lugar. ya se sabe cómo son 
las casas viejas* existen unas 
baldosas -en las que está es- 
crito "No pis:u"- que si se 
cruza sobre ellas borran el co- 
lar de los suelos pintados. Si a 
esto añadimos las baldosas 
bomba, que aunque prepara- 
das contra los intrusos pueden 
ocasionar a nuestro popular 

I _ 
Il I 

Cargado ah l 
Homos preparado este 
cargador para la version 
Spectrum del programa. 
Para utilizarlo tendrás 
que teclearlo, salvarla en 
Una cinta -si quieres 
ahorrarte trabajo en pró- 
ximas uti1izaciones-- y 
cargarlo antes de la ver- 
sión original del Hum- 
phrey. Te  ofrecerá diferen- 
tes opciones para facili- 
tane las cosas a tu gusto. 
Para quien quiera ahorrar- 
se trabajo tenemos tam- 
bién un truco interesante: 
pulsar las teclas que for- 
man la palabra EASY du- 
rante el juego. Os ofrecerá 
vidas infinitas. 

I 
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IÎL .È öÉO INFORMÁTICO 
lgnäclo Mama y Annznln G. de Santiago 

'Hundra' 
PFUBIIIHN Hundra. 
Pwngnlmnulnr. Ricardo Pueno. 
Mann: Dina ric. 
Versiones: Spectrum I Ams- 
trad/ Msx. 
Prada: cita, 875 pesetas. 

inarnic vuelve a presen- I I3l'Ílos una de sus aven- 
turas, protagonizada 

par una intrépida g1.lcrrera En 
este caso se trata de Hundra, 
una joven vikinga que debe 
rescatar 8 su padre del tene- 
broio reino de Lukx. al que ha 
sido conducido con engaños 

Trucos 
- Las gemas se encuentran 
en los subterráneos. A la pri- 
mera se llega entrando por la 
puma triangular, y para llegar 
a da hay que saltar sobre va- 
rias trampas momia. La se- 

1 HERGE ":. 
2 BD TO 10 

45 PDKE ›41B27,0 
46 PDKE 425:s4,o 
47 PDKE 41964,201 

gurda es la más fácil de conse- 
guír. y se cncucnua aire el Ii- 
nal del puente y el castillo. A la 
ternera se accede por la puma 
redonda.- La llave circular 
está muy coca del principio, y 
vas a encontraría al pasar. La 
triangular está en las alme- 
nas.- No vayas más allá del 
castillo sin la llave redonda. 
porque ya no regresarås.- Co- 
ge los uánens, las burbujas y 
los oorazanes alados. Evita ha- 
chas y corazones romo. 

por Loki, el dios de la mentira. 
Conseguirlo no le va a re- 

sultar desde luego nada fácil 
(ya se sabe lo retorcidos que 
son los dioses vikingos menti- 
rosos para estas cosas). En 
primer lugar debe localizar 
tres gemas ocultas en el labe- 
rinto de pantallas que forma el 
juego, sin las cuales no podrá 
deshacer el hechizo que man- 
tiene a su padre preso. El pro- 
blema es que para conseguirlo 
necesitará previamente hacer- 
se con las dos llaves. triangu- 
lar y redonda, que le abrirán 
dos puertas cerradas que con- 
ducen a los subterráneos ocul- 
tos. 

Por si fuera poco, no puede 
coger la llave redonda sin ha- 
ber localizado ames la trian- 
gular. lo que le obligará a reco- 
rrer el juego de arriba abajo en 
más de una ocasión, con los 
peligros que ello entraña. 

Afortunadamente. Hundra 
DO es una de esas personas a 
quienes los contratiempos de- 
sanimen. 

En caso contrario. al ver el 
inacabable ejército de enemi- 
gos con los que tendrá que en- 
frentarse y las trampas morta- 
les en las que podría quedar 
encerrada al menor descuido, 
tal vez decidiera que ser huér- 
fana no es algo tan terrible. 

l 

Crítica 
Dina ric nos presenta 
teresame arcado de aventuras 
vikingas y protagonista feme- 
nino. Un programa con un ni- 
vel de dificultad muy air al 
que se le añaden unas malé- 
volas trampas en las que 
nuestra protagonista puede 
quedar encerrada y que obli- 
gan a recomenzar el juego. 
Este hábil treo provoca que 
aunque tengas un cargador 
de infinita eraria tengas que 
ir con cuidado, calculando al 
milímetro los saltos sobre las 
trampas si no quieres verle 
obligado a volví d principio. 

El juego tiene un plantea- 
miento interesante y no encie- 
rra grandes misterios, por lo 
que resulta ante todo un jue- 
go dc habilidad. Destaca en el 
programa la gran suavidad 
con que se mueve la figura 
principal, a la que podemos 
controlar y dirimir en sus sal- 
tos. Tanto que al principio 
despista, y en 'van que exi- 
gen un salto exacto puede 
costar-nos más de una vida 
llegar a cogerle d punto. En 
resumen. un bum programa, 
con un excelente acabado lle- 
dondeado con una llamativa 

.Røy0 
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EL IEEE() INFORMAI LO i; 
Igrrilda Moreno y Antonio G. de Santiago 

Ikari Warriors 
Pmgamnl: kari Warriors 
Mlle: Elise 
Distrlbnldur: Erg 
Versions: Spectrum/ Ams- 
trad l Commotion l Atari ST 
Prado: conta. 875 pelais 

H acta tiempo que no 
caía en nuestras ma- 
nos un programa de 

Elise. Ahora lo hace, y es este 
lkari Warriors del que hoy os 
hablamos. Se trata dc un pro- 
grama de esos de escabechi- 
nas múltiples, en los que un 
héroe solitario y emprendedor 
se infiltra en tierras enemigas 
a cumplir Una misión poco me- 
nos que suicida. 

En este caso la excusa es 
todo un general del ejército de 
Estados Unidos que ha cuido 
en manos de un poderoso gru- 
po guerrillero de Centroaméri- 
ca. El Rombo de turno (que en 
este caso, y merced a la gene- 
rosidad del programador, pue- 
den ser dos) aterriza de mala 
forma en medio de la jungla y 
emprende la búsqueda de su 
superior. Para conseguir res- 
catarlc deberá enfrentarse con 
unos 2.000 millones de guerri- 
lleros (eso sin exagerar, exage- 
ra.ndo.,.) que le atacaran des- 
de cualquier lugar imaginable, 

Cargador 
Para rescatar al general 
Alexander Bonn hemos pre- 
parado un <=HI8=d°f pala la 
versión Spectrum. Para uu- 
Iizarlo se reclearâ. salvará 
en dm; y cargará ama de 
la verdón orinal del juego. 
Te ofrece todas .las vidas 
que puedas necesitar. 

5 menaça u n  
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tanto en tierra, a cuerpo des- 
cubierto, como surgiendo de 
improviso de las profundida- 
des del agua en los pantanos. 
aunque en este caso unas bur- 
bujillaa impertinentes delata- 
rán su posición. 

Claro está, como el héroe 
solitario es un auténtico profe- 
sional de la guerra sucia. 2.000 
millones de guerrilleros po- 
dían no ser bastantes, así que 
a las dificultades se unen unas 
cuantas compañías de carros 
de combate y un buen número 
de posiciones fortiñcadas. 

El osado liberador cuenta 
con un número limitado de 
disparos y bombas, que afor- 
tunadamente podrá ir repo- 
niendo a lo largo del camino 
con Una cierta frecuencia. En 
ocasiones pudra también ha- 
cerse con un carro de combate 
enemigo y avanzar con un 
poco más de seguridad. 

El lkari es uno de esos pro- 
grarnas de máxima acción en 
los que la rapidez de movi- 
mientos y disparo es mucho 
más importante que el ingenio 
o la inteligencia. Uno de esos 
juegos en los que. tras un rato 
de tiros. uno comprende que 
Rombo: de verdad sólo hay en 
el cine y que lo que está nece- 
sitando desesperadamente es 
un buen cargador. 

Critica 
lkali es un plagara bien 
hecho. con unos buenos 
gxåñcos, incluso m la wt- 
sión Spectrum, y que cuenta 
con el aliciente de permitir 
dos jugadores simultáneos 
echåndosc Una mano al han 
peligrosa avenlula. 

Se trata de uno de esos 
juegue que en esa swdúu 
solemos llamar correctos. 
Afonnnadameuxe, polque es 
lo menos que se le puede p› 
dar. Este tipo de jugos del 
comando mandando. no nos 
engaflenms. está ya muy vis- 
tn. Oro asumo es que exista 
un innponame grupo de añ- 
ciomnados reahnofle fieles a 
este tipo de programas, lo 
que pwwcca que suplan va:- 
defle baslantz hit; DO en 
vano en d de los vi- 
deujixegos todo d mundo los 
llamaba matamarcianox. 
Cambias el mavdmmf por in- 
dios, pistoleros. soldados, 
monstruos, pdulillafi. Såfl* 
ion o navajeros y normal- 
mwte le GIICILGIIKIBS con ¡In 
jugo que ha tenido air. 

En lesunwn, se Tula de 
un ¡oda-.siaqpvz al su últi- 
mølavado de cae Un lava- 
do de cara muy bien hecho. 

un :*- SP 
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Ignacio Mauna y Anlunio G. de Santiago 

'Inside-Outing' 
Prugrunn: ln.ríde~Outùlg. 
Mun: The Edme. 
Dishiboldurz Dro Son. 
Versioucs: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

I uando llevas, como IIOSO- 
lms, un cierto úcmpn ha- 

_'ciendo crítica de juegos 
de ordenador y llevas visto Una 
buena cantidad de ellos. es muy 
difícil que un Pfflsfflma te sor- 
prenda. Apenas lo cargas y le 
echas IIII vistazo, sabes ya de 
qué va la historia y a cuál o a 
cuáles de sus antecesores se pa- 
race. Sin embargo. de cuando en 
cuando. muy rara vez, aparece 
un programa que Tc sorprende. 
Hay en él algo original y distinto 

Trucos 
- Si coges el teléfono mien- 
tras está sonando. tendrás 
inmunidad mientras escu- 
ches el timbre. 

- Las chimeneas dan ac- 
ceso a rincones y objetos 
ocultos. Arrastra las llamas 
cuando tengas inmunidad. 

- El queso detiene a los 
ratones. La jaula, a los på- 
jaros. 

- Mueve el mármol de 
uno de los aparadores de la 
cocina y encontrarás la joya 

HH h\ 

que te reconcilia automático 
mente con :sic mundillo. Pues 
bien, Incide-Ouling es uno de 
esos juegos. Un programa au- 
ténticarncmc excepcional. 

Su argumento es muy senci- 

más cercana al comienzo. 
Encontrarás otra en Una chi- 
menea. Otra más bajo las 
mesas en Una habitación que 
está llena de ellas. Ya sólo te 
fallan nueve. 

- El cuadro de la habita- 
ción de la dueña esconde la 
llave. 

- Cuando encuentres un 
pedazo de queso. guárdalo. 
Inevitablemente tendrás que 
usarlo en Una de las habita- 
ciones siguientes. 

lo. Una dama de la ella socie- 
dad acaba de enviudar. Su ma- 
rido ha dejado escondidas en 
los más insólitos lugares de la 
casa 12 joyas. que ella desea, 
lógicamente, recuperar. Para 
ello le contrata a ti, el número 
uno del gremio de ladrones, y Tc 
encierra en su mansión hasta 
que se las entregues. 

Así comienza el juego y las 
agradables sorpresas, porque 
Incide-Ouríng es un programa 
gráficamente insuperable. Vas 
recorriendo la casa y en cada 
habitación te encuentras con 
un nuevo alarde. Todos los 
muebles y objetos de la casa se 
pueden mover y transportar de 
un lado a otro, puedes correr 
los cuadros y mirar tras ellos, 
puedes arrastrar los objetos 
que se encucmrenpegados a la 
pared. puedes amontonar mue- 
bles y bártulos, puedes hacerlo 
casi todo. Encuentras, si tienes 
paciencia. secretos ocultos en 
las paredes, bajo las mesas, 
descubres pasadizos y trampas 
y adivinas el uso de los muchos 
útiles que necesitarás para 
completar tu misión. 

Este programa lo tiene todo: 
unos soberbios gráficos. un 
buen argumento, originalidad. 
sorpresas, ingenio y hasta un 
inquietante y sorprendente fi- 
nal. ¿Qué mas se puede pedir? 
Un buen cargador, pero ésa ya 
es otra historia. 

Cargador 
Homos preparado este car- 
gador para la version 
Spectrum del ¡n.ride-Ou- 
rüig. Deja inactivos a todos 
tus enemigos y te permite 
terminar el juego locali- 
zando sólo Una de lasjoyas 
y entregándosela a la seño- 
fi. Podrás entonces coger 
la llave y atravesar la puer- 
ta cerrada. Como de cos- 
tumbre, tecléalo, sálvalo 
en Una ci ta  y cårgalo an- 
les de la version original 
del PW¶U1I8- 
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Ignacio Moreno y Anmnio G. de Sanliaga 

'Karnov' 
Programs: Kamov. 
Mares: DataEas1 l Electric 
Dreams. 
Distribulidun Procin SoN Line. 
Versiones: Spectrum J Ams- 
tradf' Commodore. 

Nos encontramos esta semana 
con una curiosa aventura de 
ambiente fantástico. La histo- 
ria comienza en la estepa nnsa, 
cuando Karnov, un forzudo 
profesional del circo, se lanza a 
la búsqueda del tesoro dc Babi~ 
Ionia. arrebatado de la aldea de 
Crcamina por las malignas 
huestes del brujo Ryu. Dada su 
habilidad como tragafuegos. 
Karnov ha sido designado para 
recorrer las nueve peligrosas fa- 
ses del piano que 1c conducirán 
hasta el tesoro. Y desde luego 
no va a aburrirse 

En el camino se encontrará 
con la  más variada gama de 
enemigos que pueda imaginar- 
se. desde hombres invisibles 
hasta feroces guerreros árabes, 
pasando por los vampiros, los 
diablos voladores. las estatuas 
dispsradoras o los hombres de 
piedra. 

Afortunadamente también 
va a encontrar una serie de uti- 
lísimos objetos sin los cuales 
iba a serle prácticamente impo- 
sible cumplir adecuadamente 
su misión. 

Tenemos así las escaleras, 

srscrnm 

cuya utilidad es casi constante 
para acceder a lugares n los que 
dc otra forma no llegaríamos; 
las bombas. cuyo poder de des- 
trucción es muy superior al de 
la munición habitual, las bolas, 
que duplican la potencia de sal- 
to y permiten correr más de pri- 
sa, los bu merares, también 
muy eficaoes en el combate, y 
ya de forma más especifica. 
para momentos determinados, 
las alas, el gorro dc baño, la 
máscara de percepción y la va- 
gøneta. Parece que son muchas 
las ayudas, pero van a resulta- 
ros escasas cuando veáis la 
complejidad de la aventura en 
que se ha visto envuelto el po- 
bre Kamov. 

Crítica 
Kamov resulta un programa 
un interesante como oompli- 
cado. A primera vista pudiera 
parecer el clásico ma\a›de- 
todo habitual, sin embargo, 
está tan lleno de detalles 
atractivos que acaba resultan- 
do una cosa bien distinta. 

El sistema de iconos, por el 
que accedemos al uso de dife- 
rentes objetos, permite que 
cada jugador plantee su pro- 
pia estrategia sacando ade- 
lante las distintas fases como 
mejor crea conveniente. Y esa 
estrategia va a resultar im- 
prescindible para completar 
el juego. ya que es bastante di- 

ficil, sin que esas vidas extras 
que se nos prometen después 
de xeeolecmar 50 loras K sean 
ningún consuelo, 

El aspecto gráfico está 
muy bien resuelto, con un 
Karnov gordita y calvo que se 
mueve con gracia, unos ene- 
migos originales y llamativos 
y unos decorados bien conse- 
guidos, que son cl resultado 
de las diferentes fases de 
carga. 

Un programa divertido y 
variado que puede, sin duda, 
haceros pasar un buen rato 
hasta conseguir por en domi- 
narlo. 

Cargadores 
Esia semana os hemos prepa- 
rado un interesante cargador 
para la visión Specu-um del 
Kamav. que va a facililams sus- 
Lancialmenle las cosas. Para 

utilizarla, lecléalo en el ordena- 
dor, sálvalo en una cima para 
volver a utilizarlo cuando quie- 
ras y cáigaìo antes de la ver- 
sión original del juego. 

1 MERGE 1 1 1 1 =  RUN 10 
25 FDR X=é>52B5 TO 65294 
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'Mad Mix game' 
Piognma: Mad Mix Game. 
Prugralusulnl: Rafael Gómez. 
Marca: Topo. 
Distrihddorz Elbe. 
Versio es: Spectrum l Ams- 
trad f Max. 
Precio diM: 875 pcscias. 

U na de las ideas con más 
éxito en toda la historia 
de los videojuegos es po- 

siblementc la que dio lugar al 
popular enmecocos. Es difícil 
imaginar dos personajes más 
conocidos que sus dos princi- 
pales protagonistas: el oameco- 
co: y elƒanmsmilla, Posiblemen- 
le por eso sean el logotipo de 
esta sección desde sus co- 
micnzos. 

Pues bien. los señores de 
Topo decidieron un día que la 
idea aún tenia posibilidades y 
se lanzaron a la realización de 
este Mad ML: del que hoy os ha- 
blamos. 

Lo más probable Cs que la 
mayoría de vosotros tenga Una 
idea bastante aproximada de 
cómo es este programa si rc- 
cuerda el que le dio origen. De 
todas formas, este juego es 
Una versión, digamos, aumen- 
tada y corregida dc su antece- 
sor. No en vano tiene IS fases 
distintas. 

En ellas, además del came- 
cocos y los fantasmas, vais a 
encontraras con varios perso- 
najes desconocidos, En la par- 
te positiva tenemos. en primer 
lugar, el CDHICCOCOS mosquean. 
versión inmune y agresiva del 
protagonista habitual. que en 
este estado puede atacar a los 
fantasmas. El hipodoposo es 
Una especie de hipopótamo en 
cl que podemos convertirnos 
para acabar con el repugnunlo- 
.ra y la maricaco. dos malvados 
personajes de los que ahora os 
hablaremos. El excavalóƒano. 
por su parte, nos permite vol- 
ver a su posición habitual las 
pelotillas que el hipodoposn ha 
despachurrado en el suelo. 

Finalmente, la cacanave y el 
cocomnque nos permiten utili- 
zar su potente, aunque no ex- 
cesivamente móvil, arma- 
mento. 

En l a  parte negativa, aparte 
de los fantasmas, llamados 
aquí pelmazoídes, encontra- 
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Izadas, pueden resullaros de 
gran utilidad para escapar de 
vuestros enemigos. 

Cargador 
'1]F ,¢ í î '1 '  

I ' x Los de Spectrum tendréis que 
teclear uno de estos dos car- 
gadores, según tengáis la ver- 
sión cierta o Plus 3 del progra- 
ma. Para utilizarlo hay que 
teclearlo en el ordenador y eje- 
cutarlo ames de cargar el pro- 
grama. Los que tengáis Ams- 

Crítica 
Interesante idea la que nos 
presentan los Topos en esta 
producción al retomar al míti- 
co aameoaeas y rescatarlo para 
nuestros ordenadores domés- 
ticos, Lo extraño es qu: no lo 
hubiera hecho nadie antes. 

Muy de agradecer, ade- 
más, que no se hayan limita- 
do a Una copia más o menos 
descarada del original y la 
hayan recreado y enriqueci- 
do con un montón de intere- 
santes detalles como los que 
âmes os contábamos. 

Un programa, en resu- 
men, bien pensado y realiza- 
do, con unos simpáticos per- 
sonajes y unos buenos gráfi- 
cos, que puede haceros pasar 
un rato estupendo recordan- 
do viejos tiempos. 

trad o MSX. para obtener vi- 
das infinilas no prccìsáis dc 
ningún cargador. Basta con 
que. cuando aparezcan en la 
pantalla los crédiws, pulséis 
simultáneamente las teclas 
"ESC", "CLR", en Amstrad. y 
"ESC", "STOP", en MSX. 
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nos dos personajes principa- 
les. Por un lado, la maricoco. 
pequeña pero incansable ma- 
riquita que recorre los laberin- 
tos reponiendo las bolas que 
nos vayamos comiendo. Sólo 
puede ser destruida con el co- 
mecocos. 

El otro es el repugnantam. 
peligroso y cejijunto sujeto 
que sólo puede ser destruido 
con el Iupopoloxa o con las ar- 
mas de la nave y el tanque. 

En el juego encontraréis 
también aulococas. Una espe- 
cie de baldosas con Una fle- 
cha. Si cruzáis sobre ellos os 
veréis arrastrados por Una 
cierta transportadora. Final- 
mente, las lmmpíllas. puertas 
abatibles que, sabiamente uti- 

10 CLEAR 244992 BORDER o 
20 LOAD "4:MADMIX.SCR"SCREEN$ 
30 LOAD "5lMADHIX.BIN"CODE 
40 PAUSE 200= POKE 2457910 
50 RANDDMIZE USR 24576 

9999 SAVE "NADPOKE.DIS" LINE 10 

Mad Max vefslón +3. 

\IO BDRDER O: INT O: PAPER O: c 
LEAR 24575 

20 FOR a=ó13ó6 TD ó1$9B: READ 
b: POKE a,b: NEXT a 

So Lann ""CDDE 10000 
40 RANDUMIZE USR 61366 
So DATA 22x,33,o,64,17,o,27,62 

,255,55,205,Bó,5,22l,33,0,96,17, 
182,143,62,255 
60 DATA 55,205,B6,5,x75,50,s,9 

6,195,0,96 
9999 SAVE "MADPDKE" LINE 10 

Mad Mlx (SP) versión conta. 
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EL [tibio IN MA: LO 
**j*\-": 

lgnacül Morena y Anmnio G. de Santiago 

Magnetron 
Programs: Magnetron 
Prnglum¡dol: Slevz Tumor 
MIrCI: Firebird 
Distrlbuidnc: MCM 
Versiones: SpcclrumlCommo- 
dore 
Precio: C'ma. 875 pesetas. 

L a última producción dc 
Steve Turner nos traslada 
a un curioso mundo ciber- 

nético que. a los mandos de 
nuestro robot, debemos ir con- 
viniendo en inactivo, 

Está compuesto por ocho di- 
ferentes niveles de dificultad 
creciente que podremos ir reco- 
rriendo cada vez que desactive- 
mos el anterior. En cada uno de 
ellos hay cuatro reactores nu- 
cleares denominados Alfa, 
Beta, Gamma y Delta, de los 
que tendremos que poner dos 
fuera de servicio (shutdown) y 
dejar los otros dos en estado de 
sobrecarga (ver-ƒaad,L Esto se 
consigue gracias al intercambio 
del dígito que lleva nuestro ro- 
bot con uno de los cuatro que 
componen la suma del reactor. 

Como veréis por este co- 
mienzo, el último programa de 
Firebird puede resultar cual- 
quier cosa menos sencillo. Esta 
complejidad hace muy dificil 
que en el espacio de que dispo- 
nemos podamos contaros 1o- 
dos los secretos del juego, pero 
vamos. por lo menos. a intentar 
daros algunas pistas. 

En cada nivel vais a encon› 
traros con dos elementos prin- 
cipales; los cuatro reactores y 
varios monitores. Dc estos últi- 
mos podéis extraer interesantes 
informaciones corno, por ejem- 
plo, el estado (es decir, los nú- 
meros en más o en menos) de 
los reactores. Tornad notas de 
ellos y haced cálculos comando 
con vuestro propio número. 
Cuando entréis en el reactor 
podéis intercambiarlo con cual- 
quiera de los que posee. De 
esta forma podréis conseguir 
alterar la suma y situarlo en 
uno de los ¡res estados: estable, 
con sobrecarga o fuera de ser- 
vicio. 

Así contado puede parecer 
complicado. pero en realidad es 
mucho peor. De locos, oiga. 
Pero sigamos, porque en el la- 
beríntico Magnetron, además 
de reactores y monitores. vais 8 
encontrar Una variada gama de 

Cargador 
Homos preparado este car- 
gador para la version Spec- 
trum del juego, con la seguri- 
dad de que vais a necesitar- 
Io. Para utilizarla, como es 
habitual. teclcadlo en el or- 
denador. salvado en Una 
cima para no tener que vol- 
ver a teclearlo en cada oca- 
sión y cargado antes de la 
version original del juego. 

enemigos. Os podéis enfrentar 
a ellos de formas distintas. Bien 
intentando liquidarlos del 
modo habitual, es decir. en es- 
tado mobile, disparándole con 
el arma que llevéis, o bien rc- 
tándole a un combate cuerpo a 
cuerpo en estado grapple. En si. 

I RESTORE : LET S-01 FUR :aga 
7b8 T O  64a¢:= n'rn å :  PURE x.n : LET åI5+fi: HEIT il: IF  S i r i5  
lu THEN PRINT 'DñTH5 l1FlL": STOP 

: PRINT "fiflflfiâ La CINTA DRIEI 
NHL": HEFTEE u n :  RUE no 

55 FUFE 52513. l a  
55 FDFE 52544.I$3 

1 1 0  naïf  62.205.S0.2ü?.l&5.33 
:du t~fl7fl 2 I $ . 1 6 6 . H . 2 m . 1 6 s . 1 ¢ 5  
i l  nan- o.|£›0.2n5.aï.2~c›¿..&" 
VW n'nm *21*.5c›. 1615.*fl.5a.3.255 
:sn DATA 25-n.91.1*i'2,11.8?.2::£. 
160 whïn ':4.e.:. 2a5.2m 
17-0 s¢wE "HHGHEF*DiLE" LME il 

y si en un tiempo récord logra- 
mos reorganizar elpuzzfe que el 
ordenador nos presenta, ali- 
neando correctamente las di- 
versas figuras, obtendremos los 
poderes y capacidades de nues- 
tro enemigo, y nuestro antiguo 
caparazón quedará como cha- 
sis de reserva. 

Finalmente, encontramos 
también en el juego Una serie de 
telelransportadores, cuyo uso 
resulta imprescindible para ac- 
ceder a los distintos niveles. La 
única pega es que no podremos 
utilizarlos hasta tener desacti- 
vados los reactores. 

Como habréis visto en este 
pequeño resumen de las carac- 
teristicas de Magnetron, se tra- 
ta de un juego bastante compli- 
cado, por lo que resultan im- 
prescindibles dos cosas: la pri- 
mera. leer cuidadosamente las 
instrucciones ames de ponerse 
ajugar, la segunda. armarse de 
toda la paciencia del mundo, o 
acabaréis tirando cl programa 

por la ventana (muy posi- 
blemente con el ordena- 
dor incluido] por vuestra 
incapacidad para sacarle 
el menor fruto a todo ese 
galimatias. 

Magrearon es un pro- 
grama lleno de posibili- 
dades. pero al que se lar- 
da en coger el truco. Si 
perseveráis y os decidáis a 
completarlo. tendréis. sin 
duda.juego para todo el 
verano. I 

MJSTHÃIJ SP, 



EL' [ÉBEO INFORMÀÎÎCÔ 
Ignùcío M'una y Amanío G. de Saruiagu 

Masters del 
Universo 

Y 

Programs: Masters del Uni- 
verso. 
Manu: Grernlin. 
Dlslribuldor: Erbe. 
Veuinues: Spectrum, Amstrad, 
Commodore. Msx, Atari ST. 
Fredo: tinta, 875 pesetas. 

a están aquí, llegaron ya 
los HuMan. Skcletor y 
demás siniestras com- 

pañías. Era absolutamente ine- 
vitable. claro, después de ha- 
berios visto en forma de muñe- 
eos articulados, en dibujos ani- 
mados y hasta últimamente en 
el cine, que los Masters del 
Universo encontraran su lugar 
en el receptivo mundo de los 
juegos de ordenador. 

Ha sido en este caso Grem- 
lin la encargada de realizar la 

Cargador 

HAD": LDHD ""CDDE I GD Sun 40 

El cargador Spectrum que he~ con Skelelnr no te caes al ba- 
mos preparado para este jue- franco. Por si alguien no lo 
lo ofrece las siguientes venta- sabe todavía, hay que teclear- 
jaa' ¡nñnna energía. infinito lo, salvarla en cima y cargarlo 
tiempo. no hace falla recoger ames de la versión original es- 
los acordes, el juego continúa parola del juego. Ademan ahí 
aunque se elija la opción 2 en va una aclaración sobre la for- 
la batalla anal y en la lucha na de usar el mapa. Sí. por 

no CLS | su sus 401 lF E<>3726 ejemplo,hayqueil-al 
THEN pnmr "DQTQS HflL'^l s'rDp 
20 PRINT -cansa LA I:1n†n usa: que salir de la panza- 
30 RHNDDHIZE use él44o lla en que te encuen- 
-ao Lev s-o1 Rssrnns 1 Fin x-si tres por GSM direc- 

457 YO 61-QBL1 READ Ax LET S-94-à cióny avanzar hacia 
So PUKE X I A l  NEXT x l  RETURN 
¿o Nara So. Ne, x±1,50,22B. 179, ría,queresultaserla 
70 Nara 20§,xe1,s3,27,1.si,s3,3 Mlifllfl de la que SC 

3.230,204,34,ó0¢ el, 1e¦,o, :m ha salido. nada más 
se SAVE "l'l9STERPOKE" LINE o que girada. 

50.209.200, So, uo,204,62, x9:,50 

Este. primera hay 

el Este en la próxi- 

versión compu- 
tadorizada de 
esta historia de 
espadachines 
buenazos y bru- 
jos malignos. 

He-Man vi- 
s i ta nuestro 
mundo en bus- 
ca de la peligro- 
sisima llave rá:- 
mica. que ha Ile- 
gado a nuestra 
dimensión a 
través de un 
vértice en el 
tiempo. La 
cuestión es que 
la llave emite 
una especie de 
notas musicales 
que el superhé- 
roe debe recu- 
perar. Y ése es 
precisamente el 
objetivo del 
juego. 

Para conse- 
guirlas deberá 

seguir diferentes caminos. En 
primer lugar, efectuar un pa- 
seo por las diferentes zonas de 
la ciudad, ya que varias de es- 
tas notas se encuentran dise- 
minadas por las calles. 

En la zona de los desguaces 
peleará contra Blade y Karg, 
dos lugartenientes de Skele- 
tor, y seguirá consiguiendono- 
tas, al igual que en su batalla 
aérea en la zona de las azo- 
leas. a los mandos de un disco 
volante. 

Finalmente debe dirigirse a 
la tienda de Charlie y enredar- 
se en una especie de curioso 
tiro al blanco contra los secua- 
ces de su enemigo, consiguien- 
do así otra de las notas. 

Tras esto, el macizo espa- 

dachin estará dispuesto para 
el previsible encuentro contra 
su mortal enemigo, Skelctor, 
haciendo equilibrios al borde 
del barranco hasta conseguir 
arrojarlo al abismo, dejando 
una bonita puerta abierta para 
la segunda parla, que, no sería 
nada raro. este Master del 
Universo pudiera tener. 

Crítica 
Este Master del Universo 
inlbrriiezizado no Cs. indu- 
dablemente, el juego del si- 
glo, Sin embargo. tal vez 
porque a base de ver mon- 
lañas de conversiones de 
peliculas o personajes fa- 
mosos sencillamente repug- 
nantes nos hemos vuelto 
pesirnislas, esta conversión 
nos parece que mantiene 
un aire de dignidad y co- 
rrección muy de agradecer. 

Otra cosa sería entrar a 
analizar si el juego, sin la 
fama que le prestan sus pro- 
lagonislas, hubiera aguanta- 
doporsisoloehipofreme a 
la competencia. La respues- 
ra parece ser que no, 

La principal pega que 
puede ponérseles a los 
Masters del Universo es. 
posiblemente, la wmplica- 
da orientación en el mapa 
de la ciudad. 

Lo más fácil es que en 
las primeras partidas os pa- 
séis un buen rato intentan- 
do orientaros con esa mal- 
dita brújula local que pare- 
ce no obedecer a sentido al- 
guno y que, sin embargo, 
resulta imprescindible para 
terminar el programa. 
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EL EBÍÍO INFORMÁTICO 
l I 

- _  I k hi-J 
Ignacio Morena y Antonio G. de Sanflagn 

'Mickey Mouse' 
Fiugnmn: Mickey Mouse. 
Mari: Grelin. 
Distrlzlnidun Erbc. 
Veuslunes: Spectrum. Amstrad, 
Commodore. Aman' Sn. 

Comienzan las andanzas infor- 
máticas de Una de los más popu- 
lares personajes dibujados de to- 
dos los tiempos. Se trata de Mic- 
key Mouse, la genial creación de 
ese maestro de los dibujos ani- 
mados que fue Wall Disney. Y 
no es casualidad que sea precisa- 
mente hoy el día que cl juego de 
Mickey llega hasta nuestras pà- 
ginas: el próximo dio 19 de no- 
viembre. nuestro famoso y ore- 
jön amigo cumple ni más ni me- 
nos 60 años, sus primeros 60 
años camino de la inmortalidad. 
porque hay personajes que difi- 
cilmente podrán ser nunca olvi- 
dados. Por eso, y aunque sea con 
unos pocos dios de antelación, 
vaya para él nuestra felicitación. 

Pero vamos ya con el argu- 
mcmo del programa. Mickey 
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debe recorrer de abajo arriba 
cuatro peligrosos torreones lle- 
nos de los más peculiares enemi- 
gos. En las distintas plantas de 
estas torres encontrará Una serie 
de pumas que, a su vez, dan 
paso a diferentes pruebas que 
deberá superar con éxito si quie- 
re conseguir que la puerta qude 

clausurada, la que resulta im- 
prescindíble para lograr salir a 
las almenas. enfrentarse con la 
bruja correspondiente y conse- 
guir Una de las cuauo panes de 
la varita májca de Malin. 

Estas cuatro pruebas son El  
labenìuo de diarcnu. en el que de- 
beta localizar martillo, clavos y 
madera antes de salir al exterior 
y ver cerrada la puerta; La má- 
quina de Izwíaujas. Una peligrosa 
plataforma móvil que se va des› 
moronando al contacto con las 
pompas que llegan hasta ella; La 
min de bombas, o cómo volverse 
loco poniendo corchos; ñnal- 
mente, Las gris que ganan, que 
deben ser cerrados en un orden 
preñado y siempre cambiante. 

Por si todo esto no fuera bas- 
tante, cuando Mickey denme a 
las cuatro brujas y consiga reunir 
todos los pedazos de la varita 
mágica aparecerá el Rey Ogro. 
un temible personaje al que d 
popular ratón deberla rodar un 
montón de veces con su pistola 
de agua ama de conseguir de- 
rrotarle, 

Cargador 
Hemos preparado un caiga 
don para la versión Spectru 
del Mkkey Mouse. A la vis 
de las complicaciones y des 
VHIIUTBS que le esperan ¡ 
largo del juego, hemos pensa 
do que era el mejor regalo 
cuunpkaños que podíamos ha 
are. Para utilizarlo, lechal 
en tu ordenador, sálvalo -..- 
una cima para no escribirlo 
cada vu que quieras utilizar- 
lo y cárgala antes de la ver- 
sión original del juego. 

10 REBTCIHE 1 cμsnfi :moon:- 
2O LET B-2a?1: FUR XI49529 To 

neuf. Mano in PGKE :,n 
30 LET EIB-FU na I l  IF a< ›n 

TI-EN PRINT "U-flTfl5 l"'lfiL"'t ETUF 
«la PRINT "CHRGJH LH :ma usa: 

l~IflL"l FDKE 2999?l 121 
So PCIKE 2w¢a.19:s 
60 Lann nncflni ma? 
:to nana a:,u,:v:.11a.,19:..51 
au n'rn I¢:.I7:.:o,xao.142.so 
90 m a  172.xs*?,:¢,210,1a1 

:ou DñTfl :9s.1:a.112 
s a  Save *roI cKEvr=o1›:E- LINE o 

Cnrgador Spectrum. 
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EL' [asse NFORMAI LO 
I:-..h.:~: 

Antonio G. de Santiago 

'Operation Wolf' 
Pmgurunr: Operafia-n wo; 
Pmgrmudnrz Andrew Dcakin. 
Mme: 
Dislrlluidur. EM. 
Vusiurnes: Spectrum l Amostrad I 
MSX l Commodore. 
Prado: este incluido en cl paque- 
le Erre ååjunm con mms cuauo 
juegos. Gnla. 2.495 pesetas, dis- 
oo, 3.200 pesetas. 

Hace tiempo que las casas de 
sqiwzrre descubrieron que era un 
gran negocio hacer versiones 
para ordenadores domésticos de 
los juegos de las máquinas re- 
creativas. Cada vez que japone- 
ses o americanos presentan Una 
novedad. todos pugnan por los 
derechos dc lo que será un éxito 
seguro, pero después hay que 
realizar el miago. No es tarea 
fácil conseguir pasar un juego 
que utiliza varios megabytes de 
memoria a Una maquinita que 
apenas ronda los 50 ldlobyles. No 
se suela molestar las casas de 
se/lware por este detalla Lo que 
vende es cl nombre del pro- 
gama. 

Operation Wo] para ordena- 
dor no es el de las máquinas re- 
creativas. pero es un buen pro- 
grama de ordenador, La apara- 
tosidad dc la meualleta con la 
que disparábamos corra canti- 
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También se muere 
un poco si despan- 
zurramos a Una 
camillera de la 
Cruz Roja Si Ile- 
gáis a las fases en 
que salen los rufa 
nos, a los que po- 
dréis descubrir 
por su aspecto de- 
sasu-ado, es mu- 
cho más divertido 
defenestrarlos en 
vez de salvarlos, y 
veréis su espíritu 

subir por las alturas. Eso sí, os 
llevaréis Una buena reprirncnda. 

dados ingentes de soldados mali- 
simos ha sido sustituida por la 
frialdad de un cursor. La misión 
consiste en matar tantos índefi- 
nidos como sea posible, sin que 
le masacren a uno. Para buscar 
un ligero tinte moral en tanto 
mala que te mata gratuito, pare- 
ce ser que lodo se hace para res- 
catar a cinco rehenes escondidos 
en las fases quinta y sexta de este 
multicargante juego, a las que es 
casi imposible llegar sin ayuda 
dc un cargador. 

La energiza del protagonista 
este reflejada en la pantalla por 
Una fila de cuadraditos blancos. 
Cada vez que nos arrojar Una 
granada, nos bombardee un heli- 
oóplero. nos atienen con un ba- 
zaøkazo o caigamos fulminados 
bajo los efectos de Una bomba 
atómica moriremos un poquito. 

Crítica 
A pesar de que el aspecto violen- 
lo del juego es exacerbado. hay 
que destacar sus novedades téc- 
nicas, Los enemigos aparecen 
pequeñitos en el fondo de la pan- 
talla y van aumentando de lama- 
ño con Una animación casi per- 
fecta según se acercan a noso- 
tros. El desplazamiento lateral 
del paisqie se realiza con suavi- 
dad impecable y podemos ver 
nuestra pantalla llena con los 
ejércitos de enemigo, sin que la 
velocidad de la acción decaiga. 

A los aficionados a este tipo 
de juegos podemos decirles que. 
sin lugar a dudas. es el mejor en 
su género hasta la fecha 

Cargador 
Homos preparado cargado- 
res para las versiones en 
cinta de Amstrad. MSX y 
Specirum. Teclea el de tu 
sistema. sábalo para po- 
der usarlo más veces y cár- 
galo delante de la version 
española del juego. El car- 
gador para Spectrum sirve 
para las versiones de 48K y 
l28K, indistintamente. y, 
dado que utiliza la instruí 
cien mergo. es necesario 
respetar los numera de li- 
nea. El cargador MSX se 
ejecuta con Ron"Cas: 
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Ignacio Alanna y Antonio G. de Santiago 

'Pink Panther' 
Programs: Pink Panther. 
Muro: Magic Bytes. 
Distribuidor. Dm Sofá. 
Versiones: Speclrum l Ams- 
tradl Commodore/ Atari Se / 
Amiga. 
Precio: cima. 875 pesetas; disco 
(Amstrad), 1.750. Atari Se y 
Amiga, 3.900 pesetas. 

E 1 programa qu: esta sema- 
na os presentamos cslá 

protagonizado por uno de los 
personajes más populares de 
los dibujos animados en todo el 
mundo, Las andanzas de la 
Pantera Rosa y el inevitable 
Inspector Clouscau son conoci- 
das. casi con seguridad, por to- 
dos vosotros. No en vano su es- 
pigada figura ha sido y Cs visi- 
tante habitual de las pantallas 

de televisión y cine, ha sido rc- 
producida en libros. carteles y 
camisetas, y hasta existían (o 
existen) unos pastelillos con su 
nombre. Nos encontramos. 
pues, ante uno de esos persona- 
jes populares que ames o des- 
pués acaban. inevitablemente. 

en las pantallas de nuestros or- 
denadores. 

En cl juego preparado por 
Magic Bytes, la Pantera Rosa 
ha decidido buscar trabajo 
como mayordomo. El problema 
es que para conseguirlo necesi- 
ta Una serie de insólitas referen- 
cias. 

En el programa, el popular 
felino deberá trabajar en cuatro 
mansiones distintas. Para acce- 
der a la casa superior tendrá 
que limpiar (y no precisamente 
de polvo) la casa anterior. A la 
primera tendrá acceso directo, 
ya que el sombrero que le exige 
su extravagante dueño la con- 
seguirá al comenzar el juego. 
En la segunda. y con el dinero 
recolectado en la primera, ha- 
brá podido conseguir un reloj 
de oro, sin el que el dueño de 
esta mansión nunca le hubiera 
dado trabajo. 

El mismo proceso se repite 
en la tercera. en la que le exigen 
unas impecables referencias, y 
en la cuarta. en la que precisara 
un maravilloso descapotable. 

Claro que no todo van a ser 
facilidades en el trabajo, AI- 
guien lleva mucho tiempo tras 
sus pasos y va a acosarla incan- 
sablemente durante todo el jue- 
go. No podía ser otro que Clou- 
seau. y la Pantera Rosa tendrá 
que poner en Fuego todo su in- 
genio en inventar trampas para 
distraerle. 

Si a eso añadimos que, ca- 
sualmente. todos los jefes de 
nuestra protagonista son so- 
námbulos y pueden sorprender- 
la robando si por alguna razón 
se despiertan en mitad de la no- 
che. y que la casa está llena de 
trampas para despertarlos, ve- 
remos que su camino hacia la 
riqueza no va a ser fácil. 

1 
J 

Crítica Cargador 
Cada vez que llega a nuestras 
manos uno de estos progra- 
mas protagonizados por un 
personaje famoso nos echa- 
mos a temblar. En la mayoria 
de las ocasiones se vende su 
figura en la portada sin que en 
el interior exista un trabajo 
medianamente digno que la 
respalde. Afortunadamente, 
últimamente nos estamos lle- 
vando muy agradables sor- 
presas por todo la contrario. 
Hace unas semanas os hablá- 
bamos del j'ego de Garfield. 
que era Una auténtica maravi- 
lla. 

Hoy, de esta Pantera Rosa 
que no defrauda en absoluto y 
que, sin ser un juego genial, 
come Gar/ìeld. resulta entre- 
tenido. simpático y bien reali- 
zado. 

Los grálìcos obligan a ha- 
blar de las diferentes versio- 
nes. Lógicamente. entre la 
versión Spectrum y la Atari, 
por poner un ejemplo, hay un 
abismo. Son casi, al menos 
gráficamente hablando, dos 
juegos distintos, Pero aun en 
las versiones más sencillas, el 
juego cumple. se juega con 
agrado y nos permite pasar un 

buen rato con las aventuras 
del popular personaje. A des- 
tacar las muchas posibilida- 
des que tiene la Pantera para 
dirigir al sonámbulo, en espe- 
cial con esa réplica suya hin- 
chable (rosa, naturalmente) o 
el agujero, también inflable, 
con que se librará del Inspec- 
tor. Esto. unido a las puertas 
que dan acceso a diferentes 
lugares del mapa. incluso a al- 
gunos a los que sólo se puede 
acceder de esta forma, hacen 
de este juego un programa, 
fama del personaje aparte, 
por encima de la media. 

IO autan NDT P I :  parmi naïf PI  
I Ir.: NDT P I :  PUKE une "23-h24"I.~l 
DT P I I  CLEHR une "2**:19*= mes u 
AL '2$¿ll3".PEEH '\¢!'flL *'2:¢1:›*-vai. 
"2"= Lann --r-œL0Gn*~cooE 

to pause vfiμ I l  150% CLE I LUÊD 
"PII.<l"CODE \ML "I-E3B4"1 PRINT 

AI une ||1~?-.un- llüll 
sa LORD -~5E5HFIT"CüDE 
10 BURDER 56H P I :  pugpgfi sa P I  

: INK SEN Ph PDKE Um. »as-un.v 
AL pq.: CLE I Loin "ra.11m.n"l:úDE 
VN. "I63B4" 

So Fšfll'*0Clfl'1I IE  UER wu. **4¢=:1el*=~" 

Hemos preparado un carga- 
dor para la versión Spec- 
trum, que facilita muchisimo 
las andanzas del popular 
personaje. Cárgala antes dc 
la versión original del juego. 
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Ignimb Moreno y Antonin G. de Samiagn 

Predator 
Programs: Prcdamr 
Manu: Activision 
Distribuidm: Proein Son Line 
Versions: Speclrum, Amstrad, 
Commodore. Atari ST 

C ramas más conversio- 
nes de peliculas en jue- 
gos de ordenador vemos 

más nos gusta el cine. Es duro, 
pero es asi. El último ejemplo 
para reañrmarnos en lo dicho 
es este Predador (Depredador) 
que hoy Cs comentamos, 

Uno de los más importan- 
les e inteligentes actores I 
músculo del momento, Arnold 
Schwarzenegger, nos presen- 
taba en su última pelicula Una 
interesante y muy bien realiza- 
da trama sobre un cazador ex- 
traterrestre con el que se topa 
un comando de mercenarios 
en la peligrosa selva suramcri- 
cana. 

La película contaba con 
unos excelentes efectos espe› 
cales. tuvo Una buena acogida 
por par te del público, y su 
conversión en videojuego no 
podía tardar, como así ha 
sido. 

El problema consiste en 
que. al partir de Una idea tan 
sugerente c impactarle, era 
muy difícil que el juego dc or- 
denador estuviera a la altura 
de la película. 

Hubieran sido necesarias 
grandes dosis de ingenio y ori- 
ginalidad, y los señores de Ac- 

: _ I I I 
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Crítica 
No nos gusta el sistema multi- 
carga. Debemos haberlo di- 
cho un millón de veces. pero 
es que es verdad. No suele 
aportar nada interesante (los 
juegos que más nos gustan se 
cargan de una sola vez o 
como mucho en dos) y crean 
un montón de problemas aña- 
didos al usuario. Claro que 

éste no es un defecto simple- 
meme del Predator. sino toda 
una extraña moda. Parece que 
ahora si un juego no tiene un 
montón de fases de carga in- 
dependiente es una porquería. 
Craso error. 

Por lo demás, este Predator 
de Activision es un juego bien 
realizado, tiene una presenta- 

tivìsion no se han tomado la 
molesli8 Por el contrario, han 
preferido recurrir al camino 
fácil y trillado: un guerrero 
que avanza por un camino sin 
retorno, enfrentándose a un 
buen número dc enemigos que 
surgen inesperadamente de 
todas partes. armado con Una 
ametralladora. unas granadas 
y sus puños. 

Para diferenciarlo de los 
casi 2.000 juegos aparecidos 
que responden a ese argumen- 
to han añadido Una serie de 
duelos entre el protagonista y 
el monstruo, tanto cuerpo a 
cuerpo como a través del sis- 
tema de seguimiento por infra- 
rrojos similar al que el caza- 
dor espacial utilizaba en la pe- 
Iícula. 

Y es Una lástima. porque 
Predator no es un mal progra- 
ma, pero tiene un aire dc ya 
visto y ya jugado un tanto de- 
cepcionante. Los que vimos la 
pelicula esperábamos más de 
este Predator informa atizado . 

cien y un anal interesantes. y 
el efecto de rastreo y persecu- 
ción a distancia a que cl cx- 
tralerreslre nos somete resul- 
ta adecuadamente inquietan- 
lc. Puede servir para pasar un 
rato entretenido, en especial 
para aquellos que no conocie- 
ran la versión cinemalagrá- 
fica. 

I 
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Cargadores 
Hemos recibido un montón de cartas 
vuestras con las más diversas peticio 
nas y sugerencias. Imcmaremos con- 
¡estar desde estas páginas a todas las 
que nos sea posible, y por correo 
aquellas cuyo contenido sea de ime- 
rés particular para el remitente. Gran 
cias por vucslro interés y, por favor, 
tened un poco de paciencia. 

Os ofrecemos en esta ocasión un 
cargador Spectrum para el Predador y 
uno Commodore para el Tank. remiti- 
do por José dos Santos, que varios dv: 
vosotros nos habiais pedido reitera- 
damenle. 

Para utilizarlo, selecciona el tuyo, 
Lecléalo en el ordenador, sálvalo en 

I 
cima y cárgala ames dc la versión ori- 
gina! del juego. 

0 Ain JOSE D' snnïns 
1 DñTû32.lù5.2ll,lù9,ll,I.l,i,4,l69.I92, 
1ll.5.§,96,1ù2,D,lB§.38,192 
2 Dúïú157,1a,3.232,22n,21,2ù5,:45,1¢fl,;; 
,133,18¢.1fi#.3.I33.1a5.7a?43,o 
3 DflTfl1fi9.7e.141,34.1§.1afl.242.I4I.:5.1¢ 
.1fi9,21.14I,36.1v,7¢.5.I 
4 pnau-4¢1s21nnv2o?IREnun¢puuEu.n«s-s*n1 
NET T 
5 lFS<›5fi§ITHEHPRINT'Efl go EN DflTfiB"IETfl 
F 

b PRINT"Pfl pnflñ EL THMK Y FULBA Una TEÇL 
A' 

T EETfl.lIFflil""THENGflTD? 
E FOKEEl6.ülPflKEB17,l92ILflflD 

REnD*. 

'Tank' C'nmmodaru. 

10 CLEAR SEE: LET S'5B12t LET 
Nlé52E0: FDR IIN-55 TU H-l 

to READ A: POKE X,A: LET 5-A-A 
So NEXT xi IF s<>D THEN PAINT 

"DATAS HAL"l STDP 
40 CLS z PRINT "DAADA LA DIHTA 

DAIGINAL"= Lggu ""CGDE N 
So PDKE m+235,21 l: puma m+23b, 

931 POKE N*33.20l: PDHE N+34_2q? 
au RgNDgHI BE USR N 
70 DATA 33,213»25&.1?,210,2¢0 
et DATA 1,l3l0,23?,l7&,2D1,5I 
DD DATA 224,2DD,1,2D,D,1?,82 
ion DATA 155,23?,1?e,1D5,D,D1 
1 1 0  DATA UIU,175I5DI14,154,&2 
120 DATA 2D1,50,125,l54,5D,4E 
130 DATA 141,58,128,1AD,25A,4 
140 DATA :2,?,1?:,:D.4D.:s: 
150 DATA 5D,e?,:5:,24 
1&O sAvE "FREDAPDKE" LINE D 

Spectrum. 
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'Rolling Thunder' 
Frugrnlna: Rdlƒng Thunder. 
Marca: U. S. Gold. 
Dístrilnlidur: Erbc. 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore. Atari SL Amiga. 
Precio: cinta. 875 pesetas, 
resto, según version. 

C orrian los años sesenta 
cuando un trajeado y 

apuesto agente seorew se Ian- 
zaba a la fama a través de las 
pantallas de los cines de todo el 
mundo. En plena guerra fría, 
nada más eficaz que un agenda: 
imperturbable e infalible para 
desenvolverse en la jungla del 
espionaje y la conspiración. Ja- 
mes Bond. el popular 007, al 
servicio de su majestad. se con- 
vertía en aquellos años en un 
mito que aún perdura. 

Es de suponer. sin embargo. 
que no fuera Bond cl único de 
los agentes secretos con licencia 
para matar existente en aquellos 
años. Para dcrnoslrárnoslo apa- 
rece el programa Ralhkxg Thun- 
der. en el que Albalross. un 
agente de la Organización Mun- 
dia] de la Policia del Crimen 
(OMPC). se enfrenta en deses- 
perado combate contra Geldra. 
Una siniestra organización diri- 
gida por un sabio loco cuyo 
nombre de guerra es Maboo. 

U. S. Gold nos invita a vivir 
en eslcjucgp Una peligrosa aven- 
tura en la base dc Geldra, en la 
que a lo largo de IO diferentes ni- 

j 
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veles se pondrá a prueba toda 
nuestra habilidad y rapidez. 

Nuestro armamento consiste 
en Una pistola y un fusil automá- 
Lioo. Las municiones son limita- 
das, pero pueden reponerse en- 
Lrando en las puertas marcadas 
con el sir bolo correspondiente. 
Y no cabe duda que vamos a ne- 
ccsilarlas. porque los encapu- 
chados agentes de Geldra van a 
acosarnos sin descanso a lo lar- 
go de todo el recorrido. No son 
especialmente astutos, pero su 
gran número los vuelve terrible- 
mente peligrosos. 

Por si esto fuera poco, vamos 
a descubrir que la base encierra 
Dtraã muchas trampas, como los 
láser automáticos, los hombres 
de fuego y el terrible e inevitable 
combate runlffl Mahoo. 

Crítica 
Rolling Tïumder es un buen 
progenie. ïìene un buen dise- 
ño grifioo, los personajes se 
mueven con gracia, el juego 
tiene un ritmo trepidante y los 
distintos niveles ofrecen las 
suficientes sorpresas como 
para no aburrir. 

También es cierto que, pese 
a le dicho. no nos encontra- 
mos ¡HUB uno de esos offlsffl- 
mas nevolueionarios, sorpren- 
dentes D maravillosos, de esas 
que te dejan pensando como 
puede haber t i -os tan geniales 
programando. Mientras un le 
único que slbes f i e r  es te- 
cleir el ¿nos su* y eso con Una 
cierto «flfiou!te¢j Sin embargo. 
el Rolling tiene un aire de vieja 
historieta. Cr, mejor, de lira du- 
minical americana. que le hace 
resultar un juego entrañable. 
Y Cs que. en muchas ocasio- 
nes. y como recuerda el viejo 
dicho, más vale caer en gracia 
que ser gracioso. 

Truco Spectrum 
Cuando up-arczca cl menú dc 
opciones. pulsa Una a Una las Ic- 
tras que componen la palabra 
jambo. Si todo ha ido bien, al 
pulsar la última tecla sonará un 
pitido. 

Esta: truco. ¡demás de facili- 
Ur el juego. habilita las siguien- 
las teclas: la i. para pasar de 
fase dircctamcnl la c. cumbi- 

Cargadores 
Este s'nana hans pœparado 
\m œlÿdam' Spœtrum pari d 
Garfield, el juqod: han un par 
de nenxana porque ha libido 
cm que non los uueos HD le› 
nia bastancz. Tdùlo J' sálvalo 
en unacinla pur. cugarlu ami 
ra: la ndyμal. 
Gildl saw.- 
I l  :Lui issu: LET Zlîlfiãùüúl L 

E T  II 155fl1 r a  NII TN x*1H1 LET 
2 - ! * I I  pal-ce N.PEE*iÎ I :  Han H 

20 LET SID: Fun M-H TU H*ãù1 R 
Eût i l  PURE n.fi1 LET y-s›+n 

un :Ear HS IF  Ha :par TI-Er-l PRI  
rn Haïra HflL"1 ami 

iN nesrnnz lEúl Fur: 1-1 TO BI 
un il man N i  p1:u-:E I * ù . H  

sa NEU I s  pl=llr-rr 'ünlfiü-H Ln ülr-l 
rn  unifixunn. DEBDE ELFnsncIflu' 

au Fun I I I  t u  au Iwfllmmitz usa 
13211 IL~£:r l a  Rue LIBH Asie: 
ru mari z1'1,::,o,*I1.1?.-D. 1 5 9 , 1  
n DåTà e t  3,2fl5.$l , i7, î2l .  H U  
*to Dflïñ o.1:.*- l ,1?*›.1ï1.zzL. I ? 2  

mn anna z2L,l.r3.I.t;..1*21.119,I:I 
110 Dàïfi L:&,2ü:,H. l¢.3.L2fl 
I:10 l›nm 1: t1 l4fi , I2a .1u : . .22L , :5  
la mari 21'.1:2.1:-*.::.2:s.:: 
no Barra 22l›.5l.: .4.I-1-I,141.:5,l  
150 mari 0.5* .1u .141 .11 : , *J . *1  
un ma s 5 . B . 2 2 I , : s , : I 1 . u .  mn 
nu 1-ava n , l15 . IH .1*å .2 !2 .25$  
190 Djaïn a. LaB,?.254.3?›.¢.z? 
va nain 5!.3i,2:¢.11i.I.i i 
:ou DñTâ 125.E¢.l2e.::-I 
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nada con el 3. 4 o 5. para Cae* 
biar los colores de la pantalla. la 
m. para ver el mapeado que uti- 
lizaron los programadores para 
confeccionar cada pantalla 
(abandonar con pace): final- 
mente. la n desactiva :I truco y 
obliga jugar sin trampas Para 
abcrlar la partida. :art shqr 
más A. 
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'Samurai warrior' 
Flnkrnia: Samuro warrior. 
Marca: Firebird. 
Distrlhanldalt MCM. 
Versiones: Spectrum, Amstrad. 
Commodore, 
Precio: cinta, 875 pesetas. 
Japón y sus ritos medievales 
han dado siempre mucho juego 
dentro del mundo de las vi- 
deoaventuras. No cabe duda de 
que un caballero samurai y su 
dominio de las artes marciales 
constituyen de entrada un im- 
portante y sugestivo reclamo. 
Normalmente. destacando de 
forma exclusiva su dominio del 
karate o la espada, como excu- 
sa para enlazar Una pelea tras 
otra. Sin embargo. en esta oca- 
sión, Firebird ha decidido ir un 
poco más lejos. No es que en 
Samuro falten peleas dc todo 
tipo contra ninjas peludos o 
contra otros samuráis y guerre- 
ros, que las hay y bastantes. Lo 
que pasa es que nuestro oonejil 
protagonista debe esforzarse 
en obedecer un rígido sistema 
de etiqueta, cortesia y caballe- 
rosidad. sin el que dificilmente 
podría completar su objetivo. 

El juego esta planteado 
como un largo camino en busca 
de Lord Nuriyuki, un joven 
panda capturado por sus ad- 
versarios. a quien Usagre, el co- 

EL' 112550 INFORMAI LO 
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ncjo protagonista, debe liberar. 
Ante la aparición de cada nuez 
vo personaje, el samuro debe 
decidir cuál será la acción más 
conveniente: desenvainar rápi- 
damente la espada y enzarzar- 
se en Una pelea, inclinar respe- 
luosameme la cabeza y saludar 
al recién llegado; ofrecerle Una 
limosna si es un sacerdote, in- 
cluso solicitar comida o partici- 
par en alguna partida para wn- 
seguir las monedas de plata lla- 
mada: Ryo. 

La decisión no es siempre 
tan fácil como podria parecer. 
En ocasiones, ciertos persona- 
jes disfrazados pueden darle al- 
gún que otro susto. Por otro 

argador 
Hemos preparado un cargador 
para la vascón Spectrum del 
Samuro mamar. que va a facili- 
tar vuestras andanzas. Tecléa- 

lo en el ordenador, sálvalo en 
Una cima para su uso 
y cåxgalo antes de la versión 
original del juego. - I 1u | : L =II D X: C 

296 TD 23332: READ A: POKE x,n 
15 LET S=S+A: NEXT X: IF 5<>49 

66 THEN PRINT "DATAS MAL"= STOP 
19 PRINT "CARGA LA CINTA ORZEI 

NAL": MERGE "U: GD TO 20 
55 POKE 52543,15 
56 POKE 52544,91 

100 DATA 62,111,50s233,147I175 
110 DATA 50,249,139,50!173,161 
120 DATA 195,212,127,205,87,206 
130 DATA 33,100,200,34,190,93 
140 DATA 5B,3,255!254,93,192,38 
ISO DATA B7,206,34,631205,201 

9999 SAVE "SAMUPOY H LINF O 

lado. Una indecisión a la hora 
de entablar combate pude cos- 
tarle Una de sus vidas. Por si 
fuera poco, cualquier guerrero 
de intenciones normalmente 
pacificas atacará a Usagi si éste 
lleva desenfundada su espada. 

Como veréis, nos encontra- 
mos ante un juego más compli- 
cado de lo que a simple vista 
podría parecer. Si a esto añadi- 

nos que se trata de un progra- 
ma con unos grálìcos sugeren- 
tes y bien realizados. y que la 
escenas de combate ofrecen 
unas posibilidades interesantes 
para IOS IÍBIIHÍCS de los juegos 
de lucha, resulta que nos en- 
contramos ame un programa lo 
suficientemente atractivo como 
para hacer pasar más de un 
buen rato. I 

.J 
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Silent Shadow 
Programs: Síienf Shadow. 
Programador: David López. 
Marca: Topo. 
Distribuidor: Elbe. 
Versiones: Spectrum-Amstrad- 
Msx. 
Precio* c i t a .  875 pesetas. 

I 

i os decimos que su nom- 
bre es David, que tiene 17 
años y que es dc Zarago- 

za, muy posiblemente no sepas 
a quién nos referimos. Pero si 
añadimos que es el autor de Si- 
¡enf Shadow y que ésta es su ¿pa _ 
Cargadores 1 

la prima. seguramente coincidi- 
réis con nosotros en que es un 
autor cuya obra y trabajos poste- 
riores habrá que seguir muy de 
cerca. 

Sileno Shadow nos cuenta la 
historia dc un moderno y sofisti- 
cado caza que debe proteger a 
un poderoso bombardero en su 
retorno de Una misión de comba- 
te. El trayecto se realiza a través 
de cuatro zonas enemigas plaga- 
das de defensas que nosotros de- 
bemos neutralizar. Viajaremos 
así sobre la base enemiga, sobre 
la ciudad, por el desierto, hasta 
finalizar cruzando el océano 
para completar nuestra misión. 

La sombra sffencíosa es un 
simpático programa, cuyo plan- 

'A 

s r I c T u . H 

versiones. Como es habitual 
Esta semana tenemos cargadores para todas las . busca la tuya. te- 
cléala en el ordenador, sálvala en Una cierta (o en 

disco, si tu programa la es) y cárgala antes de la 
versión original deljucgo. Llegar hasta el anal va 
a resultaras un paseo. 

CARGADOR MSX CARGADOR SPECTRUM+3 (DISCO) 

hu; 
10 üLS:INPUT"NUMEHU DE Fase (1-4› 
20 IF 1 UR N}4 THE G T 10 
80 RESTURE: P I=5bü00 T 56014 
40 Reno fi:PDHE I 1AINE×T 
So P HE 5a015,N 
óü HUN"cas: 
70 DATA 201,201,2$1,4,44,14a,o,134,12 
8,ü,135,12B,0,153,157 
9999 sAvE"cAs=s1Lms× 

CARGADOR AMSTRAU 

10 PAPER 0 :  B 
499 

to INPUT "NUME 
3 11 ; r1 

Rn Fi 

D 

O :  C EGO 24 

FQÈE ( 1 / 4 )  

JC: 
40 

m"(:3 
50 

2:31 : 
.5¢u-': 

9999 

I Fifi 

LOAD 
E 
P KE 
F'E]I~iE 
PAUSE 
S vs 

1 R H Ê 4  T EN G O 
" sc r "SC EEN$ LDQD " c  

TO 

29013,255: 
4oz4s,n 
lüü: P 

"SILDISH" 

F'01-=iE '27 c=çaa. 

L I N E  
INT LISP 4913:2 

1=:› 

10 CLS:INFUT" UMERU DE FASE ( 1 - 4 ›  

"in 

20 IF n { 1  GR n}4 THEN GDTU 10 
80 RESTORE=FUR i = 4  00 T 011:RE D a:PG 
E y ,a :NEXT  
4111 F'0l›'~CE 4012,n-1 
50 RUN"' 
bu DåTñ 4,&B*,&55,0,&?Î ,&77,0,&a2,&77,0,  
&be,&57 
9999 5›=wEμ*sIL.F-cms 

CARGADOR SPECTRUM 
1 RESTORE 
EO F H X=b5400 TO 65409 
30 R in A :  POKE x,n 
40 NEXT X :  L no H H  

So D To 3 ,167 ,129 ,0 ,64  
au DATQ 135,o,20¢,147,o 

9999 SAVE "SSPUHE" U LINE 

;"}';'!'.f"}. =1rn£;-Ir=1 Tl. L.. : I Lf*Jw'.=*1,arr18:i:r=1 fl- =8:p. rn 

tcamiento es muy habitual en al- 
gunas máquinas recreativas. Un 
avión que sobrevuela en vertical 
Una serie de zonas, disparando 
sobre los objetivos y dejando 
caer bombas de gran poder de 
destrucción. 

El argumento, como veréis, 
no es nada nuevo y da como re- 
sultado un juego de los que pue- 
den deñnirse como sencillos. Lo 
curioso es que ésa es su gracia. 
Es como tener un tragaperras en 
el ordenador. Una de esas má- 
quinas clásicas con ¡as que uno 
comienza a jugar distraído en un 
bar, para comprobar después de 
un rato que está absolutamente 
picado y, la que es peor, sin un 
duro en el bolsillo. 

Gráficamente es un progra- 
ma muy cuidado, destacando 
por su eficacia la versión Spec- 
trum, que, a nuestro gusto, sin 
alardes de colorines ni cosas de 
ésas, resulta excelente. 

Tiene además Una simpática 
sorpresa final, la que siempre re- 
sulta un detalle muy de agrade- 
cer. Cuando te has pasado un 
buen rato peleando con un pro- 
grama, nada más decepcionante 
que un frio Game ver como toda 
recompensa. 

El Silent Shadow resulta, por 
tanto, un programa muy bien 
realizado, dentro de ese genero 
que pudiéramos llamar mafa- 
marcianos, con un buen número 
de agradables detalles (a los que 
imagi m s q  e n  será del tod 
ajeno Javier Cano, ese estupen- 
do productor) y con el colofón de 
Una estupenda portada de Azpi- 
ri, cuyas cubiertas son ya toda 
Una institución en esto de losjue- 
gos de orden îimsïnnn SP 



EL [ÉBEO INFORMÁTICO 
Ko-J\ï 

I 
l 

Ignacio Mauna y Antonia G, de Santiago 

I 
I 

1: 

Target Renegado A M s T I A D 

N 

Crítica 

Programa: Target Renegado. 
Pmgnmudor: M. Lamb. 
M11-un Imagine. 
Distribuidor: Erbc. 
Versiones: Spectrum ¡ Commo- 
dore. 
Precio cita: 875 pesetas. 

o hace aún mucho tiem- 
po, un programa llamado 
Renegado traía hasta las 

pantallas dc nuestros ordenado- 
res las aventuras urbanas de un 
guerrero del asfalto. La idea, un 
tanto hartos ya de magia y bruje- 
ría o de batallas en la jungla. ne- 
sultaba novedosa y sugerente. 
Era como uno de esos antiguos 
(horror. estamos locos, llamar 
antiguos a unos juegos de hace 
dos años. . .)juegos de karate que 
tanto éxito tenían, pero adapta- 
dos a ¡os nuevos tempos. con un 
argumento más de moda y la po- 
sibilidad de no tener que atener- 
se a un estricto reglamento. ya 
que en las calles vale todo. 

Pues bien, los señores de 
Imagine. que vieron que la cosa 
funcionaba, no han tardado mu- 
cho en poner en la calle Una se- 
gunda parte de aquel Rengada. 

Volvemos a encontrar al hé- 
me callejero deambulando por 
los barrios más peligrosos de la 
ciudad. en este caso en busca de 
un pelìg-oso rival. Para llegar a él 
deberá sostener un montón de 
combates, en un aparcamiento 
sublerránw, en Una calle llena 
de agresivas y musculosas seNo- 
ras, que más parecen camione- 
ros con peluca rubia que otra 

v. N
 

cosa: en un parque lleno dcpunhs 
enloquecidos, en el banlo dc su 
rival, dentro dc un bar. contra un 
grupo dc guardacspddas, y en la 
sala de juegos. en la lucha anal, 
contra su enemigo. Aporta la no- 
vedad dc permitir el juego simul- 
tánoo dc dos jugadores, que pue- 
den echarse Una mano, y la posi- 
bilidad de arrebatarle armas al 
zncmígo y de utilizarlas en bene- 
ficio propio. 

Aparte de todos los comenta- cuidado al máximo y consigue 
rios habituales sobre las se- perfectamente ambientar los 
fundas panes, hay que rece- combates. Los enemigos son 
r oe r  que este Tanga: Renegn- distintos en cada fase y el sis- 
de es un juego estupendo. Si tema de mullicaría. que nor- 
nos apuráis, mejor que el pri- malmeme no suele gustarnos, 
mero. ha sido aquí utilizado prove- 

Esunjuego depeleascadle- chosameme. Por si fuera 
jeras que se acerca mucho a lo poco. el juego puede comple- 
que puede ser un enfrenta- tarse sin necesidad de carga- 
miento auténtico. con todo don, eso si, a base de dedicarle 
tipo de golpes bajos, marrulle- un buen número de horas. 
rías y juego sucio. Algunos Un juego enlrelenido.bien 
efectos están tan bien conse- realizado y con un argumento 
guidos que duelen. original. ¿Qué más se puede 

El decorado en el que pc dix? Si le gustan Iosjucgos 
transcurre la acción ha sido de aeeión,posiblemenv.e nada 

Cargadores 
Homos prepa- 
rado un par de 
interesantes 
cargadores 
para esta oca- 
sión. Uno para 
Target Rflllgfl' 

de de Spec- 
trum. que te 
ofrece infinitas 
vidas. inmuni- 
dad y tiempo 
infinito. Otro 
para la version 
Amstrad cinta 
de Gryzor, el 
juego de Ocean 
en que la Tie- 
rra se enfrenta 
a Una invasión 
extraterrestre. 

Elige el tu- 
yo, lecléalo, 
sálvalo en Una 
cima y cárgala 
antes de la 
version origi- 
nal española 
del programa. 
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du Ul ERRDR GOTO 2nur.npE 
du HEHDRY brrr 
sa Fun AH-sance to mon» REM -H: pcncfi H; HI 
1£xT 
An Fun n-z.*ro29 TU «ranz-hnzfin R: PURE N . fi l  
I-EN 
sa l:1.s.pn1u1*1HTnuuucE cmd* DRIEI*«lâL"IL menu 
bu Cam. mon-o 
vo nana : 3 .O ,x2a .17 ,  1 1 ,  u4,1,2B.:›,2s1.17 
¢.,::.so, 1 4 4 ,  l e s .  129, 1fl*5.2a, u*B,b2. du, 
fi0,aB.21,19s,2s,1 
mon 8ã\!E"POl<E8GRY 

Eryzor. Amstrad. Cinna 

1 LET A1655321 POKE 2565B,8 
2 !NPUT "INFINITRE vmascs/na 

HAS: IF All"S" THEn POKE R,O 
3 INPUT "INMUNEKS/N1"1A¢l IF 

is-"s" THEN POKE A+1,0 
n INPUT "INFINITD T 1ENPO<S/N: 

';A$: IF is="s" THEN PUKE A#2,D 
5 CLS : PRINT "CAREA Ln CINTR 

oalslnaL"» HEREE u n :  RUN 10 
25 IF PEEK 6553210 THEN POKE 5 

9911.61 
2b IF PEEK 65533=0 THEN POKE 5 

B745,65I POKE 5e7ne,a 
27 IF PEEK é553410 THEN POKE 6 

2919l 0 
100 SAVE "TAREETPUKE" LINE o 

Target Renegade. Spectrum 
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'The Empire 
strikes back' 
Programs: The Empine strike: 
back. 
Prugrimldur. Vektor Grafic. 
Mmm: Domark. 
Distribuido Erbe. 
Version's: Spectrum / Commo- 
dore ] Atari Se. I Amiga. 

La larga saga cinematográfica 
de La guefzm de las galaxia: es 
un interesante producto para 
ser comercializado en juegos de 
ordenador. No en vano su pro- 
ductor. George Lucas. fundó en 
su día la Lucasfilm Limited 
Computen Gama para contro- 
lar la presencia de sus obras en 
el mercado informático. 

Así aparece ahora este pro- 
grama. correspondiente a la pe- 
licula que en España se comer- 
cializò como El Imperio eon- 
rraaraca. Se trata de un juego 
de vectores en el que controla- 
mos los mandos de las naves 
snowrpeedzr de Luke Skywalker 
y el ya popularisìmo Halcón Mi- 
Ienarío. Con ellas deberemos 
enfrentarnos a las oscuras fuer- 
zas del Imperio y a sus peligro- 
sas máquinas de quena en Una 
variada serie de situaciones. 

AI empezar la partida po- 
dremos seleccionar uno de los 

diferentes niveles de dificultad, 
bonificados con 0. 100.000 o 
250.000 puntos. Asimismo reci- 
biremos Una información deta- 
llada de las características del 
enemigo y de la forma de aca- 
bar con sus fuerzas. utilizando 
el manual de las tropas re- 
beldes. 

En determinadas ocasiones 
podrás acceder a la Fuerza de 
los caballeros Jedi, y este nom- 
bre, que aparecerá en la panta- 
lla, te indicará que en esos mo- 
mentos eres invulnerable alos 
ataques enemigos. 

Por lo demás, y como suele 
resultar habitual en este tipo de 
juegos, todo consiste en evitar 
los impactos directos del ene- 
migo para conservar intacto 
nuestro blindaje e ir superando 

Cargador 
Para tu entretenimiento y di- 
versión, hemos preparado un 
cargador para la versión 
Spectrum de El Impeflu can- 
traataca. Para utilizarlo debes 
teclear las instrucciones en el 

ordenador respetando los nú- 
meros de línea. salvarlas en 
Una cinta y cargadas ames dc 
la versión original del pmogra- 
ma Con él. sin duda, la Fuer- 
za va a acompañarle. 

5 mania " " :  RUN 10 
25 For x=65305 TO 65510 
26 READ A :  POKE X , A :  NEXT x 
27 DATA 50,104,170,195,o,22h 

QQ SAVE "EMPIRE POKE" LINE o 

sin complicaciones los diferen- 
tes niveles a lìierza de liquidar a 
todos los enemigos que vayan 
apareciendo en el monitor. 

Critica 
El Impensa contraataca, por de- 
nominado con el nombre con 
que aquí es conocido, es un jue- 
go oorreclo y entretenido. Un 
programa cuidado y con nume- 
rosos detalles que le dan un 
acabado muy atractivo. El pro- 
blema es que se trata de un jue- 
ga en la frontera En esa difícil y 

aún poco delimitada frontera 
entre los juegos antiguos y los 
que d a  a d a  van renovando y 
enriqueciendo el mundo de los 
juegos de ordenador. El ¡mpmb 
connaaraca tiene un cierto as- 
pecto añejo, como de tiempos 
pasados. Tal vez porque al car- 
garlo tienes la sensación de no 
estar viendo nada nuevo u ori- 
ginal. aunque comprenda: que 
tienes entre manos, o entre te- 
clas, un buen programa que aún 
puede hacerte pasar unos bue- 
nos ratos. El problema es: ¿por 
cuánto tiempo? 

n IM I- 
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Acuse de recibo 
Recibimos todas las semanas 
un buen montón de canas de 
lectores con las más diversas 
sugerencias, comentarios. 
broncas. felicitaciones y peti- 
ciones varias. No es mala cosa 
que de cuando en cuando DS re- 
cordemos que tomamos buena 
cum de todas y que inlenzamos 
contestar al mayor número po- 
sible de ellas. 

La queja que con mayor 
asiduidad se repite es la que se 
refiere a la falta de cargadores 
para las versiones Amstrad, 
MSX y, algunas menos. lam- 
bién de Commodore. Según 

ah.. g _ 
nuestros remitentes. no se les 
presta la debida atención. o al 
menos con la debida frecucn- 

cia. Estamos totalmente de 
acuerdo y dispuestos a solu- 
cionar de Una vez por todas 
este pl'0bl¢l'llI. 

Lo que resulta imposible. 
dado el espacio de que dispone- 
ìnos. es publicar todas las se- 
manas cargadores para todas 
las versiones de un juego. No 
obstante, intentaremos irlos si- 
multaneando y de cuando en 
cuando, como hicimos la sema- 
na pasada. publicar un juego 
con todos sus cargadores. 

Esperamos que esta fórmula 
os parezca adecuada y que esta 
respuesta general os valga a to- 
dos los que no habéis escrito en 
este sentido. 

480 
I are naclona 

Desdo quo comenzamos con el 
Tebeo Infomiátíco hemos pre- 
wndido siempre prestar Una es- 
pecial atención a los programas 
y programadores espanoles. 
Así vimos el nacimiento de 
Topo. seguimos con especial 
atención bs pmgamas de Di- 
tmmir o las novaiades que de 
Ópera. Made si Spa in. etcétera, 
pudieran ir surgiendo. Pues 
bien, convencidos de que no 
somos los únicos a quienes gus- 

Ta el .rryiware nacional. tenemos 
Una buena noticia que daros. 
Dos de las compañías tradicio- 
nalmente dedicadas a la impor- 
lación y distribución de juegos 
extranjeros han decidido am- 
pliar su campo de actividades 
con la producción de progra- 
mas nacionales. Nos referirnos 
a Pmein y a Sys1zln 4. [Apri- 
mera lanza al mercado dos 
programas: Abracadabra, un 
juego oonvcrsacional respon- 

I 

diendo a la demanda que de 
este tipo dc planteamientos pa- 
rece haber hoy en d mercado. y 
Thor. un juego de aventuras 
con cl popular héroe como pro- 
lagonista. 

System 4, por su parte. pa- 
trocina a SPE (Soñware de 
Programadores Españoles). 
que se lanzan al mercado con 
cuatro programas: Dm ¡embra- 
mm. Amoloìr. La aømna y Un- 

dergwund. _ 

[ruco y cargado 
Esla semana hemos presa:-ad 
un :mm y un caxgaldor. El 1 
eoes para Thuv,el pwgamad 
Pmein. del que os hablé. 
hace un momento. Para oh! 
ner energía infinila, cuando 
tris cargando el programa 
¡mes de que aparezca el men 
debéis pulsar las teclas I/y C 
mantenerlas así hasta que 8 

Ca el menú de opciones 
El cargador es para la ve 

en Amstrad disco del B 
gueilo. Para utilizarlo tec 
al tu ordenador y ejecúlalo 
tes de la versión original d 
programa. Ofrece juego de I 
computadora sin regates, a 
sorda de uirjelas y cnpulsione 
y opción a establecer el tierra de juego que quieras. 

I D  U..UIIl.IT"NIHJIO. ne Juin 1* 
20 aIlùIlHT11H0i*x-IFfTImI'l0lIl 
sa ruiner süûbmlüwflt ûlhüfll o 
-10 FU! 1-0 TO ISHEAD e l *  l111till 
50 l..nln'uu1:n.u:n-,Husa 
0-O l.0.D'1o§e.:I 
10 eau. :ara 
IO flfll."°¢']H"Y u n  
lo l..0lD"bultf..¢n 
100 PDG 2?2!2InIFflG zlnmaziruct :nu 
.nhlùlœ 2|011.mI'0l¢ 2¢IH,i* 
HU cu›nlu.1. 2000 
un MTA 0.1,$.2. 11,,121241 HJ. I 112¢, Il, 
2b ,9 I IB ,D  
www Bl'¢E'-.trld.dl. 

,, lnmslmd 
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'Turbo Girl' 
Piugnma: Turbo Girl. 
Prugramldor: Javier Bravo y 
Fernando Clavijo. 
Maven: Dioramic. 
Versimes: Spcctrum~Amslrad- 
Commodore. 
Pvecicn cima, 875 pesetas. 

L os señores de Dioramic 
vuelven a presentarnos un 
programa protagonizado 

por Una bella e üutrépida heroína. 
En este caso, Una bella motorista 
(véase la espectacular portada 
dc Luis Royo) debe enfientarse 
en misión suicida contra tres pe- 
Ligrusos Elderi y su ejército de 
naves robots, en tres complica- 
dos y distintos escenarios. 

En la prixnema fase atravesa- 
mas un laberinto d: tuberías en 
Una nave espacial semíabando- 
nada. acusados por los meteori- 
Ms que la deleúorada atmósfera 
arliliciel es incapaz de detener. e 
intentando evitar en todo mo- 
mento los huecos de la estructu- 
ra por los que nos predpitaría- 
mos al abismo, 

En la segunda nos encontra- 
mas cruzando un endeble puente 
que une le estación con el plane- 
ta. Su estado es lamentable y el 
suelo se demunha inesperada- 
mente bajo el peso de nuestra 
poderosa máquina. 

La tercera fase nos conduce a 
un pcìigroso y condenado desier- 
to en la supefficie del planeta, 
plagado de ocultos enemigos. 

Afortunadamente, nuestra 
motocicleta es un sofisticado 
producto de la más avanzada 
tecnología y pexmile todo tipo de 
acciones, como disparar rayos 
láser O dar grandes saltos. I 

Cargadores 
Hemos 

preparado dos 
cargadores. UHO 

es para la 
versión Spectrum 

del Turbo GH, 
y ofrece infinitas 

vidas e 
inmunidad a 

disparos, 
obstáculos y 

cuidas. El otro 
es para la versión 

Commodore 
del Tìundercats. Y 

nos ha sida 
remitido 
por José 

dos Sm ms. de 
Madrid. Como 

siempre. elige 
el tuyo, lecléalo 

en el 
ordenador, 

sálvalo en cierta 
y cargado antes de 

la versión 
original del juego 

de que se trate. 

m nmzflnns I LET AH-anim; LET 
:ra Fun uc-m rn n*1,*h Rina .n 

Eu FflU*E I , fi l  Ur fiqlqfil HEHT : 
I FoI~=!E ::¢sI.u1 I F  8¢ :›2a|.l THEN 
*MNT "Nfiïna nnL"l aTI:lp 

Go IHFLIT μm  UlDfiB¢l.*Hi"lfllL 
IF M- 'H '  THEN lfluu-:E H+2.u 
-ln IHFLIT "IHuni DIE.fiflflflinãrflr 

HM* I F  œil-'H' Tlir-I PME H+?.::› 
N INPUT "III~l.1mE 0EETùC\..LDEIH! 

i i I "1fl . :  : F  un-HH* THEM FU:E Mun 
, D r  pfiflfi ~+1:.,n 

au INPUT 'xrlune nn1nna c5fH:* ;  
IH IF JsIl""H' THEN Hum r¢*2I,»: 

TU CLE | PRINT 'Carmen LA lznrtn 
un !fiIHnl-" l Lflflfl  "üflfli 

au pflflz fil2I¢fl7,lEu 
'It' r a :  in¢fi?.ùI hun uän e.l:›«:u:u:l 

: N  Dàfù 5-:I,I22. Lu5.¢1*.20I,5¢:«.1 
§= .Èü0 l5fl , lD ,2ü? . lE2  
un DATA fl:.sfl,1a,:~¢a,::,l15.¢. 

..I4.41',:*\a›:,1-*:.,.11..1»:›.e. 
LK: EME 'ïunBnFuE" LN-IE n 

Spectrum Turbo Grrr. 

D REH 71u-ulucau Fun Jus: une a.*mns 
l FEIfl+-üïfl-*ïzflñt-«HI9ùlœi1'z+H.mnu5+n;pg; 
'I 
1 Ill-Quruflnzlroznïflzμuuufi En mam 
: I.II~IT'P*=:Epufln Ln :;!r.lrl=l r u n  Lui TEE: La! 
l EETfii1 IFS-"tl-Enfiaïul 
5 PflKEB1ù,:UIFb-:EE1t.1:L.UNN 
ti* rTMs. 1ù§,2Il1, IH.J2. in.:-u.:. IH, l 
›H I .2 *4 ,3 .1 ' i .1 I .ã , IH , l -5 ,u l .2fi .n ,1 .μ  
H NTM.1-*l.!fl".4,$1,1.l4.2:5.¢a.Ie.1,r.μ,i 
*hlfl. I3?›1H.2H.1¢I . , I ! , I I i l ,LH.1:1'  
1: Dñfnlu , La, Ln.  Ya. ma 

fibv 

Commodore Htundsrcals. 

Crítica 
Dìnamìc es un nombre de 
gran prestigio entre IDS aficio- 
nados españoles, ganado a 
pulso CON unos programas 
que raramente del-andan al 
usuario. Cada nueva produc- 
ción es esperada con ansiedad 
por gran parte de los fanáticos 
del ordenador, y suelen resul- 
lar juegos de larga vida en cl 
mercado. Por todas estas ra- 

zares, a Dinãmic hay que exi- 
girle siempre algo más. Ese to- 
que de dísúrición que eleve el 
programa por encima de la 
media. Ese toque que en Tus 
ba Girl no se consigue. 

No nos engarfiemos, esla- 
mos hablando de un juego ab- 
solutamente correcto, con 
unos buenos gráficos, que in- 
teresa y entretiene desde el 

principio, y con un buen aca- 
bado y presentación. Sin em- 
bargo, se echa en él algo de 
menos. Ese punto de originali- 
dad e interés que la haga dis- 
tinto a los demás y que le 
oflezca de forma indudable cl 
característico sello Dioramic. 
Los accionados así la esperan 
y hay que exigírselo. Ellos 
pueden hacerlo. 
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'Wells & Fargo' 
Programa' Wells & Fargo. 
Programador: Emilio Martínez. 
Marca: Topo. 
Distribuidor' Erbe. 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 
Precio: Cinta, 875 pesetas. Dis- 
co, 2.250 pesetas. 
Este semana van a ser los pro- 
pios programadores quienes os 
den las pistas necesarias para 
que podáis acabar sin dificultad 
dos de las últimas novedades 
de Topo, ese simpático equipo 
dc programadores españoles 
perteneciente a Erbc Software, 
formado por Emilio Martínez y 
Emilio y Javier Cano. ' 

El juego consiste en contro- 
lar al conductor y al vigilante ar- 
mado de Una diligencia que 
debe avanzar de posta en posta 
hasta completar su recorrido. 
Cualquiera de los personajes 
puede perder Una vida si es tiro- 
teado por bandoleros a caballo 
o indios agazapados. Si la dili- 
gencia es dañada 10 veces por 
baches u obstáculos del camino, 
también se acabará la partida. 

Emilio nos cuenta que pul- 
sando simultáneamente, duran- 
te el juego, las letras que for- 
man la palabra West, obtendre- 
mos vidas infinitas. De todas 
formas, la diligencia aún puede 
ser dañada y tendremos que ex- 

trcmar las precauciones del 
conductor para evitar los ba- 
ches. Al no tener que preocu~ 
pernos dc los disparos de los 
enemigos, esto es pan comido. 
Si no queréis utilizar vidas infi- 
nitas, debéis saber que si el vigi- 
lante se agacha no puede ser al- 
canzado. 

'Rock'n roller' 
' Rocken rollen. 

Proglauuadorz Rafael Gómez. 
Marca: Topo. 
Distribuidor: Erbe. 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 
Precio: Cinta, 875 pesetas. Dis- 
co, 2.250 pesetas. 
Rafael Gómez, a sus 22 años, ha 
realizado ya programas como 
Survivor y Mad MiX Este último 
ha sido promocionado en el Rei- 
no Unido por la compañía Pepsi- 
Cola y es, sin duda alguna, la me- 
jor producción propia de Topo. 

El juego consta de 30 circui- 
tos en forma de laberinto, en los 
que se encuentran esparcidas las 
piezas de un coche que debemos 
completar, ocultas bajo signos 
de interrogación. Ahora bien, al- 
gunos de estos signos esconden 
bólidos enemigos o peligrosos 
jeeps lanzamisiles, que sólo con 
un alarde de pericia y reflejos po- 
dremos evitar. En el juego podéis 

rítica tas, pianista y todos los campo 
mentes de un saleen 

Si OS gustó -el Mad Mix 
Rock'n rollen, sin tener nada que 
ver, es su perfecta culminación 
Os gustará observar la evolu 
cien en la labor de un progra 
mador. Recomendadísimo 

1 Wells & Fargo es un Arcado 
lásico y, al en y al cabo, son 
icmpre los más entretenidos. 

crece un elogio especial el ñ- 
al del juego, en el que hay Una 
scena de animación con caris 
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encontrar también gigantescos 
helicópteros, dunas que harán 
que nuestro Buggie salte, semá- 
foros que si nos saltamos provo- 
carán invariablemente que sea- 
mos arrollados por un enorme 
camión, y otros muchos detalles. 
Nuestro vehículo protagonista, a 
guisa de tinta de calamar, expele 
densas nubes de humo para con- 
fundir a sus enemigos. 

Rafa advierte que si nada 
más cargar el programa, cuan- 
do veáis aparecer los nombres 
de unos señores en la batalla, 
pulsáis al unísono las letras que 
forman la palabra help. que sig- 
nifica pleh si se lee al revés, ob- 
tendréis infinitas vidas, sufi- 
cientes para ac ' 
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