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ron era una pelicula con
efectos especiales increi-
bles, en la que un pro-
gramador se introducia
accidentalmente dentro
de un chip y alli conocia
un mICrouniverso sor-
prendente en el que los
programas contaban con
vida propia. Con su nue-
va personalidad de Tron,
participaba en juegos in-
formaticos que tenian la
particularidad de que los
protagonistas eran seres
reales.

Basado en la pelicula,
ha hecho aparicién Zona
0. El juego se desarrolla
sobre una especie de cua-
dricula cuyas lineas son

los caminos por los que
pueden avanzar las mo-
tos. Cada una de las 15
fases consiste en un en-
frentamiento contra uno
o varios competidores,
hasta quedar como nico
superviviente.

Cuando las motos
avanzan van dejando
tras de si una estela soli-
dificada a través de la
cual no es posible pasar.
La manera de eliminar a
los oponentes es obligar-
les a que choquen contra
las estelas.

Conforme juegas de-
bes ir planteando tu es-
trategia para intentar
bloquear el recorrido de

Alfonso Femandez

10p0.

Distribuidor:

Erbe

Versiones:
Spectrum, Amstrad
y MSX. Cinta
1.200; disco

2.250. Compatibles
PC: 3,900
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los oponentes de manera
que se vaya reduciendo
su campo de maniobra y
acaben chocando contra
las estelas.

A medida que avanza
el juego aumenta la difi-
cultad. Zona 0 es un jue-

go terriblemente adic-
tivo,

Truco. Funciona con to-
das las versiones: cuando
aparezcan el menu en
que estan escritos los
nombres del equipo de
programacion hay que
teclear una a una las le-
tras que forman la pala-
bra TRONER. Cada te-
cla pulsada correctamen-
te hara que el borde par-
padee en color azul.
Cuando la palabra esté
introducida completa-
mente, el borde parpa-
deara en color rojo, lo
que equivale a poder ju-
gar con vidas infinitas.
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uareg’. La hija del sultian
Abdul Aziz ha sido se-
cuestrada. Los raptores
piden un rescate tan
cuantioso que, en caso de
ser pagado, el pequeiio
pais tendria que sufrir las
consecuencias del ham-
bre. No hay tiempo si-
quiera para recolectar ta-
maiia fortuna. El plazo
concedido es de tres dias
solamente.

Ben Yusuf, capitan de
la guardia del sultdn,
piensa que la princesa ha
sido escondida dentro de
los limites de la alcazaba,
un complejo laberinto
compuesto por 12 ba-

rrios de calles estrechas.
Disfrazado y completa-
mente solo para no aler-
tar a los secuestradores,
se dispone a recorrerla,
casa por casa si hace fal-
ta, con el fin de liberarla.

Ben Yusuf dispone de
una limitada cantidad de
armas y dinero. Los habi-
tantes de los barrios le
dardn informacion siem-
pre que la pueda pagar.
Eso si, debe abstenerse
de hablar con las muje-
res. Algunos lugarefios
son hostiles y mentiran a
pesar de aceptar el dine-
ro. Para estar seguro de
la veracidad de la infor-
macién Ben Yusuf tendri
que preguntar al menos
dos veces a cada perso-
na. Le sale mas caro,
pero sabe que los menti-
rosos nunca dan dos ve-
ces la misma respuesta.
En el caso de que Ben
Yusuf robe o dispare
contra una de las muje-
res, todos los habitantes
del barrio se volverin
hostiles.

Los hoteles y hostales

Programa:
Tuareg.
Programador:
Carlos Arias.
Marca:

Topo Soft.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad,
MSX.
Precio:

cinta, 875
pesetas.

estan abiertos a partir de
las doce de la noche. Ben
Yusuf necesita dormir en
ellos para recuperar la
energia. También es posi-
ble recuperarla en restau-
rantes y fondas, cuyo ho-
rario de comidas es de
una a dos de la tarde. El
precio de todos los servi-
cios depende del lujo del
establecimiento.

En las armerias,
abiertas de diez de la ma-
flana a ocho de la tarde,
puede comprar armas y
municiones. De todas
formas, si uno de los poli-
cias que patrullan las ca-

lles le descubre, le despo-
jara de ellas e intentara
detenerle.

Para poder entrar en
las casas hay que desha-
cerse del matén que las
protege. En cualquiera de
ellas puede estar escon-
dida la princesa. Ben Yu-
suf debe estar seguro de
haber interpretado bien
las informaciones antes
de entrar en ellas, ya que
los moradores disparan
sin contemplaciones con-
tra cualquiera que viole
su intimidad.

Cargador. Sirve para la
version Spectrum. Te-
cléalo, salvalo en una cin-
ta y cargalo antes de la
version original de este
divertido y novedoso jue-
go de Topo. Dispondras
de infinitas energias, ar-
mas y municiones. Una
vez que te aclares mane-
jando la complicada bru-
jula, no tendras proble-
mas para terminar el
Jjuego.

Antonio G. de Santiago
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| a mision es sencilla.

Programa:
Ram.
Programudor:
José Manuel
Mufioz
Marca:

Topo

I ndez.
Distribuidor:
Erbe
Versiones:
Spectrum,
Amstrad,
MEX.
Precio:

cimta,

Consiste en aden-
trarse en solitario en un
pais enemigo y robar un
prototipo de avion sin el
cual la contienda estaria
irremisiblemente perdi-
da. Bueno, no hay pro-
blemas, dispones de un
camion de combate alta-
mente preparado contra
el gue los disparos hosti-
les son mera gelatina.
Pena que no tiene ni gota
de gasolina.

Cuando empieces a
avanzar por el escenario
del juego, enscguida ve-
ras el camion, pere no in-
tentes utilizarlo, no avan-
zard ni un palmo. Ohser-
varas que hay algunos bi-

1.200 pesetas

dones que se pueden re-

10 CLEAR VAL "Z442&%: LET x=VA
L 244247 : WESTORE

20 POR n=BIN 7O VAL "4": LET x
=x+HOT BIN : READ n§: INBUT ““4n
$+"(a/n)";a§: IF a$="s" THEN 70K
E x,H0T BIN

30 NEXI n: PRINT “carga el jue
go": TFOR n~BIN TC PI: LOAD ""COD
E : POKE VAL "23739",VAL "L11":
IF n=NOT BIN THEN RANDOMIZE USE
WAL "327687

40 WEXT n; LET x=VAL "244247:
FOR n=BIN TO VAL °4";
T BIN :

THEN PORE a,VAL "201"
50 WEXT n: RUN USR VAL "61356”
60 DAZR "inf. vidas" “inf., bom

baa”,"inf. . fuel halicopters”,”in

f. fuel canion™,"inmuna”

70 DATA VAL "30490" VAL "31656

WOWAL M27818" VAL "32027%,VAL 3

Q437"

coger al paso. Unos con-
tienen vidas extras, otros
aumentan la provision de
granadas, y otros, los
mis importantes, estan
repletos del preciado
combustible, Por desgra-
cia la mayor parte de es-
tos fltimos estan situa-
dos en lugares inaccesi-
bles,

Sube a la montafia
saltando por las platafor-
mas y cuando encuentres
¢! helicdptero utilizale
colocandote sobre él y
pulsando la tecla de aba-
jo. Retrocede hasta la
primera pantalla. Arriba,
sobre el promontorio,
esta el primer bidon de
combustible. Hazte con
&l y vuela hacia el ca-
midn, tienes gasoling su-
ficiente para recorrer la
quinta parte del itine-

rario.
Es imprescindible

transportar el helicopte- |

0 en el camion. No se te
ocurra retroceder con el
camidn, el contenido de
los ¢inco bidones de
combustible es el exacto
para trasladarte a la pan-
talla final. Tampoco te
entretengas a borde del
helicoptero, su deposito
también puede vaciarse.
Para completar la
aventura dispones de una
ametralladora utilizable
en todo momento y de un
numero de granadas que
se incrementa recogiendo
los bidones apropiados
En algunas pantallas en-
contraras morteros, ne-
cesarios para poder atra-

vesar la zona en que apa- |

TECen.

Cargader. Sirve para
la version Speetrum. Te-
cléalo, salvalo en una cin-
ta virgen para poder
usarlo mas veces y ejecii-
talo, contestando a todas
las preguntas que te
haga, antes de cargar la
cara A del juego original
—en la B no funciona-
rid.

Antonio G. de Santiage |
|
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Programador;

Grafis

Alfonso Fernandez
Marca:

Topo.

Distribaidor:

Versiones:

remlins 2. Giz-
mo es come un osi-
| to de peluche. Seria la

mascota perfecta de cual-

quier nifto si no fuese

porque, cuando una sim-

ple gota de agua le roza

la piel, en el punto afec-
| tado comienza a inflarse
un bulto que termina
transformandose en un
ser parecido a su proge-
nitor.

Este segundo Gizmo
formado podria ser tan
encantador como el pri-
mero si se abstuviera de
comer pasada la media-
noche. Cuando uno de
estos seres cena a horas
intempestivas su metabo-
lismo sufre un proceso
irreversible y se vuelve
travieso y cruel hasta li-
mites increibles. Se con-
vierte en un gremiin,

El onigen de Gizmo s
desconocido. Durante
mucho tiempo estuvo
custodiado por un ancia-
no oriental que regenta-
ba una tienda de antigiic-
dades. Una vez, sin que
los humanos estuvieran
atn preparados, escapd a
la custodia de su guar-
dian, y la pequefia locali-
dad a la que fue conduci-
do quedd casi destruida
antes de que el anciano
pudiera recuperarlo.

El tiempo pasa, el
guardian murio, y la tien-
da fue demolida para de-
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Jar espacio a un impre-
sionante edificio de ofici-
nas. Alguien encontrd la
vicja caja de Gizmo y...
legaron los gremlins.

Billy, del que Gizmo
ya fue mascota en la
aventura anterior, ha
crecido y trabaja en el
edificio. Armado con
una linterna, cuya luz les
resulta molestisima a los
gremlins, debe recorrer
los cinco pisos de arriba
abajo para abortar el
plan de conquista del
mundo de los revoltosos
Seres.

Si los gremlins son
malos, pasar por los la-
boratorios genéticos del
doctor Catherter puede
ser ¢l colmo. Este es el
origen de un gremiin ba-
sico en el juego: el eléc-
trico.

Billy, tras recorrer las |

plantas altas recogiendo
objetos y viajando en as-

censores, llega por fin al |

vestibulo, donde los

gremling se relinen albo- |

rozados esperando la
hora de iniciar su progra-
mado plan. Cuando Billy
abre el grifo de la man-

guera, los duendecillos |

no caben en side gozo: se
reproduciran, y su ejérci-
to aumentard considera-
blemente. La sonrisa se

les hiela cuando ven que, |

una vez empapados,
Billy arroja sobre ellos al
gremlin eléctrico.

Truco. Funciona con to-

das Jas versiones: cuando |

aparezca el menil en que
estdn escritos los nom-
bres del equipo de pro-
gramacion hay que te-

clear una a una las letras |

que forman la palabra
AMBLIN. Cada tecla
pulsada correctamente
hara que el borde parpa-
dee en azul. Cuando la
palabra esté introducida
completamente, el borde
parpadeara ¢n rojo, lo
que equivale a inmuni-
dad total.
AZ T

ST



fce breaker
( Rompehielos )

Gabriel Ortas y
Antonio Mova.,
Grafista:
Rafael Angel
Cabrera.
Marca:

Topo
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
MSX.

Precio:

Cinta, 1.200
pesetas; disco,
1.950 pesetas,

ce breaker’. Al poco
tiempo de extenderse la
glaciacion, Eurasia esta-
ba sumida en el caos. Los
supervivientes se agrupa-
ron en torno a los lideres.
Cuando un lider caia, sus
sicarios engrosaban las
filas del vencedor. Pasa-
dos tres siglos, Rombal
era ¢l tnico lider vivo, v
se corong emperador.
Para asegurar su poder
absoluto, el tirano dispo-
ne de un nutrido ejército
dotado de sofisticado ar-
mamento y de vehiculos
bobsleighs acondiciona-
dos para las pistas de
hielo.

La existencia de un re-
ducto de hombres libres,
atrincherados mas alla
de los montes del MNorte,
corre de boca en boca en-
tre los obreros de la fun-
dicion. E] 68673182N,
apenas un mozalbete, de-
cide unirse a cualquier
precio al grupo de insu-
rrectos. En un descuido
de la patrulla roba un
bobsleigh y emprende la
marcha hacia la libertad.

El juego lo componen
seis pistas, de dificultad
creciente, repletas de ene-
migos y de obstaculos.
Cuatro marcadores in-

forman de la velocidad,
de los niveles de energia y
combustible y de la canti-

dad de municion restan- |

te. También aparece un
cronometro descendente,
que si alcanza el cero im-
plica el final de la par-
tida.

Durante los recorri-
dos aparecen capsulas
que al acertarles con un
disparo aumentan el
marcador correspon-
diente a la inicial que lle-
van escrita. La energia se
va perdiendo al colisio-
nar con otros vehiculos;
si ésta o el combustible se
agotan, se pierde una
vida.

Casi todos los obs-
taculos son mortales en
el caso de chocar contra
ellos, a excepeion de los
crateres, que expelen un

chorro de aire que desvia |

al vehiculo de su trayec-
toria; los charcos de acei-
te, de efecto parecido, y
los trampolines, utilisi-
mos para saltar sobre los

objetos que suele habera |

continuacion.

La pantalla presenta
una vista desde arriba del
tramo en el que se en-
cuentra el bobsleigh, y las
sensaciones de desplaza-
miento y velocidad estan
admirablemente conse-
guidas. El juego es técni-
camente perfecto, aun-
que una vez pasado el
primer nivel, pretender
terminar dentro del tiem-
po permitido raya en la
utopia.

Truco. Funciona en
todas las versiones y es
imprescindible para aca-
bar el juego: al aparecer
el menu principal pulsa a
la vezlas letras que, for-
man la palabra GAFI
hasta que aparezca un
mensaje informando de
que dispones de vidas y
tiempo infinitos; a conti-
nuacion, teclea un nime-
ro del | al 6, segiin ¢l ni-
vel en el que desees jugar,

Antonio G. de Santiago




oma. La doctora Lorna,

paralizada por un
rayo neurolégico, obser-
vaba impotente como su
robot, tras una enconada
lucha con las ratas de
Iritza, es arrastrado ha-
cia el exterior de la taber-
na galactica en que habia
hecho un alto para repo-
ner energias.

Cuando los efectos
del rayo cesaron, atrapo
a uno de los raptores y el
cobarde roedor canto de
plano: los pedazos del ro-
bot serian esparcidos por
los corredores del templo
de Iritza, y su cerebro po-
sitréonico, una vez estu-
diado, constituiria la
fuente de conocimiento
que habria de permitir a
los resentidos iritzanos
conquistar el universo.
Ni que decir tiene que a
la doctora le falté tiempo
para acudir al rescate de
su robot, con lo que em-

pieza la aventura. En las
dos primeras fases de la
aventura hay que guiar a
la doctora, avanzando
siempre hacia la derecha,
evitando o eliminando a
un variado surtido de
trampas y de enemigos.
De vez en cuando surgen
animales voladores por-
tando bonos de vidas, de
energia, o de la municion
imprescindible para ven-
cer a los guardianes.

En las fases tres y
cuatro la doctora apare-
ce a los mandos de un
monolevitador esqui-
vando los troncos de los
arboles y a los patrulle-
ros enemigos. Los bo-
nos se obtienen reco-
giendo una especie de
burbujas de jabon gi-
gantescas.

En la altima fase,
hay que buscar los seis
pedazos del robot y lo-
calizar la cabina, que es

el Unico sitio donde pue-
de ser reconstruido.

Trucos. Los codigos de
acceso son: Loli para la
fase 2, Planinga para la 3,
Black para la 4 y Crown
para la 5.

Para obtener infinitas
vidas hay que pulsar si-
multdneamente las cua-
tro letras que forman la
palabra bahi cuando apa-
rece el mensaje de pulsar
disparo. Sirve para todas
las versiones.

Antonio G. de Santiago

Wiy Errsirach 2
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Programa:
Loma
Cancepto:
Alfonso

y Jorge Azpiri.
Programadores:

Gabriel Ortas

y Antonio Moya
Erafista:
Ratael Cabrera.
Marca:

Topo.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad

y MSX.
Precio:

GCinta, 1.200
pesetas; disto,
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a pequena poblacion de

Programa:
Desperado 2.
Programedor:
Cinto Venturs
Brafista:
Jaume Altimira.
Marca:

Tapa.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad

¥ MSX
Commaodore.
Cinta: 1.200;
discor 2.250,
compatibes PC:
2250,

Devil Stone se ha
convertido en un auténti-
co paraiso para todos los
maleantes y forajidos del
lejano Oeste. El juez Big-
pig garantiza la seguri-
dad de todos los malva-
dos que contribuyen a
engrosar sus arcas. El Es-
tado de Tejas, harto de
los abusos que alli se co-
meten, envia a un aven-
turero cuyo nombre &5
toda una leyenda: mars-
hal James.

La primera fase del
juego es un tipico arcade
en el que el personaje se
desplaza hacia la derecha
disparando contra todos
los enemigos que le salen
al paso. Dispone de tres
vidas, aunque es posible
recoger vidas extras.

La segunda fase tiene
lugar en un tipico saleon.
En primer término apare-
ce el protagonista, de
frente, apurando un vaso
de whisky en la barra.
Tras él, la bailarina va le-
vantando las piernas
mientras recoge sus fal-
das, descocada, a los so-
nes del can-can que inter-
preta el pianista. Senta-
dos alrededor de tres me-
sas, pistoleros, indios y
un mexicano, ¢on enornme
sombrero, contemplan el
espectaculo. Un cursor se
mueve por la pantalla, y
el protagonista se gira y
dispara contra € malva-
do apuntado. Tras las

==
=

puertas y ventanas del lo-
cal van apareciendo ene-
migos amenazanies; pero
de vez en cuando, en la
parte superior derecha de
la pantalla, aparece la
cara de uno de los perso-
najes del local, jCuidadol,
el retratado no tardara
mucho en comenzar a dis-
parar como un loco. Has-
ta la bailarina dispara. El
juego acaba con éxito al
vencer al pistolero que
estd escondido tras la
puerta del lateral de-
recho.

Truco. Los usuarios de
compatibles PC, para ju-
gar con inmunidad total
las dos fases, tienen que
cargar el programa es-
cribiendo topo freud en
vez de topo, como harian
normalmente.

Los usuarios de Spec-
trum, Amstrad y MSK,

para ser inmunes en la

a zca el menti de o
ciones, tienen |
?__,M'm}"

fo

bra freud Cada vez que
_una de las teclas se pulsa

_correctamente suena un |
Ei ido. Es posible que el |
%@W{?ﬁ_i

temo antes de haber |

“completado la palabra; |
en este caso no hay que
Volver a comenzar @ es-
cribiria, sino contin
con Ia siguiente letr

TR A e
da correctamente. Cuan- |

o & es0 finaliza,
suena un pitido diferente
truco funciona como |
un intermipror, §ise Tepl- -
te desaparece la inmuni-
ase,

'a—__ués de teclear ¢

ACCes0, ue
pu sar, Una a continua- |
tondeora.laC la L la |
My Ta tecla de disparo.

©
la segunda fase es identi-
co en todas las versiones:

“podréis jugarla wcnbmn-

‘g6 lapalabra cigve. |
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Programa:
Mad Mix 11
Programador:
Rafael Gémez.
Mareca:

Top
Distribmidor:

A[_' r l" e,
Versiones:

S Im
d

Am
MSX

Precio: cinta,
1.200 pesetas;

Los cocos, una especie de
hongos esféricos, son el
alimento preferido de
Mad, y ¢l castillo de Co-
covillage esta repleto de
ellos. Para poder saciar
su voraz apetito con tan
sabrosa vianda, la simpd-
tica canica tendra que
enfrentarse a los inquili-
nos del tenebroso in-
mueble:

Cocomomia: ficilmen-
te reconocible por sus
vendajes. Empuja a sus
enemigos hasta despa-
churrarlos contra la pa-
red mas proxima.

Cocohueso: con forma
de calavera. Produce un
5USLO PAVOroSo.

Cocodricula: sus mor-
discos son mortiferos. El
muy tramposo deja a su
paso cocos emponzofia-
dos. jCuidado con ellos!

Cocofranky: identifi-
cable por los tornillos de
sus sicnes. Con su-mucho
peso, apisona los cocos y
los deja incrustrados en
el suelo. Mad tiene que
saltar cerca de ellos para
que la trepidacion los ex-
traiga del agujero y asi
poder devorarlos.

| 3 CL8 : POEE 23417,84
| & FRITNT "CARGA EL JUEGO"™
| 7 MERGE "“: RUN &
45 POR X=65233 70 65240
| 46 BEAD A: POKE X,4
|47 NEXT X
|'80 DATA L79,50,253,137,50
| 70 DATA 31,145,201

Cocomoco: a guisa de
pafivelo fantasmal. Ato-
siga hasta el aburrimien-
to al incauto que se pone
a su alcance. Hay que
darle esquinazo como
sea.

Cocoprisas: pequenito
y con patitas. Quien lo al-
canza adquiere una por-
tentosa velocidad duran-
te un breve lapso.

En las habitaciones

del castillo también hay |

objetos que Mad puede
utilizar para defenderse:

Gordococos: como los
cocos normales, peroa lo
bestia. Su aporte energé-
tico ayuda a combatir a
los enemigos.

Cocobolos v Cocorro-
llos: al empujarlos aplas-
tan todo lo que se inter-
pone er su camino.

Cocovidas: dentro de
una pompa de jabdn.
Hay que atraparlas du-
rante la carrera que em-
prenden al ser liberadas.

Cococorcho: utilisimo
para taponar momenté-
neamente el tintero del
gue surgen los
monstruos.

Mo todos los objetos
son provechosos: los ro-
diflos giratorios impiden el
avance en direccion con-
traria a la de sus revolu-
ciones, sobre las losetillas
es imposible saltar y los
cuadraditos sorpresa lan-
zan un demoledor pufio.

Mad Mix [T es una
nueva version del elasico
comtecocos, en tres dimen-
siones, que rebosa fres-
cura y originalidad.
Truco: sirve para todas las
versiones y proporciona
infinitas vidas, Cuando
aparezea el menu con los
nombres del equipo de
programacion hay que ir
tecleando una a una las le-
tras que forman la palabra
SPABILAO. A cada letra
pulsada correctamente el
borde parpadeara en azul,
y al finalizar lo hara en
rojo.

Antonio G. de Santiago
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ENANO

srante sigles, ariosconsu slinto -
los humanos han mige
antenido ocultos en jo los cimientos
2 Sholads o irg aparecen S
sseguran guesas qu

del poder, que
lapimacia Sabre o la.
uno de 103 aahelados

s, duende v huevos
50 donde o haye, con- o slo de hambur-

juré a dos guesas viven los mons-
moasiruck sbissis paa! oo e Soalqulos et
cacomendarles s bés-  ments pueden sgachar:
queda de los preciados  se para devorar a uno d
Objetos,y a por ellos so los insigaificantes hu-
dirigen fos entes manos que intentan de-
cos mientras digieren _ fenderseconsuspropias
las apetitosas carnes del s 0 con mortiferas
ambicioso hechicro pizas do ariller
ogro y el dinosau-  especie amigable de in-
ot e vl s gigantescos in-
los ediiciosdecad una _ tenta también colaborar
dex en la destruccion de los
= wncc:n o clise. Tousicuoe
g0. Pueden golpelrlos Las partidas pueden

Programs:

x| hasa que cagan o 8bra- ~sor 1vgadas por wao'o
los jugadores. Si juega
pEpeee— uno, asumird el papel

pectru

3 MSX, en las que los
Srificon o v s lak
tura de la trama del
juego.

Cargador. Tenemos car-

para conseguir el mismo.
efecto.

Antonio G. de Samtiago

CETEsP



fier the war. Hace  tantnca. Algunos lan-
zan cartuchos de dinami

namic anunciaba Ia sai- 1, y en tres ocasi
da inminente de dos titu- Lo largo de la fase apare-
los: uno basado en las  ce un gigante. barbudo sl
aventuras de Loma, he-  que es necesario golpear
roina cspacialde Alfonso _ innumerables veces antes
Aapiy Aferhe var.De . de que e paso xp-

ol codigo

Lorns nunce mis se  dio,y 3

1po, pero por fin ha vis-  para cargar I segunda
ola el segundodelos fae: 465

programas, obra del mis-
mo autor que en su dia

direcciones, con infinita

‘municién. Algunos ene-

migos cabalgan en ve-
biculos bipedos, del

de los de la guerra de las
galaxias L or del
!

raisa: programa de lucha
Snatcho. enaqmsep ueden reali- e to be continued.
e | zar 13 movimientos e Aftr the war cucnta

pipinic. | rentes. El personaje  con unos sries bastante

twibadr: | avanza por Ia ciudad in- grandes, que estin per-
. | festads de enemigos cu-  fectamente animados. EI
Speamm, | Y08 golpes van desme fusgo s comecoy mere
Rmirad, | drando una barra de ccla pena. El gradode dic
MSX, e s s acaba fukad s evadiine
Commodore. | provoca la muerte ins-  Cargador. Sirve para la
versién de Spcurnm y
inciona indistintam

te sk ocesaio irodu-

¢l codigo de
Teckaloal pe e a e m..
respetando los nime
de lines —esto e o
m 0dos los car-
Gadoresque levan s
truccibn merge.

Antonio G. de Sansiago
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Programa:

Programador:
Pablo Ariza

os temibles deathbrin-
gers, delincuentes

asociados de la galaxia,

han conquistado el pla’
neta Dendar. A bordo de
una nave de la Confede-
racién Galdctica, ¢l me-
jor hombre del cuerpo de
‘astromarines se recupera
lentamente de un prolon-
gado periodo de hiberna-
cién. Una vez que sea
desembarcado cn el pla-
neta contar con el arma-
mento més tecnificado
para expulsar a los inva-
sores. Su mision tiene
otra fase. Debe derrotar
alos bandidos en su aste-
roide guarida y aniquilar
asu jefe.

El juego tiene dos car-
gas con la estructura tipi-
ca de los programas de
Dinamic, hay que reco-
rrer un camino lleno de
obsticulos y abarrotado
de enemigos hasta llegar
al final de cada fase, pero
presenta una serie de ali-
cientes que lo hacen bri-
liar con luz propia; los
grificos de los personajes
son excelentes, a todo co-
lor y estan perfectamente
animados. Algunos de
ellos son gigantescos, y
10 por ello se pierde un
dpice de velocidad; la
ambientacién del jucgo

es impresionante y los
desplazamientos de los
fondos a diferentes velo-
cidades dan una mas que
convincente sensacién de
movimiento.

Ten presentes los si-
guientes consejos, que te
serén de gran utilidad: al
empezar a jugar aparece
un edificio con tres nive-
les, las dos primeras pla-
taformas son trampas y
es necesario saltarlas;
para subir hay que utili-
zar la tercera; ¢l hoyo
sélo puede ser saltado
después de eliminar al
monstruo que lo habita,
arrojando dentro varias
granadas; todas las ba-
rreras de rayos tienen un
interruptor que las de-
sactiva, y el mas impor-
tante es para climinar al
Great Alien King. Hay
que dispararle a la cabe-
za, y tras destruir el cas-
co aparece su auténtica
forma de gato.

Trucos. El cédigo de
acceso para poder cargar
la segunda fase es Da-
gobah.

De acuerdo, ¢l juego
es dificilisimo, pero no te
preocupes, podemos ha-
cer trampa. Empieza una
partida y procura obte-
ner una puntuacién que
te permita entrar en la ta-
bla de récords. ;Lo has
conseguido? No es dema-
siado complicado. Aho-
ra, en vez de teclear tu

inmune a todos los ene-
migos excepto al agua, al
‘monstruo del hoyo, a los
muros de rayos y, por su-
puesto, a que se te acabe
el tiempo, aunque con un
poco de paciencia no ten-
drés excesivos proble-
mas para terminar la
aventura. Ah, este truco
sirve para cualquiera de
Ias dos fases. No hay car-
gador.

Antonio G. de Santiago
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Programa:
Autocrash.
Programador:
Luis Angel Alda.
Marca:

Zigurat,
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
MSX. Cinta,
1.295; disco,
2.250. Compatibles
PC, 2.250.

or las pantallas de nues-
tros ordenadores ha des-
filado todo tipo de ve-
hiculos. Hemos partici-
pado en multitud de mi-
siones a bordo de cual-
quier objeto capaz de
desplazarse sobre ruedas,
surcar el aire o deslizarse
sobre’o bajo el agua.

El catalogo no estaba
completo, los programa-
dores de Zigurat han en-
contrado el elemento que
faltaba. Autocrash es un
juego de coches de cho-
que de feria, esos coche-
citos mono o biplaza,
protegidos por una ban-
da de neumatico y que
tienen en su parte trasera
un palo largo terminado
en una escobilla con que
rozan una rejilla metalica
electrificada, de la que se
surten de la energia nece-
saria para desplazarse.

Para ser campedn en
el concurso de coches de
choque hay que dejar la
pista libre de adversarios
a través de 13 fases elimi-
natorias. Debes colisio-
nar contra los enemigos
procurando sacarles de
su vehiculo con el impac-
to. Una vez conseguido,
quedaran a pie en el bor-

POKE 23417,84: CLEAR 24999

FOR X=23436 TO 23453

READ A: POKE X,A: NEXT X

PRINT "CARGA EL JUEGO"

MERGE "": LOAD ""CODE

P 51995,140

POKE 51996, 91

CLS : RUN USR_51850
50,171,232,50,224,238

DATA 50,136,239,33,30,103
34,23,230,195,56,226

POWL®IAOULS W
00000000000
=
=

e

de de la pista. Procura al-
canzarles para evitar que
ocupen otro vehiculo li-
bre y sigan participando.

Evidentemente, esto
mismo puede sucederte a
ti. Si un enemigo consi-
gue arrojarte de tu mon-
tura, dispones de dos fi-
chas para poner en mar-
cha otros coches. Si se te
acaban las fichas o uno
de los adversarios te
atropella cuando cami-
nas por la pista intentan-
do montar en un nuevo
coche, perderds una de
las tres vidas del juego.

Segtn la fase en que
estés, te enfrentaras con
uno o tres adversarios.
Puedes saberlo porque en
la pantalla aparecen las
barras con la velocidad
actual de cada uno de los
coches de los participan-
tes. A poca velocidad, un
coche resulta inofensivo;
si la barra de tu enemigo
es reducida, no te preo-
cupes, aunque choque
contra ti no conseguira
arrojarte del coche. Al-
canza el maximo de velo-
cidad y arrdjate contra
los laterales de tus con-
trincantes; si les alcanzas
por detras no consegui-
rds mas que aumentar su
velocidad. Un choque de
frente también puede ser
eficaz, pero si tu adversa-
rio tiene velocidad maxi-
ma, seréis arrojados los
dos de vuestros ve-
hiculos.

En algunas fases, los
enemigos alcanzaran la
velocidad maxima ins-
tantaneamente, y en
otras, una flecha te indi-
ca el orden en que debes
eliminarles. Procura evi-
tar rozarte con el genera-
dor eléctrico que recorre
los bordes de la pista.

Cargador. Sirve para la
versién de Spectrum de
cinta. Contaras con infi-
nitas vidas y tu barra de
energia estara siempre al
maximo.

[INLIESP




ya aparcciera tiempo
‘atrds. La odisea de Hegor
es un archiconocid

rios de ordenadores pe-
efos.

Barbarian ha hereda-
do de sus hermanos ma-
yores ¢l funcionamiento

por medio de iconos. Los
comandos se susttyen
s un meni de opc
et po. degios
ety

d a
denador pase lo que
mos eceadd a fa mpre-
sora, y si clegimos una
papler o ue guere

ue el ordenador lo
bores de 1 memoria. E
o juego hay que
oo ratdidades
de 1 gt . ras -
char contra gromos sal-
tarines, hombres obo, t-
cétera, destrir al gigan.
La tnica
quilo es,
ayudados por el icono de
luchar, hacer rebotar,
a

28

20 con que nos ata-

Programador:
Psygnosis

Melbourne
House

1795 pesetas

iy kb probie i
propla mediina.

o os deis mucha pri-
en el camino de ida,
porque, tras destruir
Necron, deberéis volver
alpunta departids e .

leasis s e
s en sl o vol.

Burbarin es un juego
con personajes gracio-
Sos, muy grandes y bien
aimados. S¢ sl de o
habitual y ayuda, con
s fasiied; a catre

el conept nformis-
o delos

m usuarios de

MK muy b
Natsiies st
no suelen aparecer en
versié 0.

enzado
o s
realizar en Espana las
versiones MSX de todos
los juegos que distribuye
su compafia, entre los

pimiss s cae ovnnn
dor y para los programa-
frdduiteds

Cargador. Sirve para la

cirgalo an
gt ol
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Banan.
Programador:
Mike Lamb,
Marcs: Ocean
Distribuidor:

E

6 RUN

‘r}) MERGE ""

fuce Wayne, muli
millonario magnate
¥ pacifico ciudadano de
Gotham, se transforna
por las noches en el enca
puchado justicicro,
de todos los malhechores.
Bruce Wayne es ol alter
o de Batman, l hombre
murcidtago.
| Joker, astuto y dese-
quilbrado criminal, ha ur-

de impedirlo en Ias cinco
fases del juego.

La primera fase sc de-
sarrolla en la fibrica del

‘mantener araya a os sica-
rios del Jokes

bordo de su sofiti-

cado vehiculo, ¢l bamd,

ol encapuchado ntenta

llegar ala baticueva por ca-

s repletas de automovi-

10

5 POKE 31588, 201
5 POKE 31677,175

o st
NP SR
4260 G AR OB

4

les hostiles. Siguiendo la
flecha que en todo mo-
mento e indica el camino,
atravesari ¢l seto tras ¢l
que se encuentra su es-
condte
 propone un
5 et i Taotos
En un tiempo limitado,
s que i escogiendo gru-
P e oo
objetos
mla]!«. e i
los aciertos hasta dar con
1 soucin defnve.
die sospecha
el
carnaval estin inflados
con el gas del Joker.
tende hacerlos estallar
cuando toda la pobl
contemple el desfile. Ma-
icjando el batwing, Bat-
man liberar los globos

teay eliminar al Joker an-
tes de que consiga aseen-

la cscalerila del
helicéptero. Es una fase
parecida ala de la fibrica,
pero,con muchos més in”
cordios: ratas rabiosas,
plataformas que se des.
moronan y trampas ocul-
tas en ¢l suclo. No e ficl
terminar estas fases sin
haber elaborado un map
detallado.

Cargador. Sirve para la
versicn de Spectrum. Pro-

s vl e
B ceila, oo




ENANO

CTRE

. Los nos-  la tercera sirve para des-
ilgicos estin deen-  plazarla en la dircccion a
horabuena. Blasteroids ¢s I que mire. Los mo
una excelente versién mientos no son automiti-
dores peque-  cos y dependen de la
05 del juego de los aste-  inercia que se conserve.
Blaseroids aporta

roides que hizo furor en
los primeros tiem saljucgo
las méquinas recreativas.  primitivo. Es posible clegir
El juego consiste en entre tres tipos distintos
controlar una nave inser-
ta en una auténtica jun-  caracteristicas particula-
gla de asteroides, evitan-  res,
do colisionar con cllos.  estin poblados de asteroi-
Al disparar a un asteroi- des, existen diversos ipos.
grande se divide en  de naves enemigas que, al
varios pequefos, y un  ser destruidas, despren-
sector no estard acabado  den diferentes piezas que.
hasta que sc encucntre si se antes de
totalmente limpio de as-  que lo haga una nave ra-
teroides. paz— sirven para varios
La nave se mancja usos: hacen que Ia nave
on tres teclas, Dos de  sea invulnerable, que au-
elas Ia hacen girar en el  mentc |a capacidad de dis-
sentido de las agujas del  paro, etcétera.
reloj y en el contrario, y  Pueden jugar uno o
tos jugadores. Si juega

los jugadores son dos,
tendrin que hacet freate
aotro

ez que
50 acaba tn cclo sparics
Mukor, un cnorme planc-

Diasteroids MSTRAD o | cpmeron s e

B %,m,;x Corga o1 Jiege prosimsspuiin
30 WEWORY 0506.2 lageids 1 buen
50 Foe a0, mpggf, 0063 5ol bio. Une ks oar
NExT i incresanies dosins

S S0%a0 1
o99.32.195,36.1
™
"é B gl oy
AR Toa.2.219,237.7

SLaoTEROIDS SPECTRUM| nes de Amstrad y de

Tenemos car-

ok & | vidus infitas, mis que
£ ;m;n e o 00 S

5 e smz 250
70 RUN USR 6!

755 111 antes de la copia orginal
80 DATA 175, 20, i cop

3 36l Blatr
90 DATA 195.0.223 | \\p o
35 Bk Histpone Anions . d Semiege
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Programa:

Chips Challenge.
Programador:
Chuck Sommerville.
Marca:

U. S. Gold.
Distribuidor:

Erbe.

Versiones:
Spectrum, Amstrad
y Commodore:
Cinta, 1.200; disco,
2.250. Atari y
Amiga: 2.250.

n el momento en el que

Bt Nerdy Chip McCa-

llahan observd que Me-
linda estaba sola y senta-
da en una mesa proéxima
a la suya, se atraganto,
incapaz de pasar el boca-
do que tenia en la gar-
ganta. Melinda iba siem-
pre acompaiiada por los
chicos del bit, los sosos
componentes del aburri-
do club de ordenadores
de la clase. Cuando la
beldad se levanté del si-
tio y acudidé a sentarse
junto a él, el tomate y la
mostaza chorrearon so-
bre la mesa de tanto
como apret6 la hambur-
guesa.

Melinda sonrié: “Si
quieres unirte a nuestro
club de ordenadores, ten-
dras que finalizar con
$xito las pruebas de ad-
mision”.

Participar en las in-
sulsas conversaciones so-
bre software, hardware y
demés zarandajas infor-
maticas no era nada que
apasionara al bueno de
Chip, pero era un exce-
lente pretexto para pasar
las tardes en compaiiia
de Melinda. Ademas, las
pruebas no podian ser

EL
30 RESTORE : MERGE ""
40 POKE 23739,111
50 LOAD ""CODE : LOAD ""CODE
60 FOR X=64823 TO 64832
70 READ A: POKE X,A: NEXT X
80 RUN USR 64512
90 DATA 50,53,131,50,10
100 DATA 150,50,93,164,201

muy duras, de otra forma
el resto de los buenospa»
ranada de los miembros
no hubiera conseguido
pasarlas. La verdad es
que Chip estaba muy
equivocado.

Las 144 pruebas del
juego tienen en comun lo
siguiente: dentro de un
pequeiio laberinto de ca-
sillas, y sin dejar consu-
mirse el tiempo estableci-
do, hay que recoger un
nimero determinado de
chips antes de buscar la
salida. En la pantalla se
ve una porcion del table-
ro de casillas cuadradas
que varia a medida que el
personaje se desplaza.

El juego tiene vidas
infinitas. El personaje
vuelve a recomenzar la
fase en que se encontraba
cuando es alcanzado por
un enemigo, cae en una
trampa o se acaba el
tiempo. Un detalle muy
de agradecer y que debe-
rian copiar muchos otros
juegos frustrantes e im-
posibles.

Cerca de la salida de
cada fase hay una casilla
marcada con un signo de
interrogacion que, al pi-
sarla, suministra todo
tipo de informaciones 1ti-
les para completarla; las
puertas de colores so6lo
pueden ser abiertas con
su llave correspondiente;
los interruptores tienen
efectos sorprendentes y
algunos objetos permiten
avanzar por determina-
das superficies. Chip
Challenge es un juego sin
demasiadas complicacio-
nes y muy divertido.

Cargador. Funciona con
la version de Spectrum.
Ejecutalo antes de cargar
el juego original. El tiem-
po no corre, las llaves no
se borran y no necesitas
recoger ningun chip antes
de alcanzar la salida. Si
caes en una trampa, pul-
sa la tecla R para reco-
menzar el nivel.

IINLIESP




/7N

omando Quatro.
Karl Uberbach,
empresario al borde de la

iograms: | quicbra, cra un hombre
omando | desesperado, capaz de
Propaeiny: | cvalquier cosa con tal de
Taietor | hacer reverdecer sus ne-
Grificos: | gocios. De repente, y sin
Dvu»(u»“o ninguna explicacion, su

Marca:

at
Distribuidor:
Erbe.

empresa se recuper6 de
manera prodigiosa y la
competencia quedd hecha
trizas. Pero al fin llegd el
momento de cumplir el
pacto que habia hecho

Versiones:

Speetram, | con el demonio, y Uber-

Amstrad, | bach fue trasladado al
MSX. | mundo de los espiritus.

10
20

a0
s0

70
80
50

30 F

&0 L

7En sonanog ¢ specTrun
Ls

seTe 73.65,77,59,85
DATA 79,70.84,2,
DaTA 721.0,153 108,128

La terrible fuerza oca-
sionada por la transmu-
tacién del hombre de ne-
gocios provocé una dis-
torsién espacio-temporal
que arrastré fuera de su
habitat cotidiano a tres
pacificos personajes que
10 tenian absolutamente
nada que ver con el asun-
t0: Copito de Nieve, el
moso gorila albino del
Zoo de Barcelona; Oscar
Bonero, minero asturia-
no, y Erik McGillham,
afamado as de la I Gue:
rra Mundial

Cada uno de ellos fue
trasladado a un mundo di-
ferente: la inhéspita selva
amazomca, una terrorifica
mina de pesadilla y una
base de aviacion alemana.
La linica escapatoria para
todos reside en lograr
agruparse en el punto co-
miin a todos los mundos.

Sorprendentemente,
los personajes pueden in-

10
20

a0
50
&0
70

%

e

30 FOR =

REM_COMANDD 4 MSX

BeTe 7113.77,09,85
DATA 79,70,84,2,
DATA 165,201+ 4b.e9.178

tre siy
aprovechar sus diferentes
habilidades particulares
para enfrentarse a los obs-
téculos que van surgiendo
en el avance. Ni tan si-
quicra los mundos son es-
tables, no es posible per-
manecer en ellos demasia-
do tiempo

En Comando Quatro
se observa que no es ne-
cesario recurrir a-engo-
rrosisimos sistemas mul-
ticargas para producir un
excelente programa con
multitud de escenarios.
El juego tiene la suficien-
te originalidad y calidad
grifica para ser altamen-
te recomendable; no lo
dejéis pasar.

Cargadores. Sirven para
las versiones de Spec-
trum y de MSX. Propor-
cionan inmunidad y la fa-
cultad de andar sobre las
aguas que de otro modo
resultarfan fatales de ne-
cesidad. Teclea cl myo.
sdlvalo en una cinta
gen y cérgalo antes wh
version original del jucgo.
Antonio G. de Santiago

| AMSTRAD 3573



/N

/ ontinental cireus. lanta a todos los contrin-
En este juego eres  cantes que puedas y no t¢
un intrépido piloto de dejes sobrepasar por nin-
Formula | dispuesto a  guno. Si te clasificas, co-
acometer uno tras otro menzarés el circuito si-
los circuitos del circo guiente en la misma posi-
mundial Sittate enlapa-  cion que ocupabas al fi-
rrilla de salida, pon en  nalizar el anterior. Pien-
marcha los motores y sa que debes ir escalando
preparate a sentir todas  puestos para poder aca-
las emociones del riesgo  bar lider en el tltimo cir-
y Ia velocidad; eso si, en  cuito de este particular
tusillén favorito y delan-  circo de la velocidad.
te de la pantalla del orde- Tu bélido dispone de
nador. dos marchas: la primera
Para completar un sirve para arrancar el
circuito debes recorrerlo  motor y empezar a circu-
antes de que el contador lar,y la segunda se utiliza
descendente de tiempo para rodar a toda veloci-
llegue 2 cero. En el reco-  dad; procura no confun-
rrido hay situados dos dirlas. Si el coche se re-
controles que proporcio-  calienta puedes parar en
Programs: | 10 una bonificacién de  boxes y dos mecénicos de
Continental | tiempo extra. Situ coche  tu escuderia lo pondrin
cireus. | colisiona no quedas eli- en estado optimo con
: | minado, sino que pierdés  toda presteza.
Pete Hickinson | el tiempo que necesites Descalificarse no im-

3 Bl Count | para volver a ponerlo en  plica tener que volver a
Marca: Vigin. | marcha. empezar desde el primer
eiter | No basta completar circuito; puedes optar

Versiones: | UD circuito para poder  por repetir el ltimo, con-
Spectrum, | pasar al siguiente; es  servando la misma clasi-
‘Amsirad, | obligatorio clasificarse ficacion. El juego s mul-
Commodore, | por delante de una posi- ticarga y dispone de ocho
Atariy Amiga. | cién preestablecida. Ade-  circuitos diferentes: Bra-
sil, Estados Unidos,
Francia, Ménaco, Ale-
10 sesone:ron 1-s0%0 10 sorzsneso aieox | mania, Espaiia, México y
s Japén, todos ellos con es-

3% hma arenann = cenarios 2

Cargador. Esta semana te-
nemos cargador para la
version de cinta de Ams-
trad. Tecléalo, sélvalo en
una cinta virgen para po-
der usarlo mas veces y
cargalo antes del juego
original de venta en Espa-
fa. Aunque un contrin-
cante te rebase, tu posi-
cion no descenderd, y dis-
pondras, siempre que no
te pares, de todo el tiempo
que necesites para acabar
todos los circuitos.

Los que tengais una
copia en disco obtendréis
vidas infinitas si cargais el
juego con run animagic, si
es de Amstrad, 0 load ani-
magic, si es de Spectrum.

Antonio G. de Santiago

| AMSTRAD 23]
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Compatbles

1990 peseas. |

1 juego tiene dos cargas

hasta el barco pirata; para
ello hay que salir del for-
tin, atravesar a selva y

dlci playa

" | que espera una pequetia

arcaza de remos. E bi-
sicamente un programa de
lucha: van apareciendo
enemigos y hasta que el
escenario 10 ha sido.
‘piado de ellos no se puede
e un

H

armas de los enearigos
caidos, que d

Que Felopinéha bese <l
suclo tambié
recoger tesoros y ayudar a
prisioncros escapados que
acudirn  nosotros pi-
diendo ayuda. Todo esto
sirve para aumentar la

ergia.
Una vez eliminados
ocientos mil enemi-
£05,ya en el embarcadero,
hay que saltar a la barca

dida,
banderas de Ia calavera
que coronan las cimas de
los méstiles. Aparte de pi-
ratas miles, ¢l enemigo

un loro
verde muy asesino que
e

elo.

Si Pelopincho pierde
todas sus vidas, observa-
remos horrorizados como
su amada, a punta de sa-
ble,camina por la lanchay
c6mo al rato de caer al

Corsarias pro-
grama de lucha mis, los
seflores e Opera nospre-

simo, con innumerables

¥ una amblentacién e
cepcionales.
Truco.
Hay un truco diferente
fa una de las dos
todas las versiones del
juego.
Si en cualquier mo-
el de o provr e

uhincameats
lawcth!zled.lE,el
contador de energia se
imo, aun-
que seguird descendiendo
& ouevo alr
Estad pendientes para
tes de.

s anincs—sien o
to del jucgo
puliis simltincancrse
fas teclas que forman
palabra CARLES.

Antonio G. de Samiago




rackdown. Andy y  dor encuentra la salida,
Ben son dos mer-  transforma en puntos el
cenarios futuristas contra-  tiempo sobrante y su pan-
tados para enfrentarse 2l  talla se desactiva hasta
Doctor K. El lunatico  que el compafiero se retine
cientifico, maxima autori- con ¢l para cargar o si-
dad en genética, ha creado  guiente de los niveles.
un cjéreito de replicantes i un jugador pierde
con los que conquistara el las cinco vidas de que dis-
mundo a menos que los  pone, su compaficro debe
dos héroes le detengan,  terminar la mision por si
La mision consiste en  solo, exactamente el mis-
infiltrarse en los cuarteles  mo caso que si participa
del villano, colocar tres  un jugador nada més.
bombas de relojeria antes  Encima de las panta-
de que transcurran tres  llas se visualiza el nivel
‘minutos —que es el tiem-  completo en un escéner en
50 previtojfacd la deto- el que los temibles repli-
nacion— y escapar antes cantes se representan
de que csmucn como pequefios puntitos
Hay dos pantallas, una  que se mueven. La posi-
ara cada uno de los par-  cion de los jugadores esté
ticipantes que pueden ju- marcada con dos cuadra-
gar —aunque si solo o dos, ojo y verde, y tam-
hace uno la otra queda  bién aparecen las aspas
inactiva—. El juego per- para las bombas,
mite que los dos jugadores ~ Ben y Andy disponen
recorran cada nivel con  de un arsenal compuesto
total independencia, ¢ in- de pistola cafién (sic), Ti-
cluso pueden llegar a en- fle ametrallador y bombas | —
contrarse y trabajar enco-  de mano, pero la muni-
laboracién. La vista es  cion es limitada. La ame-
desde arriba, tipo tralladora sélo funciona
Gaunlet. cuando se agotan las balas
Las tres bombas se ac-  de a pistola, y para utili-
programe: | tivan en los lugares mar-  zar las bombas de mano,
— cados con una gran X. El  que hacen desaparecer a
Programacien: | jugador que llega primero  todos los androides de la
eiop acstos puntosesel quelas  pantalla, hay que mante-
mares: | coloca y se embolsa una  ner pulsado el botén de
S considerable cantidad de disparo un par de segun-
Distiseidor: | puntos. Cuando un juga-  dos. En los cofres que
o aparecen durante el reco-

Versionss:
osens rido puede recogerse mu-
0158 I, | icion adicional
3 T Lot v g El plantcamiento del

] %7 | Crackdown es realmente
bueno, la pena es que ¢
ha intentado plasmar tan-
tas cosas que los grificos
resultan minusculos.
Uniendo a esto a desespe-
rante multicarga —aun en
sistemas 128— y los gréfi-
cos monocolores, l resul-
tado obienido estd muy
por debajo de lo que cabia
esperar del juego.
Cargador. Funciona con
todos, los Spectrum. Eje-
citalo antes de cargar cl
juego original y... jtiem-
bla, Doctor K!

Antonio G. de Santiago J
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IN ENANO

F=GENS

ybeorbig cs un mons-

L truo terriblemente
sanguinario. Posilemen-
e sea el monstruo ms

puede destrurlo,y Ia ini-
ca defensa ante &l es la
huida. Pero

Elalienigena tripulan-
te de un platllo volador
necesita recuperar sus

S e
T e
foe | T e

(o] el
TEre e

Spectrum,
Amstrad,

‘Compatibles
P

mato ylaiiene dess-

camino, dejando tras si

zar entre
los niveles es necesario
recoger el vehiculo que
p:

das. Hay que volver con
Sticle al s do
partida

& i de 1y deeora, B

pero
cosquillas a Cyberbig

“Truco. Pulsa a tecla que
Bayes e para pasa
s

G e

¥ ¢l coche a tu disposi-
cion. Si pulsas la tecla del

miicy e Cuidade 5
10 pulsas el S antes del 4,

Anionio G. de Saniago




Programa:
Darkman,
Programader:
Mick West.
Marca:
Ocean.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum 128k,
Amstrad

y Commodore.
.- Cinta: 1.350;
gdisco: 2.250;
Atari y

Amiga: 2.250.

eyton Westlake era un jo-
ven y brillante cientifice
empefiado en el proyecto
de crear un nuevo tipo de
piel sintética para curar
con ella las deformacio-
nes de las victimas de
fuegos y accidentes. Feliz
y enamorado de la bella
Julie Hastings, nada ha-
cia sospechar que el des-
tino le jugaria una broma
macabra.

Durant, Strack y su
pandilla de matones le
torturan y queman su la-
boratorio, llevandose
con ellos a Julie. Creyén-
dole muerto, abandonan
a Peyton en el laborato-
rio. Las llamas abrasan
su rostro y queda horri-
blemente desfigurado.

Peyton no es un tipico
héroe de historieta. Des-
de este momento se vuel-
ve cruel y sanguinario. El
unico moévil que guia sus
pasos es la venganza.

El cientifico se con-
centra en sus experimen-
tos. Digitalizando fotos
de un rostro determina-
do, su computadora de-

10 POKE 23417,84 ;
20 PRINT "CARGA EL JUEGO”
30 MERGE ""

40 BORDER O

50 POKE 23624,0

60 POKE 23693,0

70 CLS

80 POKE 23739,111

90 LOAD ""CODE
100 LOAD ""CODE

110 LET X=47853
POKE X, 60

POKE X+1,50
POKE X+2,249

POKE X+3,129

CLS
RUN USR 48896

TR

sarrolla una mascara
perfecta, absolutamente
idéntica a la piel huma-
na. Puede utilizarla du-
rante una hora y media,
antes de que la luz la de-
teriore. Con este poder
de camuflaje adopta
cualquer personalidad
sin que nadie le reconoz-
ca. Peyton Westlake ya
no existe. Ha nacido
Darkman.

Ocean aprovecha el
argumento de la pelicula
para extraer seis instan-
taneas y elaborar con
ellas las diferentes fases
del juego. Un esquema
muy parecido al que uti-
lizaron en el programa de
Batman.

El juego comienza en
Chinatown. Darkman
necesita dinero para sus
experimentos y se apode-
ra de una enorme canti-
dad procedente de los ne-
gocios de drogas de Du-
rant. Una vez dentro del
laberintico almacén del
mafioso, busca las escale-
ras que le conduciran al
tejado; alli le espera el he-
licoptero de Durant, cu-
yos disparos evitara sal-
tando por las azoteas.
Balanceandose de una
cuerda atada al helicop-
tero, sortea los coches
que circulan por la auto-
pista. El helicéptero se
estrella. El unico enemi-
g0 que permanece vivo es
Strack, quien mantiene
prisionera a Julie. Dark-
man sube los pisos del
enorme rascacielos en
que se oculta.

Cargador. Funciona con
la version de cinta de
Spectrum. Tecléalo al pie
de la letra y ejectitalo an-
tes de cargar el juego ori-
ginal. Asi podras dispo-
ner de energia infinita en
todas las fases. Si quieres
pasar de fase pulsa la te-
cla del niimero 1y el jue-
go quedara parado; a
continuacién, pulsa
Intro.

AMSTRAD( 35154




- Programa:
Desperado 2.
Programador:
Cinto Ventura.
Grafista:
Jaume Aitimira.
Marca:

Topo.
Distribaidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad

y MSX
Commodore.
Cinta: 1.200;
disco: 2.250;
compatibes PC:
2.250.

a pequena poblacion de
mmmn Devil Stone se ha
convertido en un auténti-
co paraiso para todos los
maleantes y forajidos del
lejano Oeste. El juez Big-
pig garantiza la seguri-
dad de todos los malva-
dos que contribuyen a

tado- de Tejas, harto de
los abusos que alli se co-
meten, envia a un aven-
turero cuyo nombre es
toda una leyenda: mars-
hal James. o

La primera fase del
juego es un tipico arcade
en el que el personaje se
desplaza hacia la derecha
disparando contra todos
los enemigos que le salen
al paso. Dispone de tres
vidas, aunque es posible
recoger vidas extras.

La segunda fase tiene
lugar en un tipico saloon.
En primer término apare-
ce el protagonista, de
frente, apurando un vaso
de whisky en la barra.
Tras él, la bailarina va le-
vantando las piernas
mientras recoge sus fal-
das, descocada, a los so-
nes del can-can que inter-
preta el pianista. Senta-
dos alrededor de tres me-
sas, pistoleros, indios y
un mexicano, con enorme
sombrero, contemplan el
espectaculo. Un cursor se
mueve por la pantalla, y
el protagonista se gira y
dispara contra el malva-
do apuntado. Tras las

engrosar sus arcas. El Es-

puertas y ventanas del lo-
cal van apareciendo ene-
migos amenazantes; pero
de vez en cuando, en la
parte superior derecha de
la pantalla, aparece la
cara de uno de los perso-
najes del local. jCuidado!,
el retratado no tardara
mucho en comenzar a dis-
parar como un loco. Has-
ta la bailarina dispara. El
juego acaba con éxito al
vencer al pistolero que
estd escondido tras la
puerta del lateral de-
recho.

Truco. Los usuarios de
compatibles PC, para ju-
gar con inmunidad total
las dos fases, tienen que
cargar ¢l programa es-
cribiendo topo freud en
vez de topo, como harian
normalmente.

Los usuarios de Spec-
trum, Amstrad y MSK,
para ser inmunes en la
primera fase, cuando
aparezca el menu de op-
ciones, tienen que ir te-
cleando una a una las le-
tras que forman la pala-
bra freud. Cada vez que
una de las teclas se pulsa
correctamente suena un
pitido. Es posible que el
juego se ponga en modo
demo antes de haber
completado la palabra;
en este caso no hay que
volver a comenzar a es-
cribirla, sino continuar
con la siguiente letra a
partir de la ultima pulsa-
da correctamente. Cuan-
do el proceso finaliza,’
suena un pitido diferente.
El truco funciona como
un interruptor, si se repi-
te desaparece la inmuni-
dad. En la segunda fase,
después de teclear el co-
digo de acceso, hay que
pulsar, una a continua-
cidbndeotra,laC lalL, la
M y la tecla de disparo.

El codigo de acceso de
la segunda fase es idénti-
co en todas las versiones:
podréis jugarla escribien-
do la palabra clave.

TSP



ouble Dragon  rar cada vez que aparez-

figura como nii-  ca un enemigo. La rutina

mero uno en todas las lis-  de deteccion de golpes no
tas de ventas. La causa  ©s ninguna maravilla, y la
podemos encontrarla en mejor forma de acabar
la excelente presentacion:  con ellos es hacer coinci-
una caja grande de cartén  dir a los monigotes y en-
un cuidado folleto de
Programa: | instrucciones, y en que es

Jpcuble | una conversién de una de & uno, scguir golpeando
a 3

m: i .
Brogrmmedos | 125 maquinas reereativas  Sin moveros del sitio; ras

de mayor ito. levantarse tres veces, de-
El juego es la historia  saparecerd definitivamen-
M:]boume de los hermanos Lee. Billy ~te. El mejor sitio para lu-
¥ Jimmy, que luchan codo ~ char es la esquina inferior
Disebeior: | Som codo en una ciudad  derecha de la pantall
oriental contra las hordas  Para acabar con los ene-
del malvado Shadow Migos calvos debéis re-
Boss, que tiene raptada a  huirles hasta que 0s colo-
Marian, la novia de Billy. ~ quéis enfrentados a ellos
Como habréis podido en la misma linea en que
recior | adivinar, pueden jugar  S¢ encuentran; entonces
§75 pesetas. | uno o dos jugadores. An:  golpear sin miedo. A ve-
tes de empezar ¢l jucgo sc  es aparecen armas que
seleccionan las teclas de  tebricamente se pueden
10s dos, y el segundo pue-  utilizar; no las cojis, son
de aparecer en cualquier M o que otra
momento pulsando su te-
cla de disparo. Ambos juego es, como no,
ermanos cuentan en to-  Multicargante y tiene siete
tal con cinco vidas, y pier-  fases. Si se os acaban las
den una cuando agotan su  vidas en cualquier fase
contador de energia cua-  que no sea la primera, no
110 veces. Hace falta reci-  tendréis que cargar de
bir muchos golpes para  nuevo la primera fase,
perder una vida, y esto  sino ¢l juego completo
hace que una vez que sele  desde el principio, inclu-
ha cogido el truco al jugo  Yendo la pantalla de car-
sea bastante ficil acabarlo g, Incomprenslble
sin necesidad de cargador. iiltima fase apa-
Existe un contador de rcu: Miian colgada en
tiempo descendente, pero  un muro, y al acabar con
cuando llega a cero no se  Shadow Boss, armado
pierde una vida, simple-  con un rifle, la chica des-
- mente decrementa un  ciende de su lugar de cau-
oS e | punto la barra de encrgia.  tiverio y estampa un im-
\u ﬂ,&,. e Conviene ir caminan-  presionante 6sculo en los
. do muy lentamente y pa-  labios de Billy, del que re-
zuman corazones. Ro-
méntico, muy roméntico,

Cargador. Los que posean
la version en disco para el
Spectrum plus 3 obten-
drén infinitas vidas si car-
gan el juego con load ani-
magic. Los spectrumadic-
tos que tengan ¢l juego en
cinta, deben teclearse el
cargador y cjecutarlo an-
tes de cargar el jucgo.

Antonio G. de Santiago
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ragen Breed. No

Programa:
Dragon Breed.
Programador:

Bob Pape (lrem
Corp.}.

Marca:

Activision.
Distribuidor:
MCM.

Versiones:
Spectrum
y Amstrad.

hace mucho vi-
mos Saint Dragon, un
juego protagonizado por
un dragén solitario.
Nuestro mitico mons-
truo de hoy sirve de ca-
balgadura a un valeroso
caballero.

Veamos la historia: el
joven Kayus accedi6 al
trono de Agamen a la
temprana edad de 15
afnos. Sus enemigos,
aprovechando la juven-
tud del monarca, le ven-
cieron y entregaron la co-
rona a Zambaquous, se-
fior de la noche. El aire se
emponzofié con gérme-
nes malignos y la tierra
fue pudriéndose y hun-
diéndose gradualmente
en las tinieblas. Hoy, Ka-
yus es un fornido guerre-
ro, no el débil mozalbete
al que usurparon el tro-
no. A lomos de Bahamot,
el dragén al que ningin
arma puede dafar, vuel-
ve para recorrer los seis
niveles del juego y elimi-
nar la oscuridad que en-
vuelve su reino.

El dragén es indes-
tructible; es al caballero
al que hay que proteger.
Cuando comienza cada
nivel los protagonistas
son de color verde y sus
armes poco potentes,
pero van cambiando de
color a medida que reco-
gen joyas por el camino.
Las joyas representan

—ATIVISION |

diferentes armas y su po-
tencia es acumulativa. Al
recoger seguidas tres jo-
yas del mismo color se al-
canza la maxima poten-
cia del arma equivalente.
Si la tltima joya recogida
es de diferente color que
las anteriores, se cambia -
de arma, pero se mantie-
ne la potencia.

El disparo funciona de
dos maneras diferentes: al
pulsario normalmente el
caballero dispara su ba-
llesta, pero si se mantiene
pulsado un rato, al soltar
la tecla es el dragdn quien
escupe un rayo mucho
mas poderoso.

Con el arma amarilla
en la maxima potencia se
puede, durante un corto
espacio de tiempo, prote-
ger completamente al ca-
ballero, enroscando la
cola del dragdn a su alre-
dedor, pulsando arriba y
abajo rapidamente.

Kayus puede descen-
der de su cabalgadura
para recoger joyas que se
encuentren sobre una
plataforma. Basta situar
al dragdn sobre ella y
pulsar disparo y abajo: el
dragdn continuara vo-
lando en solitario, pero
sin avanzar. Al pulsar
abajo, la cabeza del dra-
gobn vuelve a situarse a la
altura del caballero. Es el
momento de pulsar dis-
paro y arriba y remontar
el vuelo.

Truco. Pausa el juego
pulsando la tecla caps
shift y el nimero 1. Pulsa
a continuacion las teclas
Q, W, Ey R, simultanea-
mente: el borde se pon-
dra azul. Cuando conti-
nues jugando con caps
shift y el numero 2 seras
inmune a todo tipo de
enemigos. Ejecuta el tru-
co cada vez que cargues
un nivel o pierdas una
vida si el caballero cae al
vacio o el dragén sale de
la pantalla presionado
por una pared.

INLESP




ragén ninja’. Ejem,
si, es otro progra-
ma multicarga. Los que
no posean un aparato de
128 ks tendréan que ir car-
gando las siete fases del
juego una por una, en el
caso de que congigan
completarlas.

Todo consiste en ir
avanzando a través de las
fases, golpeando a todo
bicho viviente que se in-
terponga en el camino,
hasta conseguir rescatar
al presidente de Estados
Unidos de las garras
de los malvados que le
tienen secuestrado y
conducirle a lugar se-
guro. (Yo os juro que

T
10 ON _ERROR GO
i
TTRNIDAD (5/W) ":¥8
e o

ke 8.8
VDT eqonse To 40086:RERD RFORE X
soxs 40089.0
TR O Woeslo

oo
paa Tl
Frrt el
B B RS
a8 Bl

terminé el juego en ver-
sién Spectrum, y el men-
tado presidente no apare-
cié por ningun sitio. Al
acabar la dltima fase volvi
a empezar la primera.)
Durante el desarrollo
de las fases, casi todos los
enemigos pueden ser eli-
minados de un solo golpe,
pero los enemigos del fi-
nal tienen una barra de
energia y cada golpe la va
_mermando poco a poco.
Cuando aparece uno de

RESTORE -
12 T aaese -
T 5=0: FOR X
A LET S°
| 15 S¢>3ad6 THEN PRI
L

NMONE (S/)":CS
CARGA LA CINTA ORIGL

Progra
Dragén ninja.

estos enemigos, la accion
se detiene y no contintia

James Higgins.
Marea:
Imagine.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:

875 pesetas.

hasta que p

Es posible recoger ar-
mas durante el camino,
las dejan caer los enemi-
gos vencidos. Hay que
avanzar lo mas deprisa
posible. Si el contador de
tiempo llega a cero, el
juego acaba irremisible-
mente. Un golpe de espe-
cial eficacia es el super-
pufietazo. Se realiza
manteniendo pulsado el
botdn de disparo, y su
efecto es fulminante. Es
posible acabar con varios
enemigos a la vez con
uno solo de estos golpes.

El juego se desarrolla
en diferentes escenarios.
Llama la atencién la se-
gunda fase, en la que la
accion se desarrolla so-

bre el techo de un tren.
En la version Amstrad,
es muy bonita la fase de
las alcantarillas.

En resumen, otro pro-
grama de artes marciales,
conversion de maquina
recreativa, multicargan-
te, y que a pesar de ser
mucho mas correcto que
aquel Kung fii master de
funesto recuerdo, no
aporta nada nuevo.

Cargador. Tenemos car-
gadores para las versio-
nes de Amstrad y de
Spectrum. La de Spec-
trum sirve tanto para la
version de 48 como para
la de 128 ks. Teclea el
tuyo. Salvalo en una cin-
ta y cargalo antes de la
versién original espafiola
del juego. Ambos carga-
dores proporcionan las
necesarias ayudas para
poder terminar sin pro-
blemas. El cargador de
Amstrad, aunque no lo
pregunte, proporciona
también infinito tiempo.

Antonio G. de Santiago
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1 poder oscuro’. Cosa
~—asi le llamaron los

10 RESTORE

que no sabian cémo
nombrarlo— es un ser
energético dormilén.
Acaba de despertar de
una siesta de 33 millones
de afios y tiene hambre.
Cuando Cosa tiene ham-
bre devora un planeta.
La pesada digestion le
obligara a dormir otra
vez su suefio casi eterno,
y asi por siempre.

Es mala suerte que a
uno le toque la china de
estar precisamente en el
planeta que Cosa ha ele-
gido como piscolabis,
pero si Johnny Brown
pone un circo le crecen
los enanos.

A medida que Cosa

. LET 8=0

90: READ A: P

va mordisqueando el pla-
neta, Johnny debera ir
avanzando hasta llegar al
espaciopuerto que se ha-
lla precisamente en el
otro extremo. Para poder
abandonarlo necesita lle-
var consigo el vehiculo
robot XR2, una especie
de Mazinger Z gigantes-
co sin el que no podria
activar la nave hiperes-
pacial salvadora. En el
camino hay cuatro cen-
tros energéticos que blo-
quean el paso de XR2, y
Johnny tiene que solven-
tar estas eventualidades.
Puede ayudarse con una
pequefia nave voladora
todo terreno. Pero en los
puntos en que ésta no
pueda pasar debe utilizar
sus propios medios.

Por cierto, el planeta
esta habitado por una
raza hostil que ha ence-
rrado a los técnicos de
la Tierra en burbujas
protoplasmicas, y no es-
taria de més que Johnny
los liberara si los en-
cuentra.

Para desactivar las

El poder oscuro.
Programador:
Arcadia

Marca:

Zigurat.
Distribuidor:
Erbe

Versiones: Spec-
trum, Amstrad,
MSX.

Precio:

cinta, 875 pese-
tas; disco (2x1)
Amstrad, 2.250
pesetas; Spec-
trum + 3, 2.500
pesetas.

2
barreras que impiden el
paso de XR2 hay que re-
coger, en el orden que da
la experiencia, ocho mé-
dulos con sus correspon-
dientes receptores. Algu-
nos de ellos, una vez re-
cogidos, refuerzan consi-
derablemente el poder
bélico de Johnny.

No es posible acabar
el juego sin hacer un
mapa. Ademas de tener
que aprender donde es-
tan los objetos y el orden
en que hay que recoger-

los, es muy facil caer en
algin pozo del que no se
pueda salir y que obligue
a recomenzar la partida.

Para poder utilizar la
nave todo terreno debe-
réis pulsar la tecla 2, y
para maniobrar con
Johnny, la tecla 1. Si que-
réis volver a avanzar con
XR?2 deberéis colocar la
nave sobre su cabeza y
pulsar la tecla 3.

Cargador. Sirve para la
versién Spectrum. Te-
cléalo, salvalo en una
cinta y cargalo antes de
la cinta original cada
VeZ que juegues con este
excelente y dificilisimo
juego de Arcadia. Tanto
XR2 como la nave y
Johnny tendrén energia
infinita y no tendras que
preocuparte de la vora-
cidad de Cosa. Recuer-
da que si, a pesar de
todo, caes en una tram-
pa, deberas abortar la
partida y empezar de
nuevo.

Antonio G. de Santiago
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o del Jedi son sprites,
. los dibejos e como e el
Bt o et Jos o s s rein:
16 por lncas, Conndo o6 c6. L, prifioes verton
Giseha un maneco que se il G los Gos Juegos

un  predecesores son lineas
mancadaspor complis-
s algoritmos mate-

o,
pesar de tener un

lastenits
Fne o g o v
o e

T AL icso. st compues

{ambién do tos pics,

s mg«zw,m Tihe o

maestro consagrado, en

Commadore
Amiga: disco,
1995 pesetas.

Tos niveles tres y cinco.
La primera de las mi
siones consiste en condu-
cir a la princesa Leia,
montadaen ung mto s
pacial, a través de un
Fondosobosaues hasac
oblado de los

et s ot b
perials, Puede disparar

ontra ellss,
Pojaries para i
ino. Los Ewoks

del camino.

mpas
tando cuerdasentre s
drboles. La primera mot
sty i
o e ¢ shmnts 6>
podri con

Enla uglmda mision
controlamos el vehiculo
de grandes patas en el
que Chewbacea intenta

Minari. Bs oiea vez Fl
Halcdn, en la tercera
fase, el encargado de des-
truir el reactor de La Es-

silsy vereutos
430 b0 o destrye v
e ped gt e
la avent

Cargador. Si tienes un
Sposirum, telen of ar-
adory 1o endrs pro-
blemas para terminar la
aventura, Snlva\o en una
cinta y cargalo antes de
1 version origadl del
juego. Note asustes si no
carga la pantalla, es
normal.

Antonio G. de Sentiago
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Programa:
Exterminator.
Programador:
Keith Burkhill.
Marca:
Audiogenic.
Distribuidor:
System 4

de Espafia, SA.
Versiones:
Spectrum 128K,
Amstrad y
Commodore
cinta: 1.200; disco:
2.450; PC, Atari
y Amiga: 3.150

alter J. Roscoe

miro a su alre-
dedor. En mitad del cielo
despejado de aquella bo-
chornosa maifana de ve-
rano, una nube de color
verde y lunares fucsia
descargaba un chaparron
amarillo sobre los siete
chalés de su vecindario.
Cuando escamp6 pene-
tro en la casa. Un gigan-
tesco mosquito trompe-
tero se avalanzo sobre €l.
Los botes de refresco ro-
daron contra sus pies, in-
tentando derribarle; el
tanque de juguete vomi-
taba obuses de fuego
real. Antes de que el auri-
cular del teléfono le mor-
diera la oreja, Walter J.
Roscoe comunico con E/
Exterminador.

Para acabar el juego
hay que resolver, una por
una, las cinco habitacio-
nes de cada una de las
siete casas del vecindario.
El interior de las habita-
ciones se muestran en
perspectiva, y el protago-
nista es una mano —o
dos, si juegan dos juga-
dores— que se desplaza
en primer término de la
pantalla. Todo ello com-
plementado por una ex-

POKE 23417,84: GO TO 3
RESTORE : GO TO ¢

PRINT "CARGA EL JUEGO"
MERGE "": POKE 23826,234

RUN

POKE 37388,97

FOR X=24889 TO 24895
READ A: POKE &4, ... WNEAT X
RUN USR 32768

walA <U>,57,146,50

DATA 62,244,201

HOWET UL WN R

=

celente musiquilla digita-
lizada de E!l vuelo del
moscardon.

Los movimientos de
la mano son sorprenden-
tes: situada en la pared
correspondiente a su
dorso, puede apuntar y
disparar con el dedo indi-
ce, aleja los incordios con
un disciplente cachete,
agarra y estruja a los in-
sectos grandes, y cerrada
—Pero Grullo a la mano
cerrada llama pufio—
apisona cualquier cosa
que se desplace o ruede
por el suelo.

Curiosamente, las ha-
bitaciones no se acaban
al quedar libres de incor-
dios, éstos nunca cesan
de aparecer. Los suelos
estan cubiertos por seis
hileras de ocho losas
cada una. Cada vez que
un incordio finiquitado
cae sobre una hilera, una
de sus losas se oscurece.
Al completar todas las
losas de una hilera se
produce el cambio de ha-
bitacion.

Puedes saltarte las ca-
sas numeros 1, 3 y 4. El
truco consiste en disparar
cuando esté abierto al in-
terior del congelador del
frigorifico de la cocina.

Exterminator es un
juego excelente, que no
pueden disfrutar los
usuarios del Spectrum de
48K. Detalle que no ad-
vierten todos los distri-
buidores. Quien tenga un
Spectrum+ o de gomas
sabra que después de un
cuarto de hora de carga
el juego no corre. Ei pro-
blemia es de compatibili-
dad. Si éste es tu caso,
tienes que cambiar el jue-
go por otro compatible
con tu aparato.

Cargader: Los usuarios
del Spectrum dc 128K
podrén terminar el juego
sin complicaciones. Te-
clealo al nic de la letra y
ejecuialo antes de cargar
el juegc vriginal.
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xtreme. En diciembre de
1973, la sonda Pio-

Programa:
Extreme.
Programadores:
David Perry

y Nick Bruty.
Marca:

Digital
Integration Ltd.
Distribuidor:

System 4

de Espafia, SA.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
Commodore. Cinta,
1.850; disco,
2.650.

neer 10 dej6 tras de si el
planeta Jupiter y prosi-
guié su camino hacia el
infinito. En su interior
portaba una placa graba-
da dirigida a formas de
vida inteligente, extrate-
rrestres, que pudieran in-
terpretarla. En ella se ex-
plicaba la ubicacién de la
Tierra y como son los
hombres que la habitan.
Siglos despugs, el via-
jero metalico procedente
del tercer planeta del sis-
tema solar fue intercep-
tado por seres en un
avanzadisimo grado de
desarrollo cientifico.
Descifrada la placa, in-
mediatamente partio de
Terminus hacia la Tierra
una delegacion de sabios
en mision de buena vo-
luntad. En el interior del
navio alienigena, la Pio-
neer 10 emprendia el re-
greso a casa.
Desgraciadamente,
casi en puertas del siste-
ma solar, piratas tripe-
dos de Sleg abordaron la
nave y la despojaron de

10 RESTORE :
20 LET N=0
30 FOR X‘654G7 TO 65517

50 LET N—N*A NEX X
60 IF N<>5442 THEN GO TO 90
T “"CARGA EL JUEGO"

i

CLEAR 32767

100 DATA 221,33,14,239,17,0,16
110 DATA 62,255,55,205,86,5,48

todo lo que para ellos te-
nia algin valor. La son-
da terrestre fue respeta-
da, era tecnologicamente
arcaica e incapaz de re-
portar beneficio alguno a
los filibusteros siderales.

Antes de abandonar
el ingenio espacial de
Terminus, los Slegs in-
trodujeron una modifica-
cién en el programa del
ordenador de control. La
nave, de propulsién nu-
clear, estallaria en el mo-
mento en que llegara a su
destino programado. A
los piratas no les gustaba
dejar huellas de sus tro-
pelias.

En la estacion espa-
cial de Elvis, situada en
la region casi deshabita-
da donde antes del terre-
moto se erguia la orgu-
llosa San Francisco, se
recibe una débil sefial. La
sonda, preparada para
emitir a su planeta de ori-
gen cuanto suceda a su
alrededor, nunca ha de-
jado de funcionar. Sus
aparatos Opticos y sus
sensores siguen transmi-
tiendo datos de forma in-
cansable y, de nuevo, a
una distancia en que pue-
den ser captados.

Eres el astronauta ele-
gido para introducirte en
la nave y desviarla de su
fatidico curso. Tus tres
misiones son: reubicar el
cristal de litio en su posi-
cién correcta, vaciar el
tanque de combustible y
destruir el ordenador
central.

Extreme estd realiza-
do por los mismos pro-
gramadores del Tortugas
Ninja y del Dan Dare I11.
Merece la pena por sus
excelentes graficos a
todo color.

Cargador. Sirve para la
version de Spectrum. A
pesar de la proteccion
speedlock, es relativa-
mente breve y proporcio-
na todo tipo de ayudas
para terminar el juego.

:
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oxx fights back’.

Dura es la vida del
ZOrro, pero es aun mas
dura, si cabe, si el zorro
es suibdito de su graciosa
majestad. Los britani-
cos, entre otros pasa-
tiempos, adoran criticar
ala hora del té las corri-
das de toros y cazar im-
placables a todo zorro
que se cruce en su cami-
no cada vez que se ter-
cie. Los cazadores, ca-
balgando en briosos cor-
celes por entre las bru-
mas del bosque, hacen
sonar sus trompas para
controlar a las feroces
jaurias encargadas de
acorralar al proyecto de
abrigo de sefiora. La
suerte esta echada.

La zorrera se estd
quedando sin comida, y
la hambrienta zorra in-

L MERGE "
2 RUN
35 POKE
%6 POKE

10
48072, 0
49624,0

crepa duramente a su
cényuge y protagonista
de esta historia. Conse-
guir viveres al principio
es facil. Hay muchas vi-
tuallas en los alrededo-
res de la madriguera. El
zorro puede recoger
cuatro y llevarlas a su
despensa, pero a medida
que las vaya recogiendo
tendra que alejarse mas
y més, afrontando todos
los peligros que se le
presentan a lo largo del
camino.

Debera hacer frente
al incesante riesgo que
representa un bosque
lleno de perros cazado-
res, gallinas ponedoras
que lo bombardean in-
cesantemente con hue-
vos, como si de un vul-
gar lider politico se tra-
tara, y ardillas suma-
mente hébiles en el lan-
zamiento de bellotas ex-
plosivas.

Por si esto fuera
poco, el bosque esté in-
festado de cepos que de-
gluten con infinita satis-
faccién a quien caiga en

Programa:
Foxx fights back.
Programador:
Denton
Designs.
Marca:

Image Works.
Distribuidor:
MCM.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad.
Precio:

cinta, 875
pesetas.

sus zarpas, y lo recorren
algunos rios en los que
es facil ahogarse si no se
salta desde la mismisi-
ma orilla y con toda la
potencia posible.

No todo es malo. El
zorro puede introducir-
se en una madriguera de
conejos y restablecer las
energias perdidas a cos-
ta de los simpaticos ani-
malitos.

Y no sélo esto, tam-
bién puede recoger ar-
mas olvidadas por los

cazadores con las que
hacer frente a los ago-
biantes enemigos.

Critica. El juego es en-
tretenido, aunque cabia
esperar mucho mas de
sus programadores. Es
un paso atras de la gente
que en su dia programé
el Great escape. Un deta-
lle divertido es el conta-
dor de energia. Hay di-
bujada una cabeza de
zorro, y a medida que se
va cansando, la lengua
crece y crece hasta que
al fin se le acaba una
vida. Se echa de menos
un final. Al acabar la
partida, sin siquiera un
simple mensaje, todo
vuelve a empezar desde
el principio.

Cargador. Sirve para la
version de Spectrum.
Tecléalo, salvalo en una
cinta y cargalo antes de
la version original del
juego. Las vidas no se te
acabaran nunca.

Antonio G. de Santiago
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Isegundo jUego de orde-  para su suefio. Es posible.
‘nador del gatito gor-  clegir cualquiera de ellos,
do, peludo y egoista se  pero para jugar la aven-
inicia en la cocina de la  tura completa hay que
casa de Jon. Después de  empezar esquiando.
arrasar el frigorifico,  Garfield desciende
Garfield echa una cabe-  por una pista e obstacu-
zada y empieza a sofiar.  los acompafiado de Odie,
Se imagina en los Alpes, el perro boho. Durante el
enel norte de Italia, yeso  recorrido debe intentar,
le recuerda su comida fa- antes de que lo haga
vorita, la lasafia. Y al  Odie, alcanzar la comida
otro lado de los montes ~ que portan algunos de los
esta Suiza, repleta de fa-  espectadores, y asi resta-
bricas de chocolate, su blecer sus energfas. Si
postre ideal. Garfield se ~ consigue saltar con éxito
relame de gusto mientras la rampa final aparecera
vaeshozando su plan:in- en la fibrica de lasatia,
troducirse en una de las  donde podra saciarse a
fabricas y apoderarse de  voluntad.
una de los famosas galli-  En la fabrica hay que
nas ponedoras de huevos  reconducir las tuberfas
de chocolate que, como  de modo que les llegue el
todo el mundo sabe, Son  sustancioso liquido a to-
el origen de tan sabroso das las gallinas ponedo-
duice. ras. Existen una serie de
Al comenzar el juego  interruptores que posibi-
vemos a Garfield dur- litan dirigir el flujo en una
miendo en su caja, y en u otra direccion. Ya s6lo
un bocadillo aparecen  queda encontrar a la ga-
tres posibles escenarios llina encargada de incu-
bar los huevos.
El Gltimo paso es la
4 REm GARPIELD | pista de patinaje, un la-
1 berinto que habra que re-
6 RUN 10 correr recogiendo cuan-
25 POKE 23739,111 | tos objetos aparezcan
31 POKE 39562,201 | por el camino.
32 POKE 40749,0 | Cargador. Es para la ver-

33 2OKE SUT7I0 | G5 de cints do Spec-
35 BOKE 31360 g5 | trum. Tecléalo al pie de
la letra, respetando los

nimeros de linea, sélvalo
en una cinta virgen y cie-
ciitalo antes de cargar el
juego original. Quien ten-
ga el juego en disco con-
seguiri lo mismo cargén-
dolo con LOAD “DRO”.

Este truco sélo sirve
para ver el final del juego
en la version de cinta de
| Spectrum. Después de
cargar el juego normal-
‘mente, para el casete, re-
setea el ordenador y es-
cribe lo siguiente:

CLEAR _ 25000:
LOAD““CODE: RUN
USR 49152.

Pulsa ENTER y pon
en marcha el casete.

Antonio G. de Suntiago
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as tierras de Yuria estan
habitadas por tres

Programa:
Golden axe

(El hacha de oro).
Programador:
David Shea (Probe).
Marca:

Virgin.

MCM.

Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
Commodore.
Cinta, 1.200;
disco, 2.250
Atari y Amiga,
2.250.

razas que conviven paci-
ficamente: al norte viven
los hombres guerreros, al
este estan los territorios
de las amazonasy en el
sur, las cuevas de los ena-
nos.

El caos llegd desde el
oeste. Death Adder, el
sefior oscuro de la magia,
rompid todos los pactos
y, al mando de sus hor-
das avernales, convirtié
Yuria en un gigantesco
campo de batalla. Raptd
al rey y a suhija y robd el
hacha de oro, simbolo
sagrado del poder. Todas
las razas se rindieron,
hincaron la rodilla ante
el usurpador y clamaron
misericordia.

La luz de una hogue-
ra, en la negrura abisal
de la noche, hace brillar
fantasmagoéricamente
los rostros de los tres
personajes reunidos a su
alrededor. Han camina-
do durante muchas jor-
nadas hasta llegar al
punto de encuentro.
Cada uno de ellos repre-

10 CLEAR 64000: LET N=0

20 RESTORE : POKE 23417,84
30 FOR X=64996 TO 65034

40 READ A: POKE X,A

50 LET NeN+A: NEXT X

60 IF N<>4640 THEN GO TO 100
70 PRINT "CARGA EL JUEGO"

80 MERGE "": LOAD ""CODE

90 RUN USR 64996

100 PRINT "DATAS MAL"

110 DATA 49,0,0,221,33,0,94,17
120 DATA 228 159 62, 255 55 205
130 DATA 85,5,122,167,32,236
140 DATA 62,254,50,225,225,195
150 DATA 109,225,175,50,2,168
160 DATA 60,50,164,178

170 DATA 195,0,227

senta a una de las razas
de Yuria, y todos tienen
poderosos motivos per-
sonales para vengarse
del conquistador. El
humo de la llama co-
menzo6 a espesarse y,
poco a poco, ante los
atonitos ojos de los es-
pectadores, fue adqui-
riendo la forma corpérea
de Rastaff, pero sin lle-
gar en ningin momento
a formarse del todo. El
legendario mago, confi-
nado en una oculta di-
mension, estaba realizan-
do esfuerzos inhumanos
para poder manifestarse
ante sus convocados.
Con ayuda de los po-
deres magicos otorgados
por Rastaff, dos de los
personajes deben partir
en busca del opresor,
mientras que el restante
permanecerd en la reta-
guardia, expectante, por
si la misién fracasa.
(Quién partira para en-
frentarse contra Death
Adder? Cuando surge la
pregunta el humo ha re-
tomado su forma habi-
tual y en la hoguera sélo
crepita de vez en cuando
alguna chispa capricho-
sa. El mago, agotado,
descansa de nuevo en la
dimensién que le sirve de
prisién hasta el final de
los tiempos. La decisién
es tuya, amigo lector.
Golden axe esté inspi-
rado en una maquina re-
creativa de Sega, y su de-
sarrollo es muy parecido
al del Double dragon,
aunque bastante mejora-
do. Los personajes van
avanzando hasta que el
camino se bloquea y, tras
vencer a los enemigos
que surgen, el paso vuel-
ve a quedar expedito. Un
buen programa.
Cargador. Sirve ‘para
la versién de Spectrum.

. Con él'las vidas no decre-

cen y la magia no se aca-
ba nunca. Imprescindible
para ver el final del
juego.

TN IESP
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Progaser

Ange

Marc: Opera
Distibu

pesctas
Compatibles
PC, 1990

pesetas

onsiler”. Tras do
opipara comi-
da, mestro amigo Gon

pores etiicos de Ia tequi-
Ia han dado forma a una
terrorifica pesadilla
Gonzilez sueha con un
despertador, La misin
encomendada por Opera
Consisteen acompanr 3
2 a través del
mundo de los suefos y
ayudarle a encontrar y
st ol malitco ns
trumento de tortu
Eljocgo iene dos par-
tes, una en cada cara de
o de dso-
cargar
dtp:ndv:mcmcme 3 sn
necesidad de cé
e, ok s
berd i saltando de plata.
forma en plataforma has-
s encomrar ol dsperts
dor y dormir tranquil
por fin. Estd dmdnd: e
ocho fases,  l pr
4 ik 1 prosigan o
J\lego  rincigo de Ia

Iadoprotagorists. Nunea

Durante un salto, si se
pulsa Ia tecla de disparo,
se inicia el descenso, y al
caer, pulsando disparo re-
petidamente, ¢l mov
minio e hae mis et

sequnda carga
Wi-ledn oelil
Gonzier en e desierto
en busca de su hamaca.
Tiene unbolsillo de capa-
cidad fimitada ¢n el que
uede almacenar diferen-
tes objetos con diversos
os, Necsia o cui-
1o, 0 mejor Ia pistola,
P an
cordios que s prsetan
por el ca

basidn: es un rifle camu-
e

o.
Gonzlez es un gran
to-

te diferentes al precio de

Truco. Sirve para todas
las versiones. Obtendreéis
vidas infinitas en las dos
partes del jucgo pulsando
simultineamente, duran-

te el juego, las letras que
forman la palabra PA;

P PN
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Rafael Gémez.
Grafista:
Alfonso Fernandez.
Marca:

Topo.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y MSX.
Cinta, 1.200;
disco, 2.250.
Compatibles PC,
3.900.

| irreversible

remlins 2. Giz-
mo €S COmo un 0si-
to de peluche. Seria la
mascota perfecta de cual-
quier nifio si no fuese
porque, cuando una sim-
ple gota de agua le roza
la piel, en el punto afec-
tado comienza 2 inflarse
un bulto que termina
transformandose en un
ser parecido a su proge-
nitor.

Este segundo Gizmo
formado podria ser tan
encantador como el pri-
mero si se abstuviera de
comer pasada la media-
noche. Cuando uno de
estos seres cena a horas
intempestivas su metabo-
lismo sufre un proceso
y se vuelve
travieso y cruel hasta li-
mites increibles. Se con-
vierte en un gremlin.

El origen de Gizmo es
desconocido. Durante
mucho tiempo estuvo
custodiado por un ancia-
no oriental que regenta-
ba una tienda de antigiie-
dades. Una vez, sin que
los humanos estuvieran
aun preparados, escapd a
la custodia de su guar-
dian, y la pequena locali-
dad a la que fue conduci-
do qued¢ casi destruida
antes de que el anciano
pudiera recuperarlo.

El tiempo pasa, el
guardian murid, y la tien-
da fue demolida para de-

GREMLINS 2

LA NUEVA GENERACION

jar espacio a un impre-
sionante edificio de ofici-
nas. Alguien encontr6 la
vieja caja de Gizmo y...
llegaron los grefilins.

Billy, del que Gizmo
ya fue mascota en la
aventura anterior, ha
crecido y trabaja en el
edificio. Armado con
una linterna, cuya luz les
resulta molestisima a los
gremlins, debe recorrer
los cinco pisos de arriba
abajo para abortar el
plan de conquista del
mundo de los revoltosos
seres.

Si los gremlins son
malos, pasar por los la-
boratorios genéticos del
doctor Catherter puede
ser el colmo. Este es el
origen de un gremlin ba-
sico en el juego: el eléc-
trico.

Billy, tras recorrer las
plantas altas recogiendo
objetos y viajando en as-
censores, llega por fin al
vestibulo, donde los
gremlins se reinen albo-
rozados esperando la
hora de iniciar su progra-
mado plan. Cuando Billy
abre el grifo de la man-
guera, los duendecillos
no caben en si de gozo: se
reproduciran, y su ejérci-
to aumentara considera-

. blemente. La sonrisa se

les hiela cuando ven que,
una vez empapados,
Billy arroja sobre ellos al
gremlin eléctrico.

Truco. Funciona con to-
das las versiones: cuando
aparezca el menu en que
estan escritos los nom-
bres del equipo de pro-
gramacion hay que te-
clear una a una las letras
que forman la palabra
AMBLIN. Cada tecla
pulsada correctamente
hara que el borde parpa-
dee en azul. Cuando la
palabra esté introducida
completamente, el borde
parpadeara en rojo, lo
que equivale a inmuni-
dad total.

LINLESF




Programa:

Hammer Boy

Prograder:
True Emotions
Brafista:
Javier. Cubedo
Marca:
Dinamic
Distribuidor:
Dro Soft
Versiones:

pectrum,

oed

ammer Boy. Todas
las compaiiias espa-
fiolas dedicadas a la crea-
cion de juegos de ordena-
dor han acariciado en més
de una ocasién la idea de
ver sus producciones en
las pantallas de las maqui-
nas recreativas. No han
sido pocos los intentos
realizados, aunque con re-
sultados baldios. El sector
de los juegos informaticos
estd dominado por los
grandes fabricantes japo-
neses y americanos, que
cuentan con unos medios
contra los que es muy difi-
cil competir. Por otra par-
te, la piraterfa de placas de
juegos alcanza en Espafia
cotas que sobrepasan lo
preocupante. Con eso y
con todo, Dinamic se ha
atrevido a emprender la
aventura.

After the War, pro-
grama ya conocido por
nosotros, y Hammer Boy
son los dos primeros titu-
los que, de la mano de
Dinamic y de Inder, fir-
ma espanola fabricante
de maquinas de este tipo,

10 POKE 23417,8%4

20 CLEAR 64847

30 FOR X=64980 TO 64999
40 READ A: POKE X,A

50 NEXT X

PRINT "CARGA EL JUEGO"
MERGE "": LOAD ""CODE
POKE 64881,24

POKE 64882,97

RUN USR 64848

DATA 229,188,32,3,17
DATA 214,0,33,101,238
DATA 25,62,201,119,17

DATA 12,0,25,119,201

encontraréis en los. salo-
nes de videojuegos.
Hammer Boy es el pri-
mer juego espaifiol que ha
sido- realizado paralela-
mente en versiones de or-
denador y de maquina
recreativa. Su plantea-
miento es simple, pero
tremendamente adictivo.
No requiere pensar en
absoluto, aqui soélo pri-
man la habilidad y la ra-
pidez de reflejos.
Hammer Boy, el pro-
tagonista, tiene que de-
fenderse de invasiones
enemigas en los diversos
escenarios del juego.
Cuando se da el caso de
que penetra un numero
de enemigos o de objetos
arrojadizos superior al
tope permitido, la forta-
leza es conquistada vy,
como consecuencia, el
personaje pierde una de
sus tres vidas. :
Un dato a tener en
cuenta es que para supe-
rar una pantalla hay que
proteger la fortaleza has-
ta que acabe la cuenta
descendente del marca-
dor. Mucho ojo, porque
amedida que ¢l tiempo se
agota los enemigos ata-
can con mayor fiereza:
Los movimientos de
Hammer Boy son muy li-
mitados, sélo puede gol-
pear con el mazo y Gnica-
mente se traslada lateral-
mente entre los puntos
contiguos en que puede
producirse un ataque. En
la primera fase hay cua-
tro puntos posibles y en
la ultima, seis.

Cargador. Funciona con
la version de Spectrum
de casete. Tecléalo al pie
de la letra, salvalo en una
cinta virgen para poder
usarlo mas veces, y ejectl-
talo antes de cargar el
juego original. Propor-
ciona inmunidad total.
Una ventaja suplementa-
ria es que puedes usarlo
con cualquiera de ias dos
caras de la cinta.

[N EESP
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Hard drivin.
Mar

Domark.
istribuidor:
Erbe
Programador:
Mike Day.
Prec

200 pesetas
(Spectrum,
Amstrad,
MSX y
Commodore);
disco, 1900

pesetas
Amiga),

10 CLERR 23995
20 Poxe

10 REM

ok
70 sanoorize Us 40000
oAD.

&0 DaTa 175,580,216, 163,261,201

s la conversidn de la

méquina recreativa
que esta haciendo furor
en estas fechas. Si, ésa
enla que se va moviendo
el asiento de manera que
imita la sensacion de ir
manejando el coche. Por
desgracia, en el jucgo de
ordenador este detalle
ha tenido que ser supri-
mido.

Controlas un coche
de manejo muy dificil.
Lo primero que debes
hacer es practicar para
poder conducir estabili
zindolo en cada momen-
to. Los grificos son en
tres dimensiones, pareci-
dos a los del Sentinel, y
Ia impresion de realismo
esté perfectamente con-

ar a correr, el
circuito se bifurca. Puedes
elegir entre la pista de ve-
locidad, a la izquierda, y la
terrorifica pista de acroba-
cias. La primera es la mas
larga, y hay que recorrerla
ala mixima velocidad, re-
duciendo ésta solamente
en las curvas y en las de-

80 cope
41927,0: RN USR 35072

HARD SPECTRUM 128
£ : CLEAR 25000
0

presiones y elevaciones
del terreno. La pista de
acrobacias es la més com-
plicada. Para poder sobre-
pasar los obsticulos hay
que enfilarlos perfecta-
mente y tomarlos exacta-
mente 2 la velocidad indi-
cada en las sefiales, ya que
cualquier error es fatal. Te
encontrards con rampas,
larguisimas curvas peral-
tadas, puentes abiertos y
el looping, el obsticulo
més impresionante de to-
dos, el circulo en el que el
coche llega a estar cabeza
abajo

El recorrido debe ser
realizado en menos de dos
minutos. Consegui
s pasa a la pista fantas-
ma, en la que cualquier
error implica la descalifi-
cacién.

No estés solo en la pis-
ta. Muchos otros vehicu-
los, desde enormes camio-
nes hasta bicicletas, la re-

sto,

Tras cualquier colision
pucdes ver una filmacién
de como se produjo, uno
de los mejores detalles de
este juego sin desperdicio.

Cargador
Los dos cargadores sirven
para Spectrum, uno para
la cara de 48 K y ol otro
para la de 128. Utilizalos
de la manera acostumbra-
da y observaras que no
tienies limite de tiempo
para terminar los cir-
cuitos.

Antonio G. de Santiago
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lce breaker
Rompetielas ),
Programadores:
Gabriel Ortas y
Antonio Mova.
Grafista:
Rafael Angel
Cabrera.
Marca:

Topo.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
MSX.

Precio:

Cinta, 1.200
pesetas; disco,
1.950 pesetas.

ce breaker’. Al poco
tiempo de extenderse la

| glaciacion, Eurasia esta-

ba sumida en el caos. Los
supervivientes se agrupa-
ron en torno a los lideres.
Cuando un lider caia, sus
sicarios engrosaban las
filas del vencedor. Pasa-
dos tres siglos, Rombal
era el unico lider vivo, y
se corond emperador.
Para asegurar su poder
absoluto, el tirano dispo-
ne de un nutrido ejército
dotado de sofisticado ar-
mamento y de vehiculos
bobsleighs acondiciona-
dos para las pistas de
hielo.

La existencia de un re-
ducto de hombres libres,
atrincherados mas alla
de los montes del Norte,
corre de boca en boca en-
tre los obreros de la fun-
dicion. El 68673182N,
apenas un mozalbete, de-
cide unirse a cualquier
precio al grupo de insu-
rrectos. En un descuido
de la patrulla roba un
bobsleigh y emprende la
marcha hacia la libertad.

El juego o componen
seis pistas, de dificultad
creciente, repletas de ene-
migos y de obstaculos.
Cuatro marcadores in-

forman de la velocidad,
de los niveles de energia y
combustible y de la canti-

dad de municion restan- |

te. También aparece un
cronometro descendente,
que si alcanza el cero im-
plica el final de la par-
tida.

Durante los recorri-
dos aparecen capsulas
que al acertarles con un
disparo aumentan el
marcador correspon-
diente a la inicial que lle-
van escrita. La energia se
va perdiendo al colisio-
nar con otros vehiculos;
siésta o el combustible se
agotan, se pierde una
vida.

Casi todos los obs-
taculos son mortales en
el caso de chocar contra
ellos, a excepcion de los
crateres, que expelen un
chorro de aire que desvia
al vehiculo de su trayec-
toria; los charcos de acei-
te. de efecto parecido, y
los trampolines, utilisi-
mos para saltar sobre los
objetos que suele haber a
continuacion.

La pantalla presenta
una vista desde arriba del
tramo en el que se en-
cuentra el bobsleigh, y las
sensaciones de desplaza-
miento y velocidad estan
admirablemente conse-
guidas. El juego es técni-
camente perfecto, aun-
que una vez pasado el
primer nivel, pretender
terminar dentro del tiem-
po permitido raya en la
utopia.

Truco. Funciona en
todas las versiones y es
imprescindible para aca-
bar el juego: al aparecer
el menu principal pulsa a
la vezlas letras que for-
man la palabra GAFI
hasta que aparezca un
mensaje informando de
que dispones de vidas y
tiempo infinitos; a conti-
nuacion, teclea un nume-
ro del 1 al 6, segun el ni-
vel en el que desees jugar.

Antonio G. de Santiago

1
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ndiana Jones y la dltima  de llegar a la segunda
cruzada’ Los scguidores  fasesin nuhzar algin tipo
de Indiana Jones estin  de tr:
de enhorabucna. El juego
intenta seguir secuencial-  Truco. Existe un truco de
mente la trama de la pe-  teclas que puede facilitar-
licula. Esté dividido en  les mucho las cosas a los
cuatro niveles, y en cada  usuarios de Amstrad o
uno de ellos Indy ticne  Spectrum, ya que funcio-
que recoger un objeto y na perfectamente en los
encontrar la salida. dos sistemas. Cuando es-
Elprograma estireal-  tés en la pantalla del
mente bien hecho, los  meni o en la de los crédi-
gréficos son muy grandes  tos —la que estd llena de
¥ la ambientacion estd nombres— pulsa simul-
perfectamente consegui-  taneamente las tres te-
da. S6lo tienc un proble- clas que forman la pala-
ma: es imposible de ju- bra DOT. El borde se
gar. La dificultad es esca-  pondrd rojo durante
lofriante y ni el mejor ju-  unos instantes y podris
20n del mundo tiene nila  jugar la partida con una
mis minima posibilidad ~serie de ventajas: i en
cualquier momento del

10 ResIoRe ; Lot 120 [mayiscula] y [2] avan-

zaris considerablemen-

i:‘;’f;"ﬂ"fg",f ciCHake oara | te; con [mayiscula] y [1]
Mk Hal volveris a empezar sin
Marci: perder los objetos ni las

U. S. Gold vidas —muy atil en una
Distribuidor: situacion apurada—; y lo
rbe. mis interesante: con
Versiones: [mayiscula] y [3] se aca-
Spectrua a fase automitica-
Amating mente. No utilices esta

P iltima_opcion sin haber
Auti Amiga recogido el objeto, ya que
Indy perderia todas sus

fase

compatibls vidas al empezar la
PC. siguiente. Utiliza estas
ayudas con precaucion y
solo en casos de emer-
gencit
ota. En algunos or-
denadores Ia tecla de ma-
yisculas cs la que tiene
eserito [Caps shift]

Cargador. Sirve para la
versién de Spectrum. Te-
cléalo, sélvalo cn una cin-
ta virgen y cérgalo antes
de la cinta original.
Cuando lo ejecutes, con-
testa afirmativamente a
las preguntas que te inte-
resen y podrés intentar
acabar este juego super-
dificilisimo. ;Qué haria
Indiana Jones sin tu
ayuda?

Antonio G. de Santiago
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ilencioso e indetecta-
ble, bajo las heladas
aguas del Atlantico, el
submarino soviético Oc-
tubre Rojo, portador de
misiles nucleares, se diri-
ge hacia Occidente. Or-
gullo de la Armada so-
viética, que mantuvo su
construccion en el mas
estricto de los secretos, el
sumergible puede des-
truir cualquier ciudad a
su alcance.

T4, como comandante
en jefe de la flota de sub-
marinos, estas al mando
del navio en su primera
salida. Los oficiales que
has seleccionado te son
totalmente leales y arries-
garan sus vidas por ti,
pero el resto de la tripula-
cién desconoce tu objeti-
vo real: desertar y poner
el Octubre Rojo en manos
del enemigo.

La Marina de Estados
Unidos recela de tus au-
ténticas intenciones, aun-
que Jack Ryan, oficial
superior de inteligencia
de la CIA, confia en ti
ciegamente.

Una vez descubierto,

Las fases uno y tres
tienen un esquema simi-
lar: colocar un objeto
muy dificil de controlar
en un lugar exacto de la
pantalla. En la fase uno,
Jack Ryan, en paracai-
das, debe penetrar, a tra-
vés de la escotilla, en el
submarino Dallas; y en la
fase tres, el minisubmari-
no de Ryan debe quedar
perfectamente ajustado
en un punto de anclaje de
la cubierta del Octubre
Rojo. :

Las fases dos y cuatro
son totalmente idénticas:
el submarino se desplaza
hacia la derecha y le van
saliendo al paso todo
tipo de obstaculos y de
enemigos.

En la Gltima fase, el
personaje aparece en pri-
mer plano, de espaldas, y
hay que dirigir el punto
de mira de su arma hacia
los enemigos que apare-
cen fugazmente por entre
dos hileras de columnas.

Truco. Consigue mas de
1.000 puntos en la fase
dos para acceder a la ta-

Damian Stones.

la flota soviética de Ban- - bla de récords. En vez de

em;:f:;f dera Roja, una de las tunombre, escribe la pa-
Distribmidor: | mas poderosas del mun- labra DATAS. Dispon-
MCM. | do, te sigue los pasos. dras de infinita energia, y
Versiones: el terrible recorrido de la

Spectrum, Amstrad
y Commodore

5 POKE 23417,84
6 PRINT “CARGA EL JUEGO"
7 MERGE “": RUN 10

fase dos quedara conver-
tido en un agradable pa-

Cinta 1.200 24 FOR X=44163 TO 44828 . v
jragaih e 25 IF X=44171 THEN LET X=4482 .
disco 2.250. | | 26 READ A: POKE X,A: NEXT X seo. El truco, por desgra

27 POKE 45156,0
DATA 201,205,247,129,42,85
29 DATA 138,201,205,132,135

cia, no sirve para jugar la
fase tres.

Cargador. Funciona con
la version de Spectrum.
Tecléalo al pie de la letra,
respetando los numeros
de linea, y ejecttalo antes
de cargar la cinta original
del juego. Proporciona
! - todas las ayudas necesa-
rias para concluir con
éxito la aventura. Re-
cuerda que en la Ultima
fase no debes disparar
contra las columnas, el
reactor podria estallar.
Limitate a enfrentarte
con los enemigos que
aparezcan.

[ AMSTRAD! 2512



as tortugas ninja. Leonar-

do, Rafael, Miguel
Angel y Donatello estan
ahora en la pantalla de tu
ordenador esperando
que les ayudes a culminar
con éxito sus aventuras.
La bella periodista
April O"Neil ha sido rap-
tada por los sicarios de
Shredder. Nuestros ami-
gos deben encontrarla,
perseguir a Shredder y
arrebatarle su pistola
transformadora de vida,
Unico artefacto que pue-
de volver a convertir a su
amigo Splinter, ahora
convertido en rata, en el
hombre que solia ser.
Durante el juego sélo
utilizas a uno de los per-
sonajes. Cada tortuga tie-
ne unas habilidades dife-
rentes, y debes saber com-
binarlas. Cuando se aca-
ba la energia de una tor-
tuga es capturada por
Shredder y no puedes vol-
ver a utilizarla hasta que
la encuentres y rescates

En las alcantarillas
de la populosa ciudad
de Nueva York se en-
cuentran diseminados
algunos objetos impres-
cindibles: proyectiles
(necesarios para dispa-
rarlos desde la camione-
ta), cuerdas (sin las que
no es posible cruzar los
tejados de la ciudad),
iconos de vida, trozos
de pizza (que restable-
cen las perdidas ener-
gias), etcétera.

Para cambiar la tortu-
ga basta con pulsar la te-
cla de return.

10 POKE 23417,84
: GO TO 90
30 POKE 43996,77
40 POKE 43997,172
50 POKE 44108,0
60 POKE 49560,0
70 PORE 62710,195
80 RUN USR 60928
90 PRINT "CARGA";

100 PRINT " EL";
110 PRINT
120 MERGE ""

130 POKE 23845,234
140 RUN

Truco. Pulsa simultidnea-
mente la letra G, los ni-
meros 0y 1y la tecla de
mayusculas (o caps
shift). Funciona como
un interruptor; cada vez
que se utiliza pone o qui-
ta infinita energia.

Cargador. Usalo antes de
cargar la version de Spec-
trum para acabar el jue-
go sin problemas.

Antonio G. de Santiago
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Programa:
Livingstone

supongo,
Nos encontramos
en Africa, en el aflo 1871.

Henry Morton Stanley
ha sido comisionado por
su periodico, The New

Stanley lleva a Inglaterra

vingstone, que morir en
Afca dos aios después,
buscando infructuosa-
mente las fuentes del
Nio.

Stanley cuenta con
cuatro objetos para reai+
zar la misién: la pému
deal para saltar o It

o par mantcner e
a los en
algin que otro objeto
para saltar sobre & en

ircunstancias en que la
pértiga resulta initil; el

desactivar trampas, y la
mba, para salir de los
peores atolladeros. La
potenci de Janzamiento
as puede regu-
e
energia de la parte infe-
rior izquierda de I pan-
talla.
‘Todos los habitantes

dela selva son hostiles al

. Destacan es-
pecialmente el vicjo pul-
po; el iguila y los monos.
Iadrones.

Eljuego tiene dos car-

enla pantalla de encima,
Juso sbre I abil. i

personaje se vuelve pul-
sando I tecla enler de

otro modo caminaria de
espaldas.

La segunda carga se

pétamos que o pucblan.

dea habitada por Li

igone. Sn b 1
ido las ofrendas

elife b, ol paso =

‘Tracos. Los usuarios
de Spectrum, Amstrad,

cualquier momento del
juego. Las infinitas vidas
enla segunda fase se con-
siguen pulsando las t
clas que for

bra opera y la barra de es-
pacio mientras aparece
en la pantalla ¢l mensaje

fos de com-
‘patibles PC, para la pri-
mera fase, deben usar el
truco anterior, pero las
teclas que necesitan en la
segunda son Fl ylabarra
de espacio mientras apa-
con-
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0 1971, George Lucas  zar este objetivo apar
e funda Lucasfilm en e en 1983 la division
Marin County, al norte  Lucasflm Games. El ci-

d que los
pidamente se constituy: gramadores y grafistas

en una de las producto-  son creativos que deben
s independientes mis  olvidarse de la vordgine
{mpariames de I st comercis,  para ubi
ia del cine carlos adduire un in-

La compafia secspe-  menso rancho en Sa
Rafach en un paaje q..e

queda bautizado com

e vie
e ol slois ¢ o quewiizron oo
Indana Jor bandos para tomar parte
cas, zxmnndo enla batalla. Con el juego
del grzrsmo forordns e iplun oo
dor, sueha Jas tografias con los de-
kool bl ites
espectador pucda parti- tall
cipar modificando su  Actalmente s estin
Sl Paa s dandole s oqus
a Laam mucho.
4 de un mundo
[umasuw que un
con un libreto de[ncxoxe

‘mado a las 5.000 pesetas.

Antonio G. de Santiago.
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amho. Positi-  guridad del planeta quede
ve es el nom-  a merced de unos locos
bre adoptado por un gru-  peligrosos. Cuenta con
po de programadores de  una ametralladora, pareci-
Barcelona locos por los  da 3 una guitarra que fun-
videojuegos que se han  ciona por acumulacion de
reunido para trabajar y  iones del espectro ultra-
jugar al mismo tiempo.  violeta y que con sus dis-
En su corta existencia ya  paros cura a los soldados
han desarrollado cuatro  de la demencia en que es-
programas: Mambo, En- tan sumidos. Por desgra-
chanted, Rath-tha y Di-  cia, el arma no funciona
mension Omega, todos  ininterrumpidamente.
ellos distribuidos de la  Una vez usada, hay que
mano de Dro. Les desea-  esperar a que sus baterias
mos suerte en la singla- s recarguen.
dura que han empren-  Para cumplir su mi-
o sién. Mambo debe arreba-
Hace algunos afios,  tar cuatro tarjetas codifi-
una superpolencia cons-  cadas a los capitancs a
1ruy6 en la selva amazo-  cargo de la guarnicion y,
nica una base militar re-  una vez en ol interior del
pleta de misiles provistos  silo de los misiles, activar
de cabezas nucleares.  con ellas el mecanismo de
Con el tiempo, la base disparo para dirigirlos ha-
qued6 abandonada y  cia el espacio exterior
5lo se mantuvo una pe-  Cuidadol, cada tarjeta
quefia guarnicion de vigi-  debe ser colocada en su
lancia. La falta de cuida-  ranura en un tiempo limi-
Programs: | dos provocd un escape  tado,y i no es | correcta,
. radiactivo que estd des- producird un cortocircui-
truyendo lentamente la  to. El iltimo objetivo es
vegetacion de la jungla a  escapar de la base a toda
" Marea: | la vez que afecta a las ve[ucxdad
> mentes de los guardia-  Truco. Sirve para to-
Distribuidor. | nes, que se han converti-  das lasversmncs Pulsan-
Precio: | do en unos megalomanid- ~ do en cualquier momento
<03 dementes. del juego la tecta de pan-
Artstrad Este es ol momento de sa y a continuacion, una
la aparicion de nuestro hé-  por una, las teclas que
r0e, un musculoso y, hasta ~ forman la palabra DAN-
«bies | entonces, pacifico ciuda- GEROUS conseguirds
dano con gafitas que no  doblar la energia.
o puede consentir que la se- Antonio G. de Santiago

Programadores:
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arauder’. Hace
infinidad de eo-
|| nes, los crueles
guerreros de Mergatron
robaron las joyas de los
orfebres de Ozymandius
y las transportaron a su
planeta. Para proteger-
las, elevaron fortalezas
defendidas por robots de
combate. El capitdn

5451LE
o cLERR

‘:o RESTORE pOKE X
READ PE <

e Y
N THEN FO
Jass IF

POKE 2

C. T. Cobra, seduci-
do por las antiguas
leyendas, ha conse-
guido localizar el
perdido mundo de
Mergatrén y, a bordo de
su merodeador de com-
bate, se dispone a con-
quistar el botin mas rico
del universo.

Mergatrén consta de
tres escenarios: la ciudad,
con sus suelos de baldo-
sas; el desierto, repleto de
crateres y palmeras, y el
espaciopuerto. Al final de
cada fase hay que sobre-
vivir a un masivo ataque
de los robots enemigos. Si
conseguimos destruirlos,
el merodeador comenza-
14 a girar sobre sf mismo
y se desplazara al siguien-
te nivel.

No es dificil atravesar
los obstaculos que sc van
oponiendo en el camino,
pero, cuidado, si dejamos

Programa:
Marauder.
Programador:
Areanum
Software.
Marca:
Hewson
Consultants
Distribuidor:

Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
Commodore.
Precio:
cinta,

875 pesetas

de avanzar durante un
solo momento nos ataca-
ra una enorme fortaleza
volante, ¢l enemigo mas
mortifero de todos.

A lo largo del juego
iran apareciendo unos
cuadraditos que cambian
rapidamente de color.
Dependiendo de éste, se
produciran varios efectos
si los destruimos. El azul
claro otorga una vida ex-
tra y el violeta la quita,
con el amarillo seremos
inmunes durante un cor-
to intervalo de tiempo, el

azul marino vuelve locos

a los controles, el verde

desactiva el laser y el
rojo concede una
bomba de calor.

Critica. Marauder
no es excesivamente
original, pero hay que
reconocer que es de lo
mejorcito en su género. El
scroll, con algunas pince-
ladas de color, es perfec-
to, y los graficos, como to-
dos los de los juegos de
Hewson, son formida-
bles. Su principal defecto
es que es muy facil, lo
que, unido a que no pre-
senta muchas variacio-
nes, hace que se vuelva
mondtono rapidamente.

Cargador. Sirve para la
version de spectrum. Te-
cléalo, salvalo en una cin-
ta y cargalo antes de la
copia original del juego.

| ps ™
| =2 MBAS {8/
1332750 i e BORRAT SRS,
60 NPl THEN P ot
1F AS=NT, CaRea EL JUES
FR AS31, &
KE o pabizi PORE
£S082_ . a0
R ,225,158,90: 200
o 62,117,501 23%, 0
L01,50:567
175 pATe 62,2004 AAEEN
0,38,182: 137
\":’3 \;‘;L‘; MARAUDFOK!
s T e
_—

EENESP



1 fénix ha vuelto a resurgir
de sus cenizas. El

Programa:
Megaphoenix.
Programadores:
Pablo Ariza,
Fernando Jiménez,
Marcos Jourdn y
Daniel Rodriguez.
Marea: Dinamic.
Distribuidor: Dro.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad, MSX y
Commodore. Cinta,
1.200 pesetas;
disco, 1950. PC,
Atari y Amiga,
2.500.

clasico matamarcianos
que hizo furor en los pri-
meros tiempos de las ma-
quinas recreativas reapa-
rece en una nueva ver-
sién de la mano de Dina-
mic. Un juego que sdlo
tiene dos reglas: dispara
y evita que te acierten.

Acosada por enemi-
gos que revolotean sobre
ella intentando hacerle
blanco de sus acometi-
das, manejas una peque-
fia nave, armada con un
potente laser, que puede
moverse a derecha e iz-
quierda a lo largo de la
parte inferior de la pan-
talla.

Para pasar de panta-
lla hay que dejarla limpia
completamente de ene-
migos. El juego tiene
cuatro fases diferentes
que se van repitiendo ci-
clicamente. Carece de
final.

En la primera fase
hay que resistir dos olea-
das de pequefios fénix
que se presentan en for-
macion. Algunos aban-
donaran el grupo y ata-
caran a la nave directa-
mente, de forma kamika-
ze, o disparando una ra-
faga con sus laseres.

The Phoenix are back

Los protagonistas de
las dos siguientes oleadas
son una especie de hue-
vos metalicos que se
transforman en pajarra-
cos que solo tienen vul-
nerable el cuerpo. Al
acertarles en una de sus
grandes alas, emiten un
graznido, vuelven a
transformarse en huevo y
se regeneran.

La tercera fase tiene al
megafénix como prota-
gonista absoluto. Es un
pajaro gigantesco que
dispara huevos que ex-
plotan en las proximida-
des de la nave. Hay un
marcador de energia que
indica cuadntas descargas
de laser son necesarias
para acabar con el mons-
truo. Una vez destruido,
suelta una carga de ar-
mamento que, al recoger-
la, aumenta la potencia
del laser de la nave.

La fase final es la mas.
espectacular. Una gran
fortaleza, que ocupa casi
todo el ancho de la pan-
talla, va descendiendo
inexorablemente hacia la
pequeiia nave. En su par-
te inferior corre una cinta
protectora que puede ir
siendo mermada por los
disparos del laser. Al in-
troducir un disparo den-
tro de la fortaleza, a tra-
vés de un agujero de la
cinta, salta en pedazos y
vuelve a repetirse un nue-
vo ciclo.

También dispone de
un escudo de fuerza para
situaciones comprometi-
das. Usalo si estas apura-
do, pero recuerda que ne-
cesita tiempo para volver
a recargarse.

Cargador. Sirve para la
version de Spectrum. Te-
cléalo al pie de la letra,
respetando los nimeros
de linea, y ejecttalo con-
testando a sus preguntas
antes de cargar el juego
original. Megaphoenix
sera un simple paseo ga-
lactico.

[NESP




I profesor James Gldbone
es raptado por un

Programa:
Mercs.
Marca:

U. 8. Gold.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:

. Spectrum, Amstrad
y Commodore
Cinta 1.200,
disco 2.250.
Atariy
Amiga: 2.250.

comando de revolucio-
narios que, con esta ac-
cién, pretende atraer la
atencién mundial.

Oldbone es una figura
muy popular en su pais;
su programa divulgativo
de temas cientificos es se-
guido semanalmente por
casi un 1,7% de la au-
diencia televisiva, cota
extraflamente alcanzada
en este tipo de espacios
culturales.

El clamor popular es
estruendoso; la pobla-
cién exige a su gobierno
la intervencién militar di-
recta en Zutula para res-
catar a Oldbone. Sin em-
bargo, ¢l congresista Le-
wis consigue imponer su
criterio, venciendo la
fuerte oposicion del con-
gresista Sportfool: la in-
tervencion supondria la
muerte segura de Oldbo-
ne a manos de sus capto-
res; para preservar su
vida se hard ver.que el
problema se intenta sol-
ventar por cauces diplo-
maticos, y mientras tanto
un equipo de mercena-
rios infiltrados en la re-
publica africana intenta-

10 PRINT "CARGA EL JUEGO"

20 POKE 23417,84: GO T0 70
30 LET 4=37384

40 POKE A,50: POKE A+1,172
50 POKE A+2,162: POKE A+3,201
60 RUN USR 36864

70 MERGE "": POKE 23854%,234
80 RUN

ra localizar y rescatar al
cientifico. Sportfool tie-
ne que rendirse.. El opi-
naba que el prestigio y la
dignidad de su pais estan
por encima del riesgo de
la vida de uno de sus ciu-
dadanos, que, sin duda,
podria sacrificarse por
esta causa. Es de destacar
que la esposa de Sport-
fool es una de las fieles
seguidoras del programa
de Oldbone, que coincide
en hora de emision con
los partidos de liga de
béisbol, deporte favorito
del congresista.

Un mercenario es
quien cobra fuertes can-
tidades de dinero luchan-
do en guerras que le son
ajenas. Fueron famosas
sus intervenciones en
guerras africanas, como
la de Angola. Suele utili-
zarse para denominarles
el eufemismo de asesores
militares.

El juego es un calco
en graficos y plantea-
mientos al primero de los
de Rambo, aparecido
hace muchos afios, que
bastantes de vosotros re-
cordaréis. Pueden parti-
cipar dos jugadores a la
vez, consumiendo uno de
los créditos, que equiva-

.len a vidas, cuando cual-

quiera de ellos vuelve a
entrar en el juego.

La misidn consiste en
atravesar, verticalmente
y hacia arriba, ocho fases
en forma de laberintos
simples, luchando contra
todo tipo de enemigos y
maquinas de guerra. Al
final de cada itinerario
aparece un enemigo ma-
yor, que se destruye ago-
tando su barra de ener-
gia. Mercs no es excesi-
vamente dificil; cualquier
jugador puede atravesar
las primeras fases en las
primeras partidas.

Cargador. Funciona con
la versién de Spectrum.
Ejecutalo antes de cargar
la cinta original.




| ENANO %

acepocomisde I llamaremos de mo-
o apare-  mento Mortadelo 2.
cid en el mercadoun jue- El juego tendr tres
£0 basado en Mortadelo ~ cargas independientes,
¥ Filemon, los famosos  tres subjucgos diferenes.
agents de a TIA crea-  Parcceaque lssdos prime-
ras ya etin completas.
n imera parte
cosa, era correcto; los  una persecucion implaca-
grificos eran lo mas flji- _ble. Mortadelo huye del
llo, pero el planteamiento  Siper, que e arroja todo
era divertido. Pecaba de  tpo de obietos a guisa de
que lo mismo podia tra- s vifletas inales de to-
farse de Mortadelo y Fi-  das Jas historictas. Mor-
lemon que de cualquier  tadelo no puede detencr
otro personaje, no capta-  su carrera y para poder
ba para nada s persona-  seguir avanzando por la
lidad, y lo que es mas call llena de obsticulos
triste, estaba realizado  necesita utlzar ripida-
en Alemania Occidental.  mente algunos de sus dis-
Alos programadores es. fraces. Al final del reco-
panoles les habian mar- ~rrido, Filemon le recoge
cado un gol. enuna barca para dar i
Nunca es tarde si laalaaventwraen laisla, de
1a cual, al igual que de la
piensa salr a a calle on  aventura de los huevos
un juego basado en los de la galling, que parece
interfectos y mis acorde que cs fa que queda, ain
da.

o sabemos na

Antonio G. de Santiago.
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Programa:
Mot.
[Programadores:
José Antonio
Morales y

An
Lafrazaga
Grafistas:
Gonzalo
Sudrez y
Carlos Diaz
arca:

Opera Soft
Distribuidor:

MSX,
Commodore,
PC, Atari ST

y Amiga

ot. Recordaréis

que hace unos
meses ya tavimos la primi-
cia de conocer como se
gestaba el juego del perso-
naje de Pequeilo Pais que
més necesita ponerse a
dieta. Se acabo la espera.
Mot ha conseguido intro-
ducirse dentro de la ma-
quinaria de nuestros orde-
nadores.

La aventura consta de
una demo y de tres partes,
pero no es multicargante;
son tres juegos completa-
‘mente independientes que
se pueden cargar sin nece-
sidad de introducir ningin
codigo.

En la primera parte
Leo tiene que conseguir la
lave del armario de su ha-
bitacion, que en realidad
es una especie de agujero
negro espaciotemporal, y
convencer a Mot de que
se introduzea en él antes
de que destruya la casa o
acabe con su paciencia. Si
la madre de Leo se tropic-
za con ¢l monstruo de sus
pesadillas, se desmayard
aparatosamente y después
correrd a chivarse al bue-
1o de don Leocadio, que
regafiard severamente a
su inocente vastago. El
apetito de Mot s insacia-

ble, y cada dos por tres tie-
ne que acudir a la cocina a
lenarse el buche de provi-
siones. Esta fase esta con-
cebida como si fuese una
historieta, y se pueden ver
varias acciones simulté-
neamente, cada una den-
tro de su vifieta.

La segunda parte de la
historia tien lugar en cl
mundo de Mot. Leo ha
sido raptado, y su fiel ami-
g0 utiliza los pufos y su
potente cola para acudir a
rescate. La accion se ve
desde arriba, y Mot debe
medirse con serpientes,
calabazas asesinas, drago-
nes y ferocisimos gue-
rreros.

El lugar donde se en-
cuentra Iripza esté detras
de varias puertas que sélo
se abren desactivando los
bloques que hay delante
de cada una de ellas. Para
conseguirlo, Mot utiliza
una canica gigante, la im-
pulsa con sus pufios para
que, botando, botando,
choque contra los bloques.
y los apaguc. Es necesario
Tecoger todas las flores
que van apareciendo, si no
Mot tendrfa que volver, al
terminar el recorrido, al
primr purto. dond o
46 una de

Mot ¢ tod n larde
de programacién de los
seflores de Opera, que no
han escatimado medios
para realizar el mejor jue-
g0 espafol hasta la fecha.

Sien la fase de la
casa, durante la partida,
tecledis simultincamente
las teclas MOTI, Leo re-
sistird todas las barraba-
sadas sin que decrezca un
ipice su moral. En la se-
gunda fase, Mot tendré
cnergia infinita_pulsando
MOT2 durante la presen-
tacidn, en el momento en
que Mot y Leo van agarra-
dos de la mano por el es-
pacio. En la tercera fase
tenéis que pulsar MOT3
mientras la bola va destro-
zando las letras.

Antonio G. de Santiago
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os genes de los otro-

ra pacificos habitan-
tes del planeta Scorpio
han sido afectados por
el estallido de una su-
pernova. El Alto Parla-
mento de la Confedera-
cién Galdctica envia
una expedicién cientifi
ca para evaluar in situ
las consecuencias de la
catastrofe, amén de so-
correr a las posibles vic-
timas. Los escorpianos,
en un estado critico de
degeneracion celular, se
han convertido en una
horda salvaje que apre-
sa a los ci dela

galaxia depende de ti.
Te atreves?

El juego consta de
dos fases que se pueden
cargar de forma inde-
pendiente y sin necesi-
dad de c6digos. Logica-
mente, s6lo tras comple-
tar la segunda, aparece
el impresionante y cine-
matogréfico final. En la
primera hay que reco-
rrer a pie las galerias del
planeta, con el hostiga-
miento habitual de todo
tipo de incordios, esca-
lando resbaladi ro-

Programa:
Mutan zone.
Programador:
osé Antonio
Moral
Marea:
Opera Soft
kel

comienza la partida de-
penden de unos juegue-
cillos menores. Se pue-
den apostar las cinco vi-
das de la primera parte
disparando sobre naves

iales. Los sefiores

montorios y evitando

comisién y les obliga a
desarrollar armamento
para conquistar los pla-
netas vecinos. Sélo tu,
un humilde programa-
dor del sistema de lim-
pieza de la nave, has
conseguido escapar. En
tus manos esté la impo-
sible posibilidad de en-
frentarte con los embru-
tecidos mutantes y libe-
rar a los cientificos. El
precario equilibro politi-
co de los mundos de la

caer en
lagunas de lava. En la
segunda, a bordo de una
motojet, sorteando esta-
lactitas y estalagmitas,
hay que localizar al lider
de los mutantes y desac-
tivar, disparando sobre
ellas, las llaves lumino-
sas de la puerta tras la
que estan encerrados
los cientificos. Recuerda
que a baja velocidad las
colisiones no son fa-
tales.

Las vidas con las que

MCM
Precio:
cinta (Spee-
trum, Amstrad
CPC'y MSX),
875 pesctas:

co. Atari y
PC, 1.990
Amstrad PCW
3.500; resto,
2.250.

de Opera afirman que
un buen jugador puede
conseguir 18 vidas. En
la segunda, el nimero de
motojets depende de las
que se puedan encontrar
dentro de un laberinto
en un tiempo limite.
Cada fase estd dividi-
da en varios sectores, y
al perder una vida el jue-
go continta al principio
del Gltimo sector alcan-
zado. Si tras perder to-
das las vidas se pulsa la
tecla de retorno al ment
antes de que finalice la

cuenta atras, el juego
continda en el mismo
sector en que habia aca-
bado. Una curiosa for-
ma de obtener vidas infi-
nitas.

Existe otra forma de
conseguir que las vidas
no desciendan. Si du-
rante los jueguecillos
apuestavidas, en vez de
pulsar ENTER para co-
menzar, se pulsan si-
multineamente las le-
tras que forman la pala-
bra CHARLY y la tecla
ENTER, se pueden con-
seguir vidas infinitas sin
necesidad de cargador
en todas las versiones.
Los usuarios de Ams-
trad y PC pueden, ade-
mas, ser inmunes a bi-
chos y disparos si du-
rante cualquier momen-
to del juego pulsan si-
multaneamente las le-
tras que forman la pala-
bra EGOS.

Eso si, al perder una
vida en la lava o en una
colision, la inmunidad
se pierde y hay que repe-
tir la operacién.
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Programa:
Navy Seals.
Programador:
James Higgins.
Marca:

Ocean.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum v
Amstrad, cinta,
1.200; disco,
2.250. Atari y
Amiga, 2.250.

avy Seals. El nom-

bre del programa,
que es el de un grupo de
élite de la Armada norte-
americana, tropas especia-
les todoterreno conocidas
por sus intervenciones en
Vietnam, Granada y la
mas reciente en Panama.

La patrulla esta for-
mada por cinco hombres,
aunque en pantalla solo
aparece uno, cuyo nom-
bre y foto se contemplan
en la esquina inferior iz-
quierda. El resto de los pa-
trulleros van relevando,
de uno en uno, a sus com-
pafieros caidos en comba-
te. Una forma original de
plantear un juego con cin-
co vidas.

Todas las fases del jue-
go tienen limitado su
tiempo de resolucioén. Si el
tiempo se agota, se pier-
den las vidas restantes y
hay que volver a empezar
desde el principio.

Al comenzar a jugar,
los patrulleros disponen
de un fusil con municién
ilimitada, pero al ir dispa-
rando a las pequefias cajas
diseminadas por las pan-
tallas acceden a armamen-
to mas sofisticado. Cuan-
do se agota la barra de

energia del arma, que va
descendiendo al consumir
municién, vuelve a apare-
cer el fusil original.

La primera misién
acontece en el golfo de
Oman y esta dividida en
cinco fases. El objetivo
consiste en rescatar a la
tripulacién de un helicop-
tero derribado.

Tras entrar en la base
de los terroristas —fase
1—, hay que localizar las
cajas que contienen los
misiles Stinger robados
del helicoptero e inutili-
zarlos-para que no puedan
ser usados. La torre de co-
municaciones debe ser
destruida —fase 2— para
aislar la zona e imposibili-
tar que los refuerzos ene-
migos sean alertados. Eli-
minada toda resistencia en
los cuarteles —fase 3—,
hay que alcanzar la pri-
sion y rescatar al piloto re-
hén —fase 4—sin dejar de
inutilizar los misiles que
aparecen. Solo resta esca-
par —fase 5— lo mas ra-
pido posible para llegar
puntual a la cita con el he-
licoptero preparado para
la fuga.

Nueva mision: destruir
un silo de misiles en Bei-
rut. Para ello es imprescin-
dible la colaboracion de
elementos de la resisten-
cia. Al localizar a uno de
ellos, en las puertas mar-
cadas con una flecha, que-
dara sefialado en el mapa
de.la ciudad la ubicacién
del siguiente. Hay que re-
petir esta rutina hasta lo-
calizar los misiles.

Truco. Sirve para ir pasan-
do de fase y empezar a ju-
gar en un punto avanza-
do. Empieza a jugar y es-
cribe en la tabla de récords
las palabras Clubbing sea-
son —el espacio entre pa-
labras hay que escribir-
lo—. Surtird efecto cada-
vez que pulses la tecla
Enter.

Antonio G. de Santiago

AMSTRAD! 3513




meiraje. En el se ve a

- e
—eain mibe-
rrigudo y cua-

uda del cantante, ha ce-
didoalos autores, y entre rentén murcié-

Lotttk Lot
‘macion en blan
del cantane.

‘Nacko Moreno

™ |

avy moves’. Por

fin aparece, de la
‘mano de Dinamic, la es-
perada continuacién del
Army movesy... si,es mu-
cho mejor

sion consta de

diferentes. La primera es
de habilidad y a segunda.
e s s
de estrate

Comeaamos d jucgo
con ocho vidas, a bordo
de n lncha neundtica
que debe sort
3ad de csoollos, Cuando
estin muy proximos entre
i hay que frenar la lan-
cha; i no hacéisesto, per-

deren todas las vidas ré-
idamente. A continu
Eion seremos atacados
por moojets con los que |
intentaremos no_colisi
nar, procurando no ser al-
canzados por los disparos
degut cevpanics, Coa
de buzo evitaremos. |
o sconetag delos -

Ia aventura es mucho
‘Navy moves'.  més complicada. Necesi-
Programador:  tamos una serie de cla-

e dex desarroliar mucsira

Distribodor:  mision n ¢l submarino.

o Con los cédigos del pric

Versiones mer y segundo ofical de

sceramos reptdas Ve Spesrn  miguinas e b a e
ces cn la cabeza nos Amstrad, ta de la base del reactor

aplastarie entre sus ten VX ELdel pri iac chcitaias

s memislemente (200 paraparar 2% los motiresy
E dltimo obstéculo es emergr ol de o o

it glanii R les de transporte, para

Hay que dispararle cont- eansmits a frase codife
nuamente n a cada, y el del capitin
ando lu bra; i no, nos pids Susivir 2 aigino
embestird, ¥ si nos toca de estos cidigos que no
y salvacion posible. 9 At hayamos conseguido.
Nos introducimos en el A4 1900 Una especie de como
submarino y podremos Para obtener un oddi
ver l codigo que se pide g0 hay que disparare al
al comienzo de la segun- ofcial, ocupar la posicion
da fase. En la version de e que gy s o
Spectrum es 3123 cursor en s documenta-
L segunda parte de ion ras habe plsad

disparo. Si el oficial desa-
parece antes de haber he-
o e perdere s -

Rales e ordenador que
vienen especificadas en ¢l
oy gue scompee o

jgo- La clave il e
v par acabar  ave.
{ars el descirarawi
lizando el sobre top secret.

muy ficl

Critics. Ademis de
reunir todss las condicio-

5

- Sirve para
ersion Spectrum. Te-

aslo siinlo - cmu .
drgalo antes de

4 s dos p.m;
N:d)z podcont
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recoger un determi
nxdo nimero de gemas
n un tiempo limitado.
Los prmmpaju ene-
‘migos son las burbujas,

que escupen enormes de”
‘monios y los elementos
extrafios que salen expe-
lidos de giseres, volca-
nes, arcon s ge-
neradores de maldaces.
contacto,

i van decrecie

Jernal no es una ex-
cepidn.

El juego consta de 10
niveles, y antes de poder
pasar de uno a otro hay

cional
dispararles se pued:n
convertir en
driln —(m!:l pm n
ar las
quudu vor e
mata unos

o cuman 24gen: PO 163
18 5t T o R
Hbwod

2 I i eE A
£ TR “maves sgnon 'do atereogacktn
e e rAst S 999 | que tanto pueden dar una

TR oo ta cOR GRIGE roperd el
0 his -ason

mente— como volver
loco el control e Ia nave.

B
0 BRT0 195 00 R
8 R 200 e o siempre se en-

s e

Programa:
Netherworld.
Programador:
Chris Wood.

Hewson Con-

sulants.
Distrbuidor:
.

mente. También se pue-
denulzar s blas -
o s i Bk
s s v boxdoando
1of ctmtoraoe ate 9%
cuentran, procurando
que enten en contacto
05 paneles en for-
Secomert
rin en cuatro nuevas ge-
mas por aric i
Las bolas méviles si

rver
 también para tapar 1as

bocas gue escupen in-
mundicia

En cada ivel hay una
serie de transportadore

BhE m,ﬁ;ﬂ;ﬁ‘nn e ars feminr
31 BB 706 5951 | nivel. En estos casos se

=
1 o o 27671 | puede m(mdm:u' una

T 1

‘mévil en un tritura-
es, y el

g0 ma vsn 20315, dor de clepan
contador decrece igual-

o 10
15 e =

céntricos, que si sc pulsa
el disparo al pasar

ivel on también
las puertas que conducen

ala siguiente fase tras ha-
ber recogido las gemas.

Truco. Los usuarios de

nen pul-

man la palabra CAZ

el termins decar.
garnota quelas te
tin pulsadas, no i()ln
conoed: las vidas, sino
demis perniink
b
e o m,
taculizar 6 paso de |
nlv= El tiempo no de
de o hay
@ Cracticar par poder
erainar oon éxho 1a
e

Cargador. Sirve para los
usuarios de Spectrum

jue no sean capaces
terminar ¢l juego con ¢l
truco.

Antonio G. de Santago.
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Programa:

Night Shift

(Turno de noche):
Programadores:
Chris Gibbs,

Jon Steele, Fred Gill
y Jon Dean.
Marca:

Lucasfilm

Games.
Distribuidor:

Erbe.

Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
Commodore. Cinta,
2.250; disco,
3.200. PC Atari

y Amiga, 3.990.

ight Shift. Son las
nueve en punto y
comienza el turno de no-
che en la IML —Indus-
trial Might and Logic—,
una empresa dedicada a
la fabricacién de mufie-
cos utilizando como ma-
teria prima basuras reci-
cladas. La gente de IML
llama a su maquina, cari-
fiosamente, La bestia.
Antes de comenzar la
faena, Fiona y Fred Fixit
pasan por la oficina del
capataz. Alli les es enco-
mendada la exigencia de
produccion del turno: el
ntimero de graciosos mu-
fiecos de ET, Indy Jones,
Darth Vader, Luke
Skywalker, R2-D2 y C-
3P0, que La bestia debe
fabricar mientras cllos
estén trabajando, asi
como el color en que ten-
dran que estar pintados.
Una vez a solas con
La bestia, 1a mision con-
sistira en controlar la
maquina y reparar las
averias para que no deje
de realizar el trabajo pre-
visto. Cada muifieco de

POKE 23417,84: GOOTO 20

LOAD "NCODE 24576

FOR X= 24704 TO. 24718
READ A: KE X,A: NEXT X
RUN USR

45
DATA 245, 33,146 98,126
DATA 254,28,40,2
60 DATA 133 241, 119 216,199

QLD B WWNN
sonohonownmo

mas que se fabrique les
representara una opipara
recompensa, mientras
que los defectuosos equi-
valdran a una importan-
te merma en el jornal. Si
no se llegaran a fabricar
la totalidad de los mufie-
cos, el empleado seria
despedido automatica-
mente. El trabajo realiza-
do a satisfaccion les hara
merecedores de un ascen-
so de nivel.

El primer nivel es muy
sencillo. Monta en la bi-
cicleta y pedalea (pulsan-
do suavemente izquierda
y derecha) hasta que las
luces intermitentes par-
padeen a gran velocidad;

" sube a la parte alta y

ajusta, con la llave ingle-
sa, el tornillo dc la dere-
cha, que se encuentra
suelto; dale una patada
(derecha y abajo a Ia vez)
al enchufe que esta a me-
dio introducir .para ter-
minar de conectarlo; la
maquina comenzard a fa-

. bricar mufiecos. Aprove-

cha el tiempo libre para
buscar y recoger herra-
mientas. A medida que
avanzan los niveles, el
funcionamiento de la
maquina se va compli-
cando, no dejes de leer
los excelentes manuales
del juego, amenos y for-
midablemente presenta-
dos, todo un alarde que
sirve de ejemplo.

Truco. Los siguientes co-
digos sirven para empe-
zar en fases avanzadas:
pifia-pifia-limoén-cerezas
(5), limon-platano-cirue-
la-ciruela (10), cerezas-
pifa-pifia-cerezas (20) y
cerezas-cerezas-platano-
ciruela (30). Utilizalos
con prudencia, es preferi-
ble ir aprendiendo despa-
cio, fase por fase.

Cargador. Funciona con
la version de cinta de
Spectrum. Tecléalo al pie
de la letra y ejecutalo an-
tes de cargar el original.
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ania’. Cuando,
oy anoi =: eto de fas
companias de software
bajo ol preco d 0s pro-

medida. My spués
establecid el precio
esetas, que no re-
sultaba suficiente, aun-
ue representaba una
fuerte bajada, para que

deiiy Inmqur calidad
3 mucho mas baratos.
De todas formas, a

2 B e o

s e s g

us especiales carac-
teristicas obliga a fijarse
en él, aunque resulta
bastante més caro.
Pacmaria es el tipico
. pero realiz

Progruma:
Pacmania.

opramadores:
. Hollingworth
. Harrsp

evit
lv.upados s pr los fntas

to que
grq-mdu.;cum Auiest
‘pildoras de tamafio mayor

cinta, 1200
pesetas.

as. Los fantasmas cam-

bian de color durante un

beve lpao ey 1

el me correr

tras cllos 1 pm obtener
e

simple, terriblemente
adictivo y altamente re-
comendable, a pesar de
su precio.

‘Soone 0. En camblo,
no puede
e e

y primer patinazo de
Topo.

core ¢s un pinball sin.
al que no

tas en todas las versio-

Cargador. Sirve para la

versién de Spectrum del

Pacmania, Como siem-

pr, tecal, silvalo en
y crgal

de |- verson onginal &




os programadores france-

Programa:
Pick'n pile
(Recoge y apiia).
Marca:

Ubi Soft.
Distribuidor:
Dro.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad

y Commodore.
Cinta: 1.300;
disco: 2.250;
PC, Atari y
Amiga: 2.500.

ses‘de Ubi plantean
un nuevo programa de
ingenio parecido a Puzz-
nic 'y a Plotting, dos jue-
gos que comentamos
hace ya algtn tiempo.

El fondo de las panta-
llas lo constituye una
cuadricula de 16 colum-
nas. Aunque al principio
esta vacia, inmediata-
mente comienza a caer de
arriba una luvia multi-
color de objetos que que-
dan apilados en el suelo,
unos sobre otros.

Para cambiar los ob-
jetos de sitio se maneja
un cursor, una especie de
cuadrado que se coloca
sobre las piezas. Al pul-
sar el disparo, la pieza
enmarcada queda selec-
cionada.

Aparte de otros obje-
tos, aparecen bolas de
tres colores diferentes.
Las bolas son las Gnicas
piezas que es obligatorio
hacer desaparecer para
completar el tablero y
pasar de pantalla. Para

130 CLEAR 25344: POKE 23658,8
140 INPUT “INF. VIDAS(S/N)";A$
150 INPUT “INF. TIEMPO(S/N)";B$|
160 INPUT “CAEN BOMBAS(S/N)",C$
PRINT "CARGA EL JUEGO"

180 POKE 23417,84: MERGE ""

190 CLS : LOAD "“CODE

200 POKE 25367,81: POKE 25368,0]
210 RANDOMIZE USR 25345

220 IF A$="S" THEN POKE 34554,0
230 IF B$="N" THEN GO TO 260
240 POKE 34352,11

250 POKE 34353,135

260 IF C$="N" THEN GO TO 310
270 POKE 33723,84

280 POKE 33724,145

290 FOR X=37204 TO 37219

300 READ i: POKE X,A: NEXT X
310 RUN USR 32768

320 DATA 33,62,16,34,168,141
330 DATA 205,44,151,33,192,8

m
~
S

g

340 DATA 34,168,141,201

que desaparezcan hay
que formar columnas
con bolas de un mismo
color.

Algunos objetos sir-
ven de comodines y pue-
den sustituir a las bolas
en las columnas, aunque
nunca desaparecerd una
pila que no tenga una
bola en la base. Los hay
de varios tipos.

— Cuadrados con
puntos: suman los pun-
tos que marcan a la pun-
tuacion total de la co-
lumna.

— Cuadrados multi-
plicaderes: multiplican la
puntuacién de la colum-
na por el numero que lle-
van escrito.

— Relojes de arena: al
desaparecer, aumentan el
tiempo que queda para
terminar la pantalla.

— Diamantes: surgen
cuando desaparece una
columna de un valor su-
perior a 1.000 puntos. Al
desaparecer, forman una
hilera que, completa, su-
pone una fuerte bonifi-
cacion. .

Otras piezas especia-
les tienen diversos come-
tidos:

— Bombas: explotan
y hacen desaparecer los
objetos situados en las
ocho casillas colindantes.

— Calaveras: cuando
llegan al suelo el tiempo
corre mas deprisa.

— Muros: no sirven
para nada.

— Llamas: queman lo
que hay encima.

— Macetas: destru-
yen las piezas al caer, no
pueden desplazarse.

El juego tiene cien
pantallas y puede comen-
zarse desde el principio o
a partir de la 50.
Cargador. Funciona con
la versidén de cinta de -
Spectrum. Ejecutalo,
contesta a sus preguntas
y carga el juego original.
Si lo seleccionas, al pul-
sar Enter los objetos que
caeran seran bombas.
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0 la linea del Terris y del  dela fila, que vuela para
E-Motion, este jue-  cacr en poder del fantas-
20 va a poner a prueba  mita. Los huecos forma-
larapidez derefiejos yla  dos son ocupados por
inteligencia. Todo un los ladrillos que se en-
reto. contraban encima, a los
Como verds, en cada  que la gravedad hace
pantalla aparece apila- cacr.
da una seric dc ladrillos Al golpear una linea
de cuatro tipos diferen-  en que haya juntos va-
tes: los hay con un circu-  rios ladrillos: del mismo
1o en su interior, con un  tipo, desaparecen todos
cuadrado, con un tridn- y la puntuacion obteni-
gulo o con un aspa. da &s mucho mayor
El jugador mancja a * Sise lanza un ladrillo
un pequefio fantasmita, contra otro diferente,
una graciosa masa de no pasa nada, simple-
ectoplasma con ojitos  mente rebota y vuelve al
que se encarga de lanzar  fantasmita; pero, mu-
Ios ladrillos contra los  cho ojo, hay que tener
del resto de la pila. No e cuenta que el tiempo
puede realizar muchos pasa y cxistc un limite
movimientos: sélo arri- para terminar las pan-
ba, abajo, o arrojar el tallas,
ladrillo. Bl fantasmita i no hay ningiin la-
salta dc alegria cada vez  drillo igual que pueda
que pasa de pantalla, y ser golpeado, se picrde
liora desconsoladamen-  una vida y el ladrillo es
teal perder la partida.  sustituido por un como-
El objetivo es reducir  din, con un rayo pinta-
el nimero de ladrillos  do cn su interior, que
hasta una cantidad pre- sirve para golpear a
fijada; para eliminar cualquier tipo de ladri-
Programacen. | uno de ellos, el fantas- llo. En algunas panta-
mita debe lanzarle otro  llas, el ladrillo con el
Marca: igual; entonces el gol- rayo esta en el interior
pistrisuidar: | peado desaparece, y el dcla pila, y golpearlo se |
que habia sido lanzado  premia con una vida
reemplaza al siguiente  extra.
La pila puede ser gol-
e peada desde arriba gra-
ress 3 ;e,gwézz*bs. G| cinsaqie enlapariass
Sore 23417,04 perior de las pantallas
slee baber o specte
de arc
chocar contra &l oy la-
drillos caen vertical-
mente. También apare-
cen en los escenarios pe-
dazos de tubo en que los
ladrillos rebotan si no
pasan por su interior.

Programa

Varsiones:

3 aks ¢3300,201 ’

Cargador. Sirve para la
versién de Spectrum.
Tecléalo como siempre,
al pie de la letra, Con &
serds invencible. U
zalo para practicar y
para explorar todas las
pantallas.

Antonio G. de Santiago
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Programa:
Poogaboo

(La Pulga 2).
Programador:
Paco Sudrez.
Grafista:
Carlos Diaz.
Marca:
Opera Seft.
MCM.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad,
Commaodore
y MSX:
cinta, 1.200;
disco, 2.250.
PC, Atari

y Amiga, 2.850.

nsiosa por conocer
mundo, decidi
abandonar el calido
lomo dei viejo perro pa-
chén que me servia de
morada. Arrastrada por
una rafaga de viento, la
mala suerte hizo que ca-
yera en una profunda ca-

verna, y, como todos sa-

bemos, las pulgas lejos de
los perros no se encuen-
tran en su habitat ade-
cuado... Hace ocho
afios, poco después de
que sir Clive Sinclair —el
inventor de la calculado-
ra de bolsillo— pusiera al
alcance de la mano de los
jovenes europeos el pri-
mer Spectrum —una es-
pecie de ordenador de ju-
guete con teclas de goma,
poseedor de la misma ca-
pacidad de memoria que
algunas computadoras
que ocupaban-habitacio-
nes enormes, y a un pre-
cio de risa en compara-
cioén con sus competido-
res—, aparecia La Pulga,
el primer juego de éxito
realizado por un progra-
mador espafiol. Un pe-
quefio insecto, acosado
constantemente por un

10 RESTORE : CLEAR 30000

20 FOR X=65087 TO 65114

30 READ A: POKE X,A: NEXT X
40 PRINT "CARGA EL JUEGO"

50 POKE 23417,84: MERGE ""

60 BORDER 0: POKE 23624,0

70 POKE 23693,0: CLS

8C LOAD ““CCDE

90 PORE 64690,254

100 RUN USR 64518

110 DATA 50,6,126,62,24,50,199
120 DATA 93,62,34,50,221,94,33
130 DATA 175,61,34,71,116,62
140 DATA 201,50,128,102,50,47

150 DATA 105,201

dragdn, debia saltar de
rampa en rampa hasta
alcanzar la boca de una
caverna. El programa
impacté en toda Europa
con el nombre de Pooga-
boo. Su autor, Paco Sua-
rez, se convertia en el
idolo y modelo de un
montén de chavales es-
pafioles que, gracias al
invento de sir Clive, em-
pezaban a hacer sus pini-
tos en el nuevo arte de in-
ventar aventuras eléc-
tricas.

Poogaboo es un calco
del planteamiento de
aquel juego pionero. To-
das las mejoras son técni-
cas. El desplazamiento
de los mufiecos ya no es
brusco, los graficos son
infinitamente mejores, y
se han afiadido persona-
jes nuevos. El juego es in-
dispensable para los que
no conozcan el antiguo,
aunque los talluditos di-
ficilmente podran resistir
la nostalgia y tendran
que adquirirlo.

La pulga, para despla-
zarse entre las platafor-
mas, sélo puede saltar ha-
cia arriba, bien en vertical
o diagonalmente. La in-
tensidad del salto depende
del tiempo que se manten-
ga pulsada la tecla.

Al caer en las garras
del murcié¢lago se pierde
una vida, pero el juego
continta en el punto en
que fue interrumpido.
Caer en una tela de arafia
obliga a recomenzar la
cueva de nuevo.

El tiempo para cada
una de las cavernas es li-
mitado, eso si, cada vez
que la pulga atrapa a una
mosca obtiene una boni-
ficacion de 10 segundos.

Cargader. Funciona con
la versién de Spectrum.
Pedrés despreocuparte
del tiempo y de los ene-
migos. Utilizando el car-
gador, al pulsar la tecla
M, se pasa automatica-
mente de fase.
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Programa:
Predator 2.
Programacidon:
Arc Developments.
Marca:

Image Works.
Distribuidor:
MCM.

Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
Commaodore.

Cinta, 1.200; disco,
2.250. PC, Atari y
Amiga: 2.250.

Bl, informe confidencial.
Los Angeles, 1997. Hace
10 afios, un extrafio ser
eliminé a un equipo de
las Fuerzas Especiales en
América Central. El tes-
timonio del unico super-
viviente revelo que el
Predator es un ser capaz
de camuflarse utiizando
un tipo de tecnologia
desconocida por noso-
tros. Provisto de un arma
laser, podia destruir cual-
quier cosa mientras re-
sultaba invulnerable a
nuestros disparos.

Ulteriores investiga-
ciones han demostrado
que este tipo de criaturas
ha visitado el planeta du-
rante siglos. Cazan seres
humanos por diversion.
Se recomienda evitar el
combate con ellos, son
practicamente inven-
cibles.

Es el verano mas calu-
roso que se recuerda. En
la calle, los narcotrafi-
cantes controlan la ciu-
dad. Eres el teniente
Mike Harrigan, tu mi-
sion es hacer que la justi-
cia prevalezca en una ciu-
dad devastada por la
droga.

La muerte de algunos
narcotraficantes convier-
te Los Angeles en un
10 POKE 23417,84: GO TO 20
15 RESTORE : GO TO 30
20 PRINT "CARGA EL JUEGO"
25 MERGE "": RUN 10
30 LOAD “"CODE
35 FOR X=44655 TO 44671
i3 Ron uSh 14559 T X
50 DATA 62,1,50,189,112,62

55 DATA 112,50,54,112,33,195
60 DATA 184,34,52,112,201

campo de batalla entre
bandas rivales. Agentes
del FBI acuden a colabo-
rar con Harrigan. Ellos
saben que hay algo mas.
Algo silencioso, invisible,
invencible... el Predator.

El juego es un calco
del Operation Wolf. En
primer término, de espal-
das y armado, se encuen-
tra Harrigan. Frente a ¢l
se van sucediendo todo
tipo de enemigos sobre
los que debe superponer
el punto de mira y dispa-
rar. Harrigan pierde uno
de los ocho créditos del
juego cuando, al ser al-
canzado repetidas veces, .
la barra de energia desa-
parece; puede recuperar
parte de la energia reco-
giendo escudos. También
se pierde un crédito al
terminar de desvanecerse
su distintivo policial por
disparar contra tran-
seuntes. :

Se pueden recoger ar-
mas nuevas, pero cuando
se acaban los cargadores
de municién recolecta-
dos disparando sobre
ellos, vuelve a aparecer la
que habia al principio.

El juego tiene cuatro
fases. El Predator, hasta
el final del juego, so6lo*
aparece cOmo una som-
bra a la que no hay que
disparar.

En resumen: el juego
tiene muy poco que ver
con la pelicula, corto de
planteamiento y con es-
casas ideas, es ‘excesiva-
mente largo y monétono.
Técnicamente correcto,
pero ya visto. Parece rea-
lizado deprisa y corrien-
do para salir del paso.

Truco. Probado en la

. version de Spectrum: con

el juego pausado pulsa si-
multaneamente los ni-
meros 1, 2, 3 y 4: pasaras
de fase.

Cargador. Con ¢l, los
usuarios de Spectrum
pueden disfrutar de in-
munidad total.
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0 prometido cs deuda.

Esta semana va-

mos & comentar ¢omo
¢

Mot, recriminara dura-
mente a su inocente reto-
fio. Si es la madre, tras

pera
St 51 juego de Mot, el
primer personaje de £/
Pequeiio Pais que pasa a
las pantallas de los orde-
nadores.

El jucgo va a constar
de cuatro partes. No os
asustéis, no serd mul
cargante, cada una de
ellas podra jugarse de
modo independiente. La
primera no seré jugable,
serd una_especie de de-
mostracién de efectos vi
suales basada en una pé-
gina de historieta. Un
aperitivo para ir abricn-
do boca.

La segunda esté a
punto de ser acabada.
Mot aparece en la casa
de Leo, y éste debe pro-
curar que no la destroce
asu paso y que vuelva a
meterse en el armario.
Mot puede tener hambre;
en estos casos pasari
olimpicamente de Leo y
apisonaré el camino has-
tala cocina. Los intentos
de Leo fracasarin si Mot
consigue demoler la casa
osi el bronquimetro llega
a su miximo nivel. Si el
padre de Leo descubre a

mente, correra a chivarse

a su abroncador conyuge.

Nadie comprende al po-
¢ Leo.

" Lo e e T e
tercera y cuarta es com-
plementaria. Leo ha sido
raptado, y el saco de p:
tatas con cuernos, sin
pensirselo, corre a résca-
tarle. Una especie de vi-
deoaventura vista desde
arriba, imitando una sen-
sacion de tres dimen-
siones.

Los grificos del juego
los esta realizando Gon-
zalo Suarez. Trabaja con
un PC con tarjeta VGA.
Luego se vuelcan al resto
de los ordenadores, mo-
dificando lo necesario
para poder compatibili-
zarlos. Tampoco el cédi-
g0 se escribe en los orde-
nadores en que va a co-
rrer. José Antonio Mora-
les, el programador, utili-
za un PC y vuelca los
bytes utilizando el siste-
ma de desarrollo PDS,
que es el que se estd im-
poniendo entre los pro-
gramadores espaioles.

Antonio G. de Santiago
Pantalla con la mayor

apareceran en la primera
parte del juego.

El bronquimetro.
Observad las diferentes

c6mo muestra Mot su
apetito (los gréficos han
sido volcados a un
Amstrad CPC).
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n siete islas sobre la su-  consiste en recuperar las
ficie del arco iris gemas y desalojar de las
habitan los duendes cus-  islas de Iris a los intrusos
todios de la luz y del co-  antes de que el planeta se
lor, unos personajillos  encuentre inmerso en el
alegres y laboriosos que, mar de la oscuridad.
gracias a gigantescos bri-  Bubby no esti desvalido;
llantes de diferentes colo-  cuenta con pequefios
es, evitan que los hom- arco iris que, l ser pro-
bres nos veamos sumidos  yectados sobre los ene-
en un mundo gris y deso-  migos, les obligan a sol-
lado. Los duendes, cono- tar la gema robada, y que
cedores de la codicia de  adems pueden ser utili-
los hombres, acudieron a  zados a modo de puente
la magia para protegerlas  para caminar sobre cllos.
y crearon las leyes de la  Eso si, al saltar sobre un
fisica. Desde entonces, el arco iris se destruye y
cromado arco del cielo cae, y pobre del enemigo
resulta inalcanzable. que resulte alcanzado.
Cuando los duendes  Bubby encontrara en
de Iris protegieron el su camino zapatos migi-
arco no podian ni remo-  cos para avanzar ms ve-
tamente imaginar el ne- loz, pociones rojas que
fasto efecto que produci-  aumentan ¢l nimero de
Programs: | Tia la_contaminacion arco iris que puede pro-
b iands. | atmosférica. La capa de  yectar y pociones amari-
Lasisias del | ozono fue agrietandose Ilas con las que los arco
cada vez mas y quedo iris poryectados surgen
abierto un acceso al inte-  mis répidamente.
rior del mundo mégico.  Rainbow islands esta
Aviesos personajes pene-  compuesto por siete ni-
traron por él, robaron las  veles, dividido cada uno
gemas y se aduefiaron de  en cuatro partes. Hay
fas siete islas. que alcanzar la cima de
La mision de Bubby cada una de ellas, bien
saltando sobre las plata-
S A i, formas o bien caminando
50 LoAD *"Coph sobre los arco iris, antes
de que un mar, que al
cabo de un tiempo surge
desde abajo, se aduenic
dela pantalla. Al final de
cada nivel surge un
monstruo gigantesco que
necesita varios impactos
de arco itis para ser eli-
minado. Todas las panta-
llas son multicolores y
con excelentes graficos, y
posee todos los ingre-
dientes para ser un juego
recomendable, terrible-
mente adictivo y tremen-
damente divertido.
Cargador. Sirve para la
version de cinta de Spec-
trum. Tecléalo, salvalo
en una cinta virgen para
poder usarlo més veces y
cjeciitalo antes de cargar
el juego.

Programador:

G0 POKE 23739,111
o

Antonio G. de Santiago
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Programa:
Ram.
Programador:
José Manuel
Mufioz
Marca:
Topo
Griaficos:
Alfonsc
Fernandez.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad,

a mision es sencilla.
w Consiste en aden-

trarse en solitario en un
pais enemigo y robar un
prototipo de avién sin el
cual la contienda estaria
irremisiblemente perdi-
da. Bueno, no hay pro-
blemas, dispones de un
camion de combate alta-
mente preparado contra
el que los disparos hosti-
les son mera gelatina.
Pena que no tiene ni gota
de gasolina.

Cuando empieces a
avanzar por el escenario
del juego, enseguida ve-
rds el camion, pero no in-
tentes utilizarlo, no avan-
zara ni un palmo. Obser-
varas que hay algunos bi-

1.200 pesetas

dones que se pueden re-

L "24%
20

$+"(a
E x,N

go”:
B M
IF n=
WAL "

40
FOR n

THEN
50

10 CLEAR VAL "24424%:
=x+NOT BIN :

30 NEXT n: PRINT "carga el

T BIN :
¥ THEN POKE a,BIN :

60 DATA "inf. vidas","inf. bom
bas”,
£.

70
", VAL
0437"

LET x=VA

424" : RESTORE

FOR n=BIN TO VAL "4": LET x

READ n$: INPUT ""+n
/a}":a%: IF aj§="s" THEN POK

0T BIN

Jue
FOR n=BIN TO PI: LOAD "“COD

OKE VAL "23739" ,VAL "111":

NOT BIN THEN RANDOMIZE USR
32768"

NEXT n: LET x=VAL "24424":

=BIN TO VAL "&4": LET x=x+NO

READ a: IF PEEX x=NDOT BI

IF n=VAL "4"
POKE a,VAL "ZO1”

REXT n: RUN USR VAL "61356"

"inf. fuel helicoptero”,"in
el camion”,"inmune"
DATA VAL "30D490",VAL "31666

"27818",VAL "32027",VAL "3

coger al paso. Unos con-
tienen vidas extras, otros
aumentan la provision de
granadas, y otros, los
mas importantes, estan
repletos del preciado
combustible. Por desgra-
cia la mayor parte de es-
tos dltimos estan situa-
dos en lugares inaccesi-
bles,

Sube a la montafia
saltando por las platafor-
mas y cuando encuentres
el helicoptero utilizalo
colocandote sobre él y
puisando la tecla de aba-
jo. Retrocede hasta la
primera pantalla. Arriba,
sobre el promontorio,
esta el primer bidon de
combustible. Hazte con
él v vuela hacia el ca-
midn, tienes gasolina su-
ficiente para recorrer la
quinta parte del itine-

|
rario. l

Es imprescindible
transportar el helicopte-
ro en el camion. No se te
ocurra retroceder con el
camiodn, el contenido de
los cinco bidones de r
combustible es el exacto
para trasladarte a la pan- ‘
talla final. Tampoco te
entretengas a borde del ‘
helicoptero, su deposito
también puede vaciarse. ]

Para completar la
aventura dispones de una
ametralladora utilizable
en todo momento y de un
numero de granadas que
se incrementa recogiendo
los bidones apropiados. |
En algunas pantallas en-
contraras morteros, ne-
cesarios para poder atra-
vesar la zona en que apa- ,
recen.

Cargador. Sirve para )
la version Spectrum. Te- |
cléalo, salvalo en una cin- )
ta virgen para poder
usarlo mas veces y eject- ’
talo, contestando a todas
las preguntas que te
haga, antes de cargar la
cara A del juego original ,
—en la B no funciona-
ria. ’

Antonio G. de Santiago

1
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los nstintos pimriosde
Occi ab

505 monjes
con pinta d oriertales.
nel Stutman
cﬂmbilu m frustracion
unacanina
improvisada por los
ad

ba ser apresado. Su re
cate sera uns buna -
a para convencer a

Rambo de que soptaa buscar la llave que abre
entrar en Afganistin. ) Iapueriadel pat, et
S d el e

"cchax  xplotives, 1 por

un
el v i paiod deecior
rrado en un z00ldgico e Programs:  poblacién autdctona, dem
‘hicago. Rambo 111. pero eso carecia de im- Enlaxgundahlyquc
alsica de Pe- POEmsdor  portuncia, Como

podréis  activar ocho bombas an-

imaginar, no fui capaz de  tes e escapar en un heli-

ver la pelicula, pero la  céptero que se encuentra
oria que os he cont

ba { ta-  tras una puerta que debe
Diseibidor. 40 sirve perfectamente ser detrida
Ee para comprender el plan- La ercera fase s pare-
Yelones teamicnto o et nuevo e a Operaion Wl A
a Specium. juego de Ocean com- bordo de una tanqueta
Petruskov 8 deglut o Amsied pusiodetrs Toses - hay que ispaar soptra
aparato. Al fin estaba M cargan los soldados y heioopte-

e U el g

Commodore.
ol rescatar a Stutman, en-  hasta alcanzar Ia frontera

smetado e aleaca
mazmorra. Rambo
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azas de noche. Los
nightbreed son res-

tos de antiguas razas. In-
mortales, capaces de
cambiar su forma fisica,
a lo largo de los siglos
han sido perseguidos y

CLAVES
DE RAZAS
DE NOCHE

casi exterminados por los
humanos.

Baphomet encuentra
refugio en un laberinto de
cavernas y desde alli con-
voca a los nightbreed del
exterior, entre los que co-
rre la voz de que es un lu-
gar en el que todos los pe-
cados son perdonados.

El doctor Decker
oculta su rostro tras una
méscara para cometer
todo tipo de crimenes.
Asustado, convence a
Boone, uno de sus pacien-
tes, de que €l es el respon-
sable. Boone, creyéndose
un asesino, coincide en el

hospital con un miem-
bro de las razas que le
confunde con uno de los
suyos. Enterado de qué
en Midian se le perdo-

., naran todos los crime-

nes, se encamina hacia
el antiguo cementerio y
es admitido por
los nightbreed.

Decker sigue a
Lori, la novia de
Boone, y gracias a
ella descubre a los
refugiados y pone
en alerta a Eiger-
man, enloquecido
jefe de la policia
local.

En el juego, Boone
debe encontrar dentro
del laberinto a Bapho-
met, que le convertira en
Cabal y le encargara que
conduzca a las razas a un
sitio seguro.

Claves para saltarse par-
tes del juego. Confeccio-
nando los dibujos que
aparecen en la ilustracion
con los pedazos de piedra
que se muestran al empe-
zar el juego, podras
avanzar hasta la fase que
quieras.

Antonio G. de Santiago
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n el episodio anterior,
Marty y Doc Brown

Programa:
Regreso af
future M,
Programador:
Hugh Riley
{Probe Software),
Marca:

Image Works.
Distribuidor:
MCM.
Versiones:
Spectrum 128k,
Amstrad

y Commodore.
Cinta: 1.200;
disco: 2.250;
PC, Atari y
Amiga: 2.250.

regresaban a 1955 para
evitar que el malvado
Biff cambiara el curso de
la historia. Consiguen
vencerle, pero el DeLo-
rean volador, con Doc a
bordo, es alcanzado por
un rayo y desaparece.

Marty se queda solo en

1955.

Segundos después de
la desaparicién de Doc,
Marty recibe una carta
suya (con fecha de 1855):
tras ser catapultado porel
rayo al viejo Oeste, Doc
ha decidido quedarse alli
y montar una herreria.
También describe a
Marty el lugar en que ha
escondido el DeLorean e
incluye todo tipo de ins-
trucciones para usarlo y
regresar a 1985.

Cuando Marty en-
cuentra el pozo de extrac-
cion abandonado en que
esta oculto el aparato,
descubre también en un
cementerio proximo una
lapida con el nombre de
Doc, fechada unos dias
después de la carta.
Marty tiene que salvar a
Doc. En vez de regresar a
su propio tiempo, utiliza
el DeLorean para ir al
viejo Oeste en ayuda de
su amigo.

El juego se divide en
cuatro fases de dificultad
creciente, que rememoran
escenas de la pelicula.

Doc es el protagonis-
ta de la primera de ellas.
A lomos de un caballo
tiene que evitar todo tipo
de obstaculos y alcanzar
el carruaje de Clara, la
profesora de Hill Valley,
que corre peligro de caer
por un barranco.

En el pueblo celebran
con una feria la construc-
cion del reloj de la torre.
Marty, incapaz de resistir
la tentacion, se acerca a
una caseta de disparo. El
planteamiento es simple:
acertar cuantos mas
blancos mejor antes de
que se acabe el tiempo y
aparezca el malvado Bu-
ford Tanner, momento
en que la fase se da por
terminada. Buford y sus
secuaces pretenden estro-
pear la fiesta, pero no
contaban con Marty,
que, aun sin armas, €s un
excelente lanzador de
tartas, y, armado con
una buena pila de ellas,
consigue dar a los foraji-
dos una soberana paliza.

En la Gltima fase,
Marty corre y salta sobre
los vagones de un tren.
Doc y €l necesitan robar
una locomotora para re- |
molcar al DeLorean y al-
canzar los 100 kiléme-
tros, imprescindible para
viajar en el tiempo. -

Trucos. Los usuarios de
Spectrum y Amstrad,
cuando estén en el menu
de opciones, en vez de
pulsar la tecla uno para
empezar a jugar, si pul-
san una a una las siguien-
tes letras: WHATA-
GREATGAME, el borde
parpadeara en verde y el
juego comenzard con in-
munidad total en todas
las fases. Los usuarios de

" Atari y Amiga deben te-

clear ROTTEN CHEAT
en el menu de la fase-uno,
LOUST CHEAT enelde
la dos y LOW DOWN
CHEAT en el de la tres.
El borde parpadeard en
verde.

INESP




Programa:
Renegade I11.
"

875 pesetas.

enegade’ ataca
\. de nuevo, pero,
al parecer, esta vez es la
tltima.
La trama de la historia
10 tiene desperdicio. La
chica del protagonista ha
sido raptada por unos
malvados que son capaces
de desplazarse en el tiem-
po y Renegade tiene que
buscarla. Una sonda
transportadora le ayudara
air cambiando de época.
El juego es multicar-
gante en los ordenadores
con poca memoria y car-
ga de un tirén, tardando
horrores en los de 128 ks.
Renegade tiene que reco-
rrer la prehistoria, el an-
tiguo Egipto, la Edad
Media y ¢ futuro a costa
de ir cargando fase tras
fase. Los suffidos usua-
rios de ordenadores de

2
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poca memoria, si consu-
men las vidas de que di
ponen en la segunda fase
o siguientes, se veran
obligados a volver a car-
gar la primera. {Mala
suerte, chicos!

No os entretengdis
golpeando a todos los
enemigos que os encon-
tréis por el camino.
Avanzad lo més posible
hasta que os quedéis pa-
rados. Dos bandas de
tres enemigos aparece-
ran por cada lado de la
pantalla. Si les golpeis
estando agachados, in-
comprensiblemente, no
os atacardn. Siempre
conlarodilla en el suelo,
dad cuenta de los seis
adversarios y de seis
més que aparecerdn
cuando éstos hayan
mordido el polvo, y se-
guid avanzando. Un;
vez que lleguéis al final
de la fase, una nave es-
pacio-temporal descen-
deré de las alturas y, al
ocuparla, permite ¢l ac-
ceso al siguiente nivel.

Algunos obsticulos
son infranqueables. Si
esto sucede, buscad una
escalera para tomar un
camino altemaxwo, No
os entretengdis. El t
po es limitado.

Cargador. Tenemos
cargadores para las ver-
siones de Amstrad y
Spectrum. Proporcionan
infinitas vidas y tiempo
ilimitado. Existe un cu-
rioso truco de teclas del
que podran disfrutar los
que posean un Spectrum.
Cuando aparezca el
‘menti de opciones pulsad
as teclas Qy P. Aparece-
r4n colores para confir-
mar que ha sido realiza-
do. Si en las pantallas en
que aparece el texto que
informa que se va a en-
trar en un nivel volvéis a
pulsar Q y P, os evitaréis
jugarlo ypodréis cargar
el siguiente.

Antonio G. de Santiago
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Programa:
Rescate en ¢f Golfo

Ifiigo Ayo y Juan

Carlos Garcla.
Marca:
(Opera.
Distribuidor:
MCM.
Yersiones:
Spectrum,
Amstrad,
MSXy
Commodore.
Cinta: 1.200;
disco: 2.250.
Amiga: 2.850.

escats en el Golfo. Tu
cometido es. tratar
de llegar hasta el avién en
que se encuentran los
rehenes y liberarlos. El
camino no es nada facil:
la pista estd plagada de
enemigos y de intermina-
bles obstaculos. Al avan-
zar pasaras junto a varios
aviones estacionados en
el aeropuerto. Si consi-
gues abrir sus puertas en-
contraras, en unos casos,
energia extra, y en otros,
enemigos en minihelicop-
teros o granadas que esta-
Han al llegar al suelo.

do verés una moto. Para
subirte necesitas una lla-
ve que se encuentra den-
tro de un avién y que lo-
calizaris gracias a una
flecha parpadeante.

No podréas abrir la
puerta del avion de los
rehenes hasta haber aca-
bado con todos los ene-
migos. Una vez dentro,
se mostrara en la panta-
lla la clave de desactiva-
cién de la bomba.

En la segunda fase,
los terroristas del interior
del avién van desarma-
dos y las cosas parecen
mas sencillas. Dispones
de mayor libertad de mo-
vimientos que en la fase
anterior; ahora todo
vale. Puedes dar pufieta-
zos, codazos y patadasen
el aire y agachado. Tam-

bién los terroristas son

Si contintias avanzan-

més duchos en la lucha
cuerpo a cuerpo.

La mision consiste en
encontrar la bomba an-
tes de que estalle en el in-
terior del avién. Puedes
buscarla en los tres pisos
del aparato. De vez en
cuando aparecen flechas
que indican el camino co-
rrecto, a izquierda o de-
recha. Las flechas no in-
dican si has de ir arriba o
abajo. El avién esté lleno
de pasadizos; Ten mucho
ojito y procura que no te
pasen inadvertidas algu-
nas pequefias aberturas
por las que podras intro-
ducirte. .

Cuando encuentres la
bomba, desactivala y co-
rre a la cabina del avion
para liberar a los pilotos
v poder volver a casa.

Durante el camino te
cruzaras con terroristas y
rehenes. Defiéndete de
los terroristas, que nor-
malmente te atacaran en
grupo, pero evita dafiar a
los rehenes; no olvides
nunca que la misién con-
siste en rescatarles, no en
acabar con ellos. Y ade-
mas comprobaras que te
conviene ser cuidadoso,
ya que si por error matas
a alguno de los rehenes,
veras cémo, en castigo, la
partida finalizara de
modo repentino. Presta
mucha atencién. Y, por
supuesto, si algiin rehén
te pide ayuda, no dudes
en prestarsela. Te lo
agradecera de forma in-
mediata reponiéndote la
energia.

El' marcador del juego
es una pantalla grande de
video en la que se mues-
tra la situacién del juga-
dor. En la parte izquier-
da aparecen la energia y
el nimero de vidas. Con-
seguiras una vida extra
cuando alcances los
10.000 puntos.

Truco. El c6digo impres-
cindible para finalizar el
juego es jaque mate.

-
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0ck'N'rolf. La pro-  especifico; junto al dibujo
tagonista de la del objeto viene marcado
aventura es una especiede el precio. Al caer en una
nave con forma de canica  superficie sin asfaltar, la
que, rodando, rodando,  bola se precipitaria irremi-
busca la salida de cada siblemente en el abismo,
uno de los 32 escenarios  pero es posible comprar
1 juego.  un equipo d 6
Muy pocas zonas tie- para poner sobre él una
nen estructura de laberin-  loseta que facilite el paso,
to. La dificultad estribaen 0 bien un paracaidas con
que muchas losetas del el que la bola vuelve al
suelo requicren la pose- punto exacto donde cay.
sién de algin tipo de ayu- *Para atravesar algunos
da para poder ser traspa-  obstaculos es necesario
sadas, y estas ayudas de- adquirir bombas que sélo
ben ser compradas con ¢l pueden ser colocadas en
«dinero obtenido recogien- 105 puntos situados a pro-
«do gemas. posito para ellas. Al acti-
Para obtener una de  varlas, la bola debe alejar-
llas ayudas hay que pasar se rapidamente del radio
:sobre su punto de venta de accion de la explosion;
podria perder una gran
1o cuvns s o zysas | cantidad de energia.
o B Los equipos de cons-
truccin, los paracaidas y
Rm B las bombas se acumulan

= :Z:;uiﬁzé'e.;i‘mszé‘ s, | en reserva, y tienen que
1 et

lrmg:mc 199 | ser seleccionados en el

momento en que se van a

Rakboy utilizar, pero hay tam-
Distribuidor:

T4 % e bién otros tipos extra de
s A3 TR ayudas. El blindaje sirve
ersiones: | | 125 i3 o para atravesar algunas

e barreras identificables

¢ Commeiors por su forma quebradiza.
Precio: cinta, ggg Frgnife o Las botas con clavos son
975 pesetas. itiles para rodar sobre
las resbaladizas superfi-

heladas. La acelera-

n al cnla considera-
blemente la velocidad de
1a bola.

Aparte de las gemas,
hay diseminados por los
escenarios objetos que
pueden ser recogidos al
paso, entre los que desta-
can-los ojos, que permi-
ten visualizar parte del
mapa del sector, y las lla-
ves, principales causan-
tes de las idas y venidas
de la bola.

Cargador. Sirve para la
versién Spectrum. Con-
testa a sus preguntas an-
tes de cargar el juego ori-
ginal y podrés disponer
de las facilidades que
quieras paca acabarlo

ic Santiago
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atin. EI poder saté-

nico se ha aduefiado
del universo. Los magos
que lo gobernaban han
sido hechos prisioneros y

pretende acabar con esta
pesadilla. Para ello debe
adquirir los conocimien-
tos que le permitan con-
vertirse en mago, ya que
esti escrito que solamen-
te un mago podré derro-
tar a las huestes del Ma-

Saiin. | 1
4 Fn un tempo imitado
S’;"Z“\';"’E:; Warlord tiene que reco-
Rocas  Jose | ger los tres pergaminos
aions | que contienen la sabidu-
Carrers, | ria necesaria para trans-
Marca: | formarse en mago. El ca-
Dinamic. | mino no es facil

Distribeidor: | Cada uno de los per-
gaminos estd protegido

en el interior del esquele-

to de un monstruo gigan-

tesco custodiado por ser-

Precias cinta, | pientes Tam Lim.

§75 peseuas. | En la segunda cara de

la cinta, el guerrero, ya
convertido en mago,
debe derrotar al maléfico
Satan antes de que sean
ejecutados los seis magos
que gobernaban el uni-
verso.

En el interior de una
gruta se encuentra el ba-
Zar del mago Brownie. A
cambio de los créditos
que se adquieren reco-
giendo monedas al elimi-
nar demonios, Warlord
tiene a su disposicién un
elixir para reponer su
energfa, armas de dife-
rente tipo y, especialmen-
te, la tarjeta Telecard
los escéneres.

En cualquier lugar del
mapa, Warlord puede se-
falar su posicion y, gra-
cias a la tarjeta Telecard,
se teletransportard a la
posicién marcada en
cualquier momento que
lo necesite. Los escane-
res, al ser activados,
abren una ventana en la
pantalla que sirve para
localizar a los demonios.

Son, sicte en total los
entes maléficos que hay
que eliminar. Si lo consi-
gues antes de que todos
Ios magos hayan sido cje-
cutados, habras alcanza-
do todos los objetivos del
juego.

Cargador. Sirve para la
versién Spectrum y fun-
Ll

iona
con cualquiera de las dos
caras de la cinta. Tecléa-
1o al pie de la letra respe-
tando los nimeros de li-
nea, sélvalo en una cinta
virgen para poder usarlo
posteriormente y ejeciita-
Io antes de cargar el jue-
go. Proporciona las sufi-
cientes ayudas como
para poder terminar las
aventuras sin dificultad,
ycon él los articulos dela
‘gruta de la segunda parte
son completamente gra-
tis.

El codigo de acceso
para la segunda fase es
01020304,

Antonio G. de Santiago
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avage consta de tres
5; cada una de

rgar por separado.
si, la segunda y la
tercer fases darin sola-
avi
!

que se teclee ¢l codigo
quesparce il de s
fase anterior. En este
caso dispondremos de
s vidas, con o que <l

Trintor, pero Savage 5

‘mucho mejor. Esté lleno

de impresionanes cfec-

tos especiales; los sprites

tienen varios colores, y
s posidilidades del

denador
Chadas al méximo. Sin

hasta I echs, Los s
inita

Progra
Savage.
mador:

™ D peryy

N by

de presentacion, obten-
dréis vidas infinitas en
esta fase. De nada.)
La palabra clave para
bar

posible, peroun poqmln
“Los autores son los
mismos que realizaron cl

i R

jos de la
el doctor Stalar nunca
habian visto nada pareci-
do. Con este juego es
otro ordenad

En la pnmm fase,

ol
Distribuidor:
MCM,

recio:
Sy

i cint

‘monstruos y gi-
sacioss damomis (3
cabeza

875 pes
Amwud m-,

1200 pes
e

(no sabbata, como eré-
‘neamente os informaré
ordenador). En ella, a
travs de o gos de Sa-
vage, recorreremos el Va-
Tede a Muerie, viando
a los noamis que, a toda
e lpmxlma-

a nosotros. Para pa-
el deberemos otener
50 puntos liquidando
Cuadrados disbneos,

tillo convertido en dguila
my

g
3

Elcamino noes enli-
nea recta, pero es ficil de
recorrer, ya que no hay
bifurcaciones. Vigilad los
recovecos porque en
llos ot sconaidasas
pie:

m r..nnm u juego

Fepdliemylele
berlo conseguido con
wrampas. Sefor, Setor,
et h:bm otro modo?
n, tres jue-
s dn[zrznles, cxelen-
il

Cargador. Sirve para las
tres fases en la version
Spectrum. Notad que la

ré charcos de ﬁIGBO y re-
gerd todas las armas y
ayudas que se pongan 3
S seance. (Por cirto,

Jerg durante los rotulos.

des, y al aparecer o 400,

£ & s st

205 ojos malignos, apare-

cedlaclave et
, que shora si que s

correrta: frps.

El héroe vuelve al cas-

‘mitad de la cara A de la
cint,ya que ol comienzo
presentacién. Te- -
cléa!e s respetando Ios ni-
0s de linea, grébalo y
o antes de cual-
e fae del Juego,
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Shadow Dancer,

Cinta, 1.200; discc;
2.250. PC, Atari y
Amiga: 2.250.

hadow Dancer. Una
nueva conversion
de maquina recreativa,

. con un esquema pareci-

do como gotas de agua
al de otros juegos: Dou-

“ble Dragon, Shinobi y mil

mas.

El autoproclamado
Emperador Zeed, sefior
indiscutible de los bajos
fondos, ha urdido un
nuevo plan para devastar
la ciudad y dejarla bajo el
control de sus sicarios:
ladrones, asesinos y ba-
rones de la droga. Mon-
tones de artefactos ex-
plosivos han sido coloca-
dos en lugares estratégi-
cos. Sin embargo, Zeed
no contaba con Joe Mus-
hashi, El danzarin de las
sombras, maestro ninja ex-
perto en el manejo de shu-
rikens. Este personaje
cuenta con su destrezay la
ayuda de su perro para
evitar el gran desastre.

En cada una de las fa-
ses Joe tiene que desacti-
var un numero determina-
do de bombas antes de
que el contador de tiempo
llegue a cero. Las bombas,
faciles de reconocer, se
asemejan a esos relojes de

10 POKE 23417,84

20 RESTORF : GO TO 40

30 GO TO 70

40 PRINT "CARGA EL JUEGO"
50 MERGE ""

60 POKE 23854,234: RUN

70 FOR X=41426 TO 41435
80 READ A: POKE X,A

90 NEXT X: RUN USR 40960
100 DATA 50,81,107,50,217

110 DATA 135,50,224,135,201

ARCADE HITS

campana de cristal que
tienen bolitas que giran de
un lado a otro. Inutiliza-
das las bombas, debe bus-
car la puerta que le lleve al
siguiente nivel.

El perro, segun el ra-
quitico manual de instruc-
ciones, podria ser azuzado
para atacar a los enemi-
gos. La verdad es que la
mascota del ninja no hace
absolutamente nada.

Aparte de los shuri-
kens, esas estrellas afiladas
que se lanzan a modo de
platillos voladores, Joe
dispone de la magia ninja.
En cada nivel puede em-
plear varios hechizos, en
situaciones apuradas, que
barren a todos los enemi-
gos de la pantalla. Para
ello debe estar completa-
mente parado.

Cada tres niveles se su-
cede una fase en que hay
que luchar contra un ene-
migo de gran tamafio que
tiene un contador de ener-
gia. Eliminado éste, se
pasa a otra fase de bonifi-
cacién en que en caso de
abarcar con todos los nin-
jas que bajan por una pi-
ramide, se consigue una
vida extra.

El juego es tremenda-
mente dificil, rayando en
lo imposible. El personaje
es débil, basta el mas lige-
IO contacto con un enemi-
g0 para tener que volver a
empezar la fase desde el
principio.

Los graficos son gran-
des y claros, y los movi-
mientos del personaje son
muchos y muy consegui-
dos. Pero si ya posees un
juego de este tipo, no bus-
ques ninguna novedad en
el poquisimo original Sha-
dow Dancer.

Cargador. Sirve para la
version de Spectrum y
proporciona inmunidad
total. Evita caer en los fo-
sos de las ultimas fases, ya
que tendrias que volver
a cargar el juego de
nuevo.

[ AMSTRAD! 35z
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ogra:
eral war
Proﬂrlmldme~

Giménez
v

\ ideral war. Los

mundos pertene-
cientes a la Gran Confe-
deracién Galactica estan
siendo invadidos por for-
mas de vida extrafias,
procedentes de los confi-
nes del Universo. Un soli-
tario guerrero recorre pla-
neta por planeta hasta eli-
minar la molesta plaga
alienigena.
El bueno va equipado
n propulsor PS-107
de reaccion nuclear (sic), y
con su LX-383, arma lige-
ra de gran precision. El
malo, una especie de rep-
til volador con cola de
pescado llamado Xiler
Beast, espera en el final
del recorrido para verse
las caras con el héroe.

18 e essts: vors v

Sbsiie s i

~H5ESRs

Cada partida consta
de tres vidas que se aca-
ban al consumirse una
barra de energia, y tres
son también los planetas
que hay que visitar. El
juego esté planteado en
forma de seroll horizontal
y es a todo color. Entre
los enemigos destacan
unos montones de barro
con ojos saltarines y espe-
cialmente simpéticos. La
superficie de los planetas
estd obstaculizada por
promontorios y escalo-
nes. Caer en un crter o
enellago del segundo pla-
neta produce la pérdida
automética de una de las
vidas. Para avanzar de un
planeta a otro aparece un
subjuiego que esta dentro
de la linea del arcade tra-
dicional: El héroe, a bor-
do de su vehiculo espa-
cial, dispara contra los
meteoritos y las naves
enemigas que le salen al
paso en acometidas.

El problema de este
juego es que su plantea-
miento se parece horro-
res a otro aparecido ante-
riormente, licencia de
una méquina recreativa,
llamado Soldier of light, y
que ademis era mejor. Si
aqui los muiiecos son
més grandes, el juego es
més lento, y si aquél era
monocolor, la tremenda
contaminacién de los co-
lores en éste cucstionan
o afortunado de su uso.
También han sido supri-
midas las estructuras cle-
vadas y las ayudas que se
podian ir recogiendo en
Soldier of light, y que hu-
bieran representado un
esfuerzo extra de progra-
macion. Asi y todo, Side-
ral war es un juego co-
rrecto.

Cargador: Sirve para la
versién de cinta de Spec-
trum. Contesta a sus pre-
guntas y juega con el ni-
vel de dificultad que pre-
fieras.

Antonio G. de Santiago
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Programador:
Wil Wrigh

im City. Cuando

empiezas a jugar
con Sim City te encuen-
tras ante un territorio va-
cio y en posesion de una
cantidad de dinero que
varia segiin el nivel de di-
ficultad elegido. El obje-
tivo es crear, gestionar y
mantener una ciudad; el
&ito o fracaso depende
de tu estrategia y de tu
habilidad.

Antes de nada, edifica
zonas residenciales en
que puedan habitar los
futuros ciudadanos; el si-
guiente paso es crear una
infraestructura minima
para que tu ciudad les re-
sulte atractiva y empie-
cen a instalarse.

Necesitas zonas co-
merciales; en ellas se en-
cuentran las tiendas, los
bancos, las gasolineras y
todo tipo de servicios bé:
sicos para el abasteci
miento interno.

La ciudad debe pro-
ducir, y requiere zonas
industriales en las que s
fabriquen articulos para
el consumo interior y que
también puedan ser ven-
didos fuera de la ciudad,
potenciando el creci-
miento y el desarrollo,

00 5 23417, 8
nm 88 S0
30 6050 60
ok 13329.0
Tamoutzs Gsr 2000

0
FORE 23908,234: mun

Las molestas instalacio-
nes de las factorias influ-
yen negativamente sobre
las zomas colindantes.
Procura alejar de ellas las
zonas residenciales

Las edificaciones no
pueden utilizarse sin elec-
tricidad. Construye cen-
trales de energia y enlaza
todos los elementos con
un tendido eléctrico ade-
cuado.

Sélo resta atender a
los transportes. Todas
las zonas han de estar ac-
cesibles y bien comunica-
das. Con todos cstos cle-
mentos establecidos (vi-
vienda, trabajo, comer-
cio, servicios y entreteni-
miento —mas tarde le-
vantaras un estadio—),
los ciudadanos empeza-
T4n a asentarse en tu ciu-
dad, pero los problemas
no han acabado, real-
mente empiczan ahora.
Asegirate de que exista
policia suficiente para
evitar la delincuencia y
de que no falte un cuerpo
de bomberos ante las ca-
tastrofes. Une a eso que
las carreteras se deterio-
ran con el uso y te encon-
trarés con que el poco di-
nero que te queda es in-
suficiente para mantener
estos servicios. Es el mo-
mento de acudir a los fm-
puestos para oxigenar las
arcas municipales. Pero
cuidado, si son excesivos,
los ciudadanos, agobia-
dos, se marcharén,

Cuando Ia ciudad sea
grande, podras comuni-
carla con el exterior por
vias aéreas y maritimas.

Sim City es un pro-
grama instructivo, diver-
tido ¢ imprescindible, de
esos que crean escucla
Sélo tiene un pero:
esté traducido del in-

glés.
Cargador. Con ¢l en la
version de Spectrum
nunca te faltaré cl di-
nero.

Antonio G. de Santiago
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noopy’. Linus sabe
que de noche, mien-
tras duerme, su sabanita
e protege. Linus ha leido
en los tebeos que en las
horas oscuras los mons-
truos —en especial ese
gordote del Pequerio
Pais...., Mot creo que se
llama— salen de los ar-
marios para hacerles
todo tipo de sinvergonzo-
nerfas y travesuras a los
nifios como &, pero Li-
nus tiene su sabanita, su
vieja, astrosa y amada
sabanita, gracias a la cual
nunca le ha pasado una
cosa asi...; s decir, te-
nia, porque —oh, te-
rror— Linus ha perdido
su sabanita.

Suerte que el archico-
nocido sabueso Snoopy,
famosa mascota del bue-
no-para-nada de Carlitos
se ha hecho cargo del
caso. Sus grandes dotes
deductivas —y las pistas
que vamos a darte a conti-
— hardn que re-
suelvas las dos posibles
soluciones del juego ficil-
mente y en un periquete.
Primera solucion. Coge la
maquina de escribir
(typewriter) del interior de
la caseta, iisala, recoge la
carta (letter) y entrégascla

a Carlitos para que la lleve

al buzén. Coge ¢l tarro de
galletas (cookie jar), come-
te su contenido y liévalo
hasta I pantalla del lago,
acércate a la rana y usa el
tarro, el animalejo queda-

ré atrapado dentro. Busca
a Lucy, suelta la rana y re-
coge el salvavidas (rubber
ring), déjalo en la pantalla
en que estd la cometa en-
tre las ramas de un arbol.
Coge la pelota (ball) y
arréjala dentro de fas
aguas del lago, recoge el ti-
rachinas (catapult) y salta
sobre los objetos del lago
hasta llegar a la otra orilla.
Dispara con el tirachinas
2 uno de los globos que sa-
len del pozo, recoge la
bomba de inflar y utilizala
—pulsando disparo y a
continuacién izquierda a
derecha, alternativamen-
te, varias veces— para lle-
nar de aire ef salvavidas.
Salta sobre él, usindolo
como trampolin, para re-
coger la cometa (kite) y en-
trégascla a Carlitos cuan-
do se encuentre en la pan-
talla en que esté la nube.
Carlitos desaparecers,
pero podrés encontrarle
en la pantalla anterior vo-
lando la cometa. Recoge
la llave (key) que ha deja-
do caer y liévala a la habi-
tacién del colegio donde
estén los vestuarios. Aga-
ra la sébana blonket) y
entrégasela a Linus.
Segunda solucion. Tienes
que inflar el salvavidas en
la_pantalla de la nube y
utilizarlo para saltar sobre
ella. Coge el ladrillo (brick)
¥ tisalo para hacer caer la
manzana (apple). Liévala
al colegio, a la mesa de la
profesora, y hazte con el
silbato (whistlef. Despierta
con éla Patty, y con las ti-
jeras (scissors) que dejard
caer, corre a casa de Carli-
tos y abre el paguete. Re-
coge el busto (bust) y déja-
102 Jos pies de Schroeder
cuando se encuentre en el
cuarto del televisar. Al
rato comenzard a tocar ol
piano y Lucy acudiré a es-
cuchar la melodia ¥ a su
paso abriré la lavadora, de
Ia que cacrd [a buscada
sibana. Sélo resta entre-
gérsela a Linus.

Antonio G. de Santiago
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nak dispone de

oldier of fortune. EI  migicos cstén situados
| suclo. Para usar- una pmvlswn Tmitada

personaje de hoy s en el suclo. Par

zul. Su mision consiste  lizarlos en cualquier
en recoger los scis peda-  momento, y le servirén

podri utilizar mien
205 de las tarjetas magi- para desplazarse a dife- tras dure la municié
cas que e permitirin es-  rentes zonas del reino 1 juego no se acaba
capar de cada uno de los al terminar de recorrer
Sy hostiles cuatro reinos. Sar-
encuent o nak deberd enfrentarse
o % v Expios de ces 2 u
vuelta contingente de dragones
s pueden acorazados que necesi

Lo
estar escondidos en
interior de las cavernas,
en'a superficie s incuss
enlasramas delosdrbo- ol ransportador ue i
s gigan ve para acceder al
o ransportadores gt relos

Eljuego tiene tres vi-
das. Pueden perderse
rozando a culuira de P i6n por parte del perso-
los seres malignos de. Sulier of forune. naje, también le castiga-
que escén repletos los i
einos, cayendo en el va- Ficoid.
cio 0 én una trampa de Distibuidor:

para ser climinados.

argador. Sirve para la

antes de a version origi-
nal espafiola del juego.
isca de Sarnak
serd una simple excur-
sion de fin de semana.

ol s dd e

ordenador . gemas que hay en
B i e e Anonio G. de Saniago
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n el hospital psiquiatrico

Programa:

Star Bowis.
Programadores:
Carlos Doral

y Mario de Luis
(Diabdlic)

Marca:

Zigurat.
Distribuidor:

Erbe.

Versiones:
Spectrum, Amstrad
y MSX:

cinta, 1.295; disco,
2.250. Compatibles
PC: 2.250.

todos los enfermos
consideran a Bowls un
excelente compafiero que
con bastante frecuencia
intenta narrarles una elu-
cubrante historia sobre el
dia que salvo al planeta.

Una maifana, dos ti-
pos vestidos con trajes de
las Fuerzas Especiales
llegaron a la clinica con
la orden de llevarse a
Bowls. El desastre se ha-
bia producido de nuevo,
pero esta vez en un esce-
nario fuera de la Tierra.
En el lejano Zardox, una
colonia terrestre, situada
en el cinturdn de asteroi-
des, los sensores detectan
un aumento de radiacti-
vidad. El comandante
Bowils, de las Fuerzas Es-
peciales, es la tnica per-
sona cualificada para
desplazarse a la central y
resolver el desaguisado.
Y también, por supuesto,
el unico lo suficientemen-
te loco como para acep-
tar el encargo.

Star Bowls es la secue-
la de Nuclear Bowls, un
programa aparecido
hace cuatro afos. El
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planteamiento es idénti-
co: recorrer pantallas
buscando objetos. A pe-
sar de tan largo periodo
de tiempo, se nota muy
poco la evolucion, y el re-
sultado tiene un cierto
aire de antiguo. Los pro-
gramadores han utiliza-
do muy poco la inventiva
y la imaginacién, quiza
debido a la inactividad y
a sus propias limitacio-
nes técnicas. De todas
formas, el juego parece
divertido en un principio,
aunque su inmensa difi-
cultad, que raya en lo im-
posible, lo convierte en
frustrante tras unas
cuantas partidas. Ni los
propios programadores
consideran posible termi-
narlo. El mensaje final,
que en la mayoria de los
juegos es de felicitacion,
aqui es como sigue: “Lo
has logrado, seguro que
has hecho trampa”. Tie-
nen razon, las encerronas
excesivas y la falta de una
rutina de iniciacién de
pantalla al empezar cada
una de las vidas —por lo
que el personaje las pier-
de todas a medida que va
apareciendo— tienen la
culpa.

Debes recoger cuatro
objetos antes de colocar-
te en la plataforma final.
En algunas pantallas
puedes utilizar un artilu-
gio volador, y no intentes
colgarte de la grua sin
haber recogido la llave de
tuercas. Cuando veas
una pastilla de supersalto
no dejes perder un segun-
do para salir de donde es-
tés, te quedarias encerra-
do. jQue te sea leve!

Cargador. Sirve para
Spectrum y es imprescin-
dible para acabar el jue-
go. Puedes utilizar el jet-
pack en todas las panta-
llas y los enemigos no te
haran ni caso. Cuidado
con los abismos, son los
unicos que te harian per-
der todas las vidas.

1 NRIESP




Pragrama: Swiv.
Programador:
Ronald

Pieket Weeserik y
Ken Murfitt.
Marca: Storm.
Distribuidor: Dro.
Versiones:
Spectrum

128k, Amstrad,
Commo-

dore y MSX. Cinta,
1.300; disco,
2.250; Atari

y Amiga, 2.250.

wiv es la secuela de
Silkworn, y esta rea-
lizado por el mismo equi-
po de programacion que
firmé Saint Dragon.

Como en el Silkworm,
los protagonistas son un
helicoptero y un jeep,
cada uno de ellos con sus
caracteristicas y habili-
dades propias. Se puede
jugar con uno o con otro,
¢ incluso cooperando los
dos a la vez si participan
dos jugadores.

La principal diferen-
cia con Silkworn radica
en que, mientras en aquél
la accién se desarrollaba
en una vista lateral, en
éste el punto de vision es
desde arriba.

El helicoptero sobre-
vuela los escenarios y ra-
ramente choca contra
ellos. Dispara unicamen-
te hacia adelante, y sola-
mente es incordiado por
enemigos voladores y
por torretas altas.

El jeep puede disparar
también hacia los latera-
le. Debe sortear todos los
obstaculos del terreno y
evitar los vehiculos de
tierra. La mayoria de los
enemigos voladores no lo
hostigan, solamente los
gigantescos de fin de

fase. Decididamente, es.

mas facil jugar con el he-
licoptero que con el jeep.
La eleccion depende de la
experiencia y pericia del
jugador. &

El juego tiene cuatro
fases, divididas en dos
cargas. El esquema es
idéntico en todas las fa-
ses. El escenario se va
deslizando verticalmente
hacia abajo, y hay que
evitar colisionar o ser al-
canzado por los enemi-
gos. Los hay de todo
tipo: helicopteros, avio-
nes, tanques, tanquetas,
vehiculos de nieve y mu-
chisimos extrafios arte-
factos debidos a la imagi-
nacién de los programa-
dores. Llama la atencién
una especie de avion cu-
yos componentes apare-
cen separados y de repen-
te se ensamblan. Al final
de cada fase, el desliza-
miento de la pantalla
cesa y aparece un ingenio
metalico que hay que
destruir mediante innu-
merables disparos.

Swiv es un excelente
programa, técnicamente
perfecto, al que no se
puede poner mas pero
que su falta de originali-
dad. Dificil al principio,
pero no imposible. A me-
dida que se juegan parti-
das, la experiencia ayuda
a ir avanzando més y
mas, y no aburre, es tre-
mendamente adictivo.
Indispensable para los
que no tengan demasia-
dos programas pare-
cidos.

Truco. Funciona en la
versién de Spectrum y
proporciona infinitas vi-
das, con lo que se puede
acabar el juego sin pro-
blemas. Comienza a ju-
gar, procurando obtener
mas de los 6.000 puntos
necesarios para entrar en
la tabla de récords, es
muy facil. Una vez en
ella, en vez de tu nombre,
escribe GIGER y a conti-
nuacion el pequefio ico-
no de OK. Para escribir
en la tabla utiliza izquier-
da y derecha para pasar
las letras y disparo para
fijarlas.

R ITNEIESP




ste es el futuro... La gue-
rra entre hombres y

Programa:
Terminator 2.
Programador:
Robert Earl.
Marca:
Ocean.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum 128k,
Amstrad

y Commodore.
Cinta: 1.350;
disco: 2.250;
PC, Atari v
Amiga: 2.250.

maquinas. Maquinas es-
peluznantes controladas
por Skynet, un ordena-
dor central de increible
poder. Cuando los rebei-
des humanos estaban
préximos a la victoria,
Skynet envid un rermina-
for —un cyborg con per-
fecta apariencia huma-
na— a través del tiempo,
hasta el afio 1984, para
que destruyera a Sarah
Connor, madre del lider
de sus enemigos. Por
suerte, fracaso.

Con posterioridad,
otro rerminator viajé
hasta un pasado mas in-
mediato, el afio 1994, con
la misién de matar a
John Connor, el nifio que
maés tarde encabezara la
lucha de los hombres
contra las maquinas. T-
1000 es practicamente in-
destructible.

Los rebeldes consi-
guen enviar a T-101 para
proteger a John. Luchara
contra su rival con sus
mismos medios. T-101
también es un robot.

Comeo en otros juegos
basados en peliculas,
Terminator 2 contiene

10 POKE 23417,84

20 PRINT “CARGA EL JUEGO"

30 MERGE "": BORDER 0

40 POKE 23693,0: POKF 23624,0
50 CLS : LOAD ""CODE

60 POKE 23739,111

70 LOAD ““CODE

80 FOR X=33003 TO 33018

90 READ A: POKE X,A: NEXT X
100 CLS : RUN USR 33171

110 paTA 205,98,5,33,251,201
120 DATA 34,133,117,33,24,217
130 DATA 34,159,117,201

varias fases que intentan
recrear las secuencias
culminantes. Un excelen-
te programa, adictivo y
bien realizado, con el que
se puede ir progresando
cada 'vez mas conforme
se van jugando partidas.

Tres fases son de lu-
cha cuerpo a cuerpo en-
tre los dos viajeros del
tiempo. Schwarzenegger
T-101 y T-1000, de gran
tamafio, combaten soli-
tarios en la pantalla has-
ta que la energia de uno
de los colosos se agota.
Puiietazos, patadas, ca-
bezazos... todos los gol-
pes estan permitidos. {Un
machacateclas tipico!

Dos fases intermedias
son divertidos rompeca-
bezas. Resolverlos supo-
ne reponer toda la ener-
gia del protagonista, y no
se pierde la partida por
fracasar en el intento.
Después de los duros
combates hay que re-
componer las partes da-
nadas de Arnold. Las
piezas del brazo y de la
cara deben ser reparadas
y puestas en su sitio. Es el
momento de coger el
martillo y el soplete y co-
menzar la operacién qui-
rurgica.

Las fases restantes
son del mas puro estilo
Arcade. Trepidantes per-
secuciones a gran veloci-
dad. Una en moto, con
un camién besando la
rueda trasera, y otra en
furgoneta, acosada por
un helicéptero. Sin cho-
car contra los obsticu-
los, hay que evitar al per-
seguidor.

Cargador. Funciona con
la versién de cinta de
Spectrum. Tecléalo al pie
de la letra, grabalo en
una cinta virgen para po-
der usarlo més veces, y
ejecutalo con RUN antes
de cargar el juego origi-
nal. Serds inmune en to-
das las fases y podras
completar la aventura.

EMESP




ight Corridor’. Las versio-

Programa:
Light Corridor.
Programador:

Vincent Pourieux.
Marca:
Infogrames
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad y
MSX. Cinta,
1.200; disco,
2.250.

nes para los ordena-
dores de 16 bits —Atari,
Amiga y PC— del juego
fueron realizadas por los
programadores de la
compaiiia francesa Info-

grames, pero las conver-

siones a 8 bits —Spec-
trum, Amstrad y
MSX—, comercializadas
actualmente, han sido
confeccionadas en Barce-
lona, adaptando el codi-
go original de un micro-
procesador a otro, por
Zydro, programador es-
trella de la compaiiia ca-
talana New Frontier.

A diferencia de Dina-
mic, Opera, Topo y del
resto de las compaiiias
espafiolas que se dedican
a realizar juegos propios,
New Frontier ha preferi-
do dedicarse a los pro-
gramas de utilidades y al
mercado de las conver-
siones.

Light Corridor es un
juego realizado con gra-

ficos vectoriales. Los di-

bujos no son disefios al-
macenados en l4 me-
moria y que se vuelcan en
la pantalla, sino que es-
tdn compuestos por li-
neas que se forman en

10 POKE 23417,84: GO TO 20
15 POKE 23739, lll GO TO 30

JUEGO"
"SCREENS : MERGE ™"

35 LOAD "“CODE : CLS

40 LET A=32932: POKE A, 50

45 POKE A+l,47: POKE A-‘-Z 159

50 RUN USR 52768

determinadas coordena-
das gracias a algorritmos
matematicos.

En la pantalla vemos,
de frente, un largo pasi-
llo, y en primer plano, un
cuadrado translicido, a
modo de raqueta. El jue-
go consiste en hacer
avanzar la raqueta y a
una gran pelota a lo lar-
go del pasillo, sorteando
innumerables obstacu-
los. Cuando la pelota
tropieza contra uno de
ellos, rebota y hay que
volver a impulsarla. Si la
raqueta falla el golpe y la
bola queda detras de ella,
se pierde una de las tres
vidas del juego.

También pueden re-
cogerse pequefios cua-
draditos que representan
tipos de ayuda: vidas ex-
tras o doble raqueta.

Cada cuatro niveles,
de los 50 en que esta divi-
dido el pasillo, llega el
momento en que es im-
posible avanzar hasta ha-
ber vencido en uno de los
siete desafios diferentes
que pueden aparecer:
golpear un determinado
cuadrado, apagar 10 lo-
sas luminosas, golpear
reiteradamente a un
monstruo, etcétera.

Tras esquivar los obs-

" taculos, recoger bonos y

resolver los desafios, se
sale del corredor hacia el
espacio exterior, y la bola
avanza hacia una es-
trella.

Truco. Gracias a deter-
minados c6digos se pue-
de empezar en una fase
avanzada. He aqui algu-
nos de ellos, con su fase
correspondiente entre
paréntesis: 2602 (5),
0407 (13), 1015 (25) y
9932 (50).

Cargador. Sirve para la
version de Spectrum. Te-
cléalo al pie de la letra,
ejecttalo, carga el juego
original y dispondras de
infinitas vidas.
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ime mahing’. Trabajando  cuarzo estallaba en mil
Sobre una extrafia varie-  pedazos. Tansportado a
dad de cuarzo refracta- la prehistoria, sobre una
Tio, el profesor Potts des-  superficie volcanica ain
cubrié que al reflejar so-  en formacion, Potts pen-
bre si mismo un haz de 6 friamente: “Mi cristal
Iuz procedente del cristal ~ de cuarzo, destruido en el
cualquier objeto introdu-  futuro, existe todavia
cido entre los dos ele- aqui en el pasado. Debo
mentos es trasladado a  encontrarloy servirme de
otra época. él para volver a mi
Potts nunca hizo pu-  época”.
blico su descubrimiento
Consciente del inmenso ~ Pistas
peligro qué supondria  Fase 1 tapar los agujeros
cualquier modificacion y trasladar a varios ho-
del pasado y temeroso  minidos cerca de la cue-
del uso que manos sin es-
cripulos podrian darle,  Fase 2: destapar los |
limit6 la maquina a la  agujeros, encender una
travesura de viajar al pa-  hoguera junto a la cueva.
sado inmediato para utilizando los lefios yel
comprar acciones que ¢l fuego dela fase 1, plantar
sabia que subirian, sin los frutos que caen del
més proposito que obte-  arbol en la fase | en am-
ner los fondos suficientes bas orillas del rio.
para prosoguir sus expe-  Fase 3: disparar con-
rimentos. tralos huevosenla fase | |
Potts era miope, y para volar en las garras
Programa: | esto provoco la catastro-  del pterodactilo, cambiar
ci | fe. Al introducirse en la de época en la pantalla
méquina bajo la cabeza  correspondiente a los ar-
y... el rayo de luz impac-  boles y romper las ramas
t violentamente contra  al cacr para formar un
sus gafas. Entrelaviolen-  puente, soltar la rueda |
ta explosion de luz que s redonda cerca de la cua-
formé a su alrededor  drada.
pudo contemplar aterra-  Fase 4: eliminar al gi-
do como el cristal de  gante disparando contra
el barril, cambiar de épo-
cay retornar para coger
.o | otra vez el barril y deto-
388 | narlo junto a la roca
movil
Fase 5: destruir con la
bomba que suelta el ma-
ténla roca en que estd in-
crustado el cristal en la
fase 1, recogerlo en la
fase 2 y colocarlo en la
méquina, utilizar al pte-
rodactilo para caer cerca
de la palanca y activarla.
Al acercarse a la maqui-
na acaba el juego.

<
8

Programador

T o

88 Sonot bt
55 FoRt 2amss, 2s

Cargador. Proporciona
todo tipo de ayudas eje-
cuténdolo antes de car-
gar la versién de
Spectrum.

Antonio G. de Santiago

TETESP



intin en la Luna. Un gi- tuyo, a través de una in-
gantesco cohete va a ser  cesante tormenta de me-
lanzado desde el centro  teoritos. Entre los dafii-
de investigaciones atémi- nos pefascos espaciales
cas de Sprodj, en Sylda- aparecen bolas rojas y
via. Entre los miembros bolas amarillas. Reco-
de la tripulacion se en-  giendo estas dltimas au-
cuentra Tintin, el famoso  menta la energfa de la
reportero belga. La nave  nave, mientras que una
espacial traspasa en bre-  vez que hayas contacta-
ves instantes la distancia do con ocho rojas finali-
que la separa de los limi-  zala fase y te trasladas al
tes de la atmsfera te-  interior.

rrestre. Su destino... la  Para poder continuar
Tintin en la | LU0 el viaje debes cumplir
Luna. Lo has adivinado, tu una serie de requisitos.

Mares: | mision consiste en conse-  Busca ol extintor y desac-

Infogrames. | guir que Tintiny sus ami-  tiva todas las bombas

Distibldor | gos alunicen sanos § sal-  que se encuentren en la
"

be-| vos en la superficie del ~ seccion de la nave en que
Precto.| satélite. Para cllo debes s desarrolla la accidn. Si
Specirum, | evitar que el ingenicro, el maligno Wolf tropieza

Amstrad, | avezado espia de unapo-  con Haddock o Torna-

MSX y | tencia extranjera, lleve a  sol, les dejard atados y

Commodore, | cabo sus turbios ma-  amordazados; corre a li-

1.200 | nejos. bertarles cada vez que

pesetas. | El juego tiene dos fa-  esto ocurra. Busca en-

Disco: | ses diferentes, que se van  tonces al ingeniero y pon-

Ameted. 1.6gp | sucediendo la una a la le fucra de combate con

“tae. | Otra un total de cinco ve-  una réfaga del extintor,

Atati, 2.250| ces: las etapas del viaje. apaga todos los incen-

pescias; | En la primera fase con-  dios producidos en la

Amiga, | trolas el cohete, que ve- nave y... es el momento

1.995 pesetas. | rés avanzando delante de tomar sus mandos

para evitar una nueva
lonnenta de meteoritos.

10 CLEAR 24999 THid 85 us fiswo e

20 LOAD ""CODE tletoeats divertido; la

30 POKE 23739, 111 acciénno paraen ningin

40 LOAD "'CODE momento, y su trama

esta perfectamente cons-
50 POKE 31257,0 | truide: Los grdfioos sona
60 RUN USR 60928 | todo color en todas las

versiones y la realizacién
técnica del programa es
excelente.

TINTIN Cargador
5” 14 LN Sirve para la versién
Spectrum. Tecléalo, sil-
valo en una cinta virgen
para poder usarlo poste-
riormente y cjeciitalo an-
tes de la versién original
de venta en Espaiia del
juego. Cuando se acabe
la energia de la nave ve-
rés que los contadores
vuelven a llenarse al mé-
ximo; el infame espia
Wolf no podr evitar que
pongas tus pics cn la
Luna,

Antonio G. de Santiago

| AMSTRAD =2



lles le descubre, le despo-
o de dlas ¢ ntentard
detenerl

Par

. La hija del sultin  rrios de calles estrechas.
Abdul Aziz ha sido se- Disfrazado y completa-
cuestrada. Los raptores  mente solo para no aler-

rescate tan tar a los secuestradores,
cuantioso que, en casode  se dispone a recorrerla,
ser pagado, ¢ pequeo  cas por casns hac -
plstendrta que sl s o, con el n de

e oder atrar

las casas hay que v

s da maton que las
En cualquiera de

consecuencias del ham- Yoo dnpone e S pucde. cstar csoon-
. No hay timpo s una hmnad: canidd de ddalaprivoss. Ben Yo
quicra para recolestar ta- Los habi- seqro de
ke e b et
coneed tesdiss darn nformacin sem- Tor astiones sten
sol pre que la pagar. de entrar en elas, ya que
e Yot captn de o S det shetinnd los moradores disparan
1a guardia del sultdn, de hablar con las muje- sin contemplacior
piensquelapricesahares. Algunos lugareos P esin aeion paride i culquera e viae
sido escondida dentro de  son hostiles y mentirdn a Tiuareg. Ias doce de la noche. Ben  su intimidad.

for. Yusuf necesita dormir en i
Carlos Arias: cllos para recuperar la  Cargador. Sirve para la
Yere% n  cnergia. Tambiénesposi- version Spectrum. Te-
Dibator.  lerscuperariaenresta  clalo,silvalo e s i
Erbe

loslimites dela.
un complejo laberinto
compuesto por 12 ba-

)
e tesy fondas, ta y crgalo antes de la
o GEe R ey b ersiones: Tario de comius o e vcrslén original de este
‘,,\';"fw\ e Spoctrem i la tarde. El _ divertido y novedoso jue-
fsnd, preco de todos o serv. g0 de Topb  Disondris
MSX. cios depende del ujo del nergias,
o misma respuesia. [0 estableimiento sy mnnlcwnel Una
En el caso de que Ben 7% us  armerias, vez qu o cles ane
Yusuf robe o dispare " abiertas de dies den ma-  jando la comy us.bra
contra una de las muje- Rand s ocho de I tarde, i, no tendris proble
res, todos los habitantes e comprar armas y mas para terminar el
del barrio se volverin municiones. De todas juego.
hostles. formas, i uno de los poli-
Los hoteles y hostales cias que patrullan las ca-  Atonio G. de Saniago
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n la misién anterior, el an-

Programa:
Tutrican 1.
Programador:
Enigma Variations.
Marca:
Rainbow Arts.
Distribuidor:
Erbe.
Versiones:
Spectrum,
Amstrad

y Commaodore.
Cinta: 1.200;
disco; 2.250;
Atari y
Amiga: 2.250.

rrotd a Morgul, el mons-
truo mecanico de tres ca-
bezas, pero después de
replegarse las maquinas
volvieron a conquistar el
planeta Landor, cuyos
habitantes tuvieron que
esconderse en unas
cuevas.

Antes de retirarse lo-
graron emitir un mensaje
desesperado. Las ondas

de radio atravesaron los

confines del sistema tri-
solar y se extendieron en
busca del unico guerrero
capacitado para enfren-
tarse a las hordas meca-
nicas: Turrican. El solo
atravesara cinco niveles
plagados de peligros.
Cada uno de ellos es una
especie de laberinto del
que hay que encontrar la
salida. A mitad del juego
hay otros tres niveles en
que, en vez de al robot, lo
que se maneja es una
nave espacial.

Pulsando abajo y dis-
paro, el personaje se con-
vierte en una especie de
giroscopio invencible
que destruye a los enemi-
gos con solo tocarlos. En
este estado los movi-

droide Turrican de--

10 POKE 23417,84
20 CLEAR 49150
ARGA EL JUEGO™

READ A: POKE X,A
80 RUN USR 491352
9G DA 33,7,254,34,1,72,175
0,36,103,50,48,103
0,50,21,72;195,192,93
120 DATA 33,140,91,34,105,123
130 DATA 195,192,93

mientos son muy limita-
dos, ya que so6lo se puede
dirigir hacia la izquierda
o hacia la derecha, y
cambia de direccidén al
chocar contra un obs-
taculo. El giroscopio
puede avanzar a través
de pasillos estrechos por
los que seria imposible
pasar de otro modo. Para
recuperar la forma nor-
mal hay que pulsar arriba
y disparo. Pulsando dis-

“paro se activa el arma

normal, pero al mantener
la tecla pulsada sin soltar-
la se genera una especie -
de latigo de fuego circular
que gira en una direccién
0 en otra pulsando a la
vez izquierda o derecha.
Cuando se utiliza el latigo
el personaje no puede
moverse. Hay muchos
otros tipos de armas, dife-
rentes, que pueden reco-
gerse durante el juego.
Examina detenidamente
todos los niveles. Los ar-
ticulos mas utiles estan
escondidos en los sitios
mas inesperados.

Cada partida consta
de tres vidas que pueden
perderse al agotarse el
tiempo, al caer en un
abismo o al acabarse la
barra de energia. Por
cada 100 diamantes se re-
cibe un crédito que sirve
para volver a jugar.

Truco. Funciona con la
version de Spectrum.
Tienes que conseguir mas
de 10.000 puntos para
poder entrar en la tabla
récords. Una vez en ella,
en vez de tu nombre, es-
cribe la palabra WIB-
BLE. Cada vez que pul-
ses la tecla L pasards de
nivel.

Cargador. Ejecitalo an-
tes de cargar el juego ori-
ginal de cinta de Spec-
trum y dispondras de
mas de 300 vidas para
concluir el juego. Tam-
bién puedes pasar de ni-
vel pulsando la L.

TN IESP




(OMO UN ENANO

& clgunos o llos duren
= kodo de oo
¥ s hace exce-

e
ones RUN USR ss:ua
cioa oasg
Rk b

También puede perder
una de sus preciadas vi-
das recogiendo un objeto
erréneo o cayendo e

una procelosa ciénaga.
Losobjto e ey aue
recoger varian en cada
partida, y hay que desa-
ol s mis porenio-
sas dotes de

para saber cules son los
correctos. Un juego muy
bonito, pero préctica-
mente inposle de com-
pleta

Tracos PC. Para cbic-
oer infiatas vidas ta 13

una vez cargado el siste-

ma operativo, teclea

MADMIX GMT en vez
el nombre habital.
e 1. i 5 crga
con STARDUST N. se-
és inmune en las

deljue
ndor, s pa s
verson do Spesttum do
Underround. Crgaloan-

es de as versiones origi
nalex ¥ obtendrds vidas

partes
Cary

Program:
Underground.

75 pesetas.
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os enconiramos  son cas iguales, salvo

Truco. Sirve para las
detalles muy peque ¢ versiones de Spectrum y
Ams i

ndan
en direceitn contr
tremendam

T:

recoger otros tipos
unicié amino,

En determinados mo-

mentos aparecen unos b

Noes necsaro real lo
r Ia andadura en plan zn:mlgus muxan ori-
& caminante softario,

Cn.nlm vumu
0 R WA 49132 fes simultincamente, para los us
pero no pueden perderse  Amstrad y Spect
S vt e oL Sl > o tengen Iy sufciente
se retrasa, e otro encon-
trard el camino blo-

b il v seremes staca -
105 por una nave con for-
ma G misare, de T qu
scienden
tingentes de marcianos Spe
achacadores de menin- A
sex B i

10 ORI 1,60%
5 LT S s
Hoab Ao XA TS

queac
Vitory s o0 jocgo
o 25Ty iy oy comur .
gt ion trpidant, pero B0 e | s Verson espanons
consigue acertando de Cudmodore  deben comprario s que  origial del Juegb: Los
pleno varios cientos de Amige.dio, YA tengan e Jari Se pa. _efctos son h, o
disparos. 1.995 pesetas. recen demasiado. que los del tr

sty
PRINT"CMFEA A2 -
cr,.,,,mm I

EESP



0s encontramos en
Nueva York en el
aflo 1994: el caos extiende
su sombra por todos los
rincones de la ciudad, la
ley y el orden quedaron
sepultados en el inmenso
créater que produjo la
caida dela bomba. La po-
blacién superviviente vive
atemorizada por pandi-
llas de malhechores que
han tomado ¢l control de
la metrépoli. Los cabeza-
rrapadas, han raptado a
la cantante Madonna. La
trasladan hacia su guari-
da dentro de una furgone-
ta blindada.
Ernest Goodfellow llo-

acordes del tltimo elepé
que grabara la cantante.
Aln no ha terminado su
preparacién; durante dos

afios se ha sometido al
aprendizaje de las artes
marciales. El momento
ha llegado antes de
po,y Emest 1o sabe. Enj-
ga sus lagrimas y se enca-
mina hacia la jungla de
asfalto en busca de la fus
goneta... Hanacido el Vi

recio: Estamos en plena
cinta, | moda de los programas
875 pesetas. | de lucha. Parece que to-

4006
N USR 50

das las casas se hubieran
puesto de acuerdo para
sacar el suyo. Vigilante es
muy parecido a Dragin
ninja, a Double dragon, a
Renegade IIT y a todas las
secuelas de aquel famoso
Kungofu master, de funes-
to recuerdo.

El jucgo es multicar-
gante en los ordenadores
de 48 K y carga todas las
fases de un tirdn en los de

. El protagonista
avanza a través de cada
fase quitando de en me-
dio a todos los que le sa-
len al paso, hasta que vis-
lumbra la furgoneta. En
ese momento aparece un
enemigo mayor que los
demés y se establece una |
lucha que perder el que
agote su barra de cnergia.
Durante el combate, la
furgoneta ha tenido tiem-
po de huir,y es el momen-
to para cargar la siguiente
de las cinco fases. Las
tres vidas disponibles
pueden perderse al aca-
barse la barra de energia
oal llegar a cero el conta-
dor de t |empo Al acabar
una fase, el programa
canjeara l liempo restan-
te por puntos,

“Tras recorrer el distri-

pucnte y los muelles, Vigi-
lante rescatara a Madon-
na, que se encuentra col-
gando del garfio de una
grita, en 1o alto de un edi-
ficio en construccién. Vi-
gilante es un buen jucgo,
técnicamente bien hecho,
pero con muchos herma-
nos gemelos.

Cargador. Sirve para la
versién de Spectrum y no
concede vidas infinitas ni
inmunidad, sino 240 vi-
das. Dado que el jucgo
originalmente tiene tres,
es absolutamente imposi-
ble que no consigdis aca-
barlo.

Antonio G. de Samtiago

| ansTRAD 2533




IN ENANO

N\ _/

prendente. A todo color
habris visto _ten a mima velocidad
esmercce en nada
e e e vesn de
sin descanso, evitando  Atari. Ya pues
S desiuiia e s ot g bt samtiin b
migos que le salen al versién de MSX.

puso.yalflseencuen-  El jucgo consta de
tre con un incordio gigan- niveles. Controla-
(oo e o sucich ot un arilgio voludor
hasta ser alcanzado e pusde ser camb

por
innumerables disparos.  por una sonda que

eron simargen deslgv:  7a cn I superfie, Cada
nos pequefios detalles  vez que se acaba comple-
novedosos, es un juego  tamente con una horda

de enemigos aparece un

precisamente que  icono que, al recogerlo,
sea un juego original, proporciona diferentes
pero hay algo que le dife: ~ cualidades.

e 0l oo dses ot mees ncatn ol
e cidos: Xenon el aparece una nave gi-
afiitamente mejor  ganiesca que necesien

e odos sl una gean cantidad de di

encontramos  paros para sei
ante un programa que A medida que avanza
merece sobradament of jueg, l nimeto de im-

apelati < pactos es superior.
Guardar los juegos pm La masica del juego
dosenuncaion ysipo- - es exclente, Pona que
sedis el Xenon seré muy  los usuarios de Specirum

il que un da los vol 48K mo pucdan esou
is @ sacar. harla.

Yenon s una conver-
sion de un jucgo progra-  Trucos. Sirve para las ver-
mado pars ol ordenador  ionesde Soem i A
Atari e House: e Una v e
realizs [n version de

Sestiues pare wo 6 et S

Sheio con b o ltras que forman la
ya que a palara TINY. Un

quedary cxesivamente o os formari de. auepo.
feta, Una casa do soft-_ Seis 'l aniaia oeons

spaon, Animiag; dad caaet pas ey
Scepioetreo e realar. ol juego i protimis,
la, y ol resultado es sor-

<\ BESN
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05 terribles gemelos son hi-  teclear Ia palabra jugar, y
e jos de Don Pantu-  tras bajar de las nubes,
flo y Dofia Jaimita, ama personificando a Zipi, nos
de casa que reverencia a encontrarcmos en el aula
su autoritario pero com- de clase. Hay que locali-
prensivo marido. La ma-  zar la casa, canjearle al
yor quimera de los herma- ~ abuelo la tiza por el salva-
nos es conseguir dieces, vidas y recoger en la coci-
que luego canjearan a na el libro que en el patio
Don Pantuflo por vales del colegio, atravesando
para las diferentes piezas  de nucvo e aula, le cam-
de una bicicleta. En los biaremos a Susanita por el
primeros tiempos, los tra-  vale. Saldremos de nuevo
viesos hermanios purga- de clasc y al golpear el 4r-
ban sus fechorias en un  bol con el palo caeré una
proceloso cuarto delosra-  manzana con un gusano;
tones lleno de instrumen-  le daremos el gusano a la
tos de tortura. gallina y el paso al sur
Bien, pues éste no es  quedard expedito. En la
exactamente el juego que | casa en ruinas hay que re-
se merecian Zipi y Zape. ~ coger el raton y al darle un
Dro Soft nos presentauna  cromo a Empollin nos en-
aventura conversacional tregaré un billete con el
de inmensa dificultad y ~ que en la tienda compra-
que respeta muy mala- remos una piruleta; al exa-
seadin idiosincrasia e minar
José Luis | los protagonistas. Recor-  mos recoger una deliciosa
Correa. | dad que en una aventura golosina. En el museo,
Marea: | de este tipo tenéis que ir lras examinar la habita-
Magic Hand. | escribiendo mensajes en  cion, recogeremos el cua-

Programa:
Zipiy Zape.

Distribuidor: | Ja pantalla para ir avan- dmyenuegaremoselval:
Versioms: | zando en el juego. Vamos  de Susanita al policia para
Speetrum. | & intentar daros algunas  que nos franquee el paso

Precio: | Pistas para que podéis hacia el campo. Zape nos
cinta, | concluir la primera parte. dsré una orquilla (real-

875 pesctas. | Para empezar, hay que te deberia ser horqui-
I, dado que es raro que

nos dé un de este
tipo por pequefio que sea;
es una pena que los pro-
gramadores hayan dejado
pasar esta falta de orto-
graffa) a cambio de la pi-

al elefante que tapona la
entrada de la cueva. Coge-
remos el pico y destruire-
mos con ¢l Ia gran roca {
que precede a la cAmara
el tsoro, Una vez roto
cuadro, al abrir el arca
s

de que lo tenéis que escri-
bir sin hache), aparecers

la clave de la segunda fase:
4| Tito. Para la segunda par-
POR FAVOR, PAPA. ~ te no tenemos pistas, asi
IOl B o "l que tendréis que jugarla

por vuestros medios.

Antonio G. de Santiago
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ron era una pelicula con
efectos especiales increi-
bles, en la que un pro-
gramador se introducia
accidentalmente dentro
de un chip y alli conocia
un microuniverso sor-
prendente en el que los
programas contaban con
vida propia. Con su nue-
va personalidad de Tron,
participaba en juegos in-
formaticos que tenian la
particularidad de que los
protagonistas eran seres
reales.

Basado en la pelicula,
ha hecho aparicion Zona
0. El juego se desarrolla
sobre una especie de cua-
dricula cuyas lineas son

los caminos por los que
pueden avanzar las mo-
tos. Cada una de las 15
fases consiste en un en-
frentamiento contra uno
o varios competidores,
hasta quedar como tinico
superviviente.

Cuando las motos
avanzan van dejando
tras de si una estela soli-
dificada a través de la
cual no es posible pasar.
La manera de eliminar a
los oponentes es obligar-
les a que choquen contra
las estelas.

Conforme juegas de-
bes ir planteando tu es-
trategia para intentar
bloquear el recorrido de

Programa:

Zona 0.
Programador:
Rafael Gomez.
Grafista:

Alfonso Fernandez.
Marca:

Topo.
Distribuidor:

Erbe.

Versiones:
Spectrum, Amstrad
y MSX. Cinta:
1.200; disco:
2.250. Compatibles
PC: 3.900.

los oponentes de manera
que se vaya reduciendo
su campo de maniobra y
acaben chocando contra
las estelas.

A medida que avanza
el juego aumenta la difi-
cultad. Zona 0 es un jue-

go terriblemente adic-
tivo.

Truco. Funciona con to-
das las versiones: cuando
aparezcan el menu en
que estan escritos los
nombres del equipo de
programacion hay que
teclear una a una las le-
tras que forman la pala-
bra TRONER. Cada te-
cla pulsada correctamen-
te hara que el borde par-
padee en color azul.
Cuando la palabra esté
introducida completa-
mente, el borde parpa-
deara en color rojo, lo
que equivale a poder ju-
gar con vidas infinitas.
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