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MN era una película con 
efectos especiales increi- 
bles. en la que un pro- 
gramador se introducia 
accidentalmente dentro 
de un chip y allí conocía 
un microuniverso sor- 
prendente en el que los 
programas contaban con 
vida propia. Con su nuc- 
va personalidad de Tren, 
participaba en juegos in- 
formåtìeos que tenia la 
particularidad de que los 
protagonistas eran seres 
reales. 

Basado en la pelicula, 
ha hecho aparición Zona 
0. El juego se desatolla 
sobre una especie de cua- 
dricula cuyas líneas son 

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

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

Conforme juegas de- 
bes ir planteando tu es- 
trategia para intentar Um, 
bloquear el recorrido de 
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hiîiilliir: 
Hataalûúmar 
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SDBGWH. Allltãlïid 
y MSX Ginta 
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H: 3.900. 

los oponentes de manera 
que se vaya reduciendo 
su campo de maniobra y 
acaben chocando contra 
¡as fistclas. 

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

go terriblement: adie- 
tîvo. 

Truco. Funciona con to~ 
das las vcraiones: cuando 
aparezcan el menú en 
que están escritos los 
nombres del equipo de 
programación hay que 
teclear una a una las Ic- 
tras que forman la pala- 
bra TRONER. Cada lo- 
cla pulsada correctamen- 
to hará que cl bordo par- 
padce en color azul. 
Cuando la palabra esté 
introducida completa- 
meme, el borde parpa- 
dcará en color rojo. lo 
que equivale a poder ju~ 
gar con vidas inñnitas. 
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la:-cg'. La hija del sultán 
Abdul Alfiz ha sido se- 
cuestrada. Los raptores 
piden un rescate tan 
cuantioso que, en caso de 
ser pagado, el pequeño 
país tendría que sufrir las 
consecuencias del ham- 
bre. No hay tiempo si- 
quiera para recolectar ta- 
maña fortuna. El plazo 
concedido es de tres días 
solamente. 

Ben Yusuf, capitán de 
la guardia del sultán, 
piensa que la princesa ha 
sido escondida dentro de 
los límites de la alcazaba, 
un complejo laberinto 
compuesto por 12 ba- 
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rrios de calles estrechas. 
Disfrazado y completa- 
mente solo para no aler- 
tar a los secuestradores, 
se dispone a recen-erla, 
casa por casa si hace fai- 
ta, con el fin de liberarla. 

Ben Yusuf dispone de 
una limitada cantidad de 
armas y dinero. Los habi- 
tantes de los barrios le 
darán información siem- 
pre que la pueda pagar. 
Eso sí, debe abstenerse 
de hablar con las muje- 
res. Algunos lugareños 
son hostiles y mentirán a 
pesar de aceptar el dine- 
ro. Para estar seguro de 
la veracidad de la infor- 
mación Ben Yusuf tendrá 
que preguntar al menos 
dos veces a cada perso- 
na. Le~ sale más 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 volverán 
hostiles. 

Los hoteles y hostales 

t/2 

Pf°Bf.ItINI= 
Tuareg. 
Programador: 
Carlos Arias. 
Marca: 
Topo Son. 
Distrlblnliåolz 
Erbc. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX. 
Pudo: 
cinta, 875 
pesetas. 

les  le descubre, le despo- 
jará de ellas e intentará 
detenerle 

Para poder entrar en 
las casas hay que desha 
cense del matón que las 
protege. En cualquiera de 
ellas puede estar es con 
dida la princesa. Hes Yu 
su 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. 

están abiertos a partir de 
las doce de la noche. Ben 
Yusuf necesita dormir en 
ellos para recuperar la 
energía. 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 armerías, 
abiertas de diez de la ma- 
ñana a ocho de la tarde, 
puede comprar armas y 
municiones. De todas 
formas, si uno de los poli- 
cías que patrullan las ca- 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te- 
cléalo, sálvalo en una cin- 
ta y cárgala antes de la 
versión original de este 
divertido y novedoso jue- 
go de Topo. Dispondrás 
de ¡nanitas energías, ar- 
mas y municiones. Una 
vez que te aclares mane- 
jando la complicada brú- 
jula, no tendrás proble- 
mas para terminar el 
juego. 

Antonio G. d¢Slumingv 
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José Manuel 
Muñoz. 

Erbc. 

da. Bueno, no hay pro- 

a mision es sencilla. 
Consiste en aden 

transe en solitario en un 
país enemigo y robar un 
prototipo de avión sin cl 
cual la contienda estaría 

Prfienmw irremisiblemente perdi- 
Ram. 

Pl¬°1I¦*fllIIlflf= blemas, dispones de un 
camión de combate alta- 

Muca: mente preparado contra 
†0p0_ el que los disparos hosti- 

Grflìous: les 5011 mera gelatina. 
Alfonso Pena que no tiene ni gota 

Fernández. de gasolina. 
na=n¬›«uu¢== Cuando empieces a 

Vasion.es: avanzar por el escenario 
s Ú . 

ras el camión, pero no in- 
M5X. memes utilizarlo, [IO avan- 

Preoloz zara ni un palmo- Obser- 
einui¬ varas que hay algunos bi- 

1-200 pesetas. dones que se pueden re- 

del juego, cnscguída ve~ 

coger al paso. Unos con 
tienen vidas extras, otros 
aumentan la provisión de 
granadas, 3' otros, los 
más importantes, están 
repletos del preciado 
combustible. Por desgra- 
cia la mayor parto de cs 
los últimos están situa- 
dos en lugares inaccesi- 
blcs, 

Sube a la  montaña 
saltando por las platafor- 
mas Y cuando encuentros 
el helicóptero utìlízalo 
colocándote sobre él y 
pulsando la tecla do aba- 
jo. Retrocede hasta la 
primera pantalla. Arriba, 
sobre el promontorio. 
está el primer bidón de 
combustible. Hazte: con 
él y vuela hacia cl ca- 
mión, ticucs gasolina su- 
ficiente para recorrer la 
quinta parte del itine- 

1 HOT 36 HEXI 
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raro. 
Es  imprescindible 

transportar el helicópte- 
ro en el camión. No se te 
ocurra retroceder con cl 
camión, el contenido de 
los cinco bidones de 
combustible es el exacto 
para trasladarte a la pan- 
talla final. Tampoco te 
entretengas a borde del 
helicóptero, su depósito 
también puede vaciarse, 

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

Cargador. Sirve para 
la versión Spectrum. Te- 
cléalo, sálvalo en una cin- 
t a  virgen para poder 
usarlo más veces y ejecú- 
taio, contestando a todas 
las preguntas que t e  
haga. antes de cargar la 
cara A del juego original 
-en la B no funciona- 
ria. 

Antonin G. de Sflultingo 
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2. Giz- 
_ '  mo esoomounosi- 

to dc peluche- Sería la 
mascota peffeotade cual- 
quier niño si no fuese 
porque, cuando una sim- 
ple gota de agua le roza 
la piel, en el punto afec- 
tado comienza a Lnflarse 
un bulto que termina 
transformándose en un 
ser parccìdü a su proge- 
nitor. 

Este segundo Gizmo 
formado podría ser tan 
encantador como el pri- 
mero si se abstuviera do 
comer pasada la media- 
noche. Cuando uno de 
estos seres cena 8 horas 
intempestivas su retablo - 
Iismo sufre un proceso 
irreversible y so vuelvo 
travieso y cruel hasta H- 
miles increíbles. Se oon- 
vierte en un gremlin. 

El origen dc Gizmo os 
desconocido. Durante 
mucho tiempo estuvo 
custodiado por U11 ancia- 
no oriental que regenta- 
ba una tienda de antigüe- 
dades. Una vez, sin que 
los humanos estuvieran 
aún preparados. escapó a 
la custodia de su guar- 
dián, y la pequeña locali- 
dad a la que fue conduci- 
do quedó casi destruida 
ames de que el anciano 
pudiera recuperarlo. 

El tiempo pasa, el 
guardián murió, y la tien- 
da fue demolida para de- 

jar espacio a un impre- 
sionante edificio de oñoi- 
nas. Alguien encontró la 
vieja caja dc Gizmo y... 
llegaron los-grefizfbw. 

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

Si los gremfins son 
malos, pasar por los Ia- 
boratorioS genéticos del 
doctor Cathertcr puede 
ser el colmo. Este es el 
origen de un grernfin bá- 
sico en el juego: el eléc- 
orico. 

Billy, tras recorrer las 
plantas altas recogiendo 
objetos y viajando en as- 
censores. llega por en al 
vestíbulo. donde los 
gremfins' se reúnen albo- 
rosados esperando la 
hora de iniciar su progra- 
mado plan. Cuando Billy 
abre el grifo de la man- 
guera, los duendecillos 
no caben en sí de gozo: se 
rcproducírán, y su ejérci- 
to aumentará considera- 
blemente. La sonrisa se 
les hiela cuando ven que, 
una ves empapados. 
Billy arroja sobre ellos al 
gremfin eléctrico. 

1 

I 

Truco. Funciona con to+ 
chas las versiones: cuando 
aparezca cl menú en que 
están escritos los nom- 
bres del sfiiwpfl de: pro- 
gramacíón hay que te- 
clear una a una las letras 
que forman la palabra 
AMBLIN. Cada tecla 
.pulsada correctamente 
hará que el borde parpa- 
dee en azul. Cuando la 
palabra esté introducida 
completamente, el borde 
parpadeará en rojo, lo 
que equivale a inmuni- 
dad total- I 
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Ice breaker 
Hlvvnpeiriefad. 

Gabriel Ornas y 
Antonia Maya. 

Gngœuμ; 
Rafael Angel 

Cabrera. 

Topo. 
Vuiuna: 
Speçu-um, 
Amstrad y 

MSX. 
Prado: 

Umm. 1,200 
p-:selax: disco, 
1.950 pœclas. 

en bruklr'.~Al poco 
tiempo de extenderse la 
glaciaciòu, Eurasia esta- 
ba sumido en el caos. Los 
supervivicnta se agrupa- 
ron en Lomo a los líderes . 
Cuando un líder cara, sus 
sicarios engrosaban las 
filas del vencedor. Pasa- 
dos tres siglos, Rombal 
era el único lider vivo. y 
se coronó emperador. 
Para asegurar su poder 
absoluto, el tirano dispo- 
ne de un nutrido ejército 
dotado de sofisticado ar- 
mamemo y de vehículos 
bobsieighs acondiciona- 
dos para las pisas de 
hielo. 

La existencia do un re- 
ducto de hombres libres, 
atrincherados más allá 
dc los montes del Nene. 
corre de boca en boca cn- 
rre Los obreros de Q fun- 
dición. El 686731822. 
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 hada la libertad. 

El juego lo componen 
sois pistas, dc dificultad 
creciente, repletas de ene- 
migos y de obstáculos- 
Cuatro marcadores in 

I 
l | 
*W 

I 

forman dc la velocidad, 
de los niveles de energia y 
combustible y de la canti- 
dad de munición restan- 
te. También aparece un 
cronómetro dggçgtljdent-3, 
que si alcanza el cero im- 
plica el final dc la par- 
tida- 

Durante los recorri- 
dos aparecen cápsulas 
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- 
táculos son mortales en 
el caso de chocar contra 
ellos, a excepción de los 
cran res que eztpelerl en 
chorro de aire que desvía 
al vehiculo de su tnayec- 
toria, los charcos de acei- 
te. de efecto parecido, y 
los trampolines, utilisi- 
mos para saltar sobre los 
objetos que suele haber a 
continuación. 

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

Truco. Funciona en 
todas las versiones y es 
imprescindible para aca- 
bar d juego: al aparecer 
el menú principal pulsa a 
la vezJas letras que.for- 
man la palabra GAFI 
hasta que aparezca un 
mensaje informando de 
que dispones de vidas y 
tiempo mirtos, a conu- 
nuación, teclea un núme- 
ro del 1 al 6. según el ni- 
vel en cl que desees jugar. 

ArMonio G. de Srnuiago 
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urna. La doctora Lorna, 
l paralizada por un 

rayo neumológico, 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 galáctica en que había 
hecho un alto para repo- 
ner energias. 

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

.er- 

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 dc 
trampas y de enemigos. 
De vez en cuando surgen 
animales voladores por- 
tando bonos de vidas, de 
energia, O de la munición 
imprescindible para ven- 
cer a los guardianes. 

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

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

el único sitio donde pue- 
de ser reconstruido. 

Trucos. Los códigos de 
acceso son: Loti para la 
fase 2, Pla ringa para la 3, 
Black para la 4 y Crown 
para la 5. 

Para obtener infinitas 
vidas hay que pulsar si- 
multáneamente las cua- 
tro letras que Forman la 
palabra bah cuando apa= 
rece el mensaje de pulsar 
disparo. Sirve para todas 
las versiones. 

Antonio G. de Santiago 
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¡ablación dc 
Dedil Stone se ha 

convertido en un autenti- 
co paraíso 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 allí so oo- 
meten, envía a lil] aven- 
turero cuyo nombre Cs 
toda una leyenda: mars- 
ha! James. 

La primera fase del 
juego es un típico arcado 
en el que el personaje se 
desplaza hacía 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 saleen. 
En primer término apare- 
ee el protagonista, de 
frente, apurando un vaso 
de whisky en la barra. 
Tras él. la bailarina va le- 
vantando las piernas 
Mentraa recoge sus fa!- 
das, descocada'1 a los so- 
nes del can-can que inter- 
preta el pianista. Senta- 
dos alrededor de tres me- 
sas, pistoleros, indios y 
un UIBKÍCHIIÚ', UDD enorme 
sombrero, contemplan el 
espectáculo. Un cursor se 
mueve por la pantalla, y 
el protagonista se gira y 
dispara contra el malva- 
do apuntado- Tras las 
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puertas y ventanas del lo- 
ca] van apara-:riendo ene- 
mmgos amenazares, pero 
dc vez en cuando, en la 
parte superior derecha de 
la pantalla, aparece la 
cara de uno de los perso- 
najcs del local. ¡CI.uldado!. 
cl retratado no tardará 
mucho en oornenzar a dis- 
parar como un loco- Has- 
La la bailarina dispara_ El 
juego acaba OOII éxito al 
vencer al pistolero que 
está escondido tras la 
puerta del [atcral dc- 
recho. 

u 

Truco. Los usuarios de 
compatibles PC. para ju- 
gar con inmunidad total 
las dos Fases, tienen que 
cargar el programa cs- 
cribicndo topo Freud en 
vez de tapa, como hartan 
normalmente. 

Los usuarios de Spec- 
trum, Amstrad y MSK, 
Pílflì ser jnmupes en la 
ponme-ra Faso, cuando  
aparezca el menú de oo- 
ciones, tienen uuç ir le- 
clcando una a una las lc- , 
.tms que forvtfln UN peli* ¬ 

bra freuaf Cada vez que 
una dr las troles se pulsa 

_çgIIï†=* mente suena un 
nitìdo. Es posible que cl 

Juego se pone@ en modo 
domo antes de haber 

.compIetad<8~ la palabra: 
en este caso no hay que 
volver a comenzar a es- 
críbífla, sino con1§_n_1n¿ar__. 
con la slguíente Íetrar..g 
pgrbr de la ultung_p11].'¡E; 
da correctamente. C - 
do el nrnçeso Finaliza, 

.. suena un p i d o  diferente 
El truco funciona como 
un interruptor, ¶ se ropi- 
te desaparece la inmuni- 
dad. en Is segunda fase, 
ïëfpxrés de teclear oí co- 
digo de Hoces-o hay que 
pulsar, una a continúa- 
Lìód de otra. la C, la L, la 
M y la tecla de disparo. 

1!2L°fi¢**1i2fi1!**flfi*-*=ë+2.2'E_ 
la scguI1da__Í:§§.e_es idénu- 
co en todas las versiones: 
podres jugarla escribien- 

_E*_'2ìe.1±a1sh:=.¬L;etes!. ' - '  
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P1'¢lfifll.= 
Mad Mis: H. 

l . 

PNIIIIIIINI 
Rafael Garez. 
1.1---.1, 

Tupa- 
Dislrfllüúzlr: 
Erbc. 
Vuiiiflliz 
Spectrum, 
amen-ad. 
msx. 
Pflci.: mur. 

zou PEEIBIISÇ 
disant, 1.900 
penelns. 

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

Cocomomia: fácilmen- 
te reconocible por sus 
vendajes. Empuja a sus 
enemigos hasta despa- 
churrarlos contra la pa- 
red más prOpina. 

Cocohueso: con forma 
de calavera. Produce un 
susto pavoroso. 

Cucodráculaz sus mor- 
discos son mortiferos. El 
muy tramposo deja a su 
paso cocos emponzoña- 
dos. ¡Cuidado con ellos! 

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

RUN e 

c _*. 71 

5 çLq : PGKE z3411,sn 
6 PHINT "cmc:.1 EL Jusrzu' 
ï Henan N b :  

45 PUR ix-eszaa TO 65240 
àfi READ A: port I.A 
au nfixï x 
en Bara L?5,50,253,13?,50 

Î "1.L"v."G* 

v›x¢1:w›z1w 
9 a 

`l›'\I'flr¢h I 

. p " " `  

I L  IN zmcnšfxïœxfifiœs 
i rnflnnswëïs 

.or 

"-... " 

Coco moco' a guisa de 
pañuelo fantasmal. Ato- 
siga hasta el aburrimien- 
to al incauto que se pone 
H su alcance. Hay que 
darle esquinazo como 
sea. 

Cocoprisas' pequeñito 
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 defendetee: 

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

Cocobolos y Coconu- 
llos: al empujarlos aplas- 
Lan todo lo que se inmer- 
pone en sU camino- 

Cocuyidas- demoro de 
una pompa de  jabón. 
Hay que atraparlas du- 
rante la carrera que em- 
prenden al ser liberadas. 

Cococorcho' utilisimo 
para taponar momentá- 
neamente el tintero del 
q ue s urgen los 
ITIOÚS-l:I'l.IOS. 

No todos loa objetos 
son provechosos: los ro- 
diflos giratorio: impiden el 
avance en dirección con- 
traria a la de sus revolu- 
ciones, sobre las a'o.re1r¡!as 
Cs imposible saltar y los 
cuadraditos sorpresa lan- 
IBI] un demoledor puño. 

Mad Mix U es una 
nueva versión del clásico 
comecocos. en tres dimen- 
siones, que rebosa fres- 
cura y originalidad. 
Truco: sirve para todas la 
versiones y proporciona 
infinitas vidas- Cuando 
aparezca el menú con los 
nombres del equipo dc 
programación hay que ir 
toclcando una a una las le- 
tras que forman la palabra 
SPABÍLAO. A cada letra 
pulsada correctamente el 
borde parpadeará en azul, 
y al analizar lo hará en 
rojo. 

Antonio G. de Sana]-:go 
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Binard Design. 

Mau: 
Melboumr. 

House. 
llillrlhllilulr: 

Dm Snell. 
Vcrsluunc 
Spectrum, 
Amstrad, 

usx, Alan ST 
y Commodore 

Amiga. 

r 
IIIIIIÍQ siglos, 
los humanos han 

antenido ocultos en 
sus ciudades los .huevos 
del poder. que aseguran 
la primacía sobre el pla- 
neta. 

Elfus, duende travie- 
so donde los haya, con- 
juró a dos terrorílìcos 
monstruos abisaìcs para 
encomendarles la bús- 
queda de los preciados 
objetos, y a por cllus se 
dirigen los entes diabóli- 
cos mientras digieren 
las apelimsas carnes del 
ambiciosa hechicero. 

El ogro y el dlnosau« 
rio deben demoler todos 
los edificios dc cada una 
de las nueve ciudades 
que aparecen en cl jue- 
go. Pueden golpearlos 
hasta que caigan O abra- 

I un IHImlr HITIHU 
au niafnlnrni 1-mon TU IlUIIIIHIHD llflfllã 
i l ',IHIill 
Et un-r 
au :nu :i1.:al..:fl-1.:.nii 
lu Dyn u:u,nμ.u+.l-:n.Lμ.nu,nu,u: 
lU D'ta Iu.rsn.I.1¢.ur.r.n:n,nl 

I 
s un AH-I-Ii-II! nnflztnuu 

l n  En un: . lùI mu: -- 
I !  Fil. Nllülãîl ïù  in: un 

I l  Féli. I i i !  NII? I 
du lflfli z:I[:2,::ul 
.UI P011 ltîilrfll Ion: 3 I  L Î I2 I  1ù 

1 1  Luc: :t.1l.1:.1I.1 
ED rue 1-:nu TO Jîîliil i n  

I I  1UCE 1 1 1 1  Pllï l 
un unuüulït un :ara: 
rn DH* III' .=1.n.:1.:r:.:¢:i 
.n mu 1-i'.l›:I.:n,1:*5. nu. LU.: 

*2II:1: 

I 
1 HH flñHlmll na: . 
I D  Iiiïülîilflfl 1-I-lüuúl FH 1-ImaIln:n 
11 MPD!! I.ñII'~.l1 
du HLlI:.l.1 
au naïf 2I:1,2«nl.:fl-:,!,I.n:a.l.nn*u.l.n:. 
au mn 1.r.l:n..l.lva*l~.nr\:i.I.r.:f.1..n£l=.nh1: 

sa NT* I-hfl.LIü¢.ih3#,llmlIutflHll.rau 

I 1' i * -  H* =1 Hiu="-*I 

sarlos con su aliento fla- 
migcro. 

Bajo los cimientos 
aparecen ricas hambur- 
guesas que incrementan 
Ta energía a 
uno de los anhelados 
huevos. 

No sólo de hambur- 
guesas viven los mons- 
truos, en cualquier mo- 
mento pueden agachar- 
se para devorar a uno de 
los insigniñcanlcs hu- 
manos que intentan dc- 
Ícndcrsc con sus propias 
manos o con morliferas 
piezas de artillería, Una 
especie amigable de in- 
sectos gigantescos in- 
lenla también colaborar 
en la destrucción de los 
Iì'10|`ISlfl105- 

Las partidas pueden 
ser jugadas por uno o 
dos jugadores. Si juega 
uno, asumirá el papel 
del ogro, y el ordenador 
se encargará de contro- 
lar al dinosaurio en la 
cueva de la lucha. Si se 
acaba la energia de uno 
de los protagonistas. de- 
saparece de la partida. 
mientras que el otro 
continúa jugando. 

¡Aaargk! es un juego 
excelente en las versio- 
nes dc 16 bits, correcto 
en la versión de Ams- 
trad y bastante regular 
cejo en las de Spectrum 
y MSX. en las que los 
grálìcos no están a la al- 
tura dc la trama del 
juego. 

Cargador. Tenemos car- 
gadores para las versío~ 
les dc Spectrum, Ams- 
trad y MSX. Teclea el 
tuyo, sálvalo en una cin- 
la y cárgala antes de la 
cima original, el ogro 
tendrá energía inñnita. 
Si tienes cl juego en dis- 
co de Amstrad o de 
Spectrum+3. debes car- 
gar el fichcro Anínmgíc 
para conseguir el mismo 
efecto. 

Jnrania G. ùãununfilzμ 
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J FNANO _ 
Fusain 

Amer the an 
Flfllllllflfl 

Enriquc 
Cervera. 
cuna-= 
Sllatchu. 

Mun: 
Dinnmic. 

Dllhfiilfllt 
Do Son. 
Vaillllelc 
Spectrum, 
Amand. 

MSX. 
Conunodon. 

Alf lie sur. Hace . cuatro años. Di- 
namic anunciaba la sali- 
da inminente de dos títu- 
los: uno basado CN las 
aventuras de Lorna, he- 
rolna espacial de Alfonso 

y Afierthz sur. De 
Lorca nunca más se 
supo, pero por en ha vis- 
lo la luz el segundo de los 
programas, obra del mís- 
mo autor que en su día 
programara el Dustin. 

Manhattan ha queda- 
do arrasada y rebosa ra- 
diación. Juggle Rogers, el 
héroe de la aventura, tie- 
ne que recorrer las calles 
de la ciudad haciendo 
frente a algunos supervi- 
vientes convertidos en In- 
drones y anlropófagoc. 

El juego tiene dos car- 
gas. La primera es un ti- 
pico programa dc lucha 
en el que se pueden reali- 
zar 13 movimientos dife- 
rentes. El personaje 
avanza por la ciudad in- 
festada de enemigos cu- 
yos golpes van desme- 
drando Una barra de 
enerva que si se acaba 
provoca la muerte ins- 

5 Una: u n '  sur: 10 
2: LD*I1 --anti 
il IF PEEK nano-o Tlfilil rune: 4 

E1'2*,241 pou nano, 1191 roc: 52 
3ù7 TDI un TD la 

27 nous ùI0000120h non: nono. 
O:  nous 5iO'S?,O 

la annnunuz UI! Ninon 

-| 

* F  

; 

iamâneu. Algunos lan- 
zan canuclios de dinami- 
la, y at tres ocasiones I 
lo largo dc la fase apare- 
ce un gigante barbudo al 
que es necesario golpear 
innumerables veces ames 
de que deje el paso expe- 
dilo. y por fm, el código 
para cargar la segunda 
fase: 94656981. En la se- 
gunda pone, el personaje 
va cargado con un rifle 
que puede rotar en modas 
direcciones, con infinita 
munición. Algunos enc- 
migos cabalgan en ve- 
hículos blpcdoa, del corte 
de los de la buena de la: 
galaxia: -lo mejor del 
juego-, y al anal Una 
nave invencible que ter- 
minará con todas le vi- 
du Una y otra vez. Sólo 
los muy hábiles consegui- 
rán leer d último mensa- 
je' ro be oamwìvued. 

Amer :he war cuenta 
con unos :Prim bastante 
grandes. que están per- 
fectamente animados. El 
juego es conecto y mere- 
ce la pena. El grado de di- 
ficultad es elevadísimo. 
Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y 
funciona indisúntameme 
con cualquiera de las dos 
caras de la cinta. Podrás 
terminar la primera pana 
con total inmunidad. 
pero en la segunda aún 
encontrarás algunas difi- 
cultades. ya que el carga- 
dor solamente proporcio- 
fll inlìnitas vidas y man- 
tiene en alw la barra de 
energía, y no podrá ayu- 
darle si se acaba el tiem- 
PO o le ¡Cierta un proyec- 
ú! de efe-:to fi.lminuze. 
Eso sí,cou el cargador no 
te será necesario introdu- 
cir el código de acceso. 
Tecléalo al pie de la letra., 
respetando los números 
de línea -esto es pri- 
mordial en todos los car- 
gadores que llevan la ins- 
Mioción merme. 

Ann-i.G.*s-au 
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Program: 
AMC. 

Pmgnnuldor: 
Pablo Ariza. 

Miel: 
Dina ric. 

Dislrihuiloiš 
Dra Sofá. 
Versiones: 
Spectrum. 
Am strad. 

MSX. 
Precio: 

Cinta, 875 
pesetas. 

Disco. 1.900 
P¢§CÍ¦l< 

œmiblos llflfllhlllill- 
'r cara, delincuentes 

asociados de la galaxia, 
han conquistado el pla- 
neta Dendar. A bordo de 
una nave de la Confede- 
ración Galáctica, el mc- 
jor hombre del cuerpo de 
astromarines se recupera 
lentamente de un prolon- 
gado período de hibema- 
ción. Una vez que sea 
desembarcado en el pla- 
neta contará con el ama- 
mento más tecnificado 
para expulsar a los inva- 
sores. Su misión tiene 
otra fase. Dcbc derrotar 
a los bandidos en su aste- 
roide guarida y aniquilar 
a su jefe. 

El juego tiene dos car- 
gas con la estructura típi- 
ca de los programas de 
Dina ric, hay que reco- 
rrer un camino lleno de 
obstáculos y abarrotado 
de enemigos hasta llegar 
al ha de cada fase, pero 
presenta una serie de alí- 
cientes que lo hacen bri- 
llar con luz propia; los 
gráficos de los personajes 
son excelentes, a todo co- 
lor y están perfectamente 
animados. Algunos de 
ellos son gigantescos, y 
110 por ello se pierde un 
ápice de velocidad, la 
ambientación del juego 

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

Ten presentes los sí- 
guientes consejos, que te 
serán 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; el hoyo 
sólo 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 más impor- 
tante es para eliminar at 
Great Alien King. Hay 
que dispararle a la cabe- 
za, y tras destruir el cas- 
co aparece su auténtica 
forma de gato. 

Tucos. El código de 
acceso para poder cargar 
la segunda fase es Da- 
gobah. 

De acuerdo, el juego 
es dificilísimo, pero no te 
preocupes, podemos ha- 
cer trampa. Empieza una 
partida y procura obte- 
ner una puntuación que 
te permita entrar en la ta- 
bla de records. ¿Lo has 
conseguido? No es dema- 
siado complicado. Aho- 
ra, en vez de teclear tu 
nombre, escribe Creep, y 
cuando empieces de nue- 
VO comprobaras que eres 
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- 
drás excesivos proble- 
mas para terminar la 
aventura. Ah, este truco 
sirve para cualquiera de 
las dos fases. No hay car- 
gador. 

Antonio G. de Snumïzgo 
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Fragua: 
Autocrash. 

Frqgnadon 
Luis Angel Aida 

mmuian 

lava: 
Zigurat 

Erbe. 
vanna: 

of las pantallas de nues- 
tros ordenadores ha des- 
filado todo tipo de ve- 
hículos. 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 catálogo no estaba 
completo, los programa- 
dores de Zigurat han en- 
contrado el elemento que 
faltaba. Autocrat es un 
juego de coches de cho- 
que de feria, esos coche- 
citos mono o biplaza, 
protegidos por una ban- 
da de neumático y que 
tienen en su parte trasera 
un palo largo terminado 
en una escobilla con que 
rozan una rejilla metálica 
electrificada, de la que se 
surten de la energía nece- 
saria para desplazarse. 

Para ser campeón 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 vehículo con el impac- 
to. Una vez conseguido, 
quedarán a pie en el bor- 

Spewum, 
Amstrad y 

MSX. Ciflîâ. 
1.295, Cisco, 

2250. Compaübies 
PC, 2.2s0. 

10 POKE 23417,84: CLEAR 24999 
20 FOR X=23436 TO 23453 
30 READ A: POKE X,A: NEXT x 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
50 MERGE N H :  LOAD ""CODE 
60 POKE 51995.140 
70 POKE 51996,91 
80 CLS : RUN USR 51850 
90 DATA 50.171,232,so,224,238 

100 DATA 50,136,239,33,30,103 
110 DATA 34,23,230,195,s6,22s 

de de la pista. Procura al- 
canzarles para evitar que 
ocupen otro vehículo 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 Ll ll nuevo 
coche, perderás una de 
las tres vidas del juego. 

Según la fase en que 
estés, te enfrentarás 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 conseguirá 
arrojarte del coche. Al- 
canza el máximo de velo- 
cidad y arrójate contra 
los laterales de tus con- 
trincantes, si les alcanzas 
por detrás no consegui- 
rás más que aumentar su 
velocidad. Un choque de 
frente también puede ser 
eficaz, pero si tu adversa- 
rio tiene velocidad máxi- 
ma, seréis arrojados los 
dos de vuestros ve- 
hículos. 

En algunas fases, los 
enemigos alcanzarán la' 
velocidad máxima ins- 
tantáneamente, y en 
otras, una lecha 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 
versión de Spectrum de 
cinta. Contarás con infi- 
nitas vidas y tu barra de 
energía estará siempre al 
máximo. 

5P 



I arhaxiaun. No confun- 
dir un otro plflgra- 

ma de igual nnmbrc que 
y a  apareciera tiempo 
atrás. La odisea de Hedor 
es un archiconucidojuego 
para ordenadores de 16 
sin (Mari. Commodore 
Amiga), del que ahora 
pueden disfrutar los usua- 
rios de ordenadores pe- 
queños. 

Barbarian ha hereda- 
do de un harmanow na 
mores el funcionamiento 

ii.!"5" 
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por medio de iconos. Los 
comandos se sustituyen 
por un menú de opciones 
oømpuestü por dibujitos 
y, si, por ejemplo, coloca- 
mos el cursor encima del 
dibujo de una máquina 
de escribir querrá decir 
que deseamos que el or- 
denador pase lo que he- 
mos tecleado a la impre- 
sora, y si elegimos una 
papelera es que quere- 
mas que el ordenador lo 
borre de la memoria. En 
el juego hay que descen- 
der a las profundidades 
de las grutas y, iras lu- 
char contra bromos sal- 
tarines. hombres lobo, el- 
cétera. destruir al gigan- 
lesco Necrón. La única 
forma de conseguirlo es. 
ayudados por el icono de 
luchar, hacer rebotar, 
con el escudo que habre- 
mos recogido. las bolas 
de fuego con que nos ata- 
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Barbarian. 
Ftqgnluuldur. 
Psygnuiis. 
Mun: 
Malbnurnc 
Huusc. 
Diflrãauidun 
DID Süfl. 
Versluucn 
SPDEITIIIII. 

Amostrad. 
m s .  
Flltiut 
tinta. 
315 pcselu; 
diana, 
1.795 pesetas. 

Ca y hacerle probar su 
propia medicina. 

No os deis mucha pri- 
sa en el camino de ida, 
porque, tras destruir a 
Necrón. deberéis volver 
al punto de partida en un 
tiempo menor. Si em- 
pleaseis más tiempo. en- 
¡rar-ía en erupción el vol- 
cán y... 

Barbarian es un juego 
con personajes graciü- 
sos, muy grandes y bien 
animados. Se sale de lo 
habitual y ayuda. con 
suma facüdad, a entrar 

en cl concepto informáti- 
co de los iconos. 

Como los usuarios de 
MSX saben muy bien, las 
novedades extranjeras 
no suelen aparecer en 
versión para su aparato. 
Consciente de esto, Na- 
cho Hernández, director 
técnico de Dio. ha co- 
menzado a desanclar el 
ambicioso proyeelo de 
realizar en España las 
versiones MSX de todos 
los juegos que distribuye 
su compañía. entre los 
que se encuentra Barba- 
rian. Una gran noticia 
para los marginados prof 
pielarìos de este ordena- 
dor y para los programa- 
dores españoles. 

Cargador. Sirve. para la 
versión Spec1.nlm. Tccléa- 
lo. sálvalo en una cinta se 
cárgala antes de la copia 
origilld del juego. 

1: 
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ENANO 

vwI~= 
Harman. 

Pioμuulucz 
Mike Lamb. 

Mau: Doeum 
Dlflrillllilnll 

Erbc. 
iferuinnu: 
Spectrum. 
Hmslrad, 

Cflmïflüdüfl. 

Pltciuu Cinll, 
Lîüü puclas. 

Disco. 1.900 
puelas. 

mu- Wayne. multi- 
millnnurin magnamz 

5 ll-:I=:íIÎx:n 1.:i1Id:1d:mu du 
Cinlluml. se lransfnrmzl 
par las nncllcs cri cl enca- 
[IucI|:|du jufiliuicru, Icrrur 
du Indus lus malhuchurus. 
llrucu Wuyllc ce c l  afar 
:'l','-*J LIT Butm:ln, cl hnmbrc 
imirciúlagu. 

EI Joker. aslulo y desc- 
quilibradn criminel, ha ur- 
dido un plan terrible. Pre- 
lcndc haoerœ son cl ccm- 
tml de Gotham. milizan- 
du d pas smilax, que anu- 
larâ la vuluntad de sus ha- 
bilantas. Batman tratarå 
dc impcdirlo en las cinoo 
bases del jucgo. 

La primera base se dc- 
sarmlla en la fábrica del 
pas. un auténtioo labcrin- 
lo. Batman c'enta con la 
baricuerdu para cscalar los 
mures 3 balanccarsc, y 
con los bamrangs para 
rnantencr a :aya a los sica- 
ries del Joker. 

A bardo de su sofisú- 
cado vchícuka, cl baxmwóvfl. 
cl cncapuchado intenta 
Ilcgarala baücueva porca- 
ll-es replctas de automóvi- 

I 
l 5 MERGE H U  

6 RUN 10 
`5 POKE 31588,201 
5 _POKE 31677,175 

í ] I r . 1 1 I I ï 1 1 I I 1 l i Î Î I I 1 1 1 1 I I I ç i i I l  

Q I I Î  I 

les hostiles. Siguiendo la 
flecha que en todo mn- 
mcnlo le indica el camino, 
auavcsará cl :cm nas el 
que se encuentra su es- 
condilc. 

El Joker propone uno 
de sus maléfioos juegos. 
En un tiempo limitado, 
hay que ir escogiendo gru- 
pos de ucs cnlre los ocho 
objetos que aparecen, La 
pantalla va informando de 
los acierms hasta dar con 
la solución definitiva. 

Nadie sospecha que 
los globos del dcslìle de 
carnaval están inflado; 
con cl gas del Joker. Pre- 
tende hacerlos estallar 
cuando toda la población 
contemple cl dcsñlc. Ma- 
nejando el balwing. Bat- 
man liberará los globos 
cenando las cuerda: que 
los unen a los camiones. 

En la acero anal, Bax- 
man debe alcanzar la azo- 
tea y eliminar 81 Joker an- 
les dc que consiga asccn- 
der por la escalerilla del 
helicóptero. Es Una fase 
presida a la de la fábrica. 
pcro.con muchos más in› 
cordiosz' ratas rabiosas, 
plataformas que se des- 
moi-unan y trampas ocul- 
las en cl suelo. No es Iäcil 
terminar cslas fases sin 
haber elaborado un mapa 
dclallado. 

Cargador. Sirve para la 
versión dc Specrtrum. PID- 
porciona infinitas vidas e 
infinita energía. con lo que 
cl juego resulta oonsídefa- 
blemenle más fácil. Te- 
cléalo al pie de la letra. 
respetando los números 
de línea, sálvalo en Una 
cinta virgen y cárgala an- 
tes de la versión oiiginal 
españnda del juego. 

Existe un truco que 
permite ir avanzando de 
Fase sin tener que laminar 
cada Una de ellas. Si du- 
rante el juego pulsas si- 
multáneamente las teclas 
CIKM. podrás elegir la 
fas: que preteras. 

Armon G. hålllimv 

NJEÎMEI :.- F 
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Fïngnnu: 
Blaslcrcl-ids. 

Plugunllufl 
Tcqun snftwarc. 

Mirci: 
Image Works. 

Dllstrüuidor. 
MCM. 

ïflsiules: 
Spectrum. 
Amslrad. 

Ilflnm rnnduru. 
Fretin! cira. 
875 pcselas. 

. Los nos- - lalgicus están de en- 
horabuena. Blanevoídx es 
una excelente versión 
para ordenadores peque- 
ños del juego de los asI.c~ 
roldes que hizo furor en 
las primeros tiempos de 
las máquinas recreativas. 

El juego consiste en 
controlar una nave inser- 
la en una auténtica jun- 
gla de asteroides, evitan- 
do colisionar con ellos. 
AI disparar a un asteroi- 
de grande se divide en 
varios pequeños, y un 
sector no estará acabado 
hasta que se encuentre 
totalmente limpio de as- 
leroides. 

La nave se maneja 
con tres teclas, Dos de 
ellas la hacen ¿mar en el 
sentido de las agujas de 
reloj y en el contrario. y 

m RH! blustoroidl NISIRAD 

11 CLÉ sPRI!l'l"'Curça il jUogo" 

to lfliûkï 299999LoAD"!",a0000 

au vous 30005.0:POKE 30006.3 

au nszsronsœon K'30512 TO aosaa 
50 RBID l:POK2 ix,n:NBXT 
So mes 1:CÀLL 30520 

70 nan 62.1,50.89.33.195,36.19 

au non 243.33.45.117,17.D,\ 

90 DIT) 1.e.2,z1s.2a7,176.201 

10 un! BLÁSTERDIDS SPECTRUM 

20 nana 'Z-4575: HESTORE 

30 FOR ×-64000 TO 64006 

40 READ a :  POKE × , a :  NEXT x 
50 Lann ""CODB 
50 POKE 6:›11.2.2so 
'70 RUN UER 65000 
au Nam 175,50.55›111 
90 nan 195.0.223 

100 SMJE "hlaatpokell LINE 20 

I 

la tercera sirve para des- 
plazarla un la diieeciån a 
la qu: mire. Los movi- 
mientos no son automáti- 
cos y dependen de la 
inercia que se conserve. 

Binawvuidt aporta mu- 
chas innovaxsiones d iveefl 
primitivo. Es ¡manu =l¢@ 
entre tres tipos distintos 
de nave, cada una con sus 
características particula- 
res. Los sectoies no sólo 
mon pobladas de asuma- 
des. existen diversas tipos 
de news enanigas que. al 
ser destruidas, despren- 
den diferente piezas que 
si se recogen -antes de 
que lo hflefi una nave ra- 
pez- sixvw para varios 
usos: hacen que la nave 
sea invulnerable. que au- 
mente la capacidad de dis- 
pam. etcétera. 

Pueden jugar uno o 
dos jugadores. Si juega 
uno, hay que sobrepasar 
dos cielos para terminar 
el juego. una de nueve 
sectores y otro de 16. Si 
los jugadores son das, 
tendrán que hacer I`re-nte 
a otro ciclo de 16 secW- 
res extra. Cada vez que 
se acaba un ciclo apanuc: 
Mukor. un enorme plane- 
loide viviente, compues- 
to dc cabeza y tentácu- 
los. Tras acabar een to- 
dos los tenlácuIos1 Mu- 
kor desaparecerá para 
regenerarlos antes de su 
próxima aparición. 

Blasufnídr eS un buen 
juego. Una de las ofertas 
más interesantes de estas 
fechas. 

CIIIMW- Tenemos cat- 
gadores para las versio- 
nes de Amstrad y de 
Spectrum. Proporcionan 
vidas infinitas. más que 
suficitnìe para acabar cl 
juego sin problemas. Te- 
clea el luyo, sálvalo en 
una cinta vixgrn y cárgala 
antes de la copia original 
del Bfastcmidr. 

.¢mli»G.¿¢s.u'μ 
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Programs: 
Chips Challenge. 

Prugranaadau 
Chuck Somerville. 

llana: 
U. S. Gold. 

Bisùilnlídar 

el momento en el que 
Nerdy Chip McCa- 

llahan observó que Me- 
linda estaba sola y senta- 
da en una mesa próxima 
a la suya, se atragantó, 
incapaz de pasar el boca- 
do que tenía en la gar- 
ganta. Melinda iba siem- 
pre acompañada por los 
chicos del bit, los sosos 
componentes del aburri- 
do club de ordenadores 
de la clase. Cuando la 
beldad se levantó del si- 
tio y acudió a sentarse 
junto a él, el tomate y la 
mostaza chorrearon SO- 
bre la mesa de t an to  
como apretó la hambur- 
guesa. 

Melinda sonrió: "Si 
quieres unirte a nuestro 
club de ordenadores, ten- 
drás que finalizar con 
éxito las pruebas de ad- 
misión". 

Participar en las in- 
sulsas conversaciones so- 
bre software, hardware y 
demás zarandajas infor- 
máticas no era nada que 
apasionara al bueno de 
Chip, pero era un exce- 
lente pretexto para pasar 
las tardes en compañía 
de Melinda. Además, las 
pruebas no podían ser 

Elbe. 
Versiones: 

Spectrum, Amstrad 
y CoMmodore: 

Cinta 1200, disco, 
2250. Atari y 
Amiga* 2250. 

10 CLEAR 32767: POKE 23417,84 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 RESTORE : MERGE U "  
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 nAnA s0,53,131,50,10 

100 DATA 150,50,93,164,2d1 

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

Las 144 pruebas del 
juego tienen en común lo 
siguiente: dentro de un 
pequeño laberinto de ca- 
sillas, y sin dejar consu- 
mirse el tiempo estableci- 
do, hay que recoger un 
número determinado de 
chzps antes de buscar la 
salida. En la pantalla se 
ve una porción del table- 
ro de casillas cuadradas 
que varía 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 
t r ampa  o se acaba el 
tiempo. Un detalle muy 
de agradecer y que debe- 
rían copiar muchos otros 
juegos frustrartes e im- 
posibles. 

Cerca de la salida de 
cada fase hay una casilla 
marcada con un signo de 
interrogación que, al pi- 
sarla, suministra todo 
tipo de informaciones úti- 
les para completarla, las 
puertas de colores sólo 
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 versión de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar 
el juego original. El tiene 
po no corre, las llaves no 
se borran y no necesitas 
recoger ningún chip antes 
de alcanzar la salida. Si 
caes en una trampa, pul- 
sa la tecla R para reco- 
menzar el nivel. 

AMSIRAH SP 
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Pmgrnml: 
Commanda 

Quulro. 
Plïlgfflmldûfl 

Palacios. 
Grãflcos' 

Diaz y Clavijn. 
Miel: 

Gamesofl . 
Producción: 

Zigurat. 
Distribddur: 

Erbe. 
Yersiones: 
Spectrum. 
Amstrad1 

MSX. 

I 

'amando Quatre. 
_, Karl Ubcrbach, 
empresario al borde de la 
quiebra, era un hombre 
desesperado, capaz de 
cualquier cosa con tal de 
hacer reverdecer sus ne- 
gocios. De repente, y sin 
ninguna explicación, su 
empresa se recuperó de 
manera prodigiosa y la 
competencia quedó hecha 
trizas. Pero al en llegó el 
momento de cumplir el 
pacto que había hecho 
con el demonio. y Uber- 
bach fue trasladado al 
mundo de los espí1'i†.us. 

10 REn cümfluüû 4 SPECTRUM 
20 RESIDRE 1 CLS 
So FUR X=úOOOO TO zOO 14 
40 Reno Ê: PUKE Î,ÊI NEXT x 
50 PR 1NT HCQRGA EL JUEBG" 
bu LDAD n u  

70 D'rn ?1.&5.7?.&?.s1 
en DATA ?9,70,B4,2,100 
90 on rn 221,o,152.103.128 

I 

10 REM connmnu 4 MSX 
20 RESTORE:CLS 
30 FUR :=53aoo! TU §3a1a* 
au Rang n=F0×E :.à=nE×T 
50 PRÎNÎ "CÊRGA EL JLEGD" 
60 Ru~"cns:" 
70 UATA 71.¢5.77.a9.B3 
BO un rn 79.?0.9a,2,239 
90 naïf 185.201.14e.e9.12s 

I 

E - I n  * 

La terrible fuerza oca- 
sionada por la transmu- 
tación del hombre de ne- 
gocios provocó una dis- 
torsión espacio-temporal 
que arrastró fuera de su 
hábitat cotidiano a tres 
pacificos personajes que 
no tenían absolutamente 
nada que ver con el asun- 
to: Copiara de Nieve. el fa- 
moso gorila albino del 
Zoo de Barcelona, Oscar 
Bonero, minero asturia- 
nu, y Erik McGillham, 
afamado as de la I Gue- 
rra Mundial. 

Cada uno de ellos fue 
trasladado a un mundo di- 
ferente: la inhóspita selva 
amazónica. una terrorifìca 
mina de pesadilla y una 
base de aviación alemana. 
La única escapatoria para 
todos reside en lograr 
agruparse en el punto eo- 
mún a todos los mundos. 

Sorprendentemente, 
los personajes pueden in- 
tercambiarse entre sí y 
aprovechar sus diferentes 
habilidades particulares 
paa enfrentarse a los obs- 
táculos que van surgiendo 
en el avance. Ni tan si- 
quiera los mundos son es- 
tables, no es posible per- 
manecer en ellos demasia- 
do tiempo 

En Comando Quan-0 
se observa que no es ne- 
cesarlo recurrlr E1'E¦I".l.gO- 
rrosísimos sistemas mui- 
tlcargas para produclr un 
excelente programa con. 
multitud de escenarios 
El juego tiene la suficien.* 
te originalidad y calidad 
gráfica 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 dc andar sobre las 
aguas que de otro modo 
resultarían Fatales de ne- 
cesidad. Teclea el tuyo, 
sálvalo en una cinta vir- 
gen y cárgala antes dc la 
versión original del juego. 

Antonia G. de Snuwíqgo 

i 
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Pîugnln: 
Cnniùmztal 

círuu. 
p*~1=-~.dom: 
Pete Hickinson 

y Bil] Caum. 
Mirius virgin. 

nmli:iu«: 
Dro $0fl_ 
Vusiolo: 
Spectrum. 
Amslrad. 

Commodore, 
.nui r Amis» 

l 

I 

l*'! ominemal eireus. 
En este juego eres 

un intrépido piloto de 
Fórmula 1 dispuesto a 
acometer uno tras otro 
los circuitos del circo 
mundial. Sitúate en lapa- 
trilla de salida, pon en 
marcha los motores y 
prepárate a sentir todas 
las emociones del riesgo 
y la velocidad, oso sí, en 
tu sillón favorito y delan- 
lc de la pantalla del orde- 
nador. 

Para completar un 
circuito debes recogerlo 
antes de que el contador 
descendente de tiempo 
llegue a cero. En el reco- 
rrido hay situados dos 
controles que proporcio- 
nan una bonificación de 
tiempo extra. Si tu coche 
colisiona no quedas eli- 
minado, sino que pierdes 
el tiempo que necesites 
para volver a ponerlo en 
marcha. 

No basta completar 
un circuito para poder 
pasar al siguiente, es 
obligatorio clasificarse 
por delante de una posi- 
ción preestablecida. Ade- 

1D EESïGRE:FUR L=¢ooo TD 40 l2:RERD a:PDK 
E 1.a:HE!? 
du Hum- 
30 nnfn 2Gí.2D1|20L,3 
40 DHTfl h?¿,åüb,D,L?:.&0b,0,&flfl,lOF,O 
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tanta a todos los contrin- 
cantes que puedas y no Le 
dejes sobrepasar por nin- 
guno. Si de clasificas, co- 
menzarás el circuito si- 
guiente en la misma posi- 
ción que ocupabas al ñ- 
nalizar el anterior. Pien- 
sa que debes ir escalando 
puestos para poder aca- 
bar líder en el último cir- 
cuito de este particular 
circo de la velocidad. 

Tu bólido dispone de 
dos marchas: la primera 
sirve para arrancar el 
motor y empezar a circu- 
lar, y la segunda se utiliza 
para rodar a toda veloci- 
dad, procura no confun- 
dirlas. Si el coche se re- 
calienta puedes parar en 
boxes y dos mecánicos de 
tu escudería lo pondrán 
en estado óptimo con 
toda presteza. 

Descalificarse no irn- 
plica tener que volver a 
empezar desde el primer 
circuito, puedes optar 
por repetir el último, con- 
servando la misma clasi- 
ficación. E1 juego es mul- 
ticarga y dispone dc ocho 
circuitos diferentes: Bra- 
sil, Estados Unidos, 
Francia, Mónaco, Ale- 
mania, España, México y 
Japón, todos ellos con es- 
cenarios característicos. 

Cargador. Esta semana te- 
nemos cargador para la 
versión de cierta dc Ams- 
trad. Tecléalo, Sálvalo en 
una cierta virgen para po- 
der usarlo más veces y 
cárgala antes del juego 
original de venta en Espa- 
ña. Aunque un contrin- 
cante te rebasa, tu posi- 
ción no descenderá, y dis- 
pondrás, siempre que no 
Tc pares, dc codo el Liempo 
que necesites para acabar 
todos los circuitos. 

Los que tengáis una 
copia en disco obtendréis 
vidas infinita si cagáis el 
juego con un animagic. si 
es de Amstrad, O load ani- 
magic. si es de Specmun. 

Antonio G. de Samúrgo 
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IÍNANO _ 
Flflflunn 
Éflflfllnìur. 

ünflfl 8nfi 

MCM. 
Dilflililln 

Mon: 

'ëuœiuleuz 
Svwwum. 
Amsuad . 

MSX. 
Hada: 
Cïnl-H, 

BTS pneux. 
Dififlfl, 

I.9üü PfififllflR. 
flkmãtrad p*:w, 

3.5[l1Î1 Ffilflãl. 
Gúu1puihlfl 

PC. 
1.9911 peaflu 

juego tiene dos cargas 
.que son dos juegos 

Cümplflãmefllfi diferentes 
que pucdenjugarse sin ne- 
cesidad de códigos. 

En la primera tenemos 
quecondwzir a Pelopincho 
hasta cl barco pirata; para 
ello hay que salir del for- 
tín. atravesar la selva Y 
por el camino a: la playa 
llegar al embarcadero en 
que espera una pequeña 
bah-caza de remos. Es bá- 
sicamenre un programa dc 
lucha: van apareciendo 
enemigos y hasta qu: el 
escenario no ha sido l¡m~ 
piado de ellos no se puare 
continuar. Eldsre un cum- 
plan muestrario de pira- 
tas. Es posible recoger las 
armas de los enemigos 
caldos. que durarán hasta 
que Pelopinchd bese el 
suelo, también se pueden 
recoger y ayudar a 
prisioneros escapadas que 
acudirán a nosotros pi- 
diendo ayuda. Todo esto 
sirve para aumentar la 
energía 

Una vez eliminados 
soporociemos mil enemi- 
gos, ya en el embarcadero, 
hay que saltar a la barca 
para navegar hacia el na- 
vio. Caer M agus m el in- 
Lento significa una fue-ne 
pérdida de cnc-1g'a. 

En la segunda fase, Pe- 
Iopincho se encuentra en 
la popa del barco y deberá 
avanzar hasta la proa, en 
que se encuentra su ama- 

da. El paso está cortado 
por indesuucuìlles piratas 
que desaparecerán a me 
dida que sean aníaflas las 
banderas de la calavera 
que coronan las cimas de 
los másfiles. Apañe dC pi- 
ratas miles, el enemigo 
más pllfleluv es un 10'r0 
verde muy asesino que 
está omnipiesenvs en lo 
dos los sitios por encima 
de un meno de suelo. 

Si Pelopinchø pierde 
todas sus vidas, observa- 
¡emos harrcrizados como 
su amada. a punta de sa- 
ble. camina parla lancha y 
cómo al raw de caer al 
agua los ribummas saltan 
relanuiéndnee Si Pelopin- 
cho triunfa en su misión se 
representará ante nues- 
tros ojos la emocionante 
escena del reencuentro. 

Corsario: no es un pI\› 
grama de lucha más, los 
sefloues de Opera nos pm 
serian un juego oumplení- 
simo, con innumerables 
esumazioe y sin d incor- 
dio de la mullícalga1 lodo 
ello unido a unos gxáfioos 
y una ambientación ex- 
cepcionales. 

Tmo› 
Hay un lrueo diferente 
para cada una de las dos 
Iãses,y los dos sirven para 
todas las versiones del 
W250- 

Si en cualquier mo 
mente de la primera fase 
pulsáis simullåncanlente 
la me v y la tala E. d 
contador de energía se 
pondrá al máximo. aun- 
que seguüå descendiendo 
de nuevo al ser Svlvfifldflfi- 
Estad pendientes para 
volver a pulsarlas ames de 
que se zum 

En la segunda obten- 

las amànticas- si en cual- 
quier lnønwnlo del juego 
pulsáis simultáneamente 
las teclas que forman le 
palabra CARLES. 

mu»li¢G.&$¢m!. 
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Atar 
F l . f l L ! a  

. Andy y 
. Ben son dos mer- 

cenarios futurisìas contra- 
tados para enfrentarse al 
Doctor K .  El lunático 
cientiñco, máxima autori- 
dad en genética, ha creado 
un ejército de replicares 
con los que conquistará el 
mundo a menos que los 
dos héroes le detengan. 

La misión consiste en 
inñltrarse en los cuarteles 
del villano, colocar tres 
bombas de relojería antes 
de que transcurran IFCS 
minutos -que es el tiern- 
po previsto para la delo- 
nación- y escapar antes 
de que estallan. 

Hay dos pantallas, Una 
para cada uno de los par- 
ticipantes que pueden ju- 
gar -aunque si sólo lo 
hace uno la otra queda 
inactiva-¬ El juego per- 
mite que los dos jugadores 

| recorran cada nivel ̀ COH 
.I total independencia, e in- 
i cluso pueden llegar a en- 

contrarse y trabajar en Co› 
laboración. La vista es 
desde arriba, tipo 
Gaunlct. 

Las tres bombas se ac- 
tivan en los lugares mar- 
cados con Una gran X. El 
jugador que Llega primero 
a estos puntos es el que la 
coloca y se embolsa Una 

' considerable cantidad de 
puntos. Cuando un juga- 

rackdmvm 
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don encuentra la salida, 
transforma en puntos el 
tiempo sobrante ir su pan- 
talla se desactiva hasta 
que el compañero se reúne | 
con él para cargar el si- i 
guiente dc los niveles. 

Si un jugador pierde 
las cinco vidas de que dis- 
pone, su compañero debe 
temiínar la misión por sí 
solo, exactamente el mís- 
mo caso que si participa 
u.n jugador nada más. 

Encima de las panta- 
llas se visualiza el nivel 
completo en un escáner en 
el que los temibles repli- 
cantes se representan 
como pequeños puntitos 
que se mueven. La posi- 
ción de los jugadores está 
marcada con dos cuadra- 
dos. rojo y verde, ›' tam- 
bién aparecen las aspas 
para las bombas. 

Ben y Andy disponen 
de un arsenal compuesto 
de pistola cañón .fs¿c), ri- 
fle ametrallador y bombas 
de mano, pero la muni- 
ción es limitada. La ame- . 
tralladora sólo funciona | 

cuando se agotan las bala J 
de la pistola, y para utili- 
zar las bombas de mano, 
que hacen desaparecer a 
todos los androides de la 
pantalla, hay que ¡nante- 
ner pulsado el botón de 
disparo un par de segun- 
dos. En los cofres que 
aparecen durante el reco- 
n-¡do puede recogerse mu- 
nición adicional. 

El planteamiento del 
Crackdown es realmente 
bueno, la pena es que se 
ha intentado plasmar tan- 
tas cosas que los gráficos 
resultan minúsculos. 
Uniendo a esto la desespe- 
rante rnultìcarga -aun en 
sistemas 128- y los gráñ- 
cos monocolores, el resul- 
tado obtenido está muy 
por debajo de lo que cabía 
esperar del juego. 
Cargador. Funciona con 
todos . los Spectrum. Eje 
cúralo antes de cargar el 
juego original y... ¡tiem- 
bla, Doctor K! 

u 
| 

| u 

Antonio G. de Sannìrxgn 
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IIIIflflI es un mons- 
_. true terriblemente 
sanguinario. Posiblemen- 
I! sea el monstruo más 
sanguinario de la historia 
delsqúware, Ningún arma 
puede destruirlo. y la úni- 
ca defensa ante él es la 
huida, Pero cybefbO ne- 
sulla simpático. Franca- 
mente simpático. 

El alienígena tripulan- 
te de un platillo volador 
necesita recuperar sus 
cartas de navegación, di- 
seminsdas por los túne- 
les de un remoto planeta. 
El planeta tiene nueve 
sectores. 3' existen cuatro 
cartas en cada sector. La 
atmósfera del planeta es 
letal para el alienígena, 
por lo que dispone de 10 
robots como ayudantes. 

Los robots van arma- 
dos con un fusil miniatu- 
rizador. Para acabar con 
los enemigos hay que dis- 
pararles dos veces: la pri- 
mera vez quedan reduci- 
dos :I la mitad de su la- 

mato, y la siguiente desa- 
parecen defirfilivanleule. 
Q-berbíg es ou-a his†.oi-ia* 
acsbs a su paso con :odo 
lo que eneuenzra por de- 
lante. lame si es amiga 
como enemigo, abre sus 
enormes fauces y maure 
al infeliz que estaba en su 
camino. dejando tras si 
un reguero de sangre. 

Para avanzar entre 
los niveles es necesario 
recoger el vehículo que 
aparece al estar en pose~ 
sien de sus cuatro rue› 
das, Hay que volver con 
el vehículo al punto de 
partida y dispara: contra 
el pila: de la derecha. El 
arma del vehiculo es mu- 
cho más potente. hasta 
un solo disparo para aca- 
bar con los enemigos, 
pero sólo consigue hacer 
cosquillas a Cyffififbfllï. 

Truco. Pulsa la tecla que | 

hayas elegido para pausa 
y aparecerán los marca- 
doresdeljuego. Si duran- 
le la pausa pulsas el nú- ` 
mero 3. tendrás 25 vidas 
y el coche a tu disposi- 
ción. Si pulsas la tecla del 
número 5 habrás mm8i. 
do todos los discos del 
juego, na si es la tecla del 
número 4, al pasar de 
fase podrás ver el wis- 
mático fineJ. ¡üzidadof Si 
no pulsas el s antes dele, 
el monstruo te devonrå. 

Almunia G. á5.,;¡.¡v 
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emn Westlake era un io- 
van v brillante científico 
empeñado en el proyecto 
de crear un nuevo tipo de 
piel sintética para curar 
con ella las deformacio- 
nes de las víctimas de 
fuegos y accidentes. Feliz 
y enamorado de la bella 
Julio Hastirtgs nada ha- 
cía sospechar que el des- 
tino le jugaría una broma 
macabra. 

Dura ft, Strack y su 
pandilla de ratones le 
torturan y queman su la- 
boratorio, llevándose 
con ellos a Julio. Creyén- 
dolemuerto, abandonan 
a Peyton en el laborato- 
riO. Las llamas abrasan 
su rostro y queda horri- 
blemente desfigurado. 

Peyton no es un típico 
héroe de historieta. Des- 
de este momento se vuel- 
ve cruel y sanguinario. El 
único móvil que guía sus 
pasos es la venganza. 

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

Mica West* 
Law 

Una-:anim: 
une. 

Uudauless 
Spectrum $28k. 

Amsnaa 
y Camanodauu. 
.-ma: î.35G; 

dšâœi zzsa; 
Ami y 

Amiga: 2.25*0. 

10 pots 23a17,84 . 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 MERGE " H  

40 BORDER 0 
50 POKE 2362a,o 
60 POKE z3693,0 
70 CLS 
80 POKE 23739,111 
90 LOAD ""CODE 

100 LOAD ""CODE 
110 LET X=47B53 
120 POKE x,60 
130 POKE X+1,50 
140 PQKE X+2,249 
150 POKE X+3,129 
160 CLS 
170 RUN USR 48896 

s arrolla una máscara 
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 
Darkrnan. 

Ocean aprovecha el 
argumento de la película 
para extraer seis instan- 
táneas 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- 
tant. Una vez dentro del 
laberíntico almacén del 
mañoso, busca las escale- 
ras que le conducirán al 
tejado; allí le espera el he- 
licóptero de Dura ft, cu- 
yos disparos evitará sal- 
.tando por las azoteas. 
Balanceándose de una 
cuerda atada al helicóp- 
tero, sortea los coches 
que circulan por la auto- 
pista. El helicóptero se 
estrella. El único enemi- 
go que permanece vivo es 
Strack, quien mantiene 
prisionera a Jolie. Dark- 
man sube los pisos del 
enorme rascacielos en 
que se oculta. 

Cargador. Funciona con 
la versión de cinta de 
Spectmm. Tecléalo al pie 
de la letra y ejecútalo an- 
tes de cargar el juego ori- 
ginal. Asi podrás dispo- 
ner de energía infinita en 
todas las fases. Si quieres 
pasar de fase pulsa la te- 
cla del número 1 y el jue- 
go quedará parado; a 
continuación, pulsa 
Intro. 

I 
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pequeña pablacìón de 
De vil Stone se ha 

convertido en un auténti- 
co paraíso 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 allí se co- 
meten, envia a un aven- 
turero cuyo nombre es 
toda una leyenda: mars- 
ha! James. ' ' 

La primera fase del 
juego es en tipico arcad 
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 típico saleen. 
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 
espectáculo. Un cursor se 
mueve por la pantalla, y 
el protagonista se gira y 
dispara contra el malva- 
do apuntado. Tras las 

puertas y ventanas del lo 
cal van apareciendo ene- 
rmgos 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. ;Cuidado!, 
el retratado no tardará 
mucho en comenzar a dis- 
parar como un loco. Has- 
ta la bailarina dispara. El 
juego acaba con éxito al 
vencer al pistolero que 
está escondido. tras la 
puerta del lateral de 
techo. 

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 harían 
normalmente. 

Los usuarios de Spec- 
trum, Amstrad y MSK, 
para ser inmunes en la 
primera fase, cuando 
aparezca el menú 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 última pulsa- 
da correctamente. Cuan- 
do el proceso finaliza, 
suena un pitido diferente. 
El truco funciona como 
un interruptor, sise repi- 
te desaparece la inmuni- 
dad. En la segunda fase, 
después de teclear el có- 
digo de acceso, hay que 
pulsar, una a continua- 
ción de otra, la C, la L, la 
M y la tecla de disparo. 

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

IEEJJESP 
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figura como nú- 
mero uno en todas las lis- 
tas de ventas. La causa 
podemos encontrarla en 
la excelente presentación: 
Una caja grande de casón 
y un cuidado folleto de 
instrucciones, y en que es 
Una conversión de Una de 
las máquinas recreativas 
de mayor éxito. 

El juego es la historia 
de los hermanos Lee. Billy 
y Jimmy, que luchan codo 
con codo en Una ciudad 
oriental contra las hordas 
del malvado Shadow 
Boss, que tiene raptada a 
Marian, la novia de Billy. 

Como habréis podido 
adivinar, pueden jugar 
uno o dos jugadores. And 
tes de empezar el juego se 
seleccionan las teclas de 
los dos, y el segundo pue- 
de aparecer en cualquier 
momento pulsando su ne- 
cla de disparo. Ambos 
hermanos cuentan en to- 
tal con cinco vidas, y pier- 
den Una cuando agotan su 
contador de energía cua- 
tro veces, Hace falta reci- 
bir muchos golpes para 
perder Una vida, y esto 
hace que Una vez que se le 
ha cogido el truco al juego 
sea bastante fácil acabarlo 
sin necesidad de cargador, 
Existe un contador dc 
tiempo descendente, pero 
cuando llega a cero no se 
pierde Una vida, simple- 
mente decremcnla un 
punto la barra de energia. 

Conviene ir caminan- 
| d o  muy lentamente y pa- 

mar cada vez que aparez- 
ca un enemigo. La rutina 
de detección dc golpes no 
cs ninguna maravilla, y la 
mejor forma de acabar 
con ellos es hacer coinci- 
dir a los monigotes y cn- 
tonces golpear. Una vez 
que consigáis impactarle 
a uno, seguir golpeando 
sin moveros del sitio, tras 
levantarse tres vcees, de- 
saparecerá dcfiI1l[lv3mcI1- 
te. El mejor sitio para lu- 
char es la esquina inferior 
derecha de la pantalla. 
Para acabar con los enc- 
migos calvos debéis rc- 
huirles hasta que os colo- 
quóis enfrentados a ellos 
en la misma línea en que 
se encuentran, entonces 
golpear sin miedo. A vc- 
ces aparecen armas que 
teóricamente se pueden 
utilizar, no las cojáis, son 
más un incordio que otra 
cosa. 

El juego es, cómo no. 
multicargante y tiene siete 
rases. Si se os acaban las 
vidas en cualquier base 
que no sea la primera, no 
tendréis que cargar de 
nuevo la primera base, 
sino el juego completo 
desde el principio, inclu- 
yendo la pantalla de ear- 
ga. Incomprensible. 

En la última face apa- 
rece Marian colgada en 
un muro, y al acabar con 
Shadow Bass, armado . 
con un rifle. la chica des- | 
ciendc de su lugar de cau- 
livcno y estampa un nn- 
prcsionante ósculo en los 
labios de Billy, del que re- 
zuman corazones. Ro- 
mánticn, muy romántico. 

Cargador. Los que posean 
la versión en disco para cl 
Spectrum plus 3 obten- 
drán inlìnilas vidas si car- 
gan el juego con load uni- 
magic. Los spectrumadic- 
tos que tengan cljucgo en 
cinta. deben tcclearse cl 
cargador y ejecutarlo an- 
tes de cargar el juego. 

Anfanzb G. de Srznnbgo 
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No 
hace mucho vi- 

mos Saint Dragan, un 
juego protagonizado por 
un d ragón  so l i t a r io .  
Nuestro mítico mons- 
truo de hoy sirve de ca- 
balgadura a un valeroso 
caballero. 

Veamos la historia: el 
joven Kayus accedió al 
trono de Agamen a la 
temprana edad de 15 
años.  Sus enemigos, 
aprovechando la juven- 
tud del monarca, le ven- 
cieron y entregaron la co- 
rona a Zarnbaquous, se- 
ñor de la noche. E1 aire se 
emponzoñó 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 dragón al que ningún 
arma puede dañar, vuel- 
ve para recorrer los seis 
niveles del juego y elimi- 
nar la oscuridad que en- 
vuelve su reino. 

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

Las joyas representan 

diferentes armas y su po- 
tencia es acumulativa. A1 
recoger seguidas tres jo- 
yas del mismo color se al- 
canza la máxima poten- 
cia del arma equivalente. 
Si la última 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 
pulsarlo normalmente el 
caballero dispara su ba- 
llesta, pero si se mantiene 
pulsado un rato, al soltar 
la tecla es el dragón quien 
escupe un rayo mucho 
más poderoso. 

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

Kayus puede descen- 
der de su cabalgadura 
para recoger joyas que se 
encuentren sobre una  
plataforma. Basta situar 
al dragón sobre ella y 
pulsar_disparo y abajo: el 
dragón continuará vo- 
lando en solitario, pero 
sin avanzar. Al pulsar 
abajo, la cabeza del dra- 
gón 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 número 1. Pulsa 
a continuación las teclas 
Q, W, E y R, simultánea- 
mente: el borde se pon- 
drá azul. Cuando conti- 
núes jugando con caps 
shift y el número 2 serás 
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 
vacío o el dragón sale de 
la pantalla presionado 
por una pared. 

I 
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ragón ninja". Ejem, 
sí, es otro progra- 

ma multicarga. Los que 
no posean un aparato de 
128 ks tendrán que ir car- 
gando las siete fases del 
juego una por una, en el 
caso de que consigan 
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 

30 INPUT"INFINITh5 v
iDAs (S/N) 

au IF upvznsnxs›L"s"1H
sn POKE 4û060.0 

120 DATA 175.33.111
.256.24,È1 128,195 

54.29 

in ON ERROR GOTO 20 
zo CLam HORY 32767 ";XS 

40 CLS:ÎNFUT"1NMUNI
DAD (5/N) :YS 

50 CLS:LOkD""-MODE
 1 

60 FOR n-40000 TO 
400lD:READ A:PCK£

 N.h: 

NEXT 
70 FOR N-40038 TO 4

UO56:REÀD A:P0KE N
,A: 

NEXT 

90 IF UPPERSlYS}'"5"
THEN POKE 40049.0 

100 CALL 40000 
110 DNTM 33.0.128.1

7.?5.156.1,27,û.23
7 

130 raïa 27.12a,1
75,24.9,§0.a1,a4,

50 

140 Dawn 22.31.50,223.
19.24,3.5û, 

1 x 195.0.12a 

terminé el juego en ver» 
sien Spectrum, y el men› 
todo presidente no apare- 
ció por ningún sitio. Al 
acabar la última fase volví 
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 ñ- 
nal tienen una barra de 
energía y cada golpe la va 
mermando poco a p0¢0_ 
Cuando aparece uno de 

I 
I 

10 RESTORE : CLEAR 27000 

20 POKE 2365B.B: LET 13-34000 

30 Lzr 5'0: FOR X'N TO 64015 

40 IF X'N+16 THEN LET X-64000 

so READ Pa: POKE x , A :  LET S'S¢l\ 

60 NEXT X :  KF s< >a4a6 THEN PRI 

"DRTAS MAL' : STOP 
70 INPUT "INF. VIDES(S/N)";AS 

B0 INPUT "!NF. TIE*lPO(S/N)";BS 

90 INPUT "IMMUNE(S/N]":C§ 

100PRINT "CRRGA LR CIHTA oRxG1 

NAL DESDE ELPRXNCIPKO" 

no POKE 3276B.0: LOAD ""CODE 

120 IF PEEK 32768-0 THEN LET n- 
54000 

130 POKE 6504252501 POKE 32858, 

200: POKE 32B59,132 

140 TF As-'n'~ WW POKE N*3.0 

150 IF 8s-"N" WEN POKE N+6,0 

160 IF co-"n" ma POKE N+9.0: 

POKE N+12,C 
170 IF N'64E3 THEN RUN USR ass 
180 aun USR 32765 
190 DATA 175,50,6.152.50.27 

200 DATA 151.50,137.15B.50 

210 DATA 41.169.195.174,149 

220 DATA 175 50.16.152.50,90 

230 DATA 151,50,239.155,50.4a 

240 DATA 163,195,0.128 

can sAve "NINJPOKE" LINE 10 

Programs: 
Dragón ninja. 
Programador: 
James Higgins. 
Marca: 
Imagine. 
Distribuidor. 
Elbe. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
Commodore. 
Precio: 
cierta. 
875 pesetas. 

estos enemigos, la acción 
se detiene y no continúa 
hasta que desaparece. 

Es posible recoger ar- 
mas durante el camino, 
las dejan caer los enemi- 
gos vencidos. Hay que 
avanzar lo más deprisa 
posible. Si el contador de 
tiempo llega a cero, el 
juego acaba irremisible- 
mente. Un golpe de espe- 
cial eficacia es el super- 
puñetazo. Se realiza 
manteniendo pulsado el 
botón 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 atención la se- 
gunda fase, en la que la 
acción se desarrolla SO- 

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

En resumen, otro pro- 
grama de artes marciales, 
conversión de máquina 
recreativa, multicargan- 
te, y que a pesar de ser 
mucho más correcto que 
aquel Kung fe 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 
versión de 48 como para 
la de 128 es. Teclea el 
tuyo. Sálvalo en una cin- 
ta y cárgala antes de la 
versión original española 
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 
5 
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ynlnlc Duo. 
_ Nuestros amigos 
el g nunc y el palo se en› 
cuenlran encerrados en 
cl laberinto de la Casa de 
la Noche buscando los 10 
trozos de la llave que les 
permitirá abra: la puerta 
secreta de la Habitación 
del Cálculo, tras La que se 
halla un fabuloso tesoro. 

Normalmente viajan 
juntos. Al paz le gusta 
posan: sobre la cabeza 
del gnomo y solamente 
de esta manera se despla- 
zan por los 23 pisa: de la 
casa. Fea pueden sepa› 
rarsc. La pantalla está di- 
vidida en dos áreas. Si 
están juntos, la inferior 
muestra el mapa de los 

10 un unuuc DUO nom» 
10 un-cu:.1muanh: :hum 
in un -mini! du-*Inno N @anus 

-IG Ur 141011 nm 
50 IEID lrfflll 111INN 

au or lüiülh :Mr 
:STEP 
10 üå l IIilfl"ür Il Il conta ufllinll' 

ID 1.flID"l'ICL§:C åiüûü 

'lu Ann l3.fl.\1. 

'LDC nan fl4.nn.1u.a4. \fl2 

un un * .Un 
un nan 1›;.u\.s1.ns.xsa.4 

- .  l 

,.¿1û3fl 
mu* _ 

I:I..1:pnlllt "ÿjt l l  I i i .  

.-1.131.1μ.1 .:rr.u.:1!* 
.n'ns 

1.1s1.m.1as.1§u.¢:.:o\ 

niveles más cercanos a la 
pareja. Una vez separa- 
dos. la superior ce la pan- 
talla dc control del paz, 
y la inferior, la del gno- 
mo. siendo posible elegir 
qué personaje queremos 
manejar. El palo cs mu- 
cho más veloz que el gno- 
mc. pero sólo éste puede 
abrir los cofres en que la] 
vez esté encerrada Una 
de las panes de la llave. 
También es tarea exclusi- 
va Del gnomo disparar 
oonlra unas bolas que al 
rodar rompen tabiques y 
permiten el paso a zonas 
inaccesibles. La verdad 
es que. dado que todas 

Spectrum 
= '  iii?? 

d au *§°fi=*~°=l*â**»z*«=°=.if Matra . 1° I .  mon * μnrr ' 
A ** *¿.:."*' """' ...m ' .¢1I4I U CM 

go FI ...œ01 1 GO 
**ÎQ'gμ¢ ,Gama 

sn vu¢¿§*§*,¿... 2 n1.24 
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PIs°I›il.= 
Dy-*mamie Duo. 
F*UflIIIlflI= 
Plvohe 
Soñwaœ. 
Mun: 
Firebird. 
nana-«nu 
MCM. 
Veulfllufl 
Speculum. 
Amand. 
Cumwnndnw. 
me» dmx. 
us pieux. 

estas cosas las pueden 
realizar «Mando juntos y 
que separados no pueden 
subir ni bajar, conviene 
separar I los personajes 
lo menos posible. 

El laberinto está re- 
pleto de criaturas cuyo 
con lacio va restando 
alergia a los protagonis- 
us; pero existen unos so- 
ns diabólicos. los caza- 
dores. auténticos guar- 
dianas del laberinto, que 
siempre resultan mona- 
les y que ¡un invulncra- 
bles a los disparos. Pode- 
mos controlar dónde se 
encuentran, ya que apa- 

recen señalizados en fm- 
ma de cruz en el mapa, 
La única defensa radica 
en la huida. 

También pudín vcr~ 
se en el mapa varios cua- 
dradiws. y sólo uno de 
ellos es la auténtica Ha- 
bitacíün del Cálculo. Una 
vez recogidos suficicnres 
pedazos de la llave apa- 
rcccrá un mensaje de avi- 
so. Eslc es el murnenlo 
de ir recorriendo los cua- 
draditns hasta dar con el 
que corresponde a Una 
puerro de mayor tamaño 
que las demás. AI entrar 
en ella aparece la escena 
anal y acaba la avennnra. 

Antes de comenzar cl 
juego. pulsando la letra 
C. es pe-sìble elegir el ni- 
vel de dìficullad y il nú- 
mcro de cazadores que 
aparecerán en la partida. 
Si los usuarios de Spec- 
trum pulsan el número I 
cuando en esta pantalla 
accederán directamente 
a la secuencia finaì de la 
aventura. 

Janin G. * 5 . . ¢  
/ 



I poder oscuro". Cosa 
_._ -así le llamaron los 

que no sabían cómo 
nombrarlo- es un ser 
energético dormilón. 
Acaba de despertar de 
una siesta de 33 millones 
de años y tiene hambre. 
Cuando Cosa tiene ham- 
bre devora un planeta. 
La pesada digestión le 
obligará a dormir otra 
vez su sueño casi eterno, 
y así 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 

10 RESTORE : LET s-0 1 FOR x=65 

368 TO 65390: READ 
As POKE x.A 

20 LET S-5+R: NEX
T X ;  IF s<>22 

38 THEN PRINT "DAT
AS MAL" 1 STOP 

30 BORDER 01 POKE 23624.0: 
POR 

E 23693.01 CLS : RUN USR 65368 

40 DATA 49.0.0.221
.33.0.64 

50 DATA 1786.191.6
2,255 

60 DATA 55.205.86.
5.122.179 

70 DATA 82.239.195
.46.94 

80 SAVE "PODEPOKE
" LINE 0 

va mordisqueando el pla- 
neta, Johnny deberá ir 
avanzando hasta llegar al 
espaciopuerto que se ha- 
lla precisamente en el 
otro extremo. Para poder 
abandonarlo necesita lle- 
var consigo el vehículo 
robot XR2, una especie 
de Mazinger Z gigantes- 
co sin el que no podría 
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 
pequeña nave voladora 
todo terreno. Pero en los 
puntos en que ésta no 
pueda pasar debe utilizar 
sus propios medios. 

Por cierto, el planeta 
está habitado por una 
raza hostil que ha ence- 
rrado a los técnicos de 
la  Tierra eh burbujas 
protoplásmicas, y no es- 
taría de más que Johnny 
los liberara si los en- 
cuentra. 

Para desactivar las 

Programa: 
El poder oscuro. 
Proguimadorr: 
Arcadia. 
Marca: 
Zigurat. 
Distribuidor: 
Elbe. 
Visiona: Spec- 
trum, Amstrad, 
MSX, 
Precio: 
cinta, 875 pese- 
tas; disco (2Xl) 
Amstrad, 2.250 
pesetas, Spec- 
tmrn + 3, 2.500 
pesetas. 

los, es muy fácil caer en 
algún pozo del que no se 
pueda salir y que obligue 
a recomenzar la partida 

Para poder utilizar la 
nave todo terreno debe 
reis pulsar la tecla 2, y 
para maniobrar con 
Johnny, la tecla 1. Si que 
reis volver a avanzar con 
XR2 deberéis colocar la 
nave sobre su cabeza y 
pulsar la tecla 3 

barreras que impiden el 
paso de XR2 hay que re- 
coger, en el orden que da 
la experiencia, ocho mó- 
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. Además de tener 
que aprender dónde es- 
tán los objetos y el orden 
en que hay que recoger- 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te 
cléalo. sálvalo en una 
cinta y cárgala antes de 
la cinta original cada 
vez que juegues con este 
excelente y difìcilisimo 
juego de Arcadia. Tanto 
X R 2  como la  nave y 
Johnny tendrán energía 
infinita y no tendrás que 
preocuparte de la vora- 
cidad de Cosa. Recuer- 
da que si, a pesar de 
todo, caes en una tram- 
pa, deberás abortar la 
part ida y empezar de 
nuevo. 

Antonio G. de Samùzgo 
I 
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I I Ietornu del Jedi'. 
Aparecc la urccra 

parte dr: la trilogía. y este 
vez los gráficos no son 
vecluriales. Recordaréis 
que tante en La Guerra de 
Jas gaíaflas come en E1 
Imperio camrnuraca -Ya 
comcnlados anlcriür- 
mente-. los dibujos cs- 
Laban formais solamen- 
la par Ilne:\< (`uandn <9 

diseña un muflcco que se 
tiens que m'over en un 
juego, habitualmenle se 
dibujan tüdas sus fasces 
de animación. come si se 
tralala de Una pelicula de 
dibujos animados. y al 
proycctarlas rápid8rncn- 

InF. vinum!-15.fμr 10 :Lina ESUDU 1 PURE :as5a.a 
2EI T'HF'..T 

: Z i  

BD IHFUT "IHHUHZ:5rHU'=ï: 
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au 
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te, el ojo no puede distin- 
guirlas unas de otras y se 
crea la sensación de mo- 
vimiemo. A cada uno de 
estos muñecos, en len- 
guajc informático, se le 
llama xprire. Pues bien. 
los monigotes de E l  mor- 
na del Jeda son spriles. 
come ocurre en casi zo- 
düi los juegos que cono- 
rms los gráficos vecto 
viales de los dos juegos 
predecesores son lineas 
manejadas par complica- 
dísimos algoritmos mate- 
málicos. 

A pesar de tener un 
planteamiento gráfico di- 
ferente. en la que no va- 
ria es en el esquema de 
juego. Está compuesto 
también de tres panes. 
que se repiten ocho ve- 
ces, aumentando paulati- 
namente la dificultad. Se 
puede empezar ajumar en 
plan novato, iniciando el 
juego en el primer nivel, o 
bien en plan experto o 
maestro consagrado. en 

Pïuμilfl: 
lt:mm qfihz 
Jedi. 
Mun: 
Dar mark. 
nuninuflun 
Erbe. 
Vcrsiuuu: 
Spcclrum, 
Amostrad, MSM 
3 Gnmmudnre. 
Pittlnr: cinq. 
875 pieux, 
disco. IHUD. 
Atari au 
Ccrmmndnrc 
Amiga: disco, 
L995 peseur. 

los niveles ¡res y cinco. 
La primera de las mi- 

siones consiste en condu- 
cir a la brìncesa Leía, 
mamada en una moto cs- 
pacial. a través de un 
frondoso busque, hasta el 
poblado de los Ewoks. 
Le siguen las motos im- 
periales, Puede disParar 
contra ellas, O bien em- 
pujarlas para :charlas 
del camino. Los Ewoks 
han colocado lrarnpas 
atando cuerdas entre los 
árboles. La primera mom 
que pase entre ellos sal- 
drá ilesa, la segunda no 
podrá contarlo. 

En la segunda misión 
controlamos el vehículo 
de grandes palas en el 
que Chewbacca intenta 

llegar al bunker en el que 
Han Solo intenta desacti- 
VST cl escudo protecmr 
de La Esxrefla de la Muer- 
le. y lambién a Lande 
Calrissian CTI un vuclo cs- 
pacial replelo de peripe- 
cias a bu-do de El Haloán 
Mílenaría. Es o l a  vez EI 
Halcùn. en la tercera 
base. el encargado de des- 
îrmr pI rmflnr da .Ln Fc*- 
trella de la Muerïe. avan- 
zando par estrechos pa- 
silloi y vericuetos. Si a su 
Pam no la dzslruyc. Una 
sólida parce pondre un a 
la aventura. 

Cargador. Si tienes un 
Spectrum, teclea el car- 
gador y no tendrás pro- 
blemas para terminar la 
aventura. Sálvalo en una 
c i t a  y cárgala antes de 
la versión original del 
juego. No le asustes si no 
carga la  pantalla, es 
normal. 

.lnfauuñn G. de ånlflíqgu 

I 
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Extermina tar. 

PrIgnIad1r: 
Kam Bufkhm. 

Audiogenlc 
Illtlflllllllt 

.arca 

alter J. Roscoe 
miró a su alre- 

dedor. En mitad del cielo 
despejado de aquella bo- 
chornosa mañana de ve- 
rano, una nube de color 
verde y lunares fucsia 
descargaba un chaparrón 
amarillo sobre los siete 
chalés de su vecindario. 
Cuando escampó pene- 
tró en la casa. Un gigan- 
tesco mosquito trompe- 
tero se avalanzó sobre él. 
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 comunicó con El 
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- 

System 4 
de España SA 

Vumaa: 
Spectrum $28K, 

Amstrad y 
Commodore 

dota; 1.200, disco: 
2.450, PC, Atari 
y Amiga 3 1 50 

î 
I POKE 37388,97 

1 POKE 23417,84: GO TO 3 
2 RESTORE : GO TO c 
3 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
4 MERGE "N: POKE 23826,234 
5 i\UN 
b 
7 FOR X=24889 TO 24895 
8 READ A: POKE A.... NEXT X 
9 RUN USR 32768 

10 nrA 4uD,D7,14b,50 
11 DATA 62,244,201 

› 

I 
I 

I 
E 
E 
I 
È 
Ê : 
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celente musiquilla digita- 
lizada de El vuelo del 
moscardón. 

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 puño- 
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 
están cubiertos por seis 
hileras de ocho losas 
cada una. Cada vez que 
un incordio ñniquitado 
cae sobre una hilera, una 
de sus losas se oscurece. 
Al completar todas las 
losas de una hilera se 
produce el cambio de ha- 
bitación. 

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

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

Cargador: Los usuarios 
del Spectrum dc 128K 
podzán tenninar el juego 
sin comblicaciones. Te- 
clealo al ni. de la letra y 
ejecútala antes de cargo 
el iuegr, uriginai. 

l 
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David Perry 
y Nick Bnfty. 

.au 

xtrame. En diciembre de 
1973, la sonda Pío- 

neer 10 dejó tras de sí el 
planeta Júpiter y prosi- 
guió 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 ubicación de la 
Tierra y cómo son los 
hombres que la habitan. 

Siglos después, el via- 
jero metálico procedente 
del tercer planeta del sis- 
tema solar fue intercep- 
tado por seres en un 
avanzadísima grado de 
desarrollo cert i f ico.  
Descifrada la placa, in- 
mediatamente partió de 
Terminus hacia la Tierra 
Una delegación de sabios 
en misión de buena vo- 
luntad. En el interior del 
navío alienígena, la Pío- 
neer 10 emprendía el re- 
greso a casa. 

Desgraciadamente, 
casi en puertas del siste- 
ma solar, piratas trípe- 
dos de Sleg abordaron la 
nave y la despojaron de 

Digital 
Integration Ltd. 

muni: 
System 4 

de España SA 
waan: 
Spectrum, 
Amstrad y 

COUUTÎOÖOTG. Ciné. 
1.850, diSCO, 

asse. 

10 ansTous : CLEAR 32767 
20 LET N=0 
30 FOR X=65467 TO 65517 
40 READ A: PQKE ×,A 
50 LET N=N+A: NEXT x 
60 IF N<>5442 THEN GO TO 90 
70 PRINT *CARGA BL Junco" 
80 RUN USR 65467 
90 PRINT "DATAS MAL" 

100 DATA 221,33,14,239,17,0,11 
110 DATA 62,255,55,205,86,5,48 
120 DATA 241,33,29,130,34,51 
130 DATA 254,195,109,239,62,5s7 
140 DATA 50,8,120,50,153,18°,50 
150 DATA 67,187,s0,6,208,s0,117 
160 DATA 208,50,3,209,$0,117 
170 DATA 209.50,42,214,201 

todo lo que para ellos te- 
nía algún valor. La son- 
da terrestre fue respeta- 
da, era tecnológicamente 
arcaica e incapaz de re- 
portar beneficio alguno a 
los ñlibusteros siderales. 

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

En la estación espa- 
cial de Elvis, situada en 
la región casi deshabita- 
da donde antes del terre- 
moto se ergul'a la orgu- 
llosa San Francisco, se 
recibe Una débil señal. La 
sonda, preparada para 
emitir a su planeta de ori- 
gen cuanto suceda a su 
alrededor, nunca ha de- 
jado de funcionar. Sus 
aparatos ópticos 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 
fatídico curso. Tus tres 
misiones son: reubicar el 
cristal de litio en su posi- 
ción correcta, vaciar el 
tanque de combustible y 
destruir el ordenador 
central. 

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

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

AMSTRAD 5P 
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xx fights back". 
Dura es la vida del 

zorro, pero es aún más 
dura, si cabe, si el zorro 
es súbdito de su graciosa 
majestad. Los británi- 
cos, entre otros pasa- 
tiempos, adoran criticar 
a la 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 con 
celes par entre las bru- 
mas del bosque, hacen 
sonar sus trompas para 
controlar a las feroces 
jaurías encargadas de 
acorralar al proyecto de 
abrigo de señora. La 
suerte está echada. 

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

1 MERGE 
2 RUE 10 

35 FUHE 4aQv2,Q 

Pb PURE 49624,0 

11 \ I  

I 

_ I I I  

crepa duramente a su 
cónyuge y protagonista 
de este historia. Conse- 
guir víveres al principio 
es fácil. 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 
tendrá que alejarse más 
y más, afrontando todos 
los peligros que se le 
presentan a la largo del 
camino. 

Deberá hacer frente 
al incesante riesgo que 
representa un bosque 
lleno de perros cazado- 
res, gallinas ponedoras 
que la bombardean in- 
cesantemente con hue- 
vos, come si de un vul- 
gar líder político se tra- 
tara, y ardillas suma- 
mente hábiles en el lan- 
zamiento de bellotas ex- 
plosivas. 

Por si es to  fuera 
poco, el bosque está in- 
festado de cepos que de- 
gluten con infinita satis- 
facción a quien caiga en 
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Programs: 
Foxxfighls back. 
Programadon 
Denton 
Designs. 
Marca* 
Image Works. 
Dístríbuidor: 
MCM. 
Versions: 
Spectrum, 
Amstrad. 
Precio' 
cierta, 875 
pesetas. 

sus zarpas, y la recorren 
algunos ríos en los que 
es fácil ahogarse si no se 
salta desde la mismísi- 
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 
energías perdidas a cos- 
ta de los simpáticos ani- 
malitos. 

Y no sólo esto, tan 
bien puede recoger ar- 
mas olvidadas par los 

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

Crítica. El juego es en- 
tretenido, aunque cabía 
esperar mucho más de 
sus programadores. Es 
un paso atrás de la gente 
que en su día programó 
el Great escape. Un deta- 
lle divertido es el conta- 
dor de energía. Hay di- 
bujada Una cabeza de 
zorro, y a medida que se 
va cansando, la lengua 
crece y crece hasta que 
al un 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 
versión de Spectrum. 
Tecléalo, sálvalo en Una 
c i t a  y cárgala antes de 
la versión original del 
juego. Las vidas no se te 
acabarán nunca. 

Antonia G. de Santiago 
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Prugflnl: 
Gadieid 

(Wmznk uzü). 
Pl'fl8HIIli*II= 

Isflgllllllljllegn de orde- 
nador del gatito gor- 

do, peludo y egoísta se 
inicia en la cocina de la 
casa de Jon. Después de 
arrasar el frigorífico, 
Garñeld echa una cabe- 
zada y empieza a soñar. 
Se imagina en los Alpes, 
en el norte de Italia, y eso 
le recuerda su comida fa- 
vorita, la lasaña. Y al 
otro lado de los montes 
está Suiza, repleta de fá- 
bricas de chocolate, su 
postre ideal. Garfield se 
relame de gusto mientras 
va esbozando su plan: i.n- 
troducírse en una de las 
fábricas y apoderarse de 
una de las famosas galli- 
nas ponedoras de huevos 
de chocolate que, como 
todo el mundo sabe. con 
el origen de tan sabroso 
dulce. 

Al comenzar el juego 
vemos a Garñeld dur- 
miendo en su caja, y en 
un bocadillo aparecen 
tres posibles escenarios 

Nickel. 
Mun: 

The Edge. 
Distrihllidur. 

Dro Soft 
Veduleac 
Speflrflflfl. 
Amostrad. 
Atari ST. 
y.Amiμ. 

51 REM GARFIELD 
5 MERGE I l l  

6 RUN 10 
25 POKE 23739,111 
31 POKE 39562,201 
32 POKE &O?59,0 
33 POKE 51A77,0 
an POKE 51355,0 
35 POKE 51360,195 
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para su sueño. Es posible 
elegir cualquiera de ellos, 
pero para jugar la aven- 
tura completa hay que 
empezar esquiando. 

Garñeld desciende 
por una pista de obstácu- 
los acompañado de Odie, 
el perro bobo. Durante cl 
recorrido debe intentar, 
antes de que lo haga 
Odie, alcanzar la comida 
que pongan algunos de los. 
espectadores, y así resta- 
blecer sus energías. Si 
consigue saltar con éxito 
la rampa anal aparecerá 
en la fábrica de lasaña, 
donde podrá saciarse a 
voluntad. 

En la fábrica hay que 
reconducir las tuberías 
de modo que les llegue el 
sustancioso líquido a to- 
das las gallinas poncdo- 
ras. Existen una serie de 
interruptores que posibi- 
litan dirigir el flujo en una 
u otra dirección. Ya sólo 
queda encontrar a la ga- 
llina encargada de incu- 
bar los huevos. 

El último paso es la 
pista de patinaje, un la- 
berinto que habrá que re- 
correr recogiendo cuan- 
tos objetos aparezcan 
por el camino. 
Cargador. Es para la ver- 
sión de cinta de Spec- 
trum. Tecléalo al pie de 
la letra, respetando los 
números de linea, sálvalo 
en una cinta virgen y eje- 
cútalo antes de cargar el 
juego original. Quien ten- 
ga el juego en disco con- 
seguirá lo mismo cargan- 
dolo COD LOAD "DRO". 

Este truco sólo sirve 
para ver el lina] del juego 
en la versión 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: RUE 
USR 49152. 

Pulsa ENTER y pon 
en marcha el casetc. 

Amas G. de Snnnhgo 
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Plugins: 
Garden axe 

(8 hacfza de ora). 
ra-uv: 

MM Shea (Probe). 

Virgin. 
.arcs 

as tierras de Yuria están 
___. habitadas por tres 
razas que conviven pací- 
ficamente: al norte viven 
los hombres guerreros, al 
este están los territorios 
de las amazonasy en el 
sur, las cuevas de los ena- 
nos. 

El caos llegó desde el 
oeste. Death Adder, el 
señor oscuro de la magia, 
rompió todos los pactos 
y, al mando de sus hor- 
das avernales, convirtió 
Yuria en un gigantesco 
campo de batalla. Raptó 
al rey y a su hija y robó el 
hacha de oro, símbolo 
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 
fantasmagóricamente 
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- 

humans: 
MGM. 

wanna: 
Spectrum, 
Amara y 

Coœwnodora 
cm 1200: 
au, 2250. 

Atari y Amiga. 
2259. 

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 N=N+A: NEXT x 
60 IF N<>4640 THEN GO TO 100 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
80 M~ ~RGE "N: LOAD ""CODE 
90 RUN USR 64996 

100 PRINT "DATAS MML" 
110 DATA 49,0,0,221,33,0,94,17 
120 DATA 228,159 62,255,S5,205 
130 DATA 86,5,122,167,32,236 
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 

I 
I 

I . |  

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- 
menzó a espesarse y, 
poco a poco, ante los 
atónitos ojos de los es- 
pectadores, fue adqui 
riendo la forma corpórea 
de Rastaff, pero sin lle- 
gar en ningún momento 
a formarse del todo. El 
legendario mago, cono 
nado en Una oculta di 
emersión, estaba realizan 
do esfuerzos inhumanos 
para poder manifestarse 
ante sus convocados. 

Con ayuda de los po 
deres mágicos otorgados 
por Rastaff, dos de los 
personajes deben partir 
en busca del opresor, 
mientras que el restante 
permanecerá en la reta- 
guardia, expectante, por 
si la misión fracasa. 
¿Quién partirá para en 
rentarse contra Death 

Adder? Cuando surge la 
pregunta el humo ha re- 
tomado su forma babi 
tual y en la hoguera sólo 
crepita de vez en cuando 
alguna chispa capricho- 
sa. El mago, agotado, 
descansa de nuevo en la 
dimensión que le sirve de 
prisión hasta el anal de 
los tiempos. La decisión 
es tuya, amigo lector. 

Golden axe está inspi 
nado en Una máquina re 
creativa de Sega, y su de 
sarrollo es muy parecido 
al del Double dragan, 
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 versión de Spectrum 
Con él las vidas no decre- 
cen y la magia no se aca 
ba nunca. Imprescindible 
para ver el final del 
juego. 

AMSTRAD SP 
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Pfflgfüg 
Gr.I.I1zåJ's:. 

Piwugnmndur. 
.iäungcl 

Iflrazaga.. 
Mirai: Êlpcra. 

nimihuiaun 
MCM . 

1lr'elsinues: 
SPEEÎTUM 
Amostrad, 

max. 
Cinta. 315 

PESEÎ8SL 
dima. 1.9EH1 

pvesnlns, 
.ifiuMSlrad 

pcw. 3-5{lJ' 
p-:atlas . 

Compatibles 
pc, 1.9'9El 

un{:*+ 
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onzãler. Tras de 
Una pipara comi- 

da. nuestro amigo Gon- 
zález ronca en su hama- 
ca. mientras espera la 
hora dc la cena. Los va- 
pores etílìrros de la tequi- 
la han dado forma a Una 
terrorífica pesadilla. 
González sueña con un 
despertador. La misión 
encomendada par Ópera 
consiste en acompañar a 
González 8 través del 
mundo dc los sueños y 
ayudarle a encontrar y 
destruir el malélïco ins- 
trumento dc tortura. 

El juego tiens dos par- 
tes, Una en cada cara de 
la tinta -o dci disco-, 
que se pueden cargar in- 
depcndientemcnle gr sin 
necesidad de códigos. En 
la primera. González de- 
berá Ir saltando dc plata- 
forma en plataforma has- 
la encontrar el desperta- 
dor y dormir tranquilo 
par un. Está dividida en 
ocho fases, y al perder 
Una vida se prosigue el 
juego al principio de la 
última alcanzada. Exis- 
WN algunos hoyos en las 
fases anales que al caer 
en ellos hacen retroceder 
cuatro fases al descenso- 

- ' n  

I 

lado protagonista. Nunca 
os las prometáis dema- 
siado felices hasta tener a 
la vista el despertador. 

Sólo se controla al 
personaje con tres teclas, 
Y conviene practicar un 
poco con ellas antes de 
empezar a jugar en santo. 
Durante un salto, si se 
pulsa la tecla de disparo. 
se inicia el descenso, y al 
caer. pulsando disparo re- 
petidamente, el movi- 
miento se hace más lento. 

En la segunda carga 
del juego encontramos a 
González en el desierto 
en busca de su hamaca. 
Tiene un bo1s1110 de cape- 
cidad limitada en el que 
puede almacenar diferen- 
tes objetos con diversos * 
usos. Necesita el cuchi- 
llo. o mejor la pistola, 
para dar cuenta de los in- 
cordios que se presentan 
par el camino. Los cartu- 
chos son limitados y es 
necesario Ir recogiendo 
los al avanzar. Los indios 
son pacifims con la pipa 
de la paz en poder de 
González, pero si se le 
ocurre disparar a alguno 
de ellos. los demás cac- 
rán inmediatamente en- 
cima dc él. Algunas ve- 
oes, Una charanga de mú- 
sicos se :u-rimarâ a Gon- 
zález cantando, y sólo le 
dejarán tranquilo si les 
de Una bolsa de dinero. 
Cuidado con los mexica- 
nos durmientes, Clark 
Gable es un artista invi- 
tado. precaución con su 
bastón: es un rifle camu- 
Elado. 

González es un gran 
juego. El concepto es :r:~ 
tal meme origina] y son 
dos juegos completamen- 
te diferentes al precio de 
una 

Tiuoo. Sirva para todas 
las versiones. Obtendréis 
vidas infinitas en las dos 
panes del juego pulsando 
simultáneamente, duran- 
te ci juego, las letras que 
forman la palabra PAZ. 

J 
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re.lns 

Pn0-1: 

Fnçalnlnlz 
Granlms 2 

Rafael Gómez 
Smiths 

Alfonso Fernández. 
.area 

llllüillvlidlllt 
Topo. 

Erbe. 
Versions: 

. Spectrum, 
Amstrad y MSX. 

Cinna, 1.200: 
disco, 2.250. 

Compatibles PC, 
3.900. 
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I 2. Giz- 
' mo es como UD osi- 

to de peluche. Sería la 
mascota perfecta de cual- 
quier niño 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 
transformándose en un 
ser parecido a su proge- 
nitor. 

Este segundo Gizmo 
formado podría ser tan 
encantador como el pri- 
mero si se abstuviera de 
comer pasada la media- 
noche. Cuando uno de 
estos seres cena a horas 
intempestivassurnetabo- 
lismo sufre un proceso 
irreversible y se vuelve 
travieso y cruz hasta li- 
mites inaeibies. Se wn- 
viene en un granlàz. 

El origen de Gizmo es 
desconocido. Durante 
Mucho tiempo estuvo 
custodiado por un ancia- 
no oriental que regenta- 
ba una tienda de antigüe- 
dades. Una vez, sin que 
los humanos estuvieran 
aún preparados, escapó a 
la custodia de su guar- 
dián, y la pequeña 10tn11- 
dad a la que fue conduci- 
do quedó casi destruida 
antes de que el anciano 
pudiera recuperarlo. 

El tiempo pasa, el 
guardia mmíó, y la tien- 
da fue demolida para de- 

jar espacio a un impre- 
sionante edificio de ofici- 
nas. Alguien encontró la 
vieja. caja. de G.zlno y... 
llegaron los greiñlíns. 

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 molestísima 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 bá- 
sico en el juego: el eléc- 
trico. 

Billy, tras recorrer las 
plantas altas recogiendo 
objetos y viajando en as- 
censores, llega por en al 
vestíbulo, donde los  
gremlins se reúnen 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 sí de gozo: se 
reproducirán, y su ejérci- 
to aumentará 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 menú en que 
están escritos los nom- 
bres del equipo de pro- 
gramación hay que te- 
clear una a una las letras 
que forman la palabra 
AMBLIN. Cada tecla 
pulsada correctamente 
hará que el borde parpa- 
dee en azul. Cuando la 
palabra esté introducida 
completamente, el borde 
parpadeará en rojo, lo 
que equivale a inmuni- 
dad total. 
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PU=flsram== 
Han mer Bay 

Prograan 
The Emations 

Erafista: 
Javier Cubedo 

arme Boy. Todas 
.- las compañías espay 

solas dedicadas a la crea- 
ción de juegos de ordena- 
dor han acariciado en más 
de Una ocasión la idea de 
ver sus producciones en 
las pantallas de las máqui- 
nas recreativas. No han 
sido pocos los intentos 
realizados, aunque con re- 
sultados baldíos. El sector 
de los juegos informáticos 
está dominado por los 
grandes fabricantes japo- 
neses y americanos, que 
cuentan con unos medios 
contra los que es muy difi- 
cil competir. For otra par- 
te, la piratería de placas de 
juegos alcanza eN España 
cotas que sobrepasan lo 
preocupante. Con eso y 
con todo, Dinarmc se ha 
atrevido a emprender la 
aventura. 

_ Amer t e  War, pro- 
grama ya conocido por 
nosotros, y Han mer Boy 
son los dos primeros títu- 
los que, de la mano de 
Dioramic y de lnder, fir- 
ma española fabricante 
de máquinas de este tipo, 

Dioramic 
Bithillidur: 

Dru Soft 
Varsiaaes: 
Spectrum, 

Amstrad. MSX y 
Commodore: 
uma 1500, 
disco 2250. 

PC. Atari y 
Amiga 2500. 

"CARGA EL JUEGO" 
LOAD ""CODE 

10 POKE 23417,84 
20 CLEAR 6a8a7 
30 FOR X-64980 TO 64999 
40 READ A: POKE x,A 
50 NEXT x 
60 PRINT 
70 MERGE H H :  

so POKE 64881,2h 
90 POKE 64882,97 

100 RUN USR 64848 
110 DATA 229,188,32,3,17 
120 DATA 21a,0,33,101,238 
130 DATA 25,62,201,119,17 
xo DATA 12,o,25,119,201 

l 
n 

z 

encontraréis en los- salo- 
nes de videojuegos. 

Han mer Boy es el pri- 
merjuego español que ha 
sido realizado paralela- 
mente en versiones de or- 
denador y de máquina 
recreativa. Su plantea- 
miento es simple, pero 
tremendamente adictivo. 
No requiere pensar en 
absoluto, aqui sólo pri- 
man la habilidad y la ra- 
pidez de reflejos. 

Han mer 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 número 
de enemigos o de objetos 
arrojadizos superior al 
tobe permitido, la forta- 
leza es conquistada y, 
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 
a medida que el tiempo se 
agota los enemigos ata- 
can con .mayor fiereza; 

Los movimientos de 
Han mer Boy son muy li- 
mitados,~sólo puede gol- 
pear con el mazo y única- 
mente se traslada lateral- 
mente entre los puntos 
contiguos en que puede 
producirse un ataque. En 
la primera rase hay cua- 
tro puntos posibles y en 
la última, seis. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum 
de casete. Tecléalo al pie 
de la letra, sálvalo en Una 
cierta virgen para poder 
usarlo más veces, y ejecU- 
talo antes de cargar el 
juego original. Propor- 
ciona inmunidad total. 
Una ventaja suplementa- 
ria es que puedes usarlo 
con cualquiera de las dos 
caras de la cierta. 

msmnn SP 



Prognml: 
Hard drífin. 

Marca: 
Domark. 

Dlstrlhuîdor: 
Elbe. 

Pfûgflmldûfl 
Mike Day. 

Rancio: cierta. 
1.200 pesetas 

(Spectrum. 
Amstrad, 

MSX y 
Cummudorc), 

disco. 1.900 
pesetas 

(Spectrum 
5* Amstrad), 

1 ."51] pesetas 
mari) 

› 1.995 
pesetas 

lñmiga). 

s la conversión de la 
I máquina recreativa 

que está haciendo furor 
en estas fechas. Sí, ésa 
en la que se va moviendo 
cl asiento de manera que 
imita la sensación de Ir 
manejando el coche. Por 
desgracia. en el juego de 
ordenador este detalle 
ha tenido que ser supri- 
mido. 

Controlas un coche 
dc manejo muy difícil. 
Lo primero que debes 
hacer es practicar para 
poder conducir estabili~ 
zándolo en cada momen- 
to. Los gráficos son en 
tres dimensiones, pareci- 
dos a los del Sentina, y 

. la impresión de realismo 
está perfectamente con- 
seguida. 

:Xi empezar a correr, el 
circuito se bifurca. Puedes 
elegir entre la pista de ve- 
locidad, a la izquierda. y la 
terrorífica pista dc acroba- 
cias. La primera es la más 
larga, y hay que recorrerla 
a la máxima velocidad, re 
duciendo ésta solamente 
en las curvas y en las de- 

Lann ""C'DE 
RJN USR 35072 

to CLEAR 239991 
zo PDKE n1?27.0: 

F 
REM Horn EPEETRUH :za 
PEETDRE : üLENH 25ùûû 
FUR x=1 TU 3 
LUHD ""üûDE : M '  2 1 
FUR x=43Et3 T O  43519 
Rang H: FUKE M,H: ~EXT x 
RÊNGUHIIE UER Eüüûû 
Lcfln D h  

üaTfi 1?515ü,21ù,1ü3,241.2ü1 
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$û 
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ùü 
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presiones y elevaciones 
del terreno. La pista de 
acrobacias es la más com- 
plicada. Para poder sobre- 
pasar los obstáculos hay 
que enlìlarlos perfecta- 
mente y tomarlos exacta- 
mente a la velocidad indi- 
cada en las señales, Ya que 
cualquier error es fatal. Te 
encontrarás con rampas, 
larguisirnas curvas peral- 
tadas, puentes abiertos y 
el Íoopfng, el obstáculo 
más impresionante de to- 
dos, el circulo en el que el 
coche llega a estar cabeza 
abajo. 

El recorrido debe ser 
realizado en menos dc dos 
minutos. Conseguido esto, 
se pasa a la pista fantas- 
ma, en la que cualquier 
error implica la descalifi- 
cación. 

No estás solo en la pis- 
ta. Muchos otros vehícu- 
los, desde enormes camio- 
nes hasta bicicletas, la re- 
corren en las dos direccio- 
nes, Precaución con ellos. 
Tras cualquier colisión 
puedes ver Una filmación 
de cómo 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 el otro 
para la dc 128. Utilízalos 
de la manera acostumbra- 
da y observaras que no 
tienes límite de tiempo 
para terminar los cir- 
cuitos. 

Antonia G. de Santázgo 
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Ice breaker 
iiiompehielosj. 

Gabriel Ornas y 
Antonio Moya. 

engin; 
Rafael Angel 

Cabrera. 
MIrC-1I: 

Topo. 
Vusinnel: 
Spectrum, 
Amstrad y 

MSX. 
Prado: 

Conta, 1.200 
pesetas. disco, 
1.950 pz8c183, 

Ca brukir'. Al poco 
tiempo de extenderse la 
glaciación, Eurasia esta- 
ba sumida en el caos. Los 
supervi vientos se agrupa- 
ron en tomo a los líderes. 
Cuando un líder caía, sus 
sicarios engrosaban las 
alas del vencedor. Pasa- 
dos tres siglos, Rombal 
era el único líder vivo, y 
se coronó emperador. 
Para asegurar su poder 
absoluto, el tirano dispo- 
ne de un nutrido ejército 
dotado de soñsticado ar- 
mamento y de vehículos 
bobsleighs acondiciona- 
dos para las pistas de 
hielo. 

La existencia de un re- 
ducto de hombres libres, 
atrincherados más allá 
de los montes del Norte, 
corre de boca en boca en- 
tre los obreros de la fun- 
dición. 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 lo componen 
seis pistas, de dificultad 
creciente, repletas de ene- 
migos y de obstáculos. 
Cuatro marcadores in- 

l I 

| 

*| 

I 

forman de la velocidad, 
de los niveles de energía y 
combustible y de la cami- 
dad de munición restan- 
te. También aparece un 
cronómetro descendente, 
que si alcanza el cero im- 
plica el anal de la par- 
tida. 

Durante los recorri- 
dos aparecen cápsulas 
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- 
táculos son mortales en 
el caso de chocar contra 
ellos, a excepción de los 
cráteres, que expelen un 
chorrode aire que desvía 
al vehículo de su trayec- 
toria, los charcos de acei- 
te. de efecto parecido, y 
los trampolines, utilísi- 
mos para saltar sobre los 
objetos que suele haber a 
continuación. 

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 están 
admirabletnente 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 menú principal pulsa a 
la vez,las letras que for- 
man la palabra GAFI 
hasta que aparezca un 
mensaje informando de 
que dispones de vidas y 
tiempo tnñnttos, a conu- 
nuación, teclea un núme- 
ro del 1 al 6, según el ni- 
vel en el que desees jugar. 

Antonio G. de Santiago 
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r diana Jones y la última 
cn.Izfl¡1a'. Los seguidores 
de Indiana Jones están 
de enhorabuena. El juego 
intenta seguir secuencial- 
mente la trama dc la pe- 
lícula. Está dividida en 
cuatro niveles, y en cada 
uno de ellos Inda tiene 
que recoger un objeto y 
encontrar la salida. 

El programa está real- 
mente bien hecho, les 
gráficos son muy grandes 
y la ambientación está 
perfectamente consegui- 
da. Sólo tiene un proble- 
ma: es imposible de ju- 
gar. La dificultad es esca- 
lofriante y ni el mejor ju- 
gón del mundo tiene ni la 
más mínima posibilidad 

Plllgnnldnlt 
Mark Haigh- 

Hutchinson. 
Mari: 

U. S. Gold . 
niuunmuw 

Elbe. 
Venlunesz 
Spectrum. 
Amstrad, 

MSX. 
Commodore. 
Atari. Amiga 

5* 
compatibles 
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de llegar a la segunda 
rase sin utilizar algún tipo 
de trampa. 

Truco. Existe un truco de 
teclas que puede facilitar- 
les mucho las cosas a los 
usuarios de Amstrad o 
Spectrum, ya que funcio- 
na perfectamente en los 
dos sistemas. Cuando es- 
tés en la pantalla del 
menú O en la de los crédi- 
los -la que está llena de 
nombres- pulsa simul- 
táneamente las tres te- 
clas que forman la pala- 
bra DOT. El borde se 
pondrá rojo durante 
unos instantes y podrás 
jugar la partida con Una 
serie de ventajas: si en 
cualquier momento del 
juego pulsas las teclas 
[mayúscula] y [2] avan- 
zarás considerablemen- 
te; con [mayúscula] y [1] | 
volverás a empezar sin 
perder los objetos ni las 
vidas -muy útil en Una 
situación apurada-, y lo 
más interesante: con 
[mayúscula] y [3] se aca- 
ba la base automática- 
mente. No utilices esta 
última opción sin haber 
recogido el objeto, ya que 
Inda perdería todas sus 
vidas al empezar la rase 
siguiente. Utiliza estas 
ayudas con precaución y 
sólo en casos de emer- 
gencia. 

Nota. En algunos or- 
denadores la tecla de ma- 
yúsculas es la que tiene 
escrito [Caps shìfì]. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te- 
cléalo, sálvalo en Una cin- 
ta  virgen y cárgala antes 
dc l a  cierta original. 
Cuando lo ejecutas, con- 
'cesta afirmativamente a 
las preguntas que te inte- 
resen y podrás intentar 
acabar este juego super- 
dificilisimo. ¿Qué haría 
Indiana Jones sin t u  
ayuda? 

Am-mein G. de Srlulingo 
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Pf grana: 

Prugraadun: 

La œza de 
'üctubre Rom î 

Damian Stones. 
laca: 

Grandslam. 
Distrihidln 

MCM. 
Versions: 

ilencioso e indetecta- 
ble, bajo las heladas 

aguas del Atlántico, 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 
construcción en el más 
estricto de los secretos, el 
sumergible puede des- 
truir cualquier ciudad a 
su alcance. 

Tú, come comandante 
en jefe de la flota de sub- 
marinos, estás al mando 
del navío en su primera 
salida. Los oficiales que 
has seleccionado te son 
totalmente leales y arries- 
garán sus vidas par ti, 
pero el resto de la tripula- 
ción 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, confía en ti 
ciegamente. 

Una vez descubierto, 
la nota soviética de Ban- 
dera Roja, Una de las 
más poderosas del mun- 
do, te sigue los pasos. 

Spectrum, Amstrad 
y Commodore 

Cinna 1200, 
discs 2250. 

PC, Atari y 
Amiga: 2250. 

5 POKE 23a17,8a 
6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
7 MERGE NH: RUN to 

2& FOR x=aa163 TO aa828 
25 IF x=aa171 THEN LET X=hb826 
26 READ A: POKE X,A: NEXT x 
27 POKE a5156,0 
28 DATA 201,205,2a7,129,A2,85 
29 DATA 138,201,205,132,135 

Las fases uno y tres 
tienen un esquema simi- 
lar: colocar un objeto 
muy difícil de controlar 
en un lugar exacto de la 
pantalla. En la rase uno, 
Jack Ryan, en paracaí- 
das, debe penetrar, a tra- 
vés de la escotilla, en el 
submarino Dallas; y en la 
rase 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 obstáculos y de 
enemigos. 

En la última rase, 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 par entre 
dos hileras de columnas. 

Truco. Consigue más de 
1.000 puntos en la rase 
dos para acceder a la ta- 
bla de records. En vez de 
tu nombre, escribe la pa- 
labra DATAS. Dispon- 
drás de infinita energía, y 
el terrible recorrido de la 
rase dos quedará conver- 
tido en un agradable pa- 
seo. El truco, par desgra- 
cia, no sirve para jugar la 
rase tres. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Tecléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea, y ejecútalo antes 
de cargar la c i t a  original 
del juego. Proporciona 
todas las ayudas necesa- 
rias para concluir con 
éxito la aventura. Re- 
cuerda que en la última 
rase no debes disparar 
contra las columnas, el 
reactor podría estallar. 
Limítate a enfrentarte 
con los enemigos que 
aparezcan. 

AMSTRAD SP 



as tortugas ninfa. Leonar- 
r | do, Rafael, Miguel 

Angel y Donatello están 
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, 
único artefacto que pue- 
de volver a convertir a su 
amigo Splinter, ahora 
convertido en rata, en el 
hombre que solía ser. 

Durante el juego sólo 
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 energía 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 irnpres- 
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- 
gías), etcétera. 

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

10 POKE 23417,8a 
20 CLS : GO TO 90 
30 POKE 43996,77 
40 POKE 43997,172 
50 POKE 44108,0 
60 POKE a9560,0 
70 POKE 62710,195 
80 RUN USR 60928 
90 PRINT "CARGA" ; 

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

130 POKE 238&5,23A 
100 RUN 

J 

ranc- * - "  _r' - 

Truco. Pulsa simultánea- 
mente la letra G, los nú- 
meros 0 y 1 y la tecla de 
mayúsculas (0 
shift). Funciona como 
un interruptor, cada vez 
que se utiliza pone o qui- 
ta infinita energía. 

Cargador. Úsalo antes de 
cargo la versión de Spec- 
trum para acabar el jue- 
go sin problemas. 

Antonio G. de Santiago 
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:fumpalibk FC: 
* H5-H pcscias. 

Nos encontramos 
en África, en el ano 1871. 
David Livingstone. ex› 
plorador inglés, lleva cin- 
co años desaparecido, y 
Henry norton Stanley 
ha sido comisionado por 
su periódico, The New 
York He-mid, para partir 
en su búsqueda, Tras va- 
rios meses, los dos aven- 
tureros se encuentran. 
Juntos exploran el lago. y 
Stanley lleva a Inglaterra 
las notas yel diario de Ii- 
vingslone, que morirá en 
África dos años después, 
buscando infrueluosa- 
meme las fuentes del 
Nilo. 

Stanley cuenta con 
cuatro objetos para reali- 
zar la misión la Péflisa. 
ideal para saltar, el láti- 
sv. para mantener . raya 
a los enemigos y acacar 
algún que otro objeto 
para saltar sobre él en 
circunstancias en que la 
pértiga resulta inútil; el 
bumerán, utilisimo para 
desactivar trampas, y la 
bomba, para salir de los 
peores atolladeros. La 
potencia de lanzamiento 
dc las armas puede regu- 
Iarse con el marcador de 
enerva de la pone infe- 
rior izquierda de la pan- 
talla. 

Todos los habitantes 

I 

I 

de la selva son hostiles al 
aventurero. Destacan es- 
pecialmente el viejo pul- 
po , el águila y los monos 
ladrones. 

El juego tiene dos car- 
gas. En la primera hay 
que entregar cinco tabli- 
Ilas a la diosa Dana a 
cambio de la clave de ac- 
ceso. Ah, la puena de la 
cueva se abre con el inte- 
rmptor que está situado 
en la pantalla de encima, 
justo sobre la tablilla. El 
personaje se vuelve pul- 
sando la tecla inter; de 
otro modo caminara de 
espaldas. 

La segunda cargo se 
inicia en las minos de Km 
rul, que llevan al rio 
Zambeze. La manera de 
atravesarlo es saltar so- 
bnc los lomos de los hipo- 
pótamos que lo pueblan. 
Tras la catarata y el pan- 
:ano se encuentra la al- 
dea habitada por Li- 
vingstooe. Sin haber re- 
cogido las ofrendas poza 
el jefe brujo, el paso será 
infranqueable. 

Truuie. Los usuarios 
de Spectrum, Amstrad. 
MSX y PCW, para obre› 
ner infinilas vidas en la 
primera face. deben pul- 
sar simultáneamente la 
tecla C y la tecla i en 
cualquier momento del 
juego. Las infinitas vidas 
en la segunda [ase se eon- 
siguen pulsando las te- 
clas que forman la pala- 
bra opera y la barra de es- 
pacio mientras aparece 
en la pantalla el mensaje 
prussfn 

los usuarios de nom- 
palibles PC. para la pri- 
mera rase, deben usa: el 
truco anterior, pero las 
teclas que necesitan en la 
segunda son Fl y la barra 
de espacio mientras apa~ 
rece en la pantalla el con- 
sabido mensaje. 

No, no nos olvida- 
mos: el código de acceso 
para la segunda rase es 
lS2I5. 

Am-lxG.&.§.ln.μ 
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1971. Georg: Lucas 
funda Lucasfilm en 

Marin County. al norte 
de San Francisco, y rá- 
pidamente se constituye 
en Una de las. producto- 
ras independientes más 
importantes de la histo- 
ria del cine. 

La compañía se :spe- 
cializa en la investiga- 
ción de nuevas tecnolo- 
gias audiovisuales, la di- 
visión Luz y Magia ln- 
dustrial acomete cl dc- 
sarrollo de efectos cspe- 
ciales y Sistemas Sproc- 
ket se encarga Del estu- 
dio de la acústica y las 
bandas sonoras. Fruto 
de este trabajo son las 
famosas peliculas La 
Guerra de ¡as galaxias e 
Indiana Jones. 

Lucas, apasionado 
del gran smo par orden a- 
dor. sueña con peliculas 
imcraclivas en las que cl 
espectador pueda pani- 
cipar modificando su 
desarrollo. Para alcan- 
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zar este objetivo aparc- 
ce en 1983 la división 
Lucasfilm Gamas. El ci- 
neasta cree que los pro- 
gramadores y gralìslas 
son creativos que deben 
olvidarse de la vorágine 
comercial, y para ubi- 
carlos adquiere un in- 
menso rancho en San 
Rafael, en un paraje que 
queda bautizado come 
el Valle de Lucas. 

La última realización 
del equipo aparecida en 
Estados Unidos es La 
batalla de Inglaterra -Su 
¡sora intensa-= U!! 

programa mezcla de es- 
tratcgia y acción y en el 
que se puede elegir cual- 
quier modelo de avión de 
los que utilizaron los dos 
bandos para tomar parte 
en la batalla. Con el juego 
se incluye un libro repleto 
de fotografías con los de- 
talles histOricos de la ba- 
talla. 

Actualmente se están 
dando los últimos toques 
a Loom, mucho más Una 
pelicula de un mundo 
fantástico que un juego. 
con un libreto delicioso 
debido a la pluma de Víc- 
lor Cross. Para poder en- 
trar en materia y conocer 
el mundo de fantasia se 
incluye Una cierta de case- 
te en la que siete actores 
ponen vOCES a los prole- 
gómenos de la historia. 

Por desgracia, los jue- 
gos de Lucaslilm sólo es- 
tán realizados para orde- 
nadores de 16 bits. Es im- 
posible adaptarlo; a los 
pequeños ordenadores 
de 64 ks. Baste comenta- 
ros que Loom está grabe- 
do en siete discos para la 
versión de PC y ocupa 
mucho más de un mega y 
medio de memoria. 

Erbe Software se ha 
comprometido con Lu- 
casfilm a sacar estos jue- 
gos en el mercado espa- 
ñol con un precio aproxi- 
mado a las 5.000 pesetas. 

Anunnin G. drSnndngu 
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I an ho. 

Frognnl: 
Mambo. 

PIQQIIIIÖIIIISI 
Enrique v 

Oscar Vives. 
Mun: 

Posmve. 
Disfribuidor- 

Precío: 
Spectrum. 
Amstrad Y 
M sx. 975 

pcsclnsz dxsco. 
1.950 pesetas: 

compatibles 
PC. 2.000 

pesclas. 

Positi- 
ve es el IIOÚI- 

bre adoptado por un gru- 
po de prograrnadorcs de 
Barcelona locos por los 
videojuegos que se han 
reunido para trabajar y 
jugar al mismo tiempo. 
En su corta existencia ya 
han desarrollado cuatro 
programas: M'ambo. Eri- 
chaiired. Rail:-:ha y Di- 
mansión Omega. todos 
ellos distribuidos dc la 
mano de Dro. Les desea- 
mos suerte en la singla- 
dura que han empren~ 
dido. 

Hace algunos años, 
una superpotencia cons- 
'iruyó en la selva amazó- 
nica una base ¡militar rc- 
pleta de misiles provistos 
de cabezas nucleares. 
Con el tiempo, la base 
quedó abandonada y 
sólo se mantuvo una pe- 
queña guarnición de vigi- 
lancia. La falta de cuida- 
dos provocó Ll ll escape 
radiactivo que está des- 
truyendo lentamente la 
vegetación de la jungla a 
la vez que afecta a las 
mentes de los guardia- 
nes, que se han converti- 
do en unos megalomaniá- 
cos _dementes. 

Este es el nioniento de 
la aparición de nuestro hé- 
roe, un musculoso y, hasta 
entonces, pacífico ciuda- 
dano con gastas que no 
puede consentir que la se- 

guridad del planeta quede 
a merced de unos locos 
peligrosos. Cuenta con 
una ametralladora, pareci- 
da a una guitarra que fun- 
ciona por acumulación de 
iones del espectro ultra- 
violeta y que con sus dis~ 
paros cura a los soldados 
dc la demencia en que es- 
tán sumidos, Por desgra- 
cia, el arma no fimciona 
ininterrumpídamerne. 
Una vez usada, hay que 
esperar a que sus baterías 
se re-carguen. 

Para cumplir su mi- 
sión. Mambo debe arreba- 
ta: cuatro tarjetas codifi- 
cadas a los capitanes a 
cargo de la guarnición y, 
una vez ::11 el interior del 
silo de los misiles, activar 
COI] ellas el mecanismo de 
disparo para dirigirlos ha- 
cia c] espacio exterior. 
¡Cuidado!, cada tarjeta 
debe ser colocada en su 
ranura en un tiempo limí- 
tado, y si no es la correcta, 
producirá un cortocircui- 
to. El último objetivo es 
escapar de la base a toda 
velocidad_ 

Truco. Sirve para to- 
das las versiones. Pulsan- 
do en cualquier momento 
del juego la tecla de pau- 
sa y a continuación. una 
por una, las teclas que 
forman la palabra DAN- 
GEROUS conseguirás 
doblar la energía. 

Antonio G. de Sannhgo 
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L al-auder'. Hace 
inanidad de eo- 
nes, los crueles 

guerreros de Mergatrón 
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 capi tán 

AS POKE . 1Dn5\5/N1 

10 CLEPR M5111 
. FDR \=2::$\1 

REFQD RE 
: 

5<>O THEN PRINT 

STOP 

LET 5="B79 

au RESTURE n 

TO 2: 

. : POKE ×. LET s'=s-A 

. So nzxï 1: IF 

. "DQTQS nuL"= 

. 23ù58,8: xHpu7 "INF. v 

H 
IF ns="u" THEN PO 

233\4,0 :  FOKE 25822,0 

1NF'UT ›| I 
THEN PUKE 

3961 

i i5 /H)"Ê9:1I  
2§11?~°:  

xi 

I 50 5 μ§="H" 
§ Î 1  8R5{S/N)"ifi$ 

THEN POKE 2333310 
1 Lût 
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C. T. Cobra, seduci- 
do por las antiguas 
leyendas, ha conse- 
guido localizar el l 
perdido mundo de 
Mergatrón y, a bordo de 
su merodeador de con 
bate, se dispone a con 
quistar el botín más rico 
del universo. 

Mergatrón consta de 
tres escenarios: la ciudad, 
con sus suelos de baldo- 
sas, el desierto, repleto de 
cráteres y palmeras, y el 
espaciopuerto. A1 anal de 
cada rase hay que sobre- 
vivir a un masivo ataque 
de los robots enemigos. Si 
conseguimos destruirlos, 
el merodeador comenza- 
rá a girar sobre si mismo 
y se desplazará al siguien- 
te nivel. 

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

Programs: 
Marauder. 
Programador: 
Areanum 
Software. 
Marca: 
Hcwson 
Consultants. 
Distribuidor: 
ERBE. 
Versiones: 
Spectrum. 
Amstrad y 
Commodore. 
Precioc 

de avanzar durante un 
solo momento nos ataca- 
rá Una enorme fortaleza 
volante, cl enemigo más 
mortífero de todos. 

A lo largo del juego 
irán apareciendo unos 
cuadraditos que cambian 
rápidamente de color. 
Dependiendo de éste, se 
producirán 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 
¡os controles, el verde 

desactiva el láser y el 
r rojo concede Una 

bomba de calor. 

Crítica. Mara uder 
no es excesivamente 

original, pero hay que 
reconocer que es de lo 

mejorcito en su género. El 
scroli. con algunas pince- 
ladas de color, cs perfec- 
to, y los gráficos, como to- 
dos los de los juegos de 
Hewson, son formida- 
bles. Su principal defecto 
es que es muy fácil, lo 
que, unido a que no pre- 
senta muchas variacio- 
nes, hace que se vuelva 
monótono rápidamente. 

cima, 
875 pesetas. 

Cargador. Sirve para la 
versión dc spectmm. Te- 
cléalo, sálvalo en Una cin- 
ta y cárgala antes de la 
copia original del juego. 

AMSTFIAD SP 
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Megaphaenix. 

Prognnuluru: 

.area 

Pablo Ariza, 
Fernando Jiménez, 

Marcos Jourón y 
Daniel Rodriguez. 

: Dina ric. 
Ilistriluidor. Dro. 

Vorsiunas: 
Spectrum, 

Amstrad. MSX y 
Commodore. Cinta. 

1200 pesetas. 
disco, 1950. PC. 

Atari y Amiga. 
2.500. 

I fénix ha vuelto a resurgir 
.de sus cenizas. El 

clásico matamarcianos 
que hizo furor en los pri- 
meros tiempos de las má- 
quinas recreativas reapa- 
rece en Una nueva ver- 
sión de la mano de Dina- 
mie. Un juego que sólo 
t i re  dos reglas: dispara 
y evita que te acierten. 

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

Para pasar de panta- 
lla hay que dejarla limpia 
completamente de ene- 
migos. El juego t i r e  
cuatro fases diferentes 
que se van repitiendo cí- 
clicamente. Carece de 
final. 

En la primera rase 
hay que resistir dos olea- 
das de pequeños fénix 
que se presentan en for- 
mación. Algunos aban- 
donarán el grupo y ata- 
carán a la nave directa- 
mente, de forma kamika- 
ze, o disparando Una rá- 
faga con sus láseres. 

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

La tercera rase tiene al 
megafénix come prota- 
gonista absoluto. Es un 
pájaro gigantesco que 
dispara huevos que ex- 
plotan en las proximida- 
des de la nave. Hay un 
marcador de energía que 
indica cuántas descargas 
de láser 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 láser de la nave. 

La rase anal es la más. 
espectacular. Una gran 
fortaleza, que ocupa casi 
todo el ancho de la pan- 
talla, va descendiendo 
inexorablemente hacia la 
pequeña nave. En su par- 
te inferior corre Una cierta 
protectora que puede Ir 
siendo mermada par los 
disparos del láser. Al in- 
troducir un disparo den- 
tro de la fortaleza, a tra- 
vés de un agujero de la 
c i ta ,  salta en pedazos y 
vuelve a repetirse un nue- 
vo ciclo. 

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

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te- 
cléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea, y ejecútalo con- 
testando a sus preguntas 
antes de cargar el juego 
original. Megaphoenix 
será un simple paseo ga- 
láctico. 

II.EF211leSP 



Par=sr*u= 
Merls. 

Marca: 
U. S. Gold. 

nizuiuuw 
Erie. 

Vusianes: 
.Spectrum, Amstrad 

y Commodore 
Cinna LEGO, 
disco 2250. 

Atari Y 
Amiga 2250. 

profesor James üldbone 
es raptado por un 

comando de revolucio- 
narios que, con esta ac- 
ción, pretende atraer la 
atención mundial. 

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

El clamor popular es 
estruendoso, la pobla- 
ción exige a su gobierno 
la intervención rnilitardi- 
recta en Zutula para res- 
catar a Oldbone. Sin em- 
bargo, el congresista Le- 
wis consigue imponer su 
criterio, venciendo la 
fuerte oposición del con- 
gresista Sportfool: la in- 
tervención supondría la 
muerte segura de Oldbo- 
ne a manos de sus capto- 
res, para preservar su 
vida se hará ver .que el 
problema se intenta sol- 
ventar por cauces diplo- 
máticos, y mientras tanto 
un equipo de mercena- 
rios infiltrados en la re- 
pública africana intenta- 
10 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
20 poxz 23å17,84: ce TO 70 
30 LET A=3738å 
40 PÔKB A,50: POKE A+1,172 
50 POKE A+2,162: POKE A+3,201 
60 RUN USR 36864 
70 MERGE H H :  PGKE 2385à,23à 
80 RUN 

¢ 

T 

re localizar y rescatar al 
cientiñco. Sportfool tie- 
HC que rendirse.. El opi- 
naba que el prestigio y la 
dignidad de su país están 
por encima del riesgo de 
la vida de uno de sus ciu- 
dadanos, que, sin duda, 
podría sacrificarse por 
esta causa. Es de destacar 
que la esposa de Sport- 
fool es una de las veles 
seguidoras del programa 
de Oldbone, que coincide 
en hora de emisión 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 gráficos y plantea- 
mientos al primero de los 
de Rambo, aparecido 
hace muchos años, 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 misión consiste en 
atravesar, verticalmente 
y hacia arriba, ocho fases 
en forma de laberintos 
simples, luchando contra 
todo tipo de enemigos y 
máquinas de guerra. Al 
final de cada itinerario 
aparece un enemigo ma- 
yor, que se destruye ago- 
tando su barra de ener- 
gía. Mercs no es excesi- 
vamente difícil, cualquier 
jugador puede atravesar 
las primeras fases en las 
primeras partidas. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Ejecútalc antes de cargo 
la cinta original. 

AMSTRAD 5P. 
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I 
ace poco más de 
un año apare- 

ció en el mercado un jue- 
go basado en Mortadelo 
y Filemón. los famosos 
agentes dc la TIA enca- 
dos por Francisco Ibá- 
ñez. El juego, sin ser gran 
cosa. era correcto, los 
grátìcos eran lo más floji- 
Ilo, pero el planteamiento 
era divertido. Pecaba de 
que lo mismo poda tra- 
tarse de Mortadela y Fi- 
lemón que de cualquier 
otro personaje, no capta- 
ba para nada su persona- 
lidad, y lo que es más 
triste. estaba realizado 
en Alemania Occidental. 
A los programadores es- 
pafloles les habían mar- 
cado un gol. 

Nunca es tarde si la 
dicha es buena. Animagic 
piensa salir a la calle con 
un juego basado en los 
interfectos y más acorde 
oon la idiosincrasia de los 
protagonistas. Dado que 
todavia no tiene nombre, 

le llamaremos de mo- 
mento Manadeln 2 

El juego tendrá tres 
cargas independientes. 
tres subjucgos diferentes, 
Parece que las dos prime- 
ras ya están completas. 

La primera parte es 
Una persecución implaca- 
ble. Mortadelo huye del 
Súper, que le arroja todo 
tipo de objetos a guisa de 
las viñetas anales dc lo- 
das las historietas. Mor- 
tadelo no puede detener 
su carrera y para poder 
seguir avanzando por la 
calle llena dc obstáculos 
necesita utilizar rápida- 
mente algunos de sus dis- 
fraoes. Al anal del reco- 
rrido, Filemón le recoge 
en Una barca para dar pie 
a la aventura en In isla. de 
la cual. al igual que de la 
aventura de los huevos 
de la gallina. que parece 
que ce la que queda, aún 
no sabemos nada. 

Allain G. *Sllnílgv 

I 
.J 

1 Súper pefdgue a 
Mortadela n ¡revés de las 
calles. UI... Ohsawnd 
w vocabulario. deberla 
lavarse la boca con 
jabón. 

Monada se 
desmaterializa para 
airavasar al muro. Halo 
aqui convenido en 
fantasma. 
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Pmgnma: 
Mon. 

PIEIQIIIDIÖDIESZ 
José Antonio 

Morglcs y 
. Ange] 

Larrazaga. 
Glflfiflllå 
Gonzalo 
Suarez y 

Cales Díaz 
Marca: 

Opera Son. 
Distribuidon 

MCM. 
Versions: 
Spectrum. 
Amstrad, 

MSX, 
Commodore, 
PC, Atari ST 

Y Amis* 

V 
I 

at. Recordaréis 
que hace unos 

meses ya tuvimos la primi- 
cia de conocer cómo se 
gestaba el juego del perso- 
naje de Pequeño Pair que 
más necesita ponerse a 
dicta. Se acabó la espera. 
Mm ha conseguido intro- 
ducirse dentro dc la ma- 
quinaria de nuestros orde- 
nadores. . 

La aventura consta de 
Una demo y de tres panes. 
pero no es multicargante, 
son tres juegos completa- 
mente independientes que 
se pueden cargar sin nece- 
sidad de introducir ningún 
código. 

En la primera parte 
Leo tiene que conseguir la 
llave del armario de su ha- 
bitación, que en realidad 
es Una especie de agujero 
negro espaciotemporal, y 
convencer a Mot de que 
se introduzca en él antes 
de que destruya la casa o 
acabe con su paciencia. Si 
la madre de Leo se tropie- 
za con el monstruo de sus 
pesadillas, se desmayará 
aparatosamente y después 
correrá a chivarse al bue- 
no de don Leocadio, que 
regañará severamente a 
su inocente vástago. El 
apetito de Mot es insacia- 
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ble, y cada dos por tres tie- 
ne que acudir a la cocina a 
llenarse cl buche de provi- 
siones. Esta base está con- 
cebida como si fuese Una 
historieta, y se pueden ver 
varias acciones simultá- 
neamente, cada Una den- 
tro de su viñeta. 

La segunda parte de la 
historia tiene lugar en el 
mundo dc Mot. Leo ha 
sido raptado, y su fiel ami- 
go utiliza los puños y su 
potente cola para acudir al 
rescate. La acción SC ve 
desde arriba, y Mot debe 
medirse con serpientes, 
calabazas asesinas, drago- 
nes y fcrocisimos gue- 
rreros. 

El lugar donde se en- 
cuentra Iripza está detrás 
de varias puertas que sólo 
se abren desactivando los 
bloques que hay delante 
de cada Una de ellas. Para 
conseguirlo, Mol utiliza 
Una canica gigante, la im- 
pulsa con sus puños para 
que, botando, botando. 
choque contra los bloques 
y los apague. Es necesario 
recoger todas las flores 
que van apareciendo, si no 
Mui tendría que volver, al 
terminar el recorrido, al 
primer punto, donde olvi- 
dó Una de ellas. 

Mot es todo un alarde 
de programación de los 
señores de Opera, que no 
han escatimado medios 
para realizar el mejor jue- 
go español hasta la fecha. 
Tuco. Si en la rase de la 
casa, durante la partida, 
tecleáis simultáneamente 
las teclas MOTI, leo re- 
sistirá todas las barraba- 
sadas sin que decrezca un 
ápice su moral. En la sc- 
gunda rase, Mot tendrá 
energía infinita pulsando 
MO12 durante la presen- 
tación, en el momento en 
que Mot y Leo van agarra- 
dos de la mano por el es- 
pacio. En la tercera rase 
tenéis que pulsar MOT3 
mientras la bola va destro- 
zando las letras. 

Antonio G. de Samïùzga 
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os genes de los otro- 
ra pacíficos habitan- 

tes del planeta Scorpio 
han sido afectados par 
el estallido de Una su- 
pernova. El Alto Parla- 
mento de la Confedera- 
ción Galáctica envía 
Una expedición cientiñ- 
ca para evaluar in situ 
las consecuencias de la 
catástrofe, amén de so- 
correr a las posibles víc- 
timas. Los escorpianos, 
en un estado crítico de 
degeneración celular, se 
han convertido en Una 
horda salvaje que apre- 
sa a los cientificos de la 
comisión y les obliga a 
desarrollar armamento 
para conquistar los pla- 
netas vecinos. Sólo tú, 
un humilde programa- 
dor del sistema de lim- 
pieza de la nave, has 
conseguido escapar. En 
tus manos está la impo- 
sible posibilidad de en- 
frentarte con los embru- 
tecidos mutantes y libe- 
rar a los cientificos. El 
precario equilibro políti- 
co de los mundos de la 

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 códigos. Lógica- 
mente, sólo tras comple- 
tar la segunda, aparece 
el impresionante y cine- 
matográñco anal. En la 
primera hay que reco- 
rrer a pie las galerías del 
planeta, con el hostiga- 
miento habitual de todo 
tipo de incordios, esca- 
lando resbaladizos pro- 
montorios y evitando 
caer en incandescentes 
lagunas de lava. En la 
segunda, a bordo de Una 
moro jet. sorteando esta- 
lactitas y estalagmitas, 
hay que localizar al líder 
de los ruantes y desac- 
tivar, disparando sobre 
ellas, las llaves lumino- 
sas de la puerta tras la 
que están encerrados 
los cientíñcos. Recuerda 
que a baja velocidad las 
colisiones no son fa- 
tales. 

Las vidas con las que 

Fr grama: 
Mula» :na 
Programador: 
José Antonio 
Morales. 
Marca' 
Ópera Sofá. 
Distribuidor: 
MCM. 
Precio: 
cima (Spec- 
trum. Amstrad 
CPC y MSX). 
875 pesetas: 
disco. Atari \ 

PC. 1.9902 
Amstrad FCW. 
3.500. resto. 
2.250. 

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 
espaciales. Los señores 
de Opera afirman que 
un buen jugador puede 
conseguir 18 vidas. En 
la segunda, el número de 
motojets depende de las 
que se puedan encontrar 
dentro de un laberinto 
en un tiempo límite. 

Cada rase está dividi- 
da en varios sectores, y 
al perder Una vida el jue- 
go continúa al principio 
del último sector alcan- 
zado. Si tras perder to- 
das las vidas se pulsa la 
tecla de retorno al menú 
antes de que finalice la 

cuenta atrás, el juego 
continúa en el mismo 
sector en que había 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- 
multáneamente 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- 
más, ser inmunes a bi- 
chos y disparos si du- 
rante cualquier momen- 
to del juego pulsan si- 
multáneamente las le- 
tras que forman la pala- 
bra EGOS. 

Eso sí, al perder Una 
vida en la lava o en Una 
colisión, la inmunidad 
se pierde y hay que repe- 
tir la operación. 

I 

I 
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Pmgrasnaz 
Navy Seals. 

Pl'0§f8ll\8dolI 
James Higgins. 

Marya: 
Ocean, 

Distribuidor: 
Erie. 

Versiones: 
Spectrum y 

Amstrad, cinta, 
1200, 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 
más reciente en Panamá. 

La patrulla está for- 
mada por cinco hombres, 
aunque en pantalla sólo 
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- 
pañeros caldos 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 resolución. 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 munición 
iliMitada, pero al ir dispa- 
rando a las pequeñas cajas 
diseminadas por las pan- 
tallas acceden a armamen- 
to más sofisticado. Cuan- 
do se agota la barra de 

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

La primera misión 
acontece en el golfo de 
Omán y está dividida en 
cinco fases. El objetivo 
consiste en rescatar a la 
tripulación de un helicóp- 
tero derribado. 

Tras entrar en la base 
de los terroristas -'fase 
l-, hay que localizar las 
cajas que contienen los 
misiles Stinger robados 
del helicóptero 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- 
sión y rescatar al piloto re- 
hén -fase 4- sin dejar de 
inutilizar los misiles que 
aparecen. Sólo resta esca- 
par -fase 5- lo más rá- 
pido posible para llegar 
puntual a la cita con el he- 
licóptero preparado para 
la fuga. 

Nueva misión: destruir 
un silo de misiles en Bei- 
rut. Para ello es imprescin- 
dible la colaboración de 
elementos de la resisten- 
cia. Al localizar a uno de 
ellos, en las puertas mar- 
cadas con una flecha, que- 
dará señalado en el mapa 
de. la ciudad la ubicación 
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 records 
las palabras Clubbing sea- 
son --el espacio entre pa- 
labras hay que escribir- 
lo-. Surtirá efecto cada- 
vez que pulses la tecla 
Enter. 

Antonio G. de Santiago 
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Maanwalker. de Michael 
Jackson, un estupendo el 
dwchp en forma de largo- 
metraje. En ella se ve a 

uy noves'. Por 
. un aparece. de la 

mano de Dina ric, la es- 
perada continuación del 
Amy mom y. .. sí, es mu- 
cho mejor. 

La misión consta de 
dos partes que son dos 
juegos completamente 
diferentes. La primera es 
de habilidad y la segunda 
tiens Una elevada dosis 
de estrategia. 

Comenzamos el juego 
con ocho vidas, a bordo 
de Una lancha neumática 
que debe sortear inflni- 
dad de escollos. Cuando 
están muy próximos entre 
sí hay que frenar la lan- 
cha. si no hacéis esto. per- 

- 
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horas de filmaciones en 
cinc y vídeo que Yoko. 
viuda del cantante, ha ce- 
dido a los autoras, y entre 

duréis todas las vidas rá- 
pidamente. A continua- 
ción seremos atacados 
par mauyìu-, con los que 
intentaremos no colisio- 
nar, procurando no ser al› 
canzados par los disparos 
de sus ocupantes. Con un 
traje de buzo evitaremos 
las acometidas de los ti- 
burones. a la vez que des- 
pistamos a los submari- 
nìslas enemigos que cie- 'Navy mover 
na el camino a nuestra ri-09-u«¬ 

Ignacio 

nos un batiscafo y nos di- 

Plugnll: 

aunque 
según mi ba 

narigudo y cua 
ramón murcié 

base. Ya en alla. ocupa- Abril. 
. . _ . M . n'mos facial el subman- 0i:|i€. 

no cnemxgo S gravés de nmIfiii¢n 
aguas infesmdas de cnor- Dm. 
mes pulpes a los que si no Valrln.n= 
acenarnos repztidas ve- Spectrum. 
ces en la cabeza nos ¿s;;*-«- 
láculos irremisíblemente. Commodorc64. 

Una gigamescl morena. 

no hay salvación posible. 

aplastarán entre sus len- 

En ¿mimo obstáculo es šibk. ve 
(Eau ifcos 

Hay que dispara:-le comi- para gfjm 
nuamenlc en la boca EGA). 
cuando la abra; si no. nos ruuI¡= 
embcslirà, y si nos loca g-=~,g== 

y 
Nos introducimos en el ^'§;'- 
submarino y podremos ` 
ver el código que se pide 
al comienzo de la segun- 
da face. En la versión de 
Spectrum es 63723. 

La segunda parte de 

1900: 
1.75ü. 

la aventura es mucho 
más complicada. Necesi- 
tamos Una serie de cla- 
ves, que eslån en poder 
de los oficiales. para po- 
der desarrollar nuestra 
misión en el submarino. 
Con los códigos del pri- 
mer y segundo oficial de 
máquinas se abre la puer- 
ta de la base del reactor. 
El del primer oficial sirve 
para parar los motores y 
emerger, el de los oficia- 
lcs de transporte. para 
transmitir la frase codifi- 
cada. y el del capitán 
puede sustituir a alguno 
de estos códigos que no 
hayamos conseguido. 
Una especie de cnmødin. 

Para obtener un 
lo hay que dispararle al 
oficial, ocupar la posición 
en que caiga y situar el 
cursor en su documenta- 
ción tras haber pulsado 

para colorear Una vieja ñl- 
madón en blanco y negro 
de cantante. 

Nubia Murando 

disparo, Si el oficial desa- 
parece ames de haber he- 
cho este pez-daremos la in- 
formación irremisiblemen- 
te, Esto puede suceder si 
le disparamos con el lan- 
zallamas, si lardamos de- 
masiado o si cae fuera de 
la pantalla. Las claves hay 
que introducidas en termi- 
nales de ordenador que 
vienen especiñcadas en d 
mapa que acompaña al 
juego. La clave final que 
sirve para acabar la aven- 
tura debéis descifrarla uti- 
lizando el sobre :op sean. 
Es muy fácil. 

Críllcn. Además de 
reunir todas las condicio- 
nes que requiere un buen 
juego, viene presentado 
en un estuche dc lujo que 
contiene un monlòn de 
informaciones y manua- 
les. Además. Dina ric re- 
gala Amy mover, el juego 
predecesor. y todo sin su- 
bir Una peseta el precio 
habitual. Es la mejor 
ofcna de estas fechas. 

Cargador. Sirve para 
la versión Spectrum. Te- 
cléalo, sálvala en cima y 
cárgala ames de cual- 
quiera de las dos partes. 
Nadie podrá contigo. 

.-Inmnífl* G ir 5¢.¢i¢¿¢ 
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tihtrwørldfl Hew- 
son, a diferencia de 

otras casas británicas. 
mantiene GD todos sus 
juegos un altísimo nivel 
de calidad. Jamás realiza 
conversiones de máqui- 
nas recreativas Di apm- 
vecha lemas de películas, 
pero el sello dc Hcwson 
es Una garanta por si 
mismo, y este Mundo in- 
fernal no es Una cx- 
wllfliôn, 

El juego conãl8 de 10 
niveles, y antes de poder 
pasar de uno a otro hay 
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que recoger un determi- 
nado número de gemas 
en un tiempo limitado. 

Los principales ene- 
migos son las burbujas. 
que escupen mores de- 
monios y los elementos 
extraños que salen expe- 
lidos de géiseres, volca- 
nes, arcones y demás gc- 
neradom de maldades. 
No matan por contacto, 
sino que van decreciendo 
la energia de la nave rota- 
cional protagonista. Al 
dispararles se pueden 
convenir en destruyela- 
drillos -útiles para al- 
canzar las gemas blo- 
queadas por muros-, 
matademon'os o unos 
signos de interrogación 
que tanto pueden dar Una 
vida extra -muy rara- 
mente- como volver 
loco el control de la nave. 

No siempre se en- 
cuefntràn las gemas nene- 
szanasz han terminar el 
nivel. En estos casas se 
puede introducir Una 
bola móvil en un tritura- 
dor de diamantes. y el 
contador decrece igual- 

Main: 
Hewmn Can- 

Fuapuuui: mente. También se pue- 
Nelhcrwnrld. del utilizar las bolas me-' 
F"!'I='l^== viles para desviar las mi- 
Chus vie. nas. que van bordeando 

los contornos que en- 
¦uhanls. cuenlran, procurando 
¡¡¡_,¡,¡¡,,,,¡¡,,,, que entren en contacto 
Elbe. con unos paneles en for- 
Flednc na de rejilla. Se converti- 
Spectrum. ron en cuatro nuevas gt- 
Amflrll-L Cum- mas por arte de magia 
modere: C11111. 
875 pesetas, 
Mari STyCum- 

mudo .;;;§-¿ Inmundicias. 
s e s .  En can nivel hay Una 

serie de Lranspf.lrlado1-es, 
en fauna de circulas con- 
dnuioos, qu: si se pulsa 
el disparo al pasar sobre 
ellos sirven para despla- 
zarse de unas zonas del 
nivel a oías. Son también 
las pucias que conducen 

Las bolas móviles sizwn 
también para tapar las 
bocas que escupen in- 

a la siguiente rase na: ha- 
ber rwogído las ganas. 

Truco. Los usuarios dc 
Amstrad y Spectrum 
pueden obtener vidas in- 
finita-s si mantienen pul- 
sadas las teclas que for- 
man la palabra CAZ 
mie-mras termina de car- 
gafeljuego. Hay que pul- 
sar las tres a la vez y se» 
lamenta éstas. Si cuando 
el juego termina dc car- 
gar nota que las teclas cs- 
tán pulsadas. no solo 
concede las vidas. sino 
que además permitirá 
que se atraviesan los Of 
jets que pudieran obs- 
taculizar el paso de la 
nave. El tiempo no deja 
de correr. POI' tanto hay 
que practicar para poder 
terminar con éxito la 
aventura 

Of-¡alan Sirve para los 
usuarios de Spectrum 
que BO sean capaces dc 
terminar cl juego con cl 
truco. 

AluubG.*$fl4n'ûlgo 
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Pngrala: 
Bright Shift 

(Tumo de noche). 
Pmgnnadons: 

Chris Gibbs, 
Jon Steele, Fred Gi 

y Jon Dean. 
E r 

lliiirlllildãr: 

Hama 
Lucasfikn 

Games. 

I 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 fabricación de muñe- 
cos utilizando como ma- 
teria prima basuras reci- 
cladas. La gente de IML 
llama a su máquina, cari- 
ñosamente, La bestia. 

Antes de comenzar la 
faena, Fiona y Fred Fixit 
pasan por la oficina del 
capataz. Allí les es enco- 
mendada la exigencia de 
producción del turno: el 
número de graciosos mu- 
ñecos de ET, Indy Jones, 
Dar th  Vader, Luke 
Skywalker, R2-D2 y C- 
3PO, que La bestia debe 
fabricar mientras ellos 
estén trabajando, así 
como el color en que ten- 
drán que estar pintados. 

Una vez a solas con 
La bestia, la misión con- 
sistirá en controlar la 
máquina y reparar las 
averías para que no deje 
de realizar el trabajo pre- 
visto. Cada muñeco dc 

Elbe. 
Versions: 
Spectrum, 
Amstrad y 

Commodore. Cinta, 
2256, (ÎÈSCO, 

3200. PC Amati 
y Amiga, 3.990. 

15 RESTORE GO TO 30 

RUN 10 

10 POKE 23417,84: GO TO 20 

20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
25 M~RGE H H :  

30 LOAD ""CODE 24576 
35 FOR X=24704 TO 24718 
40 READ A: POKE X,A: NEXT X 
45 RUN USR 24576 
50 DATA 245,33,146,9B,126 
55 DATA 2s4,28,40,2,46 
60 DATA 133,241,119,216,199 

\_ a H .._. a 
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más que se fabrique les 
representará una opípara 
recompensa, mientras 
que los defectuosos equi- 
valdrán a una importan- 
te merma en el jornal. Si 
no se llegaran a fabricar 
la totalidad de los muñe- 
cos, el empleado sería 
despedido automática- 
mente. El trabajo realiza- 
do a satisfacción les hará 
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 par te alta y 
ajusta, con la llave ingle- 
sa, el tornillo de la dcrc- 
cha, que se encuentra 
suelto, dale una patada 
(derecha y abajo a la vez) 
al enchufe que está a me- 
dio introducir para ter- 
minar de conectarlo, la 
máquina comenzará a fa- 
bricar muñecos. Aprove- 
cha el tiempo libre para 
buscar y recoger herra- 
mientas. A medida que 
avanzan los niveles, el 
funcionamiento de la 
máquina 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 có- 
digos sirven para empe- 
zar en fases avanzadas: 
piña-piña-limón-cerezas 
(5), 1irnón-p1átano-cirue- 
la-ciruela (10), cerezas- 
piña-piña-cerezas (20) y 
cerezas-cerezas-p1átano- 
ciruela (30). Utilízalos 
con prudencia, es preferi- 
ble ir aprendiendo despa- 
cio, fase por fase. 

Cargador. Funciona con 
la versión de c i t a  de 
Spectrum. Tecléalo al pie 
de la letra y ejecútalo an- 
tes de cargo el original. 

5P 
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ncmanín Cuando, hace 
. dos años el resto de las 

compañías de .wƒlware 
bajó cl precio de los pro- 
gramas a 875 pesetas, 
Zafiro no secundó la  
medida. Mucho después 
estableció el precio en 
1.200 pesetas. que no rc- 
sullaba sulìcicme, aun- 
que representaba Una 
fuente bajada. para que 
sus programas compi- 
lieran con los dc las dc- 
más compañas. No es 
lógico esperar que el pú- 
blico adquiera un pro- 
grama cuando los de la 
competencia suelen ser 
de igual o mejor calidad 
y mucho más baratos. 
De todas formas. a 

8 
1 pou.: 2 " 1 s  

10 cL'=2*R =;§,;° v!Dl$*!"1; 
un IHPUT -,,..,.=«»›».;¿,¿g- 
au 1 
lb ïåãï 
'U 3, . 4 , î 0 \  == »°*= 

U if ns* Ê» 1! N' 
15 UER ggüüfln go \Q 

1? Eh naP°*¢ 1.1 

I 

-cflfi* IL 
.¢oî=E 1n30qugnuu2£ U 

μuflfl *'* 141 .o 
: rue au 551, dz-llifi -riuzfl ,go 3.5101.1 
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veces aparece un juego, 
come Cn este caso el ex- 
celente Pacmanía. que 
par sus especiales carac- 
terísticas obliga I ajarse 
en él. aunque resulta 
bastante más caro. 

Pacmanía es el típico 
aamewuøs. pero realizado 
en tres dimensiones. 
Apena la novedad de que 
cuando el quesito está 
aeonalado par los fantas- 
mas puede saltar par enci- 
ma de ellos. Existen dos ti- 
pos de píldoras, verdes y 
rojas, que si se recogen au- 
mentan la velocidad del 
protagonista o bien multi- 
plican par dos los puntos 
que se wflsiann. Por la de- 
màs. se conservan todas 
las caxaeuzrísticas del jue- 
go anterior. Hay que :eco- 
nf todas las püdoras de 
cada uno de los seis labe- 
timos. pero evitando ser 
:tapados par los fantas- 
mu. En el momento que 
se recoja Una de las cuajo 
píldoras de tamaño mayor 
que hay en los extremos 
de cada ¡mo de los labe- 
rimos, se invierten las IO!- 

I'"III"IlIl.¢*I= 

ûnndxlmu. 
nlmhmn 

Voiluiuz 
SVflflflflfl. 
Ann rad. 
Cflmllllnddn. 

HII.I. nas. Las fantasmas cam- 
Pocmanúz, bien de color durante un 

. breve lapso, tiempo, y es 
S. Holhngwonh el momento de correr 
y p. Hurlp. tras ellos para obtener 

puntos. En resumen. Pac- 
manía es un juego muy 

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

y primer patinazo de 
Topo. 

Score es un pinball sin 
pies ni cabeza al que no 
salvan ni los grãficos co- 
rrectos ni la aceptable 
idea del juego. Las pan- 
tallas están tan mal con- 
cebidas que resulta 
prácticamente imposi- 
bl: jugar. No os reco- 
mendamos que la com- 
préis. En cualquier caso, 
y para aquellos que Ya 
hayan picado. quizá les 
resulte útil saber que, si 
se pulsan durante el 
' menú de opciones las le- 
tras que forman la pal:- 
bra memlkhi y la tecla de 
espacio, el juego comen- 
zará con vidas ìnfini- 
tas en todas las versio- 
l'I¦s 

Clrgndor. Sirve para la 
versión de Speclnim del 
Pacmanía. Como siem- 
pre. tecléalo. sálvalo en 
Una cima y cárgala antes 
de la versión original del 
juego. Pndn: 

fiifll-1. L100 
pneus. 

'Sun3IIM'.Enc¦mbio, 
nuplludedecilizlolnia- 
mndelnúllimnnnvednd AAnluloG.*SnIuiIv 
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as programadores france- 
› ses 'de Uní plantean 
nuevo programa de 

ingenio parecido a Puzz- 
nie y a Plorting, dos jue- 
gos que comentamos 
hace ya algún tiempo . 

El fondo de las panta- 
llas lo constituye Una 
cuadrícula de 16 colum- 
nas. Aunque al principio 
está vacía, inmediata- 
mente comienza a caer de 
arriba Una lluvia multi- 
color de objetos que que- 
dan apilados en el suelo, 
unos sobre otros. ' 

Para cambiar los ob- 
jetos de sitio se maneja 
en cursor, Una especie de 
cuadrado que se coloca 
sobre las piezas. A1 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 únicas 
piezas que es obligatorio 
hacer desaparecer para 
completar el tablero y 
pasar de pantalla. Para 

Wagram: 
Pack?? pile 

(Recogey amis). 
Marca: 

Distribuidor: 
Ubi Soft 

Dm. 

Spectrum, 
Amstrad 

y Commodore. 
Cinta 13005 
disco: 2250; 

PC, Atari y 
Amiga; 2500. 

Varions: 

I 
1 

l 

130 CLEAR 253&4: POKE 23658,8 
140 INPUT "INF. vIDAslsfn)";A$ 
150 1xpuT "INF. TIENA(S/N)";B$ 
160 INPUT "CASH BOXBAS(S!X)",C$ 
170 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
180 POKE 23&17,8&° MERGE U "  

190 CLS : LOAD ""CODE 
200 POKE 25367,8z: POKE 25368,0 
210 RANDOMIZE USR 25345 
220 IF A$="S" THEN FOKE 3é55&,G 
230 IF B$="N" THEN GO TO 260 
240 pots 3a35z,11 
250 POKE 34353,135 
260 IF C$="N" THEN GO TO 310 
270 POKE 33723,84 
280 POKE 33726,1&5 
290 FOR X=3?20& TO 37219 
300 READ A: POKE X,A: NEXT x 
310 Rug USR 32768 
320 DATA 33,62,16,3a,t68,1a1 
330 DATA 205,aa,1#1,33,192,8 
she DATA 3&,16B,1&1,201 

I I 
I 

å 
î 

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 desaparecerá 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- 
tuación total de la co- 
lumna. 

- Cuadrados multi- 
plicadores: multiplican la 
puntuación de la colum- 
na por el número 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. A1 
desaparecer, forman Una 
hilera que, completa, su- 
pone Una fuerte bonifi- 
cación. 

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 más 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 versión de c i t a  de 
Spectrum. Ejecútalo, i. 

contesta a sus preguntas . 

y cargo el juego original. 
Si lo seleccionas, al pul- 
sar Ester los objetos que 
caerán serán bombas. 

i 

I 
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Man 
I -Emma 

Puce 

la línea del Tetris y del 
. E-Marion, este jue- 
J go va a poner a prueba 

la rapidez de reflejos y la 
inteligencia. Todo un 
roto. 

Como verás, en cada 
pantalla aparece apila- 
da una serie dc ladrillos 
dc cuatro tipos diferen- 
tes: los hay con un círcu- 
lo en su interior, con un 
cuadrado, con un trián- 
gulo o con un aspa. 

. El jugador maneja a 
| un pequeño fantasmita, 

una graciosa masa de 
ectoplasma con ojitos 
que se encarga de lanzar 
los ladrillos contra los 
del resto de la pila. No 
puede realizar muchos 
movimientos: sólo arri- 
ba, abajo, o arrojar el 
ladrillo. El famasmita 

¦ salta dc alegría cada vez 
que pasa de pantalla. y 
llora dcsconsoladamen- 
te al perder la partida. 

El objetivo es reducir 
el número de ladrillos 
hasta una cantidad pre- 
fijada, para eliminar 
uno de ellos, el fantas- 
mita debe lanzarle otro 
igual; entonces el gol- 
peado desaparece, y el 
que habla sido lanzado 
reemplaza al siguiente 

30 poux essoo,za1 
åû PGKE 38BhB,3 
50 POKE JB99å,6 
60 BANBOHIZB usa 65500 
TO PURE 23517.Bfi 
au MERGB U r  

90 on: z3a96,z34: aux 

. ><>< 

de la ala, que vuela para 
caer en podar del fantas- 
mita. Los huecos forma- 
dos Son ocupados por 
los ladrillos que se en« 
centraban encima, a los 
que la gravedad hace 
caer. 

I 

A1 golpear una linea 
en que haya juntos va- 
rios ladrillosdel mismo 
tipo, desaparecen todos, 
y la puntuación obteni- 
da es mucho mayor. 
. Sisclanza un ladrillo 
contra otro diferente, 
no pasa nada, simple- 
mente rebota y vuelve al 
fantasmita, pero, mu- 
cho ojo, hay que tener 
en cuenta que el tiempo | 
pasa y existe un límite 
para terminar las pan- ¦ 

tallas, 
Si no hay ningún la- 

drillo igual que pueda 
ser golpeado. se pierde 
una vida y el ladrillo Cs 
sustituido por un como- 
din, con un rayo pinta- 
do en su interior, que 
s i rve  para  golpear a 
cualquier tipo de ladri- 
llo. En algunas panta- 
llas, el ladrillo con cl  
rayo está en cl interior 
de la pila, y golpearlo se 
premia con una vida 
extra. 

La pila puede ser goi- 
peada desde arriba gra- 
cias a que en la parte su- 
perior de las pantallas 
suele haber una especie 
de arco escalonado y, al 
chocar contra él, los la~ 
ori l los caen vertical- 
mente. También apare- 
cen en los escenarios pc- I 

dazos dc tubo en que los | 
ladrillos rebotan si no 
pasan por su interior. 

I 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. 
Tecléalo como siempre, 
al pie de la letra. Con él 
serás invencible. Utili- . 
zalo para practicar y ' 
para explorar todas las I 
pantallas. 

Anlonía G. de Santiago 

aussnnn I P 



Plflãl 
Poogabao 

(La Purga 2). 
Pf0!'Ilifl°I= 
Paco Suárez. 

Emma: 
Carlos Díaz 

flarœ: 
Opera Son. 

diosa par conocer 
inundo, decidí 

abandonar el cálido 
lomo de viejo perro pa- 
chón que me servía de 
morada. Arrastrada par 
Una ráfaga de viento, la 
mala suerte hizo que ca- 
yera en Una profunda ca- 
verna, y, come todos sa-- 
bemos, las pulgas lejos de 
los perros no se encuen- 
tran en su hábitat ade- 
cuado... Hace ocho 
años, poco después de 
que sir Clive Sinclair --el 
inventor de la calculado- 
ra de bolsillo- pusiera al 
alcance de la mano de los 
jóvenes 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 ocupabanhabitacio- 
nes enormes, y a un pre- 
cio de risa en compara- 
ción con sus competido- 
res-, aparecía La Pulga, 
el primer juego de éxito 
realizado par un progra- 
mador español. Un pe- 
queño insecto,'acosado 
constantemente par un MCM. 

VUsiunes: 
Spectrum, 
Amstrad, 

Commodore 
y MSX; 

conta t.200, 
disco. 2250. 

PC, Atari 
y Amiga, 2.850. 

10 RESTORE : CLEAR 30000 
20 FOR X=65087 TO 6s114 
30 READ A: POKE X,A: NEXT X 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
50 POKE 23417,84: MERGE N "  

60 BORDER 0: POKE 23624,0 
70 POKE 23693,0: CLS 
80 LOAD ""CCDE 
90 POKE 64690,254 

100 RUN USR 64518 
110 DATA 50,6,126,62,24,50,199 
120 OATA 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 

dragón, debía saltar de 
rampa en rampa hasta 
alcanzar la boca de Una 
caverna. El programa 
impactó en toda Europa 
con el nombre de Pooga- 
boo. Su autor, Paco Suá- 
rez, se convertía en el 
ídolo y modelo de un 
montón de chavales es- 
pañoles 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 muñecos Ya no es 
brusco, los gráficos son 
infinitamente mejores, y 
se han añadido persona- 
jes nuevos. El juego es in- 
dispensable para los que 
no conozcan el antiguo, 
aunque los talluditos di- 
ficilmente podrán resistir 
la nostalgia y tendrán 
que adquirirlo. 

La pulga, para despla- 
zarse entre las platafor- 
mas, sólo 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 murciélago se pierde 
Una vida, pero el juego 
continúa en el punto en 
que fue interrumpido. 
Caer en Una tela de araña 
obliga a recomenzar la 
cueva de nuevo. 

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

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Podrás despreocuparte 
del tiempo y de los ene- 
migos. Utilizando el car- 
gador, al pulsar la tecla 
M, se pasa automática- 
mente de rase. 

AMSTRAO 5P 



Program: 
Predator 2. 

Programación: 
Arc Developments. 

Image Works. 
Bifllillliflûtt 

MCM. 

informe confidencial. 
Los Angeles, 1997. Hace 
10 años, un extraño ser 
eliminó a un equipo de 
las Fuerzas Especiales en 
América Central. El tes- 
timonio del único super- 
viviente reveló que el 
Predator es un ser capaz 
de camuflarse utiizando 
un tipo de tecnología 
desconocida por noso- 
tros. Provisto de un arma 
láser, podía 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 diversión. 
Se recomienda evitar el 
combate con ellos,"son 
prácticamente inven- 
cibles. 

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

La muerte de algunos 
narcotraficantes convier- 
te Los Ángeles en un 

Veuhnes: 

2250. PC, Atari 

Spectmm, 
Amstrad y 

Commodore. 
CÎITÎH, 1.200~ diso0, 

y 
Àmigãl 2250. 

10 POKE 23417,84: GO TO 20 
15 RESTORE : GO TO 30 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
25 MERGB N H :  RUN 10 
30 LOAD ""CODE 
35 FOR X=44655 TO 44671 
40 READ A: POKE X,A: NEXT x 
45 RUN USR 44559 
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 más. 
Algo silencioso, invisible, 
invencible. .. el Predator. 

El juego es un calco 
del Operation WON En 
primer término, de espal- 
das y armado, se encuen- 
tra Harrigan. Frente a él 
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 energía reco- 
giendo escudos. También 
se pierde un crédito al 
terminar de desvanecerse 
su distintivo policial por 
disparar contra tran- 
seúntes. 

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

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

En resumen: el juego 
tiene muy poco que ver 
con la película, corto de 
planteamiento y con es- 
casas ideas, es 

'excesiva- 

mente largo y monótono. 
Técnicarnente correcto, 
pero ya visto. Parece rea- 
lizado deprisa y corrien- 
do para salir del paso. 

Tuco. Probado en la 
versión de Spectrum: con 
el juego pausado pulsa si- 
multáneamente los nú- 
meros 1, 2, 3 y 4: pasarás 
de fase. 

Cargador. Con él, los 
usuarios de Spectrum 
pueden disfrutar de in- 
munidad total. 

AMSTRAD SP 
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es deuda. 
E313 semana va- 

mos a comentar come 
está gestándose en Opera 
Sofá el Fuego de Met, cl 
primer set-ennnin rio .F-Y 

Pequeño País que pasa a 
las pantallas de los orde- 
nadores. 

E1 juego va a constar 
de cuatro partes. No os 
asustéis, no será multi- 
cargante, cada Una de 
ellas podrá jugarse de 
modo independiente. La 
primera no será jugable, 
será Una especie de de- 
mostración de efectos vi- 
suales basada en Una pá- 
gina de historieta. Un 
aperitivo para Ir abrien- 
do boca. 

La segunda está a 
punto de ser acabada. 
Mot aparece en la casa 
de Leo, y éste debe pro- 
curar que no la destroce 
a su paso y que vuelva a 
meterse en el armario. 
Met puede tener hambre, 
un estos casos pasará 
olimpicamente de Leo y 
apisonará el camino has- 
ta la cocina. Los intentos 
de Leo fracasarán si Mot 
consigue demoler la casa 
O si el bronquímetro llega 
a su máximo nivel. Si el 
padre de Leo descubre a 

Mol, recriminará. dura- 
mente a su inocente reto- 
ño. Si es la madre, iras 
desmayarse apafatgsa- 
mente, correrá a chivarse 
a su abrrincador cónyuge. 
Nadie comprende al po- 
bre Leo. 

La trama de las fases 
tercera y cuarta es com- 
plementaria. Leo ha sido 
raptado, y cl saco de pa- 
tatas con cuernos, sin 
pensárselo, corre a resca- 
tarle. Una especie de vi- 
deoaventura vista desde 
arriba. imitando Una sen- 
sación de tres dimen- 
siones. 

Los gráficos del juego 
los está realizando Gon- 
zalo Suárez. Trabaja con 
un PC con tarjeta VGA. 
Luego se vuelcan al resto 
de los ordenadores, mo- 
dificando la necesario 
para poder compatibili- 
zarlos. Tampoco el códi- 
go 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 está im- 
poniendo entre los pro- 
gramadores españoles. 

Aurauub G. de Snuuiugo 

Pantalla con la mayor 
parte de los sprƒtes 
-«dibujos de los 
personajes y sus fases da 
animación- que 
aparecerán en la primera 
parte del juego. 

El bronquírnetro. 
Observad las diferentes 
expresiones de Leo y 
cómo muestra Met su 
apetito (los gráficos han 
sido volcados a un 
«Amstrad CPC). 

ãllâlflñün. p 
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Program.: 
Rainbow islands. 

'Las Was de! 
arco ifi5.L 

Pfggrgmadqn 
David 

O`Connor. 
Gr:Esta: 

John Cumming, 
Mnrca: 
Ocean. 

Versionesz 
Spectrum. 
Amsu-ad. 

Commodore. 
Atari 

a Amiga. 
Prdac 

S75 pesclas. 
Disco. 1.2U0 

-C521-' 

siete islas sobre la su- 
perñcie del arch iris 

I habitan los duendes cus- ` todios de la luz y dci co- 
: lor, unos personajillos 
¦ alegres y laboriosos que, 
` gracias a gigantescos bri» 

Iiantes de diferentes colo- 
res, evitan que los hom- 
bres nos veamos sumidos 
en un mundo gris y deso- 
lado. Los duendes, cono- 
cedores de la codicia de 
los hombres, acudieron a 
La magia para protegerlas 
y crearon las leyes de la 
ñsica. Desde entonces, el 
cromado arco del cìeìo 
resulta inalcanzable. 

Cuando los duendes 
de Ir is protegieron el 
arco no podían ni remo- 
tamente imaginar el ne- 
fasto efecto que produci- 
r ía  l a  contaminación 
atmosférica. La capa de 
ozono fue agrietándose 
cada vez más y quedó 
abierto un acceso al inte- 
rior del mundo mágico. 
Aviesos personajes pene- 
traron por él, robaron ¡as 
gemas y se adueñaron de 
las siete islas. 

La misión de Bobby 

10 CLEAR 29999 
20 POKE 23a1?,aa 
30 LOAD ""CODE 
no POKE 23739,111 
50 LOAD ""CODE 
60 LOAD ""CODE 01850 
TO POKE 58250,0 
So POKE 65111,1?5 
90 RUE USR 41850 

II 

I 

consiste en recuperar las 
gemas y desalojar de las 
islas de Iris a los intrusos 
antes de que el planeta se 
encuentre inmerso en el 
mar de la oscuridad. 
Bubby no está desvalido; 
cuenta con pequeños 
arco iris que, al ser pro- 
yectados sobre los ene- 
migos, les obligan a sol- 
tar la gema robada, y que 
además pueden ser utili- 
zados a modo de puente 
para caminar sobre ellos. 
Eso si, al saltar sobre uN 
arco iris se destruye y 
cae, y pobre de enemigo 
que resulte alcanzado. 

Bobby encontrará en 
su camino zapatos mági- 
cos para avanzar más ve- 
loz, pociones rojas que 
aumentan el número de 
arco iris que puede pro- 
yectar y pociones amari- 
ilas con las que los arco 
iris poryectados surgen 
más rápidamente. 

Rainbow ísiands está 
compuesto por siete ni- 
veles, dividido cada uno 
en cuatro partes. Hay 
que alcanzar la cima de 
cada Una de ellas, bien 
saltando sobre las plata- 
formas o bien caminando 
sobre los arco iris, antes 
de que un mar, que al 
cabo de un tiempo surge 
desde abajo, se adueñe 
de la pantalla. A1 final de 
cada nivel surge un 
monstruo gigantesco que 
necesita varios impactos 
de arco iris para ser eli- 
minado. Todas las panta- 
llas son multicolores y 
con excelentes gráficos, y 
rosee todos Inc ingle 
dientes para ser un juego 
recomendable, terrible- 
mente adictivo y tremen- 
damente divertido. 
Cargador. Sirve para la 
versiOn de cierta de Spec- 
trum. Teclealo, sálvalo 
en Una cierta virgen para 
poder usarlo más veces y 
ejecútalo antes de cargar 
el juego. 

Antonio G. de Santiago 
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José Manuel 

a misión es sencilla. 
Consiste en aden 

transe en solitario en un 
país enemigo y robar un 
prototipo de avión sin el 
cual la contienda estaría 

Pfflsflm.= irremisiblemente perdi- 
Ram. da. Bueno, no hay pro- 

blemas, dispones de un 
Muñoz. camión de combate alta- 
Mun: mente preparado contra 
Tøw el que los disparos hosti- 

Gráficas: les son mera gelatina. 
Alfonso Pena que no tiene ni gota 

Fernandez. dg gasolina. 
oisuibusuøe Cuando empieces a 

. avanzar por el escenario 
del juego, enseguida ve- 

in- 
lentes utilizarlo, no avan- 

' zará ni un palmo. Obser- 
varás que hay algunos bi- 
dones que se pueden re- 

Erb-c. 
Versiones: 
Spectrum. , . , 
Amstrad. ras el camlon, pero no 

MSX. 
Pre cv: 
tinta. 

1.200 pautas. 

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

Sube a la montaña 
saltando por las platafor- 
mas y cuando encuentres 
el helicóptero utilízalo 
colocándote sobre él y 
pulsando la tecla de aba- 
jo. Retrocede hasta la 
primera pantalla. Arriba, 
sobre el promontorio, 
está el primer bidón de 
combustible. Hazte con 
él y vuela hacia el ca- 
mión, tienes gasolina su- 
ñciente para recorrer la 
quinta parte del itine- 

c'BIN . LET 
READ n' : INPUT " 

10 CLEAR VAL "2åù2å*: LET x-VA 
L "2åh2û": RESTORE 

20 Fût TO VAL "a" I x 
=ix+HOI BIN : '+n 
$+"(sln)";a$: IF a$='s' THEN POT 
B :,NOT BIN 

3D HEXT n: PRINT "cargo el que 
go": FOR n=8IH TD PI: LOAD ""COD 
B : Foix VAL "23739",VAL "111": 
IF n'-NOT BIH THEN RANDOHIZE 0SR 
HAL "32768" 

40 NEXT H I  LET ix=VAL "2hå2ú': 
FOR n'=BIN TO VAL 'å": LET :*:+NO 
T BIS : READ a: IF PEEK I'NOT BI 
H IHBN POKE 8,BIN : IF n'=VAL "a" 
THEN POKB a,VAL "201" 
50 nzxœ n: RUE HSR VåL "61356" 
60 Dàîå 'inf. vidas,"inf. hom 

baa","1nf. fuel heliccptaro',"1n 
f. fuel cam1on","inmune" 

70 DATA VAL "30490",VAL -31566 
" ,VAL "27818",VAL "32027",VàL '3 
0a37*I 
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raro. 
Es imprescindible 

transportar el helicópte- 
ro en el camión. No se te 
ocurra retroceder con el 
camión, el contenido de 
los c inco bidones de 
combustible es el exacto 
para trasladarte a la pan- 
talla final. Tampoco te 
entretengas a bordo del 
helicóptero, su depósito 
también puede vaciarse. 

P a r a  comple ta r  l a  
aventura dispones de una 
ametralladora utilizable 
en todo momento y de un 
número de granadas que 
se incrementa recogiendo 
los bidones apropiados. 
En guras pantallas en~ 
centrarás morteros, ne- 
cesarios para poder atra- 
vesar la zona en que apa- 
recen. 

Cargador. Sirve para 
la v rsión Spectrum. Te- 
cléalo, sálvalo en una cin- 
t a  virgen para poder 
usarlo mas veces y ejecú- 
talo., contestando a todas 
l as  preguntas que t e  
haga, antes de cargo la 
cara A del juego original 
-e la B t` ci a- 
ria. 

Antonio G . de Santiago 
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¡mbo II'. Rumbo, 
_ arme baluarte de 

los instintos primarios de 
Occidente, se encontraba 
meditando solitaria en 
un monasterio budista, 
Ya que previamente ha- 
bía liquidado 8 base de 
bazucazos a esos monjes 
con pinta de orientales. 

El coronel Stutman 
combatir su frustración 
con vodka en Una cantina 
improvisada par los sol- 
dados soviéticos en un 
barrio dntrioo de Kabul. 
Había enseñado sus 
acreditaciones de alto 
mando de la CM a todo 
bicho viviente con pinta 
de Tovarich y solo había 
conseguido obtener son- 
risas de incredulidad y 
conmiseración. Necesita- 
ha ser apresado. Su res- 
cate sería Una buena ex- 
cusa para convencer a 

Rumbo de que aceptara 
entrar en Afganistán, 
Desdelos tiempos en que | 
Stutman le tiraba ca 
cahueles, Rombo era su 
más ferviente incondicio- 
nal. Debido a un lamen- 
table error, Rumbo había 
sido confundido con un 
gorila en Angola y cnoe- 
rrado en un zoológico de Fvugmnnz 
Chicago. Rumbo le. 

La balalaica de Pe- Andrew 
truskov no era capaz de Nun". 

le los sones del A unmba 
bulubd. dc Elvis. Slul- Distllhidur. 
mar, herido en su obra Ente. 
más profunda, y entre los Vmlnneu 
Japones etílicos, obligó a Spectrum. 
Pctruskov a deglutir el ;¿~,s;f-=*- 
aparato. Al un estaba ' 
arrestado en la anhelada §:"¢¡':°d°N` 
mazmofrm Rombo aca- Cfllìå 
baña con todos los søvié- 875 pesetas. 
tiros de Afgansilán, y de Atari. disco. 
paso con el resto de la L995 pesetas. 

interpretar oorrcclamcn- 

vnu.um 
población autóctona, 
pero eso carecía dc im- 
ponencia. Como podréis 
imaginar, no fui capaz dc 
ver la película, pero la 
historia que os he conta- 
do sirve perfectamente 
para comprender el plan- 
teamiento de este nuevo 
juego de Ocian cum- 
puesto de tres fases miri- 
wrgantes. 

En la primera hay que 
rescatar a Stulman, en- 
cerrado en un cuartel for- 
taleza. La acción es de 
tipo Gaunlel. Hay que 

buscar la llave que abre 
la puerta del patín. entrar 
en el edificio de las maz- 
morras y destruir. con las 
flechas explosivas. par 
ejemplo, el mecanismo 
de la que no puede ser 
abierta con la llave que 
abre las demás. Procurad 
llevar al patio el detector 
de minas. 

En la segunda hay que 
activar ocho bombas an- 
¡cs de escapa: en un heli- 
cóptero que se encuentra 
tras Una puerta que deb-c 
ser destruida. 

Lateleera face se para 
ce al Operation Wolyï A 
bordo de Una banqueta 
hay que disparar contra 
los soldados y helicópte- 
ros que se van acelvcando, 
hasta alcanzar la Enumera 
y sali: de Afganistán. 

.-inruuin G. Ir .Sluuiqμ 
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azas de noche. Los _ nightbreed son res- 
tos de antiguas razas. In- 
mor tales, capaces de 
cambiar su forma física, 
a lo largo de los siglos 
han sido perseguidos y 

GLAVE s 
DE amas 
DE NDGHE 

Fase 3 Fase 2 
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un I 
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casi exterrninados por los 
humanos. 

Baphomet encuentra 
refugio en un laberinto de 
cavernas y desde allí 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 SOI1 perdonados. 

El doctor Decker 
oculta su rostro tras una 
máscara para cometer 
todo tipo de crímenes. 
Asustado, convence a 
Boone, uno de sus pacien- 
tes, de que él es el respon- 
sable. Boone, creyéndose 
1.111 asesino, coincide en el 

Ine: cm. 
waan: 

Suefiflwm msflfllfly 
C0MN0dl1l!.Ci'Iî81.200 

uœemzdsea 
2250:PC. 

A!flriyAI11iga.ZE50 

Fil hospital con un miem- 
Nazasuenaaaa bro de las razas que le 

confunde con uno de los 
suyos. Enterado de que 
en Midian se le perdo- 
narán todos los críme- 
nes, se encamina hacia 

. el antiguo cementerio y 
es admitido por 
los nightbreed. 

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

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

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

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

regresaban a 1955 para 
evitar que el malvado 
Birr 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. 

Fvwm: 
Regreso al 

futuro I//. 
PFIIIIIIIIIIH 

Hugh Riley 
(prone SaMara), 

lava: 
Image Works. 

MCM. 
Diiülülldfllt 

Vanina: 
SDGUIIIHI1 $28k, 

Amstrad 
y C0mm0d0l'B. 

Cinna: 120& 
disco: 2.2501 

PC, Atari y 
Amiga 2250. 

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

Cuando Mar t y  en- 
cuentra el pozo de extrao- 
ción abandonado en que 
está oculto el aparato, 
descubre también en un 
cementerio próximo Una 
lápida con el nombre de 
Doc, fechada unos días 
después de la car ta. 
Marty tiene que salvar a 
Doc. Un 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 rases de dificultad 
creciente, que rememoran 
escenas de la película. 

Doc es el protagonis- 
ta de la primera de ellas. 
A lomos de un caballo 
tiene que evitar todo tipo 
de obstáculos 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- 
ción del reloj de la torre. 
Marty, incapaz de resistir 
la tentación, se acerca a 
Una caseta de disparo. El 
planteamiento es simple: 
acer tan cuantos más 
blancos mejor antes de 
que se acabe el tiempo y 
aparezca el malvado Bu- 
ford Tamer, momento 
en que la rase se da por 
terminada. Buford y sus 
secuaces pretenden estro- 
pear la fiesta, pero no 
contaban con Marty, 
que, aun sin armas, es un 
excelente lanzador de 
tartas, y, armado con 
Una buena pila de ellas, 
consigue dar a los foraji- 
dos Una soberana paliza. 

En la última rase, 
Marty corre y salta sobre 
los vagones de un tren. 
Doc y él necesitan robar 
Una locomotora para re- 
molcar al DeLorean y al- 
canzar los 100 kilóme- 
tros, imprescindible .para 
viajar en el tiempo. . 

Trucos. Los usuarios de 
Spectrum y Amstrad, 
cuando estén en el menú 
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 
parpadeará en verde y el 
luego comenzará con in- 
munidad total en todas 
las rases. Los usuarios de 
Atari y Amiga deben te- 
clear ROTTEN CHEAT 
en el menú de la rase uno, 
LOUST CHEAT en el de 
la dos y LOW DOWN 
CHEAT en el de la tres. 
El borde parpadeará. en 
verde. 
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Pl°lr.ll= 
Renegade IH. 
Pmgwnndon 

Andrew 
Deakin. 
Mun: 

Imagine. 
nisnihuidm 

Erbc. 
Versiunes: 
Spectrum, 
Amstrad, 

Commodore, 
Pieciuu cierta, 
875 pesetas. 

enegade' ataca 
de nuevo, pero, 

al parecer, este vez es la 
última. 

La trama de la historia 
no tiens desperdicio. La 
chica del protagonista ha 
sido raptada par unos 
malvados que son capaces 
de desplazarse en el tiem- 
po y Renegade tiens que 
buscarla. Una sonda 
transportadora le ayiidara 
a Ir cambiando de época. 

El juego es multicar- 
gante en los ordenadores 
con poca memoria y car- 
ga de un tirón, tardando 
horrores en los de 128 es. 
Renegade tiene que reco- 
:Ter la prehistoria, el an- 
tiguo Egipto, la Edad 
Media y el Futuro a costa 
de Ir cargando rase tras 
base. Los sufridos usua- 
rios de ordenadores de 

EpF: 

10 na: REIIEGIDB 111 ISPECIHHIIJ I 

20 CLEAR 245T*\: pour 2365B,5 
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poca memoria, si consu- 
men las vidas de que dis- 
ponen en la segunda face 
o siguientes, se verán 
obligados a volver a car- 
gar la primera. ¡Mala 
suerte, chicos! 

No os entretengáis 
golpeando a todos los 
enemigos que OS encon- 
tréis par el  camino. 
Avanzad lo más posible 
hasta que os quedéis pa- 
rados. Dos bandas de 
tres enemigos aparece- 
rán par cada lado de la 
pantalla. Si les golpeáis 
estando agachados, in- 
comprensiblemente, no 
os atacarán. Siempre 
con la rodilla en el suelo, 
dad cuenta de los seis 
adversarios y de seis 
más que aparecerían 
cuando éstos hayan 
mordido el polvo, y se- 
guid avanzando. Una 
vez que lleguéis al final 
de la base, Una nave es- 
pacio-temporal descen- 
dera de las alturas y, al 
ocuparla, permite el ac- 
ceso al siguiente nivel. 

Algunos obstáculos 
son infranqueables. Si 
esto sucede, buscad Una 
escalera para tomar un 
camino alternativo. No 
os entretengáis. El tiem- 
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 podrán disfrutar los 
que posean un Spectrum. 
Cuando aparezca el 
menú de opciones pulsad 
las teclas Q y P. Aparece- 
rán colores para confir- 
mar que ha sido realiza- 
do. Si en las pantallas en 
que acaece el texto que 
informa que se va a en- 
trar en un nivel volyéìs a 
pulsar Q y F, os evitaréis 
jugarlo y podréis cargar 
el siguiente. 

Antonio G. de $g5i9 
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Pagan: 
Rescaœ en el Garo 

Pnμnadnn . 
Íñigo Ayo y Juan 

sanos Sam. 
Mari: 

canna": 

Vanina: 

Onega. 

MCM. 

Spectrum, 
Amstrad. 

MSX y 
Commodore. 
Cirtta: 1.2002 
disco: 2250. 

Ami: asse. 

paseata un el Golfo. Tu" _ cometido es tratar 
de llegar bata el avión en 
que se encuentran los 
rehenes y liberarlos. El 
camino no es nada fácil: 
la pista está plagada de 
enemigos y de intermina- 
bles obstáculos. Al avan- 
zar pasarás junto a varios 
aviones estacionados en 
el aeropuerto. Si consi- 
gues abrir sus puertas en- 
contrarás, en unos casos, 
energía extra, y en otros, 
enemigos en minihelicóp- 
teros o granadas que esta- 
Han al llegar al suelo. 

Si continúas avanzan- 
do verás una moto. Para 
subirte necesitas una lla- 
ve que se encuentra den- 
tro de un avión y que lo- 
calizarás gracias a una 
flecha parpadeante. 

No podrás abrir la 
puerta del avión de los 
rehenes hasta haber aca- 
bado con todos los ene- 
migos. Una vez dentro, 
se mostrará en la panta- 
lla la clave de desactiva- 
ción de la bomba. 

En la segunda fase, 
los terroristas del interior 
del avión van desarma- 
doS y las cosas parecen 
más sencillas. Dispones 
de mayor libertad de mo- 
vimientos que en la fase 
anterior, ahora todo 
vale. Puedes dar puñeta- 
zos, codazos y patadas C11 
el aire y agachado. Tam- 
bién los terroristas son 

I 1 r* 

más duchos en la lucha 
cuerpo a cuerpo. 

La misión consiste en 
encontrar la bomba an- 
tes de que estalle en el in- 
terior del avión. 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 avión está lleno 
de pasadizos, Ten mucho 
ojito y procura que no te 
pasen inadvertidas algu- 
nas pequeñas aberturas 
por las que podrás intro- 
ducirte. . 

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

Durante el camino te 
cruzarás con terroristas y 
rehenes. Deñéndete de 
los terroristas, que nor- 
malmente te atacarán en 
grupo, pero evita dañar a 
los rehenes, no olvides 
nunca que la misión con- 
siste en rescatarles, no en 
acabar COI1 ellos. Y ade- 
más comprobaras que te 
conviene ser cuidadoso, 
ya que si por error matas 
a alguno de los rehenes, 
verás cómo, en castigo, la 
partida finalizará de 
modo repentino. Presta 
mucha atención. Y, por 
supuesto, si algún rehén 
te pide ayuda, no dudes 
en prestársela. Te lo 
agradecerá de f o n a  in- 
mediata reponiéndote la 
energía. 

El marcador del juego 
es una pantalla grande de 
vídeo en la que se mues- 
tra la situación del juga- 
dor. En la parte izquier- 
da aparecen la energía y 
el número de vidas. Con- 
seguirás una vida extra 
cuando alcances los 
10.000 PUIIÍOS. 

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

I .  
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odl'n'roI'. La pro- 
-tagonista de la 

aventura es Una especie de 
nave con forma de canica 
que, rodando, rodando, 
busca la salida de cada 
uno de los 32 escenarios 
que se suceden en el juego. 

Muy pocas zonas tie- 
nen estructura de laberin- 
to. La dificultad estriba en 
que muchas losetas del 
suelo requieren la pose- 
sión de algún tipo de ayu- 
da para poder ser traspa- 
sadas, y estas ayudas de- 
ben ser compradas con el 
-dinero obtenido recogien- 
IdO gemas. 

Para obtener Una de 
las ayudas hay que pasar 
'sobre su punto de venta 

vr.nu-= 
Efl=:.i;?!?\:1/.4'Z 

ru1-pm: 
lmagœc. 

livluu 
Riñïbuw And. 

V a u :  
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Plldflfl cana. 
97$ pela- 
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3&500,3å539,2åS78 
3å197,363$9,61S50 

10 CLIAR :n'sa: PDF! 236$fl,B 
au :salon: : use ix-ssuoo 
au 308 x-1 to 9: Lit x-x›1 
åü vox: X,O: !Eå0 se 
So INPUT "IN?. "*OR$*'(S!ï)";å$ 
60 Ir 1:-'s' THEN robe x,1 
70 nix: H: ?zzst 'ûåîûh EL su: 

GD": LOAD *'c09z 
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específico; junto al dibujo 
del objeto viene marcado 
el precio. A1 caer en Una 
superficie sin asfaltar, la 
bola se precipitaría irremi- 
siblemente en el abismo, 
pero es posible comprar 
un equipo de construcción 
para POHCI' sobre él Una 
loseta que facilite el paso, 
o bien un paracaídas con 
el que la bola vuelve al 
punto exacto donde cayó. 
Para atravesar algunos 
obstáculos es necesario 
adquirir bombas que sólo 
pueden ser colocadas en 
los puntos situados a pro- 
pósito para ella. Al acti- 
varlas, la bola debe alejar- 
se rápidamente del radio 
de acción de la explosión; 
podría perder Una gran 
cantidad de energía. 

Los equipos de cons- 
trucción, los paracaídas y 
las bombas se acumulan 
en reserva, y tienen que 
ser seleccionados en el 
momento en que se van a 
utilizar, pero hay tam- 
bién otros tipos extra de 
ayudas. El blindaje sirve 
para atravesar algunas 
barreras identificables 
por su forma quebradiza. 
Las botas con clavos son 
útiles para rodar sobre 
las resbaladizas superfi- 
cies heladas. La acelera- 
ción aumenta considera- 
blemente la velocidad de 
la bola. 

Aparte de las gemas, 
hay diseminados por los 
escenarios objetos que 
pueden ser recogidos al 
paso, entre los que desta- 
canlos 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 
versión Spectrum. Con- 
testa a sus preguntas an- 
tes de cargar el juego ori~ 
gjnal y podrás disponer 
de las facilidades que 
quieras para acabarlo. 

Ama-nio G. de SI-nríngo 
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harán. El poder satá- 
I I '  rico se ha adueñado 

del universo. Los magos 
que la gobernaban han 
sido hechos prisioneros y 
van a ser ejecutados. 
Warlord, el guerrero, 
pretende acabar con este 
pesadilla. Para ello debe 
adquirir los conocimien- 
tos que le permitan con- 
venirse en mago, Ya que 
está escrito que solamen- 
te un mago podrá derro- 
tar a las huestes del Ma- 
ligno. 

En un tiempo limitado 
Warlord tiens que reco- 
ger los tres pergaminos 
que contienen la sabidu- 
ria necesaria para trans- 
formarse en mago. El ca- 
mino no es fácil. 

Cada uno de los per- 
gaminos está protegido 
en el interior del esquele- 
to de un monstruo gigan- 
tesco custodiado par ser- 
pientes Tam Lim. 

En la segunda cara de 
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la cierta, el guerrero, Ya 
convertido en mago, 
debe derrotar al maléñco 
Satán 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 Browníe. A 
cambio de los créditos 
que se adquieren reco- 
giendo monedas al elimi- 
nar demonios, Warlord 
tiens a su disposición un 
elixir para reponer su 
energía, armas de dife- 
rente tipo y, especialmen- 
te, la tarjeta Telecard y 
los escáneres. 

En cualquier lugar del 
mapa, Warìord puede se- 
ñalar su posición y, gra- 
cias a la cajeta Telecard, 
se teletransponará a la 
posición marcada en 
cualquier momento que 
la necesite. Los escáne- 
res, al ser activados, 
abren Una ventana en la 
pantalla que sirve para 
localizar a los demonios. 

Son, siete en total los 
entes maleficos que hay | 
que eliminar. Si la consi- 
gues antes de que todos 
los magos hayan sido eje- 
cutados, habrás alcanza- 
do todos los objetivos del 
juego. 

I 

u 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum y fun- 
ciona indistintamente 
con cualquiera de las dos 
caras dc la cierta. Teclea- 
lo al pie de la letra respe- 
tando los números de lí- 
nea, sálvalo en Una cierta 
virgen para poder usarlo 
posteriormente y ejecUta- 
lo antes de cargar el jue- 
go. Proporciona las sufi- 
cientes ayudas come 
para poder terminar las 
aventuras sin dificultad, 
y con él los artículos de la 
gruta de la segunda parte 
son completamente gra- 
tis. 

El código de acceso 
para la segunda rase es 
01020304. 

Antonio G. de Sr-lnnìzgo 
I 
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'avagz consta de tres 
panes. cada Una de 

ellas es un juego inde- 
pendiente, y se pueden 
cargar par separado. 
Eso sí. la segunda y la 
tercera fases darán sola- 
mente Una vida. a menos 
que se teclee el código 
que aparece al anal de la 
rase anterior. En este 
caso dispondremos de 
tres vidas, con la que el 
juego seguirá siendo im- 
posible. pero un poquito 
MEnos 

Los autores son los 
mismos que realizaron el 
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Trânlor, pero Savage es 
mucho mejor. Está llena 
de impresionantes efec- 
ws especiales; los :prima 
tienen varios colores. y 
las posibilidades del or- 
denador están aprove~ 
chadas al máximo. Sin 
desmerecer para nada la 
versión de Amstrad, es el 
juego que mejor utiliza 3¢Vfll8!~ 
los colores del Spectrum 
hasta la fecha. Los usua- N Bru! 
rios de la vieja maquinita Mie: y 
del doctor Sinclair nunca FirubiLTd. 
hablan visto nada pareci- omo.rare 
do. Con este juego es MCM_ 
otro ordenador. Emir: 

En la  primera base. Spectrum. 
cierta, 

l o  en que estaba prisio- ium-¿ 
nero. atravesando largos ¡zoo p¿m¡u. 
corredores repletos de ' . 
pequeños monstnros y gi- 
gantescos demonios (fi- 
jaos en la cabeza verde 
boranre, es genial). Salta- 
rá charcos de fuego y re- 
cogerá todos las armas y 
ayudas que se pongan a 
su alcance. (Por cieno, si 
pulsáis a la vez las letras 
que forman la palabra 
Kr: durante los rótulos 

Savage escape de! casti- 

P*¢l*IIl1.fll= 
D. Perry y 

de presentación, obten- 
dréis vidas infinitas en 
este fan. De nada.) 

La palabra clave para 
la segunda fas: es .raballa 
(no rabbaua. come erró- 
neamcnle os informará el 
ordenador). En ella, a 
través de los ojos de Sa- 
vage, recorreremos el Va- 
lle de la Muere. evitando 
a los noamis que. a lada 
velocidad. se aproxima- 
rán a nosøuos. Para pa- 
sarla deberemos obtener 
50 puntos lìquidandu 
cuadrados diabólicos. 
200 con los batracios ver- 
des. y al aparecer los 400, 
a costa de los escurridi- 
zos ojos malignos. apare- 
cerá la clave del tercer ni- 
vel, que ahora sí que es 
corrcctaafìrgur. 

El héroe vuelve al cas- 

tallo convenido en águila 
para salvar a sus campa- 
ñeros y necesita encon- 
trar las cuatro paicodåli- 
cas llaves de la mazmo- 
rra. El camino no Cs en Ii- 
nea recta, pero es fácil de 
recorrer, Ya que ll) hay 
bifurcaciones. Vigilad los 
recovecos porque en 
ellos están escondidas las 
piezas. 

Al analizar el juego 
aparece un mensaje en cl 
que se nos acusa dc ha- 
berlo conseguido con 
trampas Señor, Señor. 
¿Cs que había otro modo? 

En resumen. tres jue- 
gos diferentes, excelen- 
les. y al precio de uno. 
¿Se puede pedir más? 

Cllgndor. Sirve para las 
tres fases en la versión 
Spectrum. Notad que la 
primcxa se cncucnlra a la 
mitad dc la cara A de la 
cierta, Ya que el comienzo 
es Una presentación. Te- 
cléalo rcspeumdo los nú- 
meros de línea, gråbalo y 
cárgala arles de cual- 
quicr rase del juego. 

ÀMSÎHÀD 5P 
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Prunus: 
§1aalow Dancer: 

.raz 
U. S. aga. 

Elbe. 

had* Dancer. I Una 
nueva COHVCISÍÓI1 

de máquina recreativa, 
con un esquema pareci- 
do como gotas de agua 
al de otros juegos: Dou- 
ble Dragon, Shinobi y mil 
más. 

El autoproclamado 
Emperador Zeed, señor 
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 CX- 
plosivos han sido coloca- 
dos en lugares estratégi- 
cos. Sin embargo, Zeed 
no contaba con Joe Mus- 
hashi, El danzarín 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 número determina- 
do de bombas antes de 
que el contador de tiempo 
llegue a cero. Las bombas, 
fáciles de reconocer, se 
asemejan a esos relojes de 

Wcsilassc 
Spectrum. 
Amstrad y 

Cornrnodofe. 
Cintre. 1200: disco, 

2250. PC, Atari y 
Amiga 2250. 

10 POKE 23417,84 
20 RESTORE : GO TO 40 
30 GO TO 70 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
50 MERGE " U  

60 POKE 238b4,234: RUN 
?0 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 

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, según el la 
quirico manual de instrue 
clones, podría ser azuzado 
para atacar a los enemi- 
gos. La verdad es que la 
mascota del ninja no hace 
absolutamente nada. 

Aparte de los shari- 
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 rase en que hay 
que luchar contra un ene- 
migo de gran tamaño que 
tiene un contador de ener- 
gia. Eliminado éste, se 
pasa a otra rase de boniñ- 
cación en que en caso de 
abarcar con todos los nin- 
jas que bajan por Una pi 
remide, se consigue Una 
vida extra. 

El juego es tremenda 
mente dificil, rayando en 
lo imposible. El personaje 
es débil, basta el más lige- 
ro contacto con un enemi- 
go para tener que volver a 
empezar la rase desde el 
principio. 

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

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y 
proporciona inmunidad 
total. Evita caer en los fo- 
sos de las últimas rases, ya 
que tendrías que volver 
a cargar el juego de 
nuevo. 

AMSTRAD 5P 



ideral par. Los 
mundos pertene- 

cientes a la Gran Confe- 
deración Galáctica están 
siendo invadidos por for- 
mas dc vida extrañas, 
procedentes de los confi- 
nes del Universo. Un soli- 
tario guerrero recorre pla- 
neta por planeta hasta eli- 
minar la molesta plaga 
alienígena. 

E1 bueno va equipado 
con un propulsor PS-107 
de reacción nuclear (sic). y 
con su LX-383, arma lige- 
ra  de gran precisión. El 
malo, una especie de rep- 
til volador con cola de 
pescado llamado Xíler 
Beast, espera en el final 
del recorrido para verse 
las caras con el héroe. 

Programs: 
Síderai war. 

P*°lIil1Il°I=l= 
Cim Giménu 

y Javier 
Cerven 

Mlru: Delta 
Safiwire. 
Vlnlulu: 
Specxruoa, 

Amstrad 
v MAX 
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Cada partida consta 
de tres vidas que se aca- 
ban al consumirse una 
barra de energía, y tres 
son también los planetas 
que hay que visitar. E1 
juego está planteado en 
forma de .rcrofl horizontal 
y es a todo color. Entre 
los enemigos destacan 
unos montones de barro 
con ojos saltarines y espe- 
cialmente simpáticos. La 
superficie de los planetas 
está obstaculizada por 
promontorios y escalo- 
nes. Caer en un cráter o 
en el lago del segundo pla- 
neta produce la pérdida 
automática de una de las 
vidas. Para avanzar de un 
planeta a otro aparece un 
subjuego que está dentro 
de la línea del arcado tra- 
dicional: El héroe, a bor- 
do de su vehículo espa- 
cial, dispara contra los 
meteoritos y las naves 
enemigas que le salen al 
paso en acometidas. 

E1 problema de este 
juego es que su plantea- 
miento se parece horro- 
res a otro aparecido ante- 
riormente, licencia de 
una máquina recreativa, . 
llamado Somier of fight, y H 
que además era mejor. Si 
aquí los muñecos son 
más grandes, el juego es 
más lento, y si aquel era 
monocolor, la tremenda 
contaminación de los co- 
lores en éste cuestionan 
lo afortunado de su uso. 
También han sido supri- 
midas las estructuras ele- 
vadas y las ayudas que se 
podían ir recogiendo en 
Søƒdier of light, y que hu- 
bieran representado un 
esfuerzo extra de progra- 
mación. Así y todo, Side- 
mi war es un juego co- 
rrecto. 

Cargador: Sirve para la 
versión de c i t a  dc Spec- 
trum. Contesta a sus pre- 
guntas y juega con el ni~ 
el de dìñcultad que pre- 

Heras. 
Antonio G. de Sanràrgo I 

| 

! 
I 

1 

MISÎHÃUE- P 



! 

hagan: 
m .sn- Cíåjμ 

ru-au-¢= 
'Mil ll*¢'rlgl1[ 

Inu: 
Infogrames 

H i g fl l l  
Erre 

I Humm- 
Sμectrurr* v 

ÂMSNZG i 
Cinna 

4.350 

sem: disco, 
2259 kwas. 

PC. Atari y : 
ma. 3.990 

œ 5 € .  

Fr dl 

ir City. Cuando 
empiezas a jugar 

con Sim City te encuen- 
tras ante un territorio va- 
cio y en posesión de Una 
cantidad de dinero que 
varia según el nivel de di- 
tìcultad elegido. El obje- 
tivo es crear, gestionar y 
mantener Una ciudad, el 
éxito o fracaso depende 
de tu estrategia y de tu 
habilidad. 

Antes de nada, ediñca 
zonas residenciales en 
que puedan habitar los 
futuros ciudadanos. el si- 
guiente paso es crear Una 
infraestructura minina 
para que tu ciudad les re- 
suite 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 bá- 
sicos para el abasteci- 
miento interno. 

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

10 CL5 : POKE z3*.t?,aa 
20 PEINT "Ouen Zi.. JLTEGO" 
JD GO TO AD 
åü PUKE 1937.9,0 
SD HANDOHIZ8 USR 20à80 
60 NERGB ... 
ïû  POKB 23s09,23=<: Elm 
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Las molestas instalacio- 
nes de las factorias influ- 
yen negativamente sobre 
las zonas colindantes. 
Procura alejar de ellas las 
zo¦1as residenciales. 

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

Sólo resta atender a 
los transportes. Todas 
las zonas h2fl de estar ac- 
cesibles y bien comunica- 
das. Con todos estos ek:- 
mentos establecidos (vi- 
vienda, trabajo, comer- 
cio, servicios y entreteni- 
miento -más tarde le- 
vantarás un estadio-J, 
Los ciudadanos empeza- 
rán a asentarse en tu ciu- 
dad, pero los problemas 
no han acabado, real- 
mente empiezan ahora. 
Asegúrate de que exista 
policia suficiente para 
evitar la delincuencia y 
de que no falte un cuerpo 
de bomberos ante las ca- 
tástrofes. Une a eso que 
las carreteras se deterio- 
ran con el uso y te encon- 
trarás con que el poco di- 
nero que te queda es in- 
suñciente para mantener 
estos servicios. Es el mo- 
mento de acudir a los im- 
puestos para oxigenar las 
arcas municipales. Pero 
cuidado, si son excesivos, 
los ciudadanos, agobia- 
dos, se marcharán. 

Cuando la ciudad sea 
grande, podrás comuni- 
carla con el exterior par 
vías aéreas y marítimas. 

Sim City es un pro- 
grama instructivo, diver- 
tido e imprescindible, de 
esos que crean escuela. 
Sólo tiene un pero: no 
está traducido del in- 
glés. 
Cargador. Con él, en la 
versión de Spectrum 
nunca te faltará el di- 

I 

nero. 

Antonio G. de Santiago 
I 
I 
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Prop:-u 
Snflflvr 

C. F. Urquhart, 
Muon: The 

Edit 
Dllhiidun 

Dm Son. 
ïerslolo: 
Speetrunt. 
Amou-ad. 

Cmmmodon. 

nuuμy'. Linos sabe 
que de noche, mien- 

tras duerme, su sabanita 
le protege. Linos ha leído 
en los tebeos que en las 
horas oscuras los mons- 
truos -en especial ese 
gordote del Pequeño 
Pals.... Mol creo que se 
llama- salen de los ar- 
marios para hacerles 
todo tipo de sinvergonzo- 
nerías y travesuras a los 
niños como él, pero Li- 
nus tiene su sabanita, su 
vieja, astrosa y amada 
sabanita, gracias a la cual 
nunca le ha pasado una 
cosa así..., es decir, tc- 
nía, 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- 
nuaciOn- h a n  que re- 
suelvas las dos posibles 
soluciones Del j'ego fácü- 
mente y en un periquete. 
Pnfletn solución. Coge la 
máquina de escribir 
(typewnïer) del interior de 
la caseta., úsala, recoge la 
carta (setter) y entrégascla 
a Carlitos para que la lleve 
al buzón. Coge el tarro de 
galletas (molde jar). cóme- 
te su contenido y llévalo 
hasta la pantalla del lago, 
acércate a la rana y usa el 
tarro, el animalejo queda- 

.f 

re atrapado dentro. Busca 
a Lucy, suelta la rana y re- 
coge el salvavidas (ruàber 
ring), déjalo en la pantalla 
en que está la cometa en- 
tre las ramas dc un árbol. 
Coge la pelota (hall) y 
arrOjala dentro de las 
aguas del lago, recoge el Li- 
rachinas (catapulta) y salta 
sobre los objetos del lago 
hasta llegar a la otra orilla. 
Dispara con el tirachjnas 
a uno de los globos que sa- 
len del pozo, recoge la 
bomba de inflar y utílízala 
-pulsando disparo y a 
continuación izquierda a 
derecha, alternativamen- 
tc, varias veces- para lle- 
nar de aire el salvavidas. 
Salta sobre él, usándolo 
como trampolín, para re- 
coger la cometa (bue) y en- 
trégasela a Carlitos cuan- 
do se encuentre en la pan- 
talla en que está la nube. 
Carlitos desaparecerá, 
pero podrás encontrarle 
en la pantalla anterior vo- 
lando la cometa. Recoge 
la llave (key) que ha deja- 
do caer y llévala a la habi- 
tación del colegio donde 
están los vestuarios. Aga- 
rra la sábana fblankerj y 
entrégascla a Linus. 
Segunda solución. Tienes 
que inflar el salvavidas en 
la pantalla de la nube y 
utilizarlo para saltar sobre 
ella. Coge el ladrillo (bnkk) 
y úsala para hacer caer la 
manzana (apple). Llévala 
al colegio, a la mesa de la 
profesora, 3* hazte con el 
silbato (wízisfle). Despierta 
con el a Patty, y con las ti- 
jeras (scirsors) que dejará 
caer, corre a casa de Carli- 
tos y abre el paquete. Re- 
coge el busto (buz) y déja- 
lo a los pies de Schroeder 
cuando se encuentre en el 
cuarto del televisor. Al 
rato comenzará a tocar el 
piano y Lucy acudirá a es- 
cuchar la melodía y a su 
paso abrirá la lavadora,dc 
la que caerá la buscada 
sábana. Sólo resta entre- 
gársela a Linos. 

Amome G. de Santiago 

I 
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úldier of Íúrlnne. El 
persunsje de hay se 

llama Sarnak, y es Una 
especie de pequeño dia- 
bìillu enrnude de ee!-:ir 
azul. Su misión consiste 
en recoger les seis peda- 
:es de las tarjetas mági- 
cas que le permitirán es- 
capar de cada uno dc las 
catre reinos hostiles 
que se encuentran a le 
largo de su camino de 
vuelta a casa 

Lus pedazos pueden 
estar escondidas en el 
interior de las cavernas. 
en le suberficie e incluso 
en las ramas de les àrbe- 
tes gigantes. 

Las transperladeres 
__-.- 
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mágicos estar situados 
en el suelo- Para usa'- 
los, :I héroe deber si- 
tuarse sobre ellos y aga- 
eharse Unos puede uti~ 
l i zar los  en cualquier  
momento. ›* le servirán 
para desplazarse a dife- 
rentes zonas del reino 
en que se encuentre. 
pero otros necesitan de 
algún requisito para ser 
elìeaees. Es imposible 
acceder a la cueva Del 
dragón sin recoger les 
seis pedazos de la tarje- 
la. y sin eliminar al dra- 
gOn no puede utilizarse 
el transportador que sir- 
ve para aoeeder al si- 
guiente reino. 

El juego tiene tres vi- 
das Pueden perderse 
rozando a cualquiera de ¡›",¡,¡m¡¦ 
los seres rnalignos de Sofidï¢rqfƒorl'nme. 

que están repletos los manu: 
reinos, cayendo en el va- Firebird. 
sin o en Una trampa de 
estacas puntiagudas, o Versiones: 

gen la guarida del dra- Spctlrum, 

cOn. Commodore. 
S i  el ordenador no Preeint oints.. 

detecta la suñeiente ao- 875 pesetas. 

en los lagos que prole- 
Álhãlfld. 

cien por parle del perso- 
naje, también le castiga- 
rá quitándole Una vida, 
O sea, que el personaje 
no debe pararse en nin- 
gún momento. Pueden 
conseguirse vidas extras 
al pasar de un reino a 
DUO D recogiendo las 
ocho gemas que hay en 
cada uno de ellos. 

Sarnak dispone de 
Una provisión ilimitada 
de flechas para defen- 
darse de sus enemigos. 
Además puede ir reco- 
giendo diferentes armas. 
que podrá utilizar mien- 
tras dure la munición. 

El juego no se acaba 
al terminar de recorrer 
los cuatro reinos. Sar- 
nak deberá enfrentarse 
entonces a un nuevo 
contingente de dragones 
acorazados que necesi- 
tan cientos de disparos 
para ser eliminados. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te- 
cléaln respetando los 
números de línea [debe- 
rås hacer esto siempre 
que veas que en un car- 
gador aparece la ins- 
truociún mørge). sálvalo 
en Una c i t a  y càrgalo 
antes de la versión origi- 
nal española del juego. 
La odisza de Sarnak 
sera Una simple excur- 
sión de en de semana. 

J.luníl1G'.ùSunIiqlgu1 
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Mum: 
Star Bowls. 

Pragraaluns: 
Cales Dora! 

y Mano de Luis 
(Diabólic) 

E 

n el hospital psiquiátrico 
todos los enfermos 

consideran a Bowls un 
excelente compañero que 
con bastante frecuencia 
intenta narrarles Una elu- 
cubrante historia sobre el 
día que salvó al planeta. 

Una mañana, dos ti- 
pos vestidos con trajes de 
las Fuerzas Especiales 
llegaron a la clínica con 
la orden de llevarse a 
Bowls. El desastre se ha- 
bia producido de nuevo, 
pero este vez en un esce- 
nario fuera de la Tierra. 
En el lejano Zardox, Una 
colonia terrestre, situada 
en el cinturón de asteroi- 
des, los sensores detectan 
un aumento de radiacti- 
vidad. El comandante 
Bowls, de las Fuerzas Es- 
peciales, es la única per- 
sona cualificada para 
desplazarse a la central y 
resolver el desaguisado. 
Y también, par supuesto, 
el único la suficientemen- 
te loco come para acep- 
tar el encargo. 

Star Bowls es la secue- 
la de Nuclear Bowls, un 
programa aparecido 
hace cuatro años. El 

.nez 
Zigurat 

nimiuiumz 
Elbe. 

Vusiuos: 
Spectrum, Amstrad 

y MSX 
cierta, 1295, disco, 
2250. Compatibles 

PC: 2.250. 

5 POKE 23417,84 
6 MERGE "II 

7 RUN 10 
25 POKE 25557,201 
40 POKE 34730,0 
50 POKE 36156,0 
60 POKE 45563,2 
70 POKE 45769,24 
80 RUN USR 34620 

planteamiento es idénti- 
co: recorrer pantallas 
buscando objetos. A pe- 
sar de tan largo periodo 
de tiempo, se nota muy 
poco la evolución, y el re- 
sultado t i r e  un cierto 
aire de antiguo. Los pro- 
gramadores han utiliza- 
do muy poco la inventiva 
y la imaginación, quizá 
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 la im- 
posible, la convierte en 
f rus t rar te  t ras  unas 
cuantas partidas. Ni los 
propios programadores ' 

consideran posible termi- 
narlo. El mensaje final, 
que en la mayoría de los 
juegos es de felicitación, 
aquí es come sigue: "Lo 
has logrado, seguro que 
has hecho trampa". Tie- 
nen razón, las encerronas 
excesivas y la falta de Una 
rutina de iniciación de 
pantalla al empezar cada 
Una de las vidas -par la 
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  grúa 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 quedarías encerra- 
do. ¡Que 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 
harán ni caso. Cuidado 
con los abismos, son los 
únicos que te harían per- 
der todas las vidas. 

AMSÎRAD SP 



Fusain; 
Fngruador: 

Swim 

.alu 

Rggald 
Picket Weeserik If 

Ken Murfitt 
: Storm. 

listrillidnn Dre. 
Venilnu: 
Spectrum 

$28k, Amstrad. 
Commo- 

dure y MSX. Cinta, 
1.a00, disco, 
2250; Atari 

y Amiga 2250. 

iv es la secuela de 
Silkwom, y está rea- 

lizado por el mismo equi- 
po de programación que 
armó Saint Dragan. 

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

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

El helicóptero sobre- 
vuela los escenarios y ra- 
ramente choca contra 
ellos. Dispara únicamen- 
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 
obstáculos del terreno y 
evitar los vehículos de 
tierra. La mayoria de los 
enemigos voladores no lo 
hostigan, solamente los 
gigantescos de fin de 
fase. Decididamente, es 
más fácil jugar con el he- 
licóptero que con el jeep. 
La elección depende de la 
experiencia y pericia del 
jugador. - 

I 

I 

i 

I 
V 

I 

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: helicópteros, avio- 
nes, tanques, tanquetas, 
vehículos de nieve y mu- 
chisimos extraños arte- 
factos debidos a la imagi- 
nación de los programa- 
dores. Llama la atención 
una especie de avión cu- 
yos componentes apare- 
cen separados y de repen- 
te se ensamblan. A1 final 
de cada fase, el desliza- 
miento de la pantalla 
cesa y aparece un ingenio 
metálico que hay que 
destruir mediante innu- 
merables disparos. 

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

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

1. 

5P 



I .  

Programa: 
Terminator Z 

Pragramader: 
Ruben EB11. 

Marca: 

1 
l 
Ê 

x 

1 
I 
I 

cyborg con per- 

s e  es el futuro... La gue- 
1 rra entre hombres y 
| máquinas. Máquinas es- 
| peluznantes controladas 

por Skynet, un ordena- 
dor central de increíble 
poder. Cuando los rebel- 
des humanos estaban 
próximos a la victoria, 
Skynet envió un termina- 
tor --un 
afecta apariencia huma- 
na-- a través del tiempo, 
hasta el año 1984, para 
que destruyera a Sarah 
Connor, madre del líder 
de sus enemigos. Por 
suerte, fracasó. 

Con posterioridad, 
ot ro  terminador viajó 
hasta un pasado más in- 
mediato, el año 1994, con 
la misión de ma ta r  a 
John Connor, el niño que 
más tarde encabezará la 
lucha de los hombres 
contra las máquinas. T- 
1000 es prácticamente in- 
destructible. 

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

Como en otros jueszos 
basados en películas, 
Terminador 2 contiene 

Ocean. 
Distribllidoft 

Elbe. 
Versianes: 

Spectrum $28k, 
Amstrad 

y Commodore. 
Cinta; t.350, 1 
disco: 2250, | 

pc, man' v I 
Amiga: 2.250. 

10 POKE 23417,8& 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 MERGE u n ,  BORDER 0 
no POKE 23693,0: POKE 23624,0 
50 CLS : LOAD ""CODE 
60 POKE 23739,111 
70 LOAD ""CODE 
80 FOR X=33003 TO 33018 
90 READ A: POKE K,A' NEXT x 

100 CLS : RUE USR 33171 
110 DATA 205,98,5,33,251,201 
120 DATA 3a,133,t17,33,2a,217 
130 DATA 3a,1s9,117,201 

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

Tres bases son de lu- 
cha cuerpo a cuerpo en- 
tre los dos viajeros del 
tiempo. Schwarzenegger 
$-101 y T-1000, de gran 
tamaño, combaten soli- 
tarios en la pantalla has- 
ta que la energía de uno 
de los colosos se agota. 
Puñetazos, patadas, ca- 
bezazos... todos los goi- 
pes esta permitidos. ¡Un 
machacateclas típico! 

Dos rases intermedias 
son divertidos rompeca- 
bezas. Resolverlos supo- 
ne reponer toda la ener- 
gía 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- 
ñadas 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 operación qui- 
rúrgica. . 

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

Cargador. Funciona con 
la versión de cierta de 
Spectrum. Tecìéalo al pie 
de la letra, sábalo en 
Una c i t a  virgen para po- 
der usarlo más veces, y 
ejecúta.o con RUN antes 
de cargar el juego origi- 
nal. Serás inmune en to- 
das las bases y podrás 
completar la aventura. 

{ 

í 

I 

i 

î 

I 
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Franca: 
Light Corridor 

r: 
\fincent Pnurieux. 

Proçanadn 

llasca: 

Distribuidos 
Infogrames 

Elbe. 

J 

ight l¦orridor'. Las versio- 
.__ nos para los ordena- 

dores de 16 bits -Atari, 
Amiga y PC- del juego 
fueron realizadas' par los 
programadores de la 
compañía 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 códi- 
go Original de un micro- 
procesador a otro, par 
Zydro, programador es- 
trella de la compañía ca- 
talana New Frontier. 

A diferencia de Dina- 
mic, Opera, Topo y del 
resto de las compañías 
españolas 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 grá- 
ficos vectoriales. Los di- 
bujos no son diseños al- 
macenados en la me- 
moria y que se vuelcan en 
la pantalla, sino que es- 
tán compuestos par lí- 
neas que se forman en 

Vusiunss: 
Spectrum, 
Amstrad y 

MSX. Cinta, 
1200, disco, 

2250. 

II II MERGE 

45 POKE A+1,47 

10 POKE 23417,84: GO TO 20 
15 POKE 23739,l11' GO TO 30 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
25 MERGE H H :  RUN 10 
30 LOAD ""SCREEn : 
35 LOAD ""CODE : CLS 
40 LET A=32932: POKE A,50 

1 POKE A+2,159 
50 RUN USR 32768 

determinadas coordena- 
das gracias a algorritmos 
matemáticos. 

En la pantalla vernos, 
de frente, un largo pasi- 
llo, y en primer plano, un 
cuadrado translúcido, a 
modo de raqueta. El jue- 
go consiste en hacer 
avanzar la raqueta y a 
Una gran pelota a la lar- 
go del pasillo, sorteando 
innumerables obstácu- 
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 detrás de ella, 
se pierde Una de las tres 
vidas del juego. 

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

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

Tras esquivar los obs- 
táculos, recoger bonos y 
resolver los desafíos, se 
sale del corredor hacia el 
espacio exterior, y la bola 
avanza hacia Una es- 
trella. 

Truco. Gracias a deter- 
minados códigos se pue- 
de empezar en Una base 
avanzada. He aquí algu- 
nos de ellos, con su rase 
correspondiente entre 
paréntesis: 2602 (5), 
0407 (13), 1015 (25) y 
9932 (50). 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te- 
cléalo al pie de la letra, 
ejecútalo, carga 
original y dispondras de 
infinitas vidas. 

el juego 
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Prugnnr 
Time drachMe 
Pmrlulnn 

Raiaelie Cacao. 
Jason Perkins 
y Nick Jones, 

lllrcl: 
Vnrid Image. 
Bítlfílllånrz 

MCM . 
Viniiux: 

¡me machine". Trabajando 
sobre una extraña varie- 
dad dc cuarzo refracta- 
rio, el profesor Potts des- 
cubrió que al reflejar so- 
bre sí mismo un haz de 
luz procedente del cristal 
cualquier objeto introdu- 
cido entre los dos ele- 
mentos es trasladado a 
Otra época. 

Potes nunca hizo pú- 
blico su descubrimiento. 
Consciente del inmenso 
peligro qué supondría 
cualquier modificación 
del pasado y temeroso 
del uso que manos sin es- 
crúpulos podrían darle, 
limitó la máquina a la 
travesura de viajar al pa- 
sado inmediato bata 
comprar acciones que él 
sabia que subirian sin 
más propósito que obte- 
ner los fondos suficientes 
para pros9guir sus expe- 
rirnentos. 

Pons era miope, y 
esto provocó la catástro- 
fe. Al introducirse en la 
máquina bajó la cabeza 
y... el rayo de luz impac- 
tó violentamente contra 
sus gafas. Entre la violen- 
ta explosión de luz que se 
formó a su alrededor 

I pudo contemplar atena- 
do cómo el cristal de 

Spectrum, 
Amstrad y 

Commodore: 
cinta 1200: 
disco. 1300. 

Atari y Armga: 
dise. 2250. 

110 FEIIII' -Um n Jusp 
un vous 23r.11;I*I no TO 10 
So NIKE n'¢flOi?,I 
iD mx: n691.0: mx: 17910,0 
So dma: 5-1590.0: ïflil :mao 
50 ran: 52191 II: rue il-iu,o 
ru murs un :nivo 
BY aux un 
BD ron: ::l1s9,2:i= :UK 

| 

I 

I 

cuarzo estallaba en mil 
pedazos. Tansportado a 
la prehistoria, sobre una 
superñcic volcánica aún 
en formación, Pons pen- 
só fríamente: "Mi cristal 
de cuarzo, destruido en el 
futuro, existe todavía 
aquí en el pasado. Debo 
encontrarlo y servirme de 
él pa ra  volver a mi 
época". 

Pistas 
Fase l :  tapar los agujeros 
y trasladar a varios ho- 
mínidos cerca de la cuc- I 

va . 
Fase 2: destapar los 

agujeros. encender una 
hoguera junto a la cueva 
utilizando los leños gel 
fuego de la fase 1, plantar 
los frutos que caen Del 
árbol en la fase 1 en am- 
bas orillas del río. 

Fase 3: disparar con- 
tra los huevos en la fase l 
para volar en las garras 
del pterodáctilo, cambiar 
de época en la pantalla 
correspondiente a los ár- 
boles y romper las ramas 
al caer para formar un 
puente, soltar la rueda 
redonda cerca de la cua- 
drada. 

Fase 4: eliminar al gí- 
game disparando contra 
el barril, cambiar de épo- 
ca y retomar para coger 
otra vez cl barril y deto- 
narlo junto a la roca 
móvil. 

Fase 5: destruir con la 
bomba que suelta el ma- 
tón la roca en que está in- 
crustado el cristal en la 
fase 1, recogerlo en la 
fase 2 y colocarlo en la 
máquina, utilizar al pte- 
rodáctilo para caer cerca 
de la palanca y activarla. 
A1 acercarse a la rnáquì- : 
na acaba el juego. 

I 

I 

Cargador. Proporciona 
todo tipo de ayudas eje- 
cutándolo ames de car- 
gar la versión dé 
Spectrum. 

I 

I 

Antonio G. de Santiago 
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Programs: 
Tintin en la 

Luna. 
Miel: 

Infogrames, 
Dismbuldon 

Elbe, 
Prccio. 
Cinna: 

Spectrum. 
Amstrad. 

MSX y 
Commodore, 

1.200 
pesetas. 

Disco: 
Spectrum y 

Amstrad, 1.900 
pesetas. 

Atari. 2.250 
pesetas; 
Amiga, 

1.995 pesetas. 

1 

zìittn en la Luna. Un gi- 
gantesco cohete va a ser 
lanzado desde el centro 
de investigaciones atómi- 
cas de Sprodj, en Sylda- 
via. Entre los miembros 
de la tripulación se en- 
cuentra Tintín, el famoso 
reporten belga. La nave 
espacial traspasa en bre- 
ves instantes la distancia 
que la separa de los lími- 
tes de la atmósfera te- 
rrestre. Su destino. la 
Luna. 

Lo has adivinado, tu 
misión consiste en conse- 
guir que Tintin y sus ami- 
gos alunicen sanos y sal- 
vos en la superficie del 
satélite. Para ello debes 
evitar que el ingeniero, 
avezado espía de Una po- 
tencia extranjera, lleve a 
cabo sus turbios ma- 
nejos. 

El juego tiens dos fa- 
ses diferentes, que se van 
sucediendo la Una a la 
otra un total de cinco ve- 
ces: las etapas del viaje. 
En la primera rase con- 
trolas el cohete, que ve- 
rás avanzando delante 

10 CLEAR 24999 . 

20 LOAD ""CODE 
30 POKE 23739.111 
40 LOAD ""CODE 
50 POKE 31257,0 
60 RUN USR 60928 

tuyo, a través de Una in- 
cesante tormenta de me- 
teoritos. Entre los dañi- 
nos peñascos espaciales 
aparecen bolas rojas y 
bolas amarillas. Reco- 
giendo estas últimas au- 
menta la energía de la 
nave, mientras QUÉ Una 
vez que hayas contacta- 
do con ocho rojas finali- 
za la rase y te trasladas al 
interior. 

Para poder continuar 
el viaje debes cumplir 
Una serie de requisitos. 
Busca el extintor y desac- 
tiva todas las bombas 
que se encuentren en la 
sección de la nave en que 
se desarrolla la acción. Si 
el maligno Wolf tropieza 
con Haddock o Torna- 
sol, les dejará atados y 
amordazados, corre a li- 
bertarles cada vez que 
esto ocurra. Busca en- 
tonces al ingeniero y pon- 
le fuera de combate con 
Una ráfaga del extintor, 
apaga todos los incen- 
dios producidos en la 
nave y... es el momento 
de tomar sus mandos 
para evitar Una nueva 
tormenta de meteoritos. 

Tintín es un juego te- 
rriblemente divertido, la 
acción no para en ningún 
momento, y su  trama 
está perfectamente cons- 
truida. Los gráficos son a 
todo color en todas las 
versiones y la realización 
técnica del programa es 
excelente. 

Cargador 
Sirve para la versión 
Spectrum. Tecìéalo, sál- 
valo en Una cima virgen 
para poder usarlo poste- 
riormeme y ejecútalo an- 
tes de la versión original 
de venta en España del 
juego. Cuando se acabe 
la energía de la nave ve- 
rás que los contadores 
vuelven a llenarse al má- 
ximo, el infame espía 
Wolf no podrá evitar que 
pongas tus pies en la 
Luna. 

Anlawio G. de Sflnlíqgo 

I 
I 

I 
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lmml'. La hija del sultán 
. Abdul Alfiz ha sido se~ 

CLICSÍIQÓQ Los raptores 
piden un rescate un 
cuantioso que, en caso de 
ser pagado, el pequeño 
país tendría que sufrir las 
consecuencias del ham- 
bre. No hay tiempo si- 
quiera para recolectar za- 
maña fortuna. El plazo 
concedido es de u-es días 
SOI8lÍIl2l'1l¢ 

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

I 

to Chili 5.51111 NIKE r.\s§l.l 

au mM ~nnFIIIEiaxusr*\"" 

sn \WM *hIF.unI!:llms.rlv=U 

au IINT *xu*r.nuusLsrlI1*=cn 

5° un* "UNS *l\›ã'I1›DI!I1h"il›i 

ou sur: *cale u ct*h› aha: 

vu. MSH! nhxuczrxo* 

10 mam «cm 
.0 :maman un :WD 

ou Um "CUM 
IW to: s51.a5.:5\ 

110 vou oswl›.2*:›1 

un nwnmzzi un sau» 

ne la au-1' *full vou: nuer 

uNe if na--r Tfifll *c'il a19*¢.: 

1. 
150 IT cs--9* 'Hill' vous au» 

L PCIE 41›ifl!«.tu1 

\EU ll DI-'S' fllfil *dl :Wu 

1.-tu mn \HR :Ann 
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rrios de calles estrechas. 
Disfrazado y completa- 
meme solo para no aler- 
tar a los secuestradores. 
se dispone a recorrerla, 
casa por casa si hace fal- 
ta, con el Íin de liberarla 

Ben Yusuf dispone de 
Una limitada cantidad de 
armas y dinero. Los habi- 
tantes de los barrios le 
darán información siem- 
pre que la pueda pagar. 
Eso si, debe abstenerse 
de hablar con las muje- 
res. Algunos lugareños 
son hostiles y mentirán a 
pesar de aoeplar el dine- 
ro. Para estar seguro de 
la veracidad de la infor- 
mación Ben Yusuftendrá 
que preguntar al menos 
dos veces I cada persa› 
na. Le sale más 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 volverán 
hostiles. 

Las hoteles y hostales 

F"1IIII1III= 

Tuarrg. 
I"'"I""""'!"". 
Carlos Anus. 
Malus 
Topo Son. 
Dlstlflilnlr: 
Elfe. 
Vmluuau 
Speçmun, 
Amand, 
MSX. 
Plldlt 
di.. as 
peseta, 

están abiertos a parir de 
las doce de la noche. Ben 
Yusufnecesila dormir en 
ellos para recuperar la 
energía. También es posi- 
ble recuperarla en restau- 
rantes y fonda. 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 armerías. 
abiertas de diez de la ms- 
Nana a ocho dc la tarde, 
puede comprar armas y 
municiones. Dc todas 
formas. si uno de los poli- 
cias que pauullan las ca- 

Iles le descubre, le despo- 
jarå de cllas c imcnlarà 
deiencrle. 

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

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te- 
cléalo. sálvalo en Una cin- 
za y cårgalo antes de la 
versión original de este 
divertido y novedoso jue- 
go de Topo. Dispondrás 
de infinilu enelfias. nr- 
mas y municiones. Una 
vez que de aclares manc- 
jando la complicada brú- 
jula, no tendrás proble- 
mas para terminar el 
juego. 

A.luillG'.iz.îllll=iliu 
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Prugnmiz 
Tunïiœn II. 

Fngruaflar: 
Enigma Vantions. 

March: 
Rainbow Arts. 
Blstrlbuléan 

Elbe. 
Vanpms: 
Spectrum. 

Amstrad 
y Commodore. 

Cilttai 1200, 
disco: 2250, 

.Atari y 
Amiga: 2250. 

n la misión anterior, el an- 
droide Turricán de- 

rrotó a Morgul, el mons- 
truo mecánico de tres ca- 
bezas, pero después de 
replegarse las máquinas 
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 
corones del sistema tri- 
solar y se extendieron en 
busca del único guerrero 
capacitado para enfren- 
tarse a las hordas _mecá- 
nicas: Turrieán. El solo 
atravesará 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 vezde al robot, lo 
que se maneja es una 
nave espacial. 

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

to v o n  23&17,Bà 
*0 CLEAR å9150 
30 PRINT "c'aca EL Junco" 
å0 sacs u n :  LDAD ""coup 
So FOR x=23435 TO å9195 
60 IF X=23ù56 manu LET X=å9187 
7G Ršåfl A' peau X,A: xsxï x 
80 RUE USR å9152 
90 mari 33,7,25a,3a,t,72,17s 
100 DATA so,36,1n3,s0,48,1ns 
110 DATA 60,50,21,72,195,192,93 
1*0.DATå 33,1ho,91,34,105,t23 
130 DATA 19s.192,93 

mientas son muy limita- 
dos, ya que sólo se puede 
dirigir hacia la izquierda 
o hacia la derecha, y 
cambia de dirección al 
chocar contra un obs- 
táculo.  El giroscopio 
puede avanzar a través 
de pasillos estrechos por 
los que sería imposible 
pasar de otro modo. Para 
recuperar la 'forma nor- 
mal hay que pulsar arriba 
y disparo. Pulsando dis» 
pero se activa el arma 
normal, pero al mantener 
la tecla pulsada sin soltar- 
la se genera una especie 
de látigo de fuego circular 
que gira en una dirección 
o en otra pulsando a la 
vez izquierda o derecha. 
Cuando se utiliza el látigo 
el personaje no puede 
moverse. Hay muchos 
otros tipos de armas, dife- 
rentes, que pueden reeo- 
gerse durante el juego. 
Examina detenidamente 
todos los niveles. Los ar- 
tículos mas útiles están 
escondidos en los sitios 
más 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 
versión de Spectrum. 
Tienes que conseguir más 
de 10.000 puntos para 
poder entrar en la tabla 
records. Una vez en ella, 
en vez de tu nombre, es- 
cribe la palabra WIB- 
BLE. Cada vez que pul- 
ses la tecla L pasaras de 
nivel. 

Cargador. Ejecútaìo an- 
tes de cargo el juego ori- 
ginal de c i t a  de Spec- 
trum y 'dispondrás de 
más de 300 vidas para 
concluir el juego. Tam- 
bién puedes pasar de ni- 
vel pulsando la L. 

I 
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OMO UN ENANO 

underground". El ra- 
tón pum, debe re- 

coger ocho objetos a tra- 
vés de sórdidas galerías 
repletas de monstruos. 
Puede dispararles, pero 
sólo conseguirá paralizar 
a algunos de ellos duran- 
te un período de tiempo 
muy cono, y si hace exce- 
sivo uso de su arma per- 
derá Una de las Ireã exi- 
guas vidas que posee. 

POKE fi$517.20§ 10 vlissr: |...- LORD ""CODE 

20 RESTORE I 

30 FOR x-esszo -to 55526 

40 READ lm POKE K.A: an 1 

50 cLEAR 655021 RUE USE 65503 

So DATA 33.24.33.34,6\ 

1° 5M!'E --UNDBRPQMB-' LINE o z21.201 

También puede perder 
Una de sus preciadas ví- 
das recogiendo un objeto 
erróneo o cayendo en 
Una procelosa ciénaga. 
Los objetos que hay que 
recoger varían en cada 
partida, y hay que desa- 
rrollar las más ponemo- 
sas dotes de adivinación 
para saber cuáles son los 
C0fl'¢Cl0S Un juego muy 
bonito, pero práctica- 
mentc imposible de com- 
pletar. 

Tnreus PC. Para obte- 
ner infinitas vidas en la 
versión del MADMIX 
para PC y compatibles. 
Una vez cargado el :isla 

I ,. 
i ' - x * . _  1-. . .. . 

na operativo, leclca 
MADMIX GMT en vez 
del nombre habitual. El 
STARDUST también 
tiens truco. Si se carga 
con STARDUST N. se- 
rás inmune en las dos 

panes del juego 
Cargador. Es para la 

versión de Spectrum de 
Underground. Cårgalo an- 
tes de las versiones origi- 
nales y obtendrás vidas 
infinitas. 

Pmpfllu 
Undergmwrd. 
P1°¢fl11.fl°1= 
Sknrpyu. 
Mur: 
SPE. 
Dlshfi-uüdulz 
System 4. 
Yenluuua 
Splflfllm. 
MSX . 
n«i1= 
tinta, 
ETS pue lu. 
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to cum 24999 
20 IJJIID ""¢'l2IDI 
au Fnac: Il?3i,l11 
40 Lou "cum 
au pou: 3-flzzu 
GD "III UER 49152 

O! encontramos 
1 de nuevo ¡Me la 

conversión de Una má- 
quina recreativa. El jue- 
sv se parece mucho al 
Ikori warriors. pero, 
mientras que aquél 
planteaba un ambiente 
bélico, éste nos sitúa en 
un ambiente futurista. 
Los enemigos, en vez de 
soldados vielnamius, 
son alienígenas de un le- 
jano planeta. Volvemos 
al tópico de que matar 

m a r c i a n o s 
duele menos 
que matar se- 
ñores con bigo- 
te. Por la de- 
más, los juegos 

10 lit-NOK* 3m-1 

au I-El 1-0 *TUI ix-«neon TO 420153 

'IO tr :Ann um 1141031 

il SUD MPOEI 2.1:S*l*l:llItÎ 

sn xt u :Mia mon C1-S 1PÊIIU -sans aux: 

GO mmlmwmu u curry 'CIIIGIHM-' 

-.ru W`N"1"IC*Ll -\zone 

ON Nam 33.0.12l.17.2'7.1lÃ.l.î'!.0.2$7 

ne Dll 11'l.$3.l3.114.3-l.1'I.D.\2l.19§ 

"ICI un-rn 21'.121,17§.§0.l.§û.195,0.141 
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son casi iguales, salvo 
detalles muy pequeños. 

Hay que recorrer en 
línea recta un sendero 
atestado de viandantes 
en dirección contraria. 
tremendamente belico- 
sos, y la única defensa es 
--cómo no- acabar con 
todos ellos. Disponemos 
de un Anna normal y de 
poderosa: granadas que 
se activan manteniendo 
pulsada la tecla de dispa- 
ro. También Cs posible 
recoger otros tipos de 
munición par el camino. go»---=., 
En determinados mo- ¡aryrau 
menos aparecen unos 
pozos en los que.encaso un se 
de caer, seremos ataca- 
dosporunnnaveeon for- mi.num 
na de máscara. dela que Elbe. 
descienden nuevos con- Venle-1: 
¡ingentes de marcianos SPGCWHH. 
machacadores de mcnin- Amrlrtd. 
ges. Sólo es posible salir °°""";%°" 
de los pozos destruyendo tinta. 
la máscara. la cual se sr y 
consigue :cenando de Commodore 
pleno varios cientos de Amiga; disco. 
disparos. L995 peseta. 

Soflwua. 
Mun: Imagine. 

peseta; Atari 

No es necesario reali- 
zar la andadura en plan 
de caminante solitario. 
Pueden jugar dos jugado- 
re: simultáneamente, 
pero no pueden perderse 
de vista entre sí. Si uno 
se retrasa. el otro encan- 
trarâ el camino blo- 
queado. 

Victorio es un juego 
muy bueno y con Una ae- 
ción trepidante, pero no 
deben comprarlo los que 
Ya tengan el ¡kart Se pa- 
recen demasiado. 

Truco. Sirve para In 
versiones de Spectrum y 
Amstrad. Debéis prac1i- 
car un poquito para can- 
seguir Una puntuación 
superior a lD.000 puntos 
-no es difícil-. Peso de 
ninguna manera ser su- 
perior a los 20.000. Es 
decir, hay que conseguir 
la puntuación necesaria 
para ocupar el último Iu- 
gar de la tabla de ré- 
cords. Si en vez de tc- 
clear vuestro nombre te 
oleáis UKCBLITZ, se- 
réis inmunes y todos los 
enemigas huirán alerrori- 
zados a vuesim paso. 

Cargalør. Válido 
para los usuarios de 
Amstrad y Spectrum que 
no tengan la suficiente 
paciencia come Pam in- 
tentar conseguir los 
10.000 puntos. Teclea el 
de tu sistema. sálvalo en 
Una cierta y cåxgalo ames 
de la versión española 
original del juego. Los 
efectos son los mismos 
que los del truco. 

AMSTRAD 5P 
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Programa: 
Vigilante. 

Emerald 
Soffwof£. 
Mark: 

U. S. Gold. 
nismnuiam 

Erbg. 
Versions: 
Spectrum, 
Amstrad, 

Commodore. 
Ftecio: 

circa, 
875 pesetas. 

os encontramos en 
_ Nueva York en el 

año 1994: el caos extiende 
su sombra por todos los 
rincones de la ciudad, la 
ley y el orden quedaron 
sepultados en el inmenso 
cráter que produjo la 
caída de la bomba. La po- 
blación superviviente vive 
atemorizada por pandi- 
llas de malhechores que 
han tomado el control de 
la metrópoli. Los cabeza- 
rrapadas, han rapado a 
la cantante Madonna. La 
trasladan hacia su guari- 
da dentro de Una furgone- 
ta blindada. 

Emesl Goodfellow Ilo- 
ra en silencio, Mientras en 
el tocadiscos suenan los 
acordes del último elepé 
que grabara la cantante. 
Aún no ha terminado su 
preparación, durante dos 
años se ha sometido al 
aprendizaje de las artes 
marciales. El momento 
ha llegado antes de tiem- 
po. y Ernest lo sabe. Enju- 
ga sus lágrimas y se enca- 
mina hacia la jungla de 
asfalto en busca de la fixr- 
goneta. .. Ha nacido el Vi- 
gilantc. 

Estamos en plena 
moda de los programas 
de lucha Parece que to- 

CLEAR 24999 

Low CODE 

Low CODE 

POKE 40069 250 

RUE USE 

Spechmlo -la/xaax, +2. Cunuœ 

das las casas se hubieran 
puesto de acuerdo para 
sacar el suyo. Vrgiiante es 
muy parecido a Dragón 
ninja. a Double dragan, a 
Renegare I!! y a todas las 
secuelas de aquel famoso 
Kung.fi: master. de funes- 
to recuerdo, 

El juego es multicar- 
gante en los ordenadores 
de 48 K y cargo todas las 
rases de un tirón en los de 
128 K. El protagonista 
avanza a través de cada 
rase 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 
demás y se establece Una 
lucha que perderá el que 
agote su barra dc energia. 
Durante el combate, la 
furgoneta ha tenido tiem- 
po de huir, y es el momen- 
to para cargar la siguiente 
de las cinco bases. Las 
tres vidas disponibles 
pueden perderse al aca- 
barse la barra de energía 
o al llegar a cero el conta- 
dor de tiempo. Al acabar 
Una base, el programa 
canjeará el tiempo restan- 
te por puntos. 

Tras recorrer el distri- 
to comercial, un cemente- 
rio de automóviles, el 
puente y los muelles, Vigi- 
lante rescatará a Madon- 
na. que se encuentra col- 
gando del garbo de Una 
grúa, en lo alto de un edi- 
ficio en construcción. Ví- 
gílanle es un buen juego, 
técnicamente bien hecho, 
pero con muchos herma- 
nos gemelos. 
Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y no 
concede vidas infinitas ni 
inmunidad, sino 240 vi- 
das. Dado que el juego 
originalmente tiene tres, 
es absolutamente imposi- 
ble que no consigas aca- 
barlo. 

Am rio G. de .Smumíqga 
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Prugnmn: 
Xrna.. 

Pf0:rI.II¢101= 
l8s1.1-11 Cuwling. 

Mun: 
Mclbuume 

House. 
Dislrihlllnr: 

Dm SuR. 
1-'euinleaiz 
Spzzctrum. 
Amostrad . 

MSX . 
Prado: cinta. 
E7$ pcsclas. 
disco. 1.25ü 

pesetas. 

ene.. Seguro que 
_ ya habréis visto 

algún juego en el que una 
nave tenga que avanzar 
sin descanso, evitando 
ser destruida por los ene- 
migos que le salen al 
paso. y al lïnal se encuen- 
tre con un inoordiø gigan- 
tesco que no sucumbirá 
hasta ser alcanzado par 
innumerables disparos. 
Xenon. al margen dc algu- 
nos pequeños detalles 
novedosos, es un juego 
de este tipo. No se puede 
decir precisamente que 
sea un juego original, 
pero hay algo que le dife- 
rencia del resto de los 
juegos parecidos: Xena-n 
es infinitamente mejor 
que todos ellos. 

Nos encontramos 
ante un programa que 
merece sobradamente el 
apelativo de clásico. 
Guardar los juegos parc- 
cidos en un cajón, y si po- 
seáis el Xenon será muy 
dilïeil que un día los vol- 
váis a sacar. 

XHIOII es una conver- 
sión de un juego progra- 
mado para el ordenador 
Atari. Mclboume Ho use 
realizó la versión de 
Spectrum, pero no se 
atrevió con la Amstrad. 
ya que pensaban que les 
quedara excesivamente 
lenta. Una casa de rofi- 
»lan española, Anirnagic, 
aceptó el rejo de realizar- 
la. y el resultado Cs sor- 

prende-nte. A todo color 
Kicnc la misma velocidad 
y no desmerece en nada 
de la antigua versión de 
Atari. Ya puestos, Ani- 
magic realizó también la 
versión de MSX. 

El juego consta de 
cuatro niveles. Controla- 
mos un anílugio volador 
que puede ser cambiado 
por una sonda que avan- 
za en la superficic. Cada 
vez que se acaba comple- 
lamenlc con una horda 
de enemigos aparece un 
icono que, al recogerlo, 
proporciona diferentes 
cualidades. 

Dos veces en cada ni- 
vel aparece una nave gi- 
gantesca que necesita 
una gran cantidad de dis- 
paros para ser destruida. 
A medida que avanza el 
juego. cl número de im- 
pactos es superior. 

La música del juego 
es excelente. Pena que 
los usuarios de Spectrum 
$8k no puedan :seu- 
charla. 

Tnmus. Sirve para las vcr- 
siones de Spectrum, Ams- 
trad y MSX. Una vez que 
tengáis cl juego en pausa, 
pulsad simultáneamente 
las letras que forman la 
palabra TINY. Un mensa- 
je os informará de que pc- 
scéis la ansiada inmuni- 
dad ncasaria para acabar 
el juego sin problemas. 

1_ 

1 
I,-.- 

l 

MSIRHD 



Programas: 
Züri y Zape. 

Prngllnuadnfl 
José Luis 

Correa. 
Mato: 

Magic Hand. 
Distrihunidncz 

Dro Sofá. 
Veulnnesc 
Spectrum. 

Prado: 
cierta, 

875 pesetas. 

i - - u n  

os terribles gemelos son hi- 
jos de Don Pantu- 

flo y Doña Jaimita, ama 
de casa que reverencia a 
su autoritario pero com- 
prensivo marido. La ma- 
yor quimera de los herma- 
nos es conseguir dieces, 
que luego canjearán a 
Don Pantuflo par vales 
para las difcnentes piezas 
de Una bicicleta. En los 
primeros tiempos, los tra- 
viesos hermanos purga- 
ban sus fechorías en un 
proceloso cuarto de los ra- 
tones lleno de instrumen- 
tos de tortura. 

Bien, pues éste no es 
exactamente el juego que 
se merecían Zipi y Zape. 
Dro Son nos presenta Una 
aventura conversacional 
de inmensa dificultad y 
que respeta muy mala- 
mente la idiosincrasia de 
los protagonistas. Recor- 
dad que en Una aventura 
de este tipo tenéis que Ir 
escribiendo mensajes en 
la pantalla para Ir avan- 
zando en el juego. Vamos 
a intentar daros algunas 
pistas para que podáis 
concluir la primera parte. 

Para empezar, hay que 
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teclear la palabra jugar. y 
tras bajar de las nubes, 
personificando a Zipi, nos 
encontraremos en el aula 
de clase. Hay que locali- 
zar la casa, canjearle al 
abuelo la tiza par el salva- 
vidas y recoger en la coci- 
na el libro que en el patio 
del colegio, atravesando 
de nuevo el aula, le cam- 
biaremos a Susanita par el 
vale. Saldremos de nuevo 
de clase y al golpear el ár- 
bol con el palo caerá Una 
manzana con un gusano; 
le daremos el gusano a la 
gallina y el paso al sur 
quedará expedito. En la 
casa en minas hay que re- 
cogerelratónyaldarleun 
cromo a Ernpollín nos en- 
tregará un billete con el 
que en la tienda compra- 
remos Una pirueta; al exa- 
minar el mostrador podre- 
mos recoger Una deliciosa 
golosina. En el museo, 
tras examinar la habita- 
ción, recogeremos el cua- 
dro y entregaremos el vale 
de Susanita al policia para 
que nos franquee el paso 
hacia el campo. Zspe nos 
dará Una arquilla (real- 
mente deberla ser horqui- 
lla, dado que es raro que 
nos dé un cetáceo de este 
tipo par pequeño que sea; 
es l.llla pena que los pro- 
gramadores hayan dejado 
pasar este falta de ono- 
grafia) a cambio de la pi- 
ruleta y atravesaremos el 
río gracias al salvavidas; 
asustaremos con el ratón 
al elefante que tapona la 
entrada de la cueva Coge- 
remos el pico y destruire- 
mos con él la gran roca 
que precede a la cámara 
del tesoro. Una vez roto el 
cuadro, al abrir el arca 
con la horquilla (acordaos 
de que la tenéis que escri- 
bir sin hache), aparecerá 
la clave de la segunda base: 
Tito. Para la segunda par- 
te no tenemos pistas, así 
que tendréis que jugarla 
par vuestros medios. 

Amado G. d'eSuuri¡¡v 
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1'II11 era Una película con 
efectos especiales increí- 
bles, en la que un pro- 
gramador se introducía 
accidentalmente dentro 
de un chip y allí conocía 
un microuniverso sor- 
prendente en el que los 
programas contaban con 
vida propia. Con su nue- 
va personalidad de Tron, 
participaba en juegos in- 
formáticos que tenían la 
particularidad de que los 
protagonistas eran seres 
reales. 

Basado en la película, 
ha hecho aparición Zona 
0. El juego se desarrolla 
sobre Una especie de cua- 
dricula cuyas líneas son 

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

Cuando las motos  
avanzan van dejando 
tras de sí Una estela soli- GI'¦afista: 
deificada a través de la Alfonso Fernández. 
cual no es posible pasar. : 
La manera de eliminar a Topo. 
los oponentes es obligar- nisuiuuun 
les a que choquen contra E"°°.- 
las estelas. 

Conforme juegas de- 
bes ir planteando tu es- 

1
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disco. 
trategia para intentar 2.250. cumpafiM 
bloquear el recorrido de PC: 3.900. 

Pmgrana: 
Zona 0. 

Programador: 
Rafael Gómez 

Marca 

Versiaoas. 
Spectrum, Amstrad 

y MSX Cinta 

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 terriblement adie- 
tivo. 

Truco. Funciona con to- 
das las versiones: cuando 
aparezcan el menú en 
que están escritos los 
nombres del equipo de 
programación hay que 
teclear Una a Una las le- 
tras que forman la pala- 
bra TRONER. Cada te- 
cla pulsada correctamen- 
te hará que el borde par- 
padee en co lor  azul .  
Cuando la palabra esté 
introducida completa- 
mente, el borde parpa- 
deará en color rojo, lo 
que equivale a poder ju- 
gar con vidas infinitas. 
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