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CES 93: LAS VEGAS
Clla en la cludud

iiVIVE LA GRAN
AVENTURA
DEL CINE!!

El desafio
del Imperio

WEAPON ﬂdl!msAmAslg

Como acabar para poner

, i [ @ [
crganisado " [ Especialistas en accion i | er marcha

organizado

y ademds... THE ANIMATION STUDIO: las técnicas de Disney a tu alcance
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Unitros

Defiende el territo-
rio del Rey Triton

'd de las criaturas

mas infernales.
Para ello, cuentas
con la astucia de la
Sirenita y la sabidu-
ria del Triton.
iUrsula, la bruja

| del mar surca las

aguasl!.

tratagemas, y el |
deseo del mal...
marcan sus hue-
llas... {Sigue sus
pasos!.

Cortar el terror de
su espada... tiene
sus riesgos.

iA ti no hay quien te
corte!. Rebana su
asquerosa cabeza.

Yave un

! ‘ .&mnmwcmwﬁu’;nﬁv{

A pvente®®




EENEETT

g

La Portatil 1)1\ &l
La 1/12J) 05 ACOMPANADA

SMASH TENNIS RALLY CHALLENGE PENALTY KICK-OUT COLUMNS i

0’11‘.‘1.f. _ . ‘m
™ onop |i_ W= = l :
&t &= = '
) | &
P = F» 2 - ? SCORE
) - 1 !
! R 8% - HMCIDE
] i M- 1 -
| | | . __ o
T SO, s e & .
= S RY 'Er"-:“' L ot
i =3 1

i > - - i
Enrollate con la portatil color mas
guapa de su clase y sal con ella
para pasartelo en grande.

El nuevo pack de GAME GEAR
trae cuatro juegos de lujo conlos
que repartir raquetazos, acelerar al &
maximo, marcar goles por la escua- y
dra y demostrar tu habilidad... -4
No te quedes a dos velas... y sal con ¥
la mas guapa, al precio mas guay.

MUY

Unitros




P Las doce tribus
‘de Lemmings ¢ -
v el TALISMAN de ORO

Plataformas

Tras sobrevivir a los peligros de Lemmings™
v i0h, no! More Lemmings™, esos encantadores
seres de pelo verde han llenado todas [as esquinas
de Lemmingland ¥ han evolucionado hasta |
organizarse en doce tribus distintas. Ademas de sus
habilidades basicas de caminar, cavar, escalar

y construir, cada tribu Lemming ha desarrollado -
comportamientos unicos qQue sonh especialmente adecuados para
superar los peligros aue encuentran en su Lemmingland.

Pero hay un enorme peligro que amenaza a todos v, lo has adivinado,
TU TENDRAS QUE SALVARLOS DE NUEVO, tribu a tribu,
[levandolos a todos juntos en un éxodo final.

Disponible PC, Amiga vy Atari.

© Psygnosis 1993. Todos los derechos resevados.
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Solo para adictos
. 6 STUNT ISLAND
:

Imaginad que os han contratado como
especialistas en una pelicula de accién, que tiene el
cielo como platé principal. Contéis con toda la
emocién en vuestros mandos, gracias al buen hacer
de Disney. Dejad de pisar en tierra firme y saltad
por las nubes en busca del estrellato. Seguro que lo
vais a conseguir.

eguro que fodos estaréis pensando: “las vacacio-

nes de Navidad han pasado, pero las de Semana

Santa estan al caer. Denfro de poco tendremos
mucho mas tiempo para jugar con nuestras consolas y
ordenadores”. Asi es, y nuestra revista os acompaiia en
fodas vuestras horas de trabajo y ocio.

para empezar con el ocio, que es lo que nos infe-
resa, el mas importante estreno de la femporada:
REPORTAJE «Stunt Island». Un espectacular simulador aéreo
que se infroduce en el mundo del Séptimo Arte, con el
que Disney ganaré fodos los Oscar. Siguiendo con el es-
pectaculo total, el Consumer Elecironics Show de Las Ve-
La mitica ciudad del gas presenté los mejores programas de las méas impor-

Algo se mueve alli iuego es el punto & 5 fanle_s compaiiias. Nuestro reporfaje os mvestra un
arriba. Algo que de encuentro de “‘:‘“ ; amplio resumen de lo que fue esa feria. ;Que no pare la
hacia quince afios unp:di las ferins: mis fiesta!, porque para cerrar esfe frio de ases tenemos el
que puede ser mejor simulador espacial de combate de

Aal i tant I
o v WY la historia del PC. Sélo os decimos su nombre, «X-Wing».

Las Vegas.
Nevada. Estados Unidos.

responde, por fin, entretenimiento, el Consumer " . . - .

a nuestra |E1mc1dcn. Electronics Show (C.E.S.). Las. epite Disney en nuestro nomero, con «Disney Ani-
Y no sélo lo hace novedades son fantas y tan buenas que mation», una facil manera d_e intentar emular el
velozmente, sino hemos necesitado cinco péginas de nuestra - arte del bueno de Walt. Continvamos con el Anva-
que nos deja revista para contaos todo. Seguro que, después de leer rio del software espaiiol, que nos pone al dia de hechos
montar en su este reportaje, ya casi nada os sorprenderd. pasados. «Space Quest», «Lethal Weapon», «Gobliins 2»

y «Humans» también se asoman a nvesfra pantalla de

cabina y volar sin parar por las estrellas.
vna forma mds extensa a como lo hacen nuestros co-

tg;zi't??nlgn?; ielio:a hueer; Hawslior B=17 FLYING mentarios de Punfo de Mira y Consolas. Los Cargadores
' y 5.0.5. Ware os siguen solucionando muchos proble-
FORTRESS mas, al igual que Panorama con vuestro tiempo libre.

iAdelante!, a disfrutar...

SPACE
QUEST |

Sabemos que resulta casi ofensivo
para los fandticos de la aviacién,
el hecho de explicar qué es un

517 Pora In enomes cus 10 ACTUALIDAD 43 CONSOLAS
Sierra on Line es una de las compafiias hacer. Fue el mejor Noticias frescas y resultados de Dos grandes clésicos, «Dragon’s
més inteligentes que existen en esta bombardero con que concursos en una femprana sec- Lair» y «Principe de Persia», y
comp|icat?c1 industria. Su nueva poliﬁco contaron los aliados cién de nuestra revista. muchas novedudes como «Street
para vender software es reeditarlo, durante la Segunda of Rage II» o «Pilotwing».
mejorando todos los aspectos de los Guerra Mundial y 21 PUNTO DE MIR_A )
programas. Con todo, el pobre Roger ademdas, «B-17 Flying Fortress» es uno de No pasamos por _0"0 ni “S}m 53 HI-_'MANS )
Wilco sigue durmiéndo(je ian una nave los mejores simuladores aéreos de la Earth», ni «Zool», ni «Trolls», ni... Ent?ﬁt? iueg_of vos?rog s01s los
1 In enterarse de ue pasd. i 1 mi aurenticos aloses. lendreis que
L. SR s Stk 32 MANIACOS DEL crear, eso si con nuestra oyucgio,
CALABOZO toda una raza de nuevos seres.
DISN EY Una vieja seccién, con un nuevo
LETHAL WEAPON disefio. No os podéis quejar y 64 GOBLIINS
ANIMATION Ferhergdn menos aln. Si antes eran fres, ahora son dos,
Hacen lo que les viene en gana y pero siguen armando la misma
3Quién nos iba a decir a nosotros encima no son 34 ANUARIO guerra que en la primera entre-
que un buen dia ibamos a ser defectives privados. Se frata de la historia de nuestro ga. Los gobliins vuelven al ata-
capaces de dibujar como el Son ogentes del orden software, y casi de la historia de que..., de risa.
mismisimo Walt Disney? piblico que estan nuestra revista.
Bueno, bueno, no tanto. para servirnos..., . 70 ARCADE MACHINE
Pero la verdad es que aunque lo disimulen 38 TECNOMANIAS La recreativa es algo muy dificil
gracias a «Disney muy bien. Pero en este Temas y lenguaje més profundos de superar. Es la vaca sagrada
Animation» programa no cabe para nuesira seccién mas técnica. de nuestro mundo, y sigue dic-
podremos realizar simulacion alguna, tando la moda a seguir.
increibles dibujos con porque los tiros son 40 MICROMANIAS
los que nos muy reales y os va a Vale ya de cachondeos. Ya estd 72 CARGADORES
sentiremos como auténticos ser muy dificil llegar al bien de tonterias. Por una vez Una de las mejores maneras,
artistas. jHala!, a dibujar. final del mismo. Nos ponemos serios. aunque muy fécil..., de acabar
vuestros juegos.
—
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Al relevo de Chuck

@ ;05 acordais de aquel ca-
vernicola barrigudo que respon-
dia al nombre de Chuck Rock y
de lo mal que lo pasaba el po-
bre para rescatar a su amada
Ofelia? Pues bien, los dos se han
casado y han tenido un hijo.

Lo malo es que el pequefio
quiere emular a su padre y no
para de meterse en lios, con lo
que son innumerables las peli-

grosas pantallas Tue deberéis
cruzar para salvarle en «Chuck

Rock 2».

Rol en tres dimensiones

@ Los rol-adictos estan de
enhorabuena. Un nuevo juego
conocido por el nombre de
«The Summoning» esta a pun-
to de salir de las tinieblas de
las mazmorras y ver la luz del

dia. Por lo que hemos podido
comprobar, se trata de un JDR
en toda regla. En él podemos
crear nuestros personajes,
atribuirles las caracteristicas

ersonales, disefiar su aspecto
Esico, efc.

El detalle mas destacado es
que la visién se presenta en
perspectiva isométrica. Ade-
mds, «The Summoning» cuenta
con un mapeado muy extenso,
para que no nos falten lugares
donde explorar.

Nuevos campos para el «Links»

W
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@ «Troon North» y «Barfon
Creek», son los nombres de los
dos Gltimos campos de golf
creados para el «Links». Son
treinta y seis nuevos hoyos,
que le Jan una nueva dimen-
sién a uno de los mejores jue-
gos de golf que existen.

Una de las principales parti-
cularidades de estos escenarios
es que pueden ser usados tam-
bién en el «Links 386 Pro» y en
el «Microsoft Golf», con lo que

su calidad gréfica mejora lige-
ramente. Dos nuevas opciones
que todo buen golfista no debe
pasar por alto, si quiere mejo-
rar su juego y su jugoteca.

Y, sino, echad un vistazo a
las pantallas que acompaian
a este texto, en la que veréis
las ya completas opciones de
este programa, al igual que
sus increibles campos de jue-
go, con un definicién practica-
mente real.

Transarctica, el tren del invierno

@ D original se podria co-
lificar a este juego en el que se
mezcla la estrategia comercial
con la bélica. En «Transarctica»
nos situamos en el futuro, en un
mundo totalmente helado cuya
Unica forma de poder transpor-
tar carbén, para sobrevivir al
intenso hielo, es a través de una
linea ferroviaria.

Nosotros encarnaremos el pa-
pel de jefe de uno de los desta-
camentos y nuestra labor con-

6 MICROMANIA

{f)eom;:ﬁ
[ a0 00000,
sistirG en hacer prosperar la [i-
nea. Una tarea nccfa fécil ya
que los medios de la competen-
cia para vencernos, No seran

nada amistosos.

O
=

u:Silencio!, jcamaras!, jaccion!” Disney software lleva a
nvestras pantallas una superproduccion avténticamente ci-
nematografica. «Stunt Island» es el simulador de vuelo, o de
cine, o mejor dicho, de las dos cosas, mas original que hemos
podido ver en mucho tiempo. Disney arranca con mucha fuer-
za, tanta que con un solo programa ya han dejado airas a to-
da la competencia. {No nos creéis? Leed y sabréis lo que es

bueno, forasteros.

W DISNEY SOFTWARE
W Disponible: PC
W Simulador aéreo

tunt”, en inglés, signifi-

ca especialista. Los es-

pecialistas son los que

realizan las escenas

més peligrosas de las
peliculas de accién. Que a vues-
tro actor favorito le tienen que
pegar cuatro tiros y después ti-
rarle por un acantilado. Pues
buscan a un especialista que se
le parezca y jhalal, a hacerle ba-
rrabasadas. Como os podéis
imaginar la vida de uno de estos
profesionales es de lo més emo-
cionante que hay. Cuando a las
puertas del siglo XXI ya no se
puede descubrir nada, cuando
Stanley no tendria més que {la-
mar al 003 para encontrar a Li-
vingstone en lugar de viajar has-
ta una remota tribu de Africa,
5qué queda para los amantes de
as emociones fuertes? Hacerse
especialista.

EL VUELO DEL AGUILA

«Stunt Island» es un programa
completamente original. Si?o veis
desde fuera, parece enteramente
un simulador de vuelo. Pero, en
realidad, lo que verdaderamente
es, es un simulador de cine. Pero
comencemos por el principio.

El asunto es que vosotros, los
jugadores, sois especialistas
contratados por una curiosa
compafiia cinematogréfica: to-
das sus peliculas inc?uyen avio-
nes. Tienen mas de cuarenta mo-
delos distintos de maquinas
voladoras, que van desde un
g!obo o un ala delta hasta un
“stealth” o un biplano de la Pri-
mera Guerra Mundial. La sede
de esta particular productora es-
t& en una isla, “Stunt Island”, y
en ella tienen lugar todo tipo de
acrobacias que se filman y son

-

T _
PEOCLITTION

BE

Un paisaje de lo méas paradisiaco nos espera a la entrada de los estudios de cine, de

los que seremos la estrella principal. Aqui empieza nuestra aventura.

i - B LN SRS S TR ot d s rr‘_-
Las érdenes de nuestro productor son estrictas: debemos rodar lo que nos pide
tanto él como el guién de la pelicula. Casi todo depende de nosotros.

L THATS A
WEAP !

— - £
Antes de empezar el rodaje de cada escena, y lo mismo en la conclusion de las
mismas, dispondremos de numerosas opciones en la parte izquierda de la pantalla.




\

Alla, a lo lejos, el mitico Golden Gate nos espera para realizar sobre el mismo una
de las manidbras mas arriesgadas de este programa. Mucha suerte.

= ks HrLap®

AOULET ERPOTTER PLAME WIEL

Podemos ver nuestra nave desde distintos puntos de vista. Todos ellos tienen una
definicion espectacular y nos sitiian perfectamente sobre nuestro objetivo.

PC

=
Este es el parte médico mas alentador que jamas doctor alguna haya realizado. Lo
mejor de todo es que nos cuenta que mafiana mismo podremos volar...

Disney ha
creado uno de
los juegos del
ano. Rodar
vna pelicvla al
tiempo que se
pilota un
avién, da
como fruto una
excelente
avenfura

montadas en las peliculas. 30s
vais dando cuenta de cudl es
vuestra misién2 Evidente, seréis
el piloto de esos aviones y con
ellos deberéis, desde pasar por
debajo de un granero hasta ate-
rrizar con un ala delta en una
catapulta en el interior de un
castiﬁo medieval.

Por supuesto que cada uno de
los fallos que cometéis supondré
la pérdida de miles de délares y
la subsiguiente amenaza de des-
pido por parfe del duefio de los
estudios. Por otra parte la gran
ventaja es que tras cada uno de
los golpetazos que os daréis, la
compaiifa os pagard la estancia
en el hospital en donde os re-
compondrén pieza a pieza. O
casi.

CINE SIMULADO

Pero «Stunt Island» no sélo se

vede jugar pilotando aviones y
Eociendo las acrobacias que os
encarguen los directores de la
pelicula de turno. También es po-
sible elegir una pirveta a gusto
del piloto y ofrecérsela a tus je-
fes. 3Queréis aterrizar en lo alto
de Empire State Building? Pues
no tenéis més que encargar los
decorados y..., ja volar!

Y esto no es fodo. Para los au-
ténticos aficionados al cine «Stunt
Island» es la oportunidad que es-
taban esperando para alcanzar
el estrellato. La cuestién es que
sélo pilotar seric un poco moné-
tono, 3c6mo? jpero si hay 40
aviones diferentes!, asi que los
programadores del juego deci-
dieron que también iban a incluir
la posibilidad de controlar vues-
tra propia superproduccién.

Cuando entrdis por primera
vez al programa, aparece un
mensaje en pantalla ofreciendo
la oportunidad de realizar vues-
tra propia edicién. Eso signifi-
ca, ni més ni menos, que po-
dréis situar las camaras donde
deseéis, filmar la escena y lue-
go pasar a la mesa de montaje
en donde seleccionar los mejo-
res fotogramas y planos para la
pelicula. Una vez con el “mas-
ter” en la mano os podéis pasar

por el cine de Stunt Island para =

HABLAMOS CON EL CREADOR
DEL ULTIMO JUEGO DE DISNEY

“Adrian Stephens. Stop. Nacido en Suffolk, Inglaterra. Stop. El
7 de noviembre de 1964. Stop. Educado en la Universidad
Bristol. Stop. Premio BSC de matemdticas en 1984. Stop.”

De esta manera, con un fipico y fino humor inglés, se define el
programador de «Stunt Island». Pero ain hay mas: “Mis hob-
bies son muchos: esquiar; aprender francés, en lo que llevo in-
vertidos unos diez aiios; cocinar comida india, con la que en-
veneno a mis invitados...; jugar al squash, con el patético fin
de mantenerme en forma y perder el peso que he ganado co-
miendo las delicias indias que han rechazado mis amiges; y,

aungue parezca raro..., beher en pubs britanicos”.

Después de conocer un poco las aficiones de este singular in-
glés, pasamos a conocer los pormenores del juego a fravés de
esta entrevista, realizada durante sv estancia en las oficinas
centrales de Infogrames, en Lyon.

“LA VERSION
ESPANOLA DE «STUNT
ISLAND» ES UNA DE
LAS MEJORES”

MICROMANIA: Cuando ve-
mos «Stunt Island», enseguida
nos damos cuenta que no se trata
de un juego corriente. ;Cudndo
decidi¢ disefiar un programa que
mezcla simulaci6n aérea y cine-
matografica al mismo tiempo?

ADRIAN STEPHENS: La
original idea de unir esos gé-
neros fue del equipo de progra-
macion de la compaiiia Dis-
ney... Nadie se acuerda quién

fue el genio creador, pero lo

que si es cierto es que Stephan
Butler fue el que llevé a cabo
el proyecto. Cuando entro en
contacto con The Assembly Li-
ne, solo tenia una vaga nocion
de lo que iba a ser el juego.
Nos gusto mucho la idea, por
lo que decidimos contratarlo
para que lo disefiara.

M.M.: ;En qué programas ha
trabajado antes de comenzar
con «Stunt [sland»?

A.S.: Lievo diez anos progra-
mando juegos. Empecé con el
BBC, un ordenador britdnico

fabricado por Acorn, bajo la

licencia de la British Broad-
cast Corporation. Escribi por
lo menos diez programas, la
mayor parte arcades, para esa
computadora y para el Ams-
trad CPC464.

Cuando salio al mercado el
Atari ST, creé un sistema de tres
dimensiones para un juego es-
pacial de la firma Rainbird
Software. El programa nunca se
acabd, y, por supuesto, tampoco
se comercializo. Sin embargo,
utilicé esa tecnologia en el «In-

terphase» de Mirrorsoft, en sus =
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versiones de Atari
ST, Amiga y PC.

Entré en The As-
sembly Line junto
con tres personas.
Esta compariiia ya
habia realizado una
serie de juegos como
«Pipe Mania», «Xe-
non Il», «E-motion»,
«Vaxine», «Cyber-
con II», «Extermi-
nator», etc.

M.M.: ;Cudnto
tiempo le llevo la
programacion
«Stunt Island»?

A.S.: Alrededor
de dos anos. En un

455 .S

baba el juego, ac-
tores para los did-
logos, guionistas,
etc. Los créditos de
este programa son
tan largos como los
de una pelicula.

M.M.: ; Utiliza su
ordenador para ju-
gar? Si es asi, ;jcon
qué tipo de juegos
se divierte?

A.S.: Suelo ju-
gar con programas
muy simples, como
los solitarios o el
Tetris. Cuando es-
taba trabajando en
el «Stunt Island>»,

principio sélo iba a  Francois Lourdin, representante de la compania francesa Infogrames y vie-  112€ dieron una co-
ser uno, pero las es-  jo conocido de nuestra revista, posa con Adrian Stephens, programador pia de «Alone in

pecificaciones téc- de «Stunt Island». Su trabajo en equipo ha sido fundamental.

nicas empezaron a
ser mds y mds am-
biciosas. A medida
que los grandes or-
denadores iban sien-
do mds asequibles,
queriamos aprove-
charnos de sus po-
tentes procesadores
para generar mejo-
res imdgenes. Tam-
bién, porque nunca
se habia hecho un
Jjuego de este estilo
y feniamos que ex-
perimentar mucho
antes de sentirnos a
gusto con el mismo.
Durante los iiltimos
ocho meses de reali-
zacion del proyecto
trabajé en Califor-

the Dark» y estoy

deseando jugar con
el mismo.

M.M.: ;Le gus-
tan los simulado-
res de vuelo? En
su opinién, ;cudl
es el mejor?

A.S.: Cuando jue-
go con simuladores
de vuelo no puedo
evitar fijarme cons-
tantemente en los
aspectos técnicos,
por lo que me es
imposible disfrutar
totalmente del pro-
grama. También es
muy dificil elegir el
mejor simulador,
porque cada uno

nia en las oficinas El proceso de doblaje al castellano del dltimo juego de Disney, supuso un  fiene sy punto fuer-

de la Disney, por lo
que pude coordinar
el trabajo con el
equipo de alli.

M.M.: Disney es muy conoci-
do por sus programas infantiles
¥y, quizd, sea éste su primer jue-
go para gente adulta. ;A qué es
debido este cambio?

A.S.: Creo que siguen la mis-
ma linea que se han trazado en
sus peliculas. Inicialmente se

concentran en los pequeiios por

medio de las peliculas de dibu-
Jjos animados, para mds tarde
extenderse a los mayores a tra-
vés de la productora Touchsto-
ne Pictures. En un principio les

gustaria contar con la mayor

audiencia posible, pero desde el
momento en que su nombre es
tan conocido entre el piiblico
infantil, este mercado apenas se
les resiste.

M.M.: ;Qué importancia le
dan a la traduccion de los pro-
gramas a otros idiomas? ;En-
contraron alguna dificultad en
la versién esparfiola?

A.S.: Le damos una importan-
cia mdxima. Como europeo, es-
toy particularmente interesado
en que este juego sea todo un

8 MICROMANIA

enorme esfuerzo por parte de todos aquellos que trabajaron en el mismo.
Ernesto Maquieira (primero a la izquierda), de Erbe, también colaboré.

éxito en nuestro continente, en
sus distintas lenguas. Con la
version espaniola no tuvimos
ningtin problema. Ernesto Ma-
quieira, de Erbe, nos ayudoé mu-
cho en la traduccion, y posible-
mente sea el responsable de que
sea la mejor version que se ha-
ya hecho de «Stunt Island».

M.M.: ;Cudnta gente trabajo
en la produccion del juego?

A.S.: Yo me hice cargo de la
programacion de «Stunt Island»
casi por entero. Un programa-
dor de Disney, llamado Cary
Hara, trabajo en las utilidades
del juego, como ADDSNDS,
INSTALL y TYPESET, y Martin
Day diseiio la mayor parte del
editor de 3D, que fue utilizado
para generar todo el trabajo ar-
tistico de los poligonos. Tam-
bién hubo dos grafistas, Jeff
Hilbers y John Duggan; otros
tres artistas que se encargaron
de los poligonos, Andy Day,
John Fiorito v Fred Weimer; un
miisico, Doug Brandon; y Ron
Fortier, que se hizo cargo de la
produccidn durante seis meses.

Ademds, hubo asistentes a la
produccion, un equipo que pro-

te. Algunos se cen-
tran en los grdfi-
cos, otros en la
manejabilidad, otros en la juga-
bilidad, efe.

Por otro lado, es muy compli-

cado comparar un juego que
tenga como protagonista un bi-
plano de la Primera Guerra
Mundial con otro que tenga un
supersonico de los pilotados en
la actualidad. Con todo, yo creo
que los simuladores de Micro-
soft son los mejores.

M.M.: Por ultimo, ;Podria
adelantarnos sus proyectos mas
inmediatos?, jestd trabajando
ahora en algtin programa?

A.S.: Si, estoy creando nue-
vas situaciones, nuevas misio-
nes y escenas para el «Stunt
Island>».

Con una escueta respuesta se
despide de nosotros Adrian
Stephens, al que le espera mu-
cho trabajo en su nuevo proyec-
to de ampliacién de «Stunt Is-
land». Si consigue igualar el
nivel de las escenas que apare-
cen en el juego, su esfuerzo ha-
bra valido la pena y nosotros es-
peraremos verlo pronto. Pero
hasta entonces, nos “conforma-
remos” con «Stunt Island».

STUNT ISLAND

Estamos casi llegando a un hangar. En teoria esto no nos deberia p

reocupar, aun-

que el “Unico” problema es que tenemos que pasar por su interior...

hacer un pase privado y ver si
gusta vuestra forma de entender
el séptimo arte. jA lo mejor des-
cubris que hay un Hitchcock en
vuestro inferior!

TAN FACIL COMO USAR UN RATON

Lo que més llama la atencién en
el programa es la facilidad con
que se pueden acceder a todas
las opciones. Disney ha conse-
guido un juego tremendamente
intuitivo repleto de posibilidades.
Entre ellas estan no sélo las que
ya os hemos comentado, sino

ve incluso es posible crear soni-
305 o grabarles desde fuentes ex-
fernas e incorporarlos a nuestra

elicula. Por supuesto, «Stunt Is-
Emd» esté doblado por completo
al castellano por profesionales.
Casi todos los mensajes que apa-
recen durante el transcurso del
juego los podréis escuchar de vi-
va voz a través de la tarjeta de
sonido del ordenador.

El aspecto técnico del programa
es absolutamente impecable. Y
eso de “absolutamente impeca-
ble” es cierto al ciento por ciento.
No sélo los gréficos son especta-
culares, dignos de una pelicula
de Hollywood, sino que el soni-
do, musica, efectos y voces, son
asimismo un tanto importantisimo
a favor de «Stunt Island».

Disney tiene entre manos el jue-
go del afio. Sin ninguna duda.
Han trabajado en una obra ma-
estra que no es ni simulador ni
arcade sino todo lo contrario. Sus
cualidades son todas y sus defec-

tos ninguno, o al menos nosotros
no IOS hemos Enconfrﬂdo. PCH’CI
buscarle tres pies al gato, en este
caso al programa, la Gnica pega
es que necesita un ordenador
bastante potente para funcionar
con suficiente fluidez.

DISNEY SIGUE SIENDO LO MEJOR

Si en cine Disney siempre ha es-
tado entre las compaiiias de ca-
beza, si sus personajes son los
més populares del mundo, si sus

rogramas de televisién son tam-
Eién los mejores..., spor qué no
iban a ser fambién los reyes del vi-
deojuego? Desde luego «Stunt Is-
]cmcl» es un programa espectacu-
lar, digno de descubrirse ante él.

Estamos en el comienzo de una
nueva era. «Stunt Island» es so-
lamente el principio de una serie
de producciones que no se van a
parecer a nada de lo que habia-
mos visto hasta ahora. jNo pode-
mos imaginar lo que nos depara-
ré el futuro!

JLG.V.
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Battlechess 4000
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® U vez, més el ajedrez
vuelve a ser el protagonista en
nuestro ordenador personal.
Llega una nueva version del
«Battlechess» con el futurista
nombre de “4000”. Esta vez el
escenario es el siglo XXXIV, y
entre las particularidades mas
destacables esta el que sus
gréficos vienen en alta resolu-
cién y su nivel de juego se ha
acrecentado mucho més.
También se han mejorado las
animaciones y el sonido, pu-
diéndose jugar ademas via

médem. El programa al com-
pleto ocupa en nuestro orde-
nador la nada despreciable ci-
fra de 12 megas, asi que
imaginaos lo que encierra
dentro de sus entrafias este
ajedrez del lejano futuro.

iCuidado con mi amo!

@ Cuantas veces os han di-
cho eso de que “estdis sofian-
do despiertos”?2 En este «Sleep
Walker» sucede todo lo contra-
rio; estaremos sofiando pero
dormidos. Bueno no nosotros,
sino nuestro duefio, [oorque en-

carnaremos el papel de un pe-
rro. Si, como lo ofs. Resulta que
nuestro amo es sonémbulo y to-

AMIGA

—— ] DODDD

das las noches se levanta para
darse un garbeo por la ciudad,
con los peligros que ello conlle-
va. Nosotros como fieles servi-
dores caninos, deberemos in-
tentar que nuestro duefio
vuelva sano y salvo a su lecho.
«Sleep Walker» es un trepi-
dante juego en el que no des-
cansaremos ni un instante...

En lo mas profundo de la jungla

W Loie chormes aibeles
frondosos, en un padisiaco lu-
gar en donde la vegetacion no
deja ver los rayos del Sol, ha-
bita la tribu de las amazonas.
«Amazon: Guardians of Eden»
es una nueva aventura gréfica
de Access para nuestro orde-
nador personal, en la que ten-
dremos que descubrir el lugar
donde se ocultan desde hace
siglos las mas famosas mujeres
guerreras.

Con gréficos en Super VGA

10 MICROMANIA

y un sonido espectacular, el
juego parece cszc)seer la extra-

ordinaria calidad que es habi-
tual en los juegos de esta com-
pafia. Y si encima la trama es
inferesante, pues seguro que
serd todo un bombazo.

LA TARJETA QUE VALE

SU PESO EN ORO STORM ENTRA EN EL

MUNDO DE LAS
CONSOLAS
torm ha ”egcdo
S a un acuerdo
con Dro Soft pa-

ra la distribucién en
nuestro pais de los
nuevos productos pa-
ra consolas de la
compafia briténica.
«Super Swiv» para
SuperNintendo y
«Rodland» para Ga-
Nadia Sing, coordinadora in- M€ Boy y N.E.S., se-
ternacional de Storm, visité  rdn los primeros titu-
nuestra redaccion. los que se editardn en
Espafia. La fecha prevista para suﬂonzcmiento serd
a mediados de abril.

AdLib Inc., anuncié la presentacion de dos

tarjetas de sonido para PC, que iban a re-
volucionar el mercado. Llevan por nombre «Ad-
Lib Gold 1000» y «AdLib Gold 2000», y hora la
primera va a ser comercializada en Espafia por
Erbe Software. Esta tarjeta es compatible AdLib,
posee conector MIDI y opcionalmente incluye un
adaptador SCSI para la conexién de un CD-
ROM a nuestro compatible. También de forma
opcional, la farjeta dispone de un kit para que
funcione ademés como contestador automdtico,
aunque mucho nos tememos que solamente val-
dré en los EE.UU. El precio con el que saldré al
mercado serd de 45.995 pesetas.

I | ace algin tiempo la compaiiia canadiense

—
SCENE 02

«RODLAND»

ACCOLADE FICHA A
"O REI" PELE

ccolade, empresa dedicada casi por

entero a la programacién de simu-

ladores de todo tipo, ha firmado en
exclusiva un contrato con dos estrellas del
mundo del deporte para la redlizacion de
sendos programas en SuperNintendo y PC.
Uno de los juegos estard presentado por
Brett Hull —de los mejores jugadores de
hockey de las vlfimas décadas-, y el ofro
contard con la colaboracién del famoso
“futboleiro” Pele. La fecha prevista para la
aparicion de estos dos juegos serd el dltimo
trimestre del presente ario.

g e
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«SUPERWIV»

SUPERNINTENDO

RELACION DE GANADORES DEL CONCURSO «DARK SEED»

12 PREMIO:
Santiago Pérez Sudrez

Las Palmas

Lote de 10 programas DRO SOFT para Amiga («Battle Isle», «Shadewlands», «Risky Woods», «Populous», «Pro Tennis Tour»,
«Carl Lewis», «zDénde esta Carmen Sandiego en el tiempo2», «3Dénde estd Carmen Sandiego en el mundo@», «Gods», «The
Humans») y un péster de «Dark Seed» numerado y autografiado por H. R. Giger.

2° PREMIO:

Eloy Vallverd Demmel Barcelona

Juan Ramén Bilbao Lépez Las Arenas - Guetxo
Juan Carlos Salazar Torres Elche

Lote de 5 programas DRO SOFT para Amiga («Battle Isle», «Shadowlands», «Risky
Woods», «Populous», «3Dénde esté Carmen Sandiego en el fiempo?») y un poster de
«Dark Seed» numerado y autografiado por H. R. Giger.

3¢ PREMIO:

Fernando Puente Ramé Alcalé de Henares

Francisco Santiago Garcia Basauri
Pedro Insua Bastida Madrid
Samuel Quesada Spinola Granada
Miguel Pérez Ibarra Almeria

Lote de 3 programas DRO SOFT para Amiga («Battle Isle, «Risky Woods», «Populous») y un péster de «Dark Seed.
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VIDEOEDICION

MUSICA

PROCESADOR TEXTOS

DISENO GRAFICO

CIENTOS DE JUEGOS DISPONIBLES

AMIGA 600

* Motorola 68.000

* Chips especificos para
animacién y musica

* Sonido en estéreo.

WA \nc\U‘d°
MADRID CANARIAS GALICIA
Centro Mail Tirsons Handem
Tel.: (91) 380 28 92 Tel.: (922) 24 60 79 Tel.: (981) 66 12 34
Tel.: (91) 522 49 79 Castrillo Galiframe

Formatica 3
Tel.: (91) 402 90 49
Microdealer
Tel: (91) 519 14 19

CASTILLA
Centro Mail
Tel.: (923) 26 16 81

Tel.: (928) 36 59 51
Luzhogar

Tel.: (922) 28 42 00

ARAGON
Hispasoft

Tel: (976) 39 99 61
Centro Mail

Tel.: (976) 21 8271

Tel.: (986) 22 89 94
Norsoft
Tel.: (988) 24 32 83

NAVARRA
lguzquiza
Tel.: (948) 24 32 83

AMIGA 600 HD40

* Disco duro de 40 Mb.

* Ampliable a 6 Mb.

* Sistema operativo
multitarea.

74.900 >

WA \ncl

(=

e
uido

Commodore
Gral. Aranaz, 95 - 28027 Madrid
Tels. 320 37 67 - 320 40 54 « Fax: 320 41 65

CATALUNA
Cimex

Tel.: (93) 454 70 42
Miro

Tel.: (93) 774 10 00
Prosystem

Tel.: (93) 347 98 80
R. de Forest

Tel.: (93) 423 72 29

Regisa

Tel: (93) 3199308
Serragrau

Tel: (93) 31804 78
Nivel 10

Tel: (93) 301 5255
Centro Mail

Tel: (93) 41263 10

AMIGA 1200

* Motorola 68.020 de 32 bits.

=2 Mb de RAM
¢ 256 hasta 262.144 colores
de una paleta de 16 M.

BALEARES
Senzill
Tel.: (971) 41 64 11

ANDALUCIA
Indohobbys

Tel.: (956) 89 19 33
Discover

Tel.: (957) 47 89 38
Infogisa

Tel.: (956) 67 78 25

Est. Juan Lucas
Tel.: (952) 30 96 00
Copycentro

Tel: (951) 26 21 22
Bazar San Juan
Tel: (952) 21 31 44

W A \nc\

9.900 =

u'\d()#

VALENCIA
Invision

Tel.: (96) 395 02 44
MK |

Tel.: (96) 511 43 06

PVP Recomendado®
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superado a si mismos.

Una de las notas dominantes de la feria ha sido el prota-

gonismo de los juegos para PC, junto con el gran aluvién

de novedades que estan esperando su entrada en la tec-

nologia punta
' N del CD-ROM.

E sc AP ARATE También las con-

' ; solas han de-

E sempeiado un

papel destaca-

do, y en este

terreno los dos

FUTURO

tria, Sega y Nintendo, han abierto un capitulo méas en la

grandes gigan-

tes de la indus-

historia de su pugna por ofrecer méas y mejores juegos a
sus innumerables adeptos.

También hemos podido contemplar una buena cantidad de
programas “serios” destinados al aprovechamiento de to-
das las posibilidades que ofrecen los compatibles.

En definitiva, el Consumer Electronics Show es una de las
mas importantes ferias del afio que nos muestran el esca-
parate del futuro de los videojuegos. Un escaparate que
siempre cuenta con productos nuevos y mejorados, y que
nunca defravda a sus mas fieles seguidores y a sus visi-
tantes ocasionales. Nosotros nos encontramos entre los
primeros, porque nuestra atencién a este tipo de aconte-
cimientos es continua, con el dnico fin de haceros a todos

vosotros participes de los mismos.
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POR MARSHAL M. ROSENTHAL

E' CoE-50 ha
puestfo en

=5

evidencia que el ===

objetivo actval

de la industria es

la creacién de

productos para

compatibles y

carfuchos
para
consolas.

ntes de pasar a ver en
detalle cudles han sido
las novedades presenta-

;
das en el campo del soﬁware de
entretenimiento vamos a detener-
nos ante los avances tecnolégicos
més significativos.

«Wizard OZ-9600» de Sharp
es un equipo que fraslada la tec-
nologia de la pantalla tactil a un
nivel econémico accesible a todos
los usuarios.

El monitor de 320 por 240 pi-
xels, que admite hasta 53 carac-
teres, permite la entrada de da-
tos mediante el uso de un dedo o
un puntero. Incluye programas

ue ofrecen funciones 1ele?éniccs,
je archivo y de planificacién, etc.
El aspecto mds inferesante es la
funcién de archivo que relaciona
la informacién de todos los me-
nis de Wizard de modo que se
puedan reunir en una sola carpe-
ta. Tampoco debemos olvidar la
funcién de “scrapbook”, que per-
mite dibujar o escribir apuntes y
guardarlos como notas. También
incorpora una tarjeta IC de apli-
caciones y un puerto serie que se
puede utifi,zor para comunicacio-
nes por médem.

Ya esté empezando a comer-
cializarse el hardware para esa
auténtica revolucion que se llama
Realidad Virtual, por medio de
algunos prototipos que se exhi-
bieron en el stand de Virtual Vi-
sion. Uno de esos productos es el
«Virtual Vision Sport».

De aspecto similar a unas ga-
fas estereoscopicas, un conector

VISIT CES
| EXHIBITS

Dos grandes compaiias, Kodak y
RCA, estuvieron presentes en el
Consumer Electronics Show de
= e Las Vegas. Su asistencia confir-
: mo la enorme transcendencia de
esta feria.

AT |

Un musculoso R. J. Mical, representante de la firma Panasonic,
sostiene en una de sus manos un «3DO», un revolucionario ingenio
multimedia. Este «3DO» reproduce imagenes con la misma calidad
que una camara fotografica, a una velocidad asombrosa.
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enchufa este aparato a un cintu-
rén portapilas algo mayor que
un walkman. Ademaés, incorpora
un inferfaz que permite la cone-
xion al televisor, al video, a la vi-
deocamara y similares. Con el
«Virtual Vision Sport», se consi-
gue un efecto parecido al de una
gran imagen de felevisién en una
pantalla de 60 pulgadas, lo que

ermite al usuario experimentar
E] sensacion de estar viendo
“imégenes virtuales flotantes”,
comp?etcmenfe aisladas del en-
torno de una pantalla.

Sin embargo, la novedad tecno-
légica de mayor alcance es el
«3DO», un ruevo ingenio multi-
media. En un espacio algo mas
pequefio que el que ocupa un vi-

eo, sus creadores —los mismos
que disefiaron el primer Amiga y
la consola Lynx- Ec:n conseguido
crear un sisfema que reproduce,
a una velocidad asombrosa, imé-
genes con la misma calidad que
una cémara fotogréfica.

Entre las funciones que realiza
en tiempo real se incluye el morp-
hing y la rotacién cza objetos,
ademds de la compresién Je do-
tos del propietario “al vuelo”. Es-
ta especie de video informdtico
permite una imagen a pantalla
completa a una velocidad de 30
imagenes por segundo y ofrece
mas de cien mil colores. El apa-
rato va a ser producido simulta-
neamente por AT&T y Panasonic.
Su salida al mercado esté previs-
ta para finales del 93.

«SIMFARM »

«X-WING»

«DAY OF THE TENTACLE»

PC

Una de las conclusiones a lus que hemos podido llegar fras
visitar esta edicion del CES es que casi toda las compaiiias se
han centrade dltimamente en la creaciéon de productos para
compatibles, contemplande la posibilidad de su lanzamiento
posterior para Amiga y Macintosh. Demos paso a la diversién
gque nos ofrecen nuestros ordenadores personales.

MAXIS

na nueva entrega de la se-

rie “Sim” ha llegado a

nuestros ordenadores. Se
trata de «Sim Farm». Siguiendo
las pautas marcada spor «Sim
Earth» o «Sim Ant», entre ofros,
este nuevo programa propone
como objetivo crear fodo un eco-
sistema a partir del estableci-
miento de una préspera granja
de animales. El desarrollo de la
accién estard condicionado por
los factores climatolégicos y, con
un enfoque plenamente ecologis-
ta, serd preciso fener en cuenta
otros elementos, como la degra-
dacién del suelo y la rotacién de
las cosechas, la compra de semi-
llas y ganado, la eleccién del
respefo al medio ambiente o la
utilizacién de productos quimi-
cos, etc. Un cardcter eminente-
mente naturalista que no impide

que haya que realizar algunas
complejas operaciones financie-
ras. jDura vida la del granjero!

PSYGNOSIS

os lemmings estan invadien-

do literalmente todos los

formatos y ni siquiera el
“serio” Macintosh ha podido es-
capar a la plaga.

La gran novec?od a este respecto
es «Llemmings 2: The Tribes»,
donde seré preciso transportar a
estos seres tan encantadores por
nuevas pantallas llenas de peli-
gros, teniendo en cuenta que ca-
da una de las tribus tiene sus pe-
culiaridades y requiere un
tratamiento especifico. Asi pues,
debemos prepararnos para lu-
char con los lemmings cfe! circo,
congelarnos con los lemmings po-
lares y pasarlo bomba con los
lemmings deportistas y playeros.

«STAR WARS 3D: REBEL ASSAULT»

PC

La variedad de juegos destinados para nuestros ordenadores per

«X-WING»

PC

¢LEMMNIGS 2 THE TRIBES»

,«s*

e
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ELECTRONIC
ARTS

a firma norteamericana no

ha estado cruzada de bra-

zos en los Oltimos meses, co-
mo bien demuestran sus nume-
rosas novedades. Por ejemplo
«Kasparov's Gambit» nos ense-
fiaré a jugar al ajedrez gracias
a un reperforio de funciones en
el que se incluye la modalidad
“coaching” de juego asesorado.

«Ultrabots» nos sitia al frente
de un equipo de aventureros en
una arriesgada misién contra
devastadoras méaquinas alieni-
genas. La versiéon en CD-ROM
de «Los Archivos Secretos de
Sherlock Holmes» continda en la
linea de la clasica serie y afiade
una mayor calidad audiovisual.
Las excelentes imagenes de los
personajes se combinan con el
sonido digital para trasladarnos
en cuerpo y alma al Londres del
siglo pasado en una apasionan-
te labor de investigacion.

Para los amantes del ejerci-
cio..., aunque sea frente a un or-
denador, Electronic Arts presen-
ta «Michael Jordan in Flight», un
programa que utiliza gréficos

T _1&':_ S
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sonales que fueron presentados en el C.E.S., fue muy extensa.

Desde el «SimFarm», de la saga de los “Sim”, hasta «Maniac Mansion», pasando por la popular serie de «La guerra de las gala-
xias», que estuvo representada por «Star Wars 3-D» o el «X-Wing».

Super VGA y dota a los jugado-
res de una animacién muy rea-
lista. Los angulos de vision cam-
bian a lo largo de la partida y
un locutor nos mantiene al tanto
de las incidencias del juego, pe-
ro lo més importante, y en eso
estaréis de acuerdo con noso-
tros, es acertar en lo canasta.

Entre las filiales de Electronic
Arts se incluye una nueva em-
presa, Humongous Entertain-
ment, que ya ha lanzado al mer-
cado tres aventuras rep]etas de
rompecabezas: «Putt-Putt Joins
the Parade», «Fatty Bear’s Birth-
day Surprise» y el «Fun Pack»
de Putt-Putt.

Por su parte, Mindcraft pone a
nuestra disposicién «Star Le-
gions», un simulador de comba-
te aéreo, y una empresa llama-
da 360 se estrena en este mismo
género con «Battlecruiser: 3000
AD». Este juego presenta una
enorme variedad de mundos y
una accién que va desde el ma-
nejo del aparato hasta la admi-
nistracién de recursos, y es que
algunos almacenes espaciales
tienen un tamafio “astronémico”.

ORIGIN

mpezamos este recorrido

por las novedades de la

compaiiia con «Origin FX»,
un protector de pantalla. El pro-
grama incluye a muchos de los
personajes y escenarios de los
juegos Je esta compafia. Mas
convencional resulta «Ultima 7
Part Two: Serpent Isle», donde
tendréis que descubrir el origen
de las misteriosas tormentas mé-
gicas que asolan la Tierra. La
clave del enigma estd en la re-
céndita Isla de la Serpiente. En
esta aventura no falta ni uno so-
lo de los rasgos que caracteri-
zan a los programas de Origin.

LUCASARTS

a “factoria” sigue deleitan-

donos con los Oltimos lanza-

mientos de su serie galacti-
ca. En este caso se trata de
«X-Wing», un simulador de
combate aéreo que ofrece una
perspectiva espacial en tres di-
mensiones de la feroz batalla
contra la escuadra del Imperio.
Las vistas desde la cabina com-
prenden 17 éngulos diferentes,
y un sistema especial de sonido
proporciona eff;ctos musicales
por el momento inigualables. El
resto esté de vuestra parte, si es
que conseguis demostrar vuestra
habilidad en el manejo de las
armas de la Oltima generaciéon
espacial.

MICROMANIA 13



presenta-
da también en
la feria la version

5
para CD-ROM de <<|n--\(

diana Jones and the Fate of s

Atlantis». Esta incluye una opcién
que nos permitird escuchar todos
los didglogos del juego mientras
ayudamos a Indy en su lucha
contra los malvados nazis.

En breve seran editados para
PC las versiones en floppy y CD-
ROM de «Star Wars 3-D: Rebel
Assault» y «Day of the Tentacle:
Maniac Mansion 2». El primero
es un trepidante arcccﬁe com-
puesto por 15 niveles de lucha
aérea. Al margen de las sesio-
nes de entrenamiento, tendremos
que defender la superficie de Ta-
tooine del ataque de las fuerzas
imperiales, luchar por apoderar-
nos de la base rebelde cﬁa Hoth y
volar hacia vuestro objetivo fi-
nal: la Estrella de la Muerte. El
programa incluye escenas y vo-
ces tomadas directamente de la
serie cinematogrdfica.

«Maniac Mansion 2», es un ti-
tulo que resultard familiar a los
incondicionales de las aventu-
ras. Al igual que su predeceso-
ra, es una aventura inferactiva
de dibujos animados, en la que
tendremos que librar al mundo
de la plaga de mutantes inven-
tados por la mente perversa del
doctor Fred.

MICROPROSE

os numerosos lanzamientos
I-de Microprose no pueden

faltar en un evento como el
celebrado en Las Vegas. «World
Circuit» es un simulador de Fér-
mula 1 que consta de 16 circui-
tos reales representados en tres
dimensiones. Tendremos que me-
dir nuestra habilidad y audacia
contra 25 conductores contro-
lados por la méquina.

«F-15 Strike Eagle lll» supone
una nueva aportacién al género
de los simuladores de vuelo, que
infroduce técnicas tan innovado-
ras como las imagenes poligo-
nales y en bitmap para mejorar
la sensacion tridimensional. La
nueva opcién de dos jugadores
permite el manejo en equipo del
aparato, y el modo de dos avio-
nes os pondrd mano a mano en
una misma mision.

Por su parte, «Ancient Art of
War in the Skies» es todo un
desafio para estrategas am-
bientado en la Primera Guerra
Mundial, realzado por numero-
sos elementos arcade.

«Rex Nebular and the Cosmic
Gender Bender» tiene un sinfin
de obstaculos y trampas a la
espera de nuestro desvalido hé-
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roe. También estd a punto de lle-
gar hasta nosotros «Mantis:
XF5700 Experimental Space
Fighter». Nuestra misién serd
destruir a los alienigenas que han
asolado casi toda la Tierra y se
reproducen en el cuerpo de los
humanos. 3Cémo lo conseguire-
mos? {Destruyendo todas sus na-
ves! Los pilotos extraterrestres no
son precisamente estOpidos, asi
que tendremos que ser mas inteli-
gentes que ellos para sobrevivir,
y no digamos para derrotarles...

Hi TECH
EXPRESSIONS

estinado al pblico infan-
D til, «Dinosaur Designer»

pone al alcance de todos
el fabuloso mundo de los dino-
saurios, permitiendo a los nifios
crear su propio dinosaurio para
vivir una fantéstica aventura.
«Comic Book Creator» invita al
mismo piblico a inventar, escri-
bir e ilustrar su propio cémic. El
programa incluye bocadillos pa-
ra los diglogos y una amplia ga-
ma de efectos especiales.

«Spooky, Kooky Monster Ma-
ker» nos pone al frente de un
magico laboratorio de mons-
truos que permitird crear a los
mds pequefios de la casa sus ho-
rripir;nfes criaturas preferidas,
con una gran variedad de esce-
narios. Existe la posibilidad de
afiadir mensajes e imprimir la
obra de los néveles artistas.

“Barbie” también ha decidido
cambiar de aires y trasladarse al
PC. Un juego en el que tendre-
mos que ayudar a la célebre mu-
fieca a atravesar diferentes mun-
dos llenos de objetos mégicos.

«The Addams Family Print Ga-
llery» esté basado en la serie te-
levisiva y permite al jugador la
realizacién de trabajos manua-
les, como por ejemplo pancartas
o murales.

«Printpower Pro» es la versién
para Macintosh del programa
de disefio e impresién para PC.
Los textos y los gréficos se pue-
den fundir e imprimir al tamafio
de un sello de correos o de un
mural de 10 metros. También se
pueden disefiar orlas y existe un
editor de textos a disposicién del
usuario.

«WORLD CIRCUIT»

PE

«ANCIENT ART OF WAR»

PC

¢FLASHBACK»

AMIGA

¢BATMAN RETURNS»

PC

«F-15 STRIKE EAGLE Il1»

PC

«TROLLS»

PC

«EYE OF THE BEHOLDER llll»

SLEY

eMARTIAN MEMORANDUM>»

e ST

+ § =

Aqui tenéis mas pantallas de juegos presentados en el Consumer Electronics Show. Observad imagenes de «Flashback», «An-
cient Art of War», «World Circuits, «Eye lil», «Trolls», «Batman Returns» y «Martian Memorandum». Todos son los represen-
tantes del software que esta a punto de llegar a nuestras pantallas.

ADVANCED GRAVIS

n medio de una verdadera avalancha de tarjetas de
E sonido para PC, el Ulirasound de Gravis marca la di-

ferencia. Ademas de producir sonido digital de 16
bits, ofrece unos efectos ambientales de los que hacen época.
La tarjeta de 44.1kHz es capaz de crear 32 voces digitales o
sintetizadas que incluyen el sonido filtrado, cuatro entradas
de estéreo y distintas técnicas de compresion. Ademas, exis-
te a disposicién del usuario una econémica tarjeta adicional
con capacidad para grabar en 16 bits.

ACTIVISION

a ha llegado la continua-
Ycic’m del mundialmente fa-

moso «Zork». Se trata de
«Return to Zork», una aventura
grafica que combina a las mil
maravillas la intriga, los rompe-
cabezas y los diglogos propios
de los grandes maestros de la
ciencic%iccién.

Algo menos pintoresco resulta
«Rodney’s Funscreen», un pro-
grama dirigido a los més peque-
fios que quieran asimilar r;s téc-
nicas basicas de aprendizaje.
Inspirado en el mundo fantéstico
del artista Rodney Alan Green-
blat, este nuevo producto ayuda
a los usuarios a pensar y apren-
der divirtiéndose con las escenas
de humor de monstruos que pro-
ducen més risa que miedo.
«Rodney’s Funscreen» es un jue-
go terrorificamente divertido.
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SOFTWARE DIVULGATIVO:

UN MUNDO CON INFINITAS POSIBILIDADES

Uno de los uspectos mas destacables
de la pasada edicién de Las Vegas ha
sido el considerable incremento de
programas que de uno u otre modo
apoyan la plataforma Multimedia.
Veamos algunos de ellos.

COMPTON’S NEW

n su linea de programas divulgativos
presentaros cﬁsfintos titulos en CD-
ROM. «Jazz: a Multimedia History» es
un viagje a través de la historia del jozz, por
medio de fotos, videos y fragmentos musica-
les. «Compton's Interactive Encyclopedia» per-
mite a los usuarios encontrar y consultar répi-
damente cualquier dato. Todas las nuevas
tecnologias se presentan en un video replefo
de animacién, sonido y fexfo.

La gama New Media Schoolhouse incluye
titulos para CD-ROM como «Talking Jungle
Safari», que permite al usuario tomar uno?
to de su animal favorito, y «The Adventures of
Pinocchio». Estos dos programas presentan
secuencias animadas como complemento del
texto que se va |erendo en pantalla. Por su
parte, «Time Travel CD» nos introduce en una
aventura animada a través de la historia de
la humanidad, a partir del afio 4.000 antes
de Cristo.

En formato de disquete Compton’s ofrece a
los usuarios més pequefios programas co-
mo «The Berenstein Bears: Learn about
Counting». Por otro lado, «Wild Learning
Safari» es un especie de libro de actividades
trasladado al ordenador y realizado bajo el

atrocinio del WWF (Fondo Mundial para
ﬁ} Vida Salvaije). En él los nifios podrén co-
locar y pintar 90 ilustraciones de animales y
plantas. Como parte del producto se ofre-
cen sonidos recr;s de animales y pegatinas
animadas. Este programa también estard
disponible en CD-ROM.

Una inferesante novedad editada bajo el se-
llo de Con*Text, compahia filial de Comp-
ton’s NewMedia es «Our House», que repre-
senta a los personajes de Family Circus, una
tira cémica bastante popular en los Estados
Unidos. El nuevo programa permite a los j6-
venes jugadores observar una casa y mirar
por dentro objetos de uso cotidiano, como
tostadores y tuberias, para aprender sus me-
canismos. Este producto seré lanzado en for-
mato de CD-ROM.

Quienes quieran saberlo todo sobre el afio
de los grandes acontecimientos podrén
echar un vistazo al CD-ROM de «USA To-
day: the 90'S Volume One». Este programa
muestra en pantalla las hojas de un periédi-
co repletas de informacién acerca de los su-
cesos de 1.992.

De la mano de Quanta Press llega «USA
Wars: Desert Storm with Coalition Com-
mand», una crénica histérica de la Guerra

PC

«USA TODAY: EVENTS OF 1992»

PC

«ICON DO IT»

PC

«WILD LEARNING SAFARI»

El software divulgativo también ocupé un lugar
destacado entre las novedades del C.E.S. De
increibles se pueden calificar programas como
«Wild Learning Safari» o «USA Today: the 90's
Volume Onen, en los que se hace repaso tanto del
mundo animal como de la actualidad informativa.

del Golfo que utiliza texto, imagenes y soni-
do. Se incluye un juego que permite arusuc‘
rio desplegar tropas, emplozar armas y rea-
lizar una serie J:-J actividades relacionadas
con aquel conflicto.

Xiphias es famosa por su serie de CD-ROM,
a la que ahora se afiade «The Time Table of
Science & Innovation», que parte del fené-
meno del Big Bang y llega hasta las Gltimas
novedades tecnolégicas. «The Time Table of
Business, Politics & Media» hace lo mismo a
fin de ilustrar la busqueda de la riqueza, el
poder y el conocimiento.

InfoBusiness lanza «The Mega Movie Gui-
de CD-ROM», con més de 50.000 articulos
de consulta. El usuario podra buscar un fitulo
concreto u ojear répidamente una categoria
o género, como el horror, el misterio o la
ciencia ficcién. Si tenéis ganas de leer, po-
dréis acceder a las bibliotecas informéticas

de World Library, las tlfimas de las cuales
son «The Electronic Home Library» y «Stories
of Murder, Mystery, Magic, Terror and mo-
re». Cada una de ellas tiene una guia de ac-
ceso rapido, una pantalla ajustable y un
montén de material de lectura.

También estd a disposicion de los interesa-
dos el «Book of Lists #3» de VT Productions
para CD-ROM, que contiene un sinfin de en-
tradas, dibujos y sonidos. El programa «Mur-
der Makes Strange Deadfeﬁows», de Tiger
Media, es una misteriosa aventura para CD-
ROM ambientada en una estremecedora
mansién. 3Podréis desentrafiar el misterio y
descubrir al asesino? Por su parte, Hyper-
Boyle Studios lanza «The Madness of Ro-
land», una historia en CD-ROM basada en
la leyenda medieval de Roldan e interpretada
desde distintos puntos de vista, con 256 colo-
res y banda sonora. «Lyric Language», tam-
bién en CD-ROM estd J;rigido al aprendiza-
je del espafiol o el francés, con més de 40
minutos de video y sonido. La versién para
Windows seré mejorada para aprovechar las
ventajas del nuevo estandar de Microsoft «Vi-
deo for Windows».

MOON VALLEY
4 on la vista puesta en el entretenimien-
ﬁ to, Moon Valley Software va a lanzar

' al mercado los paquetes de utilidades
«lcon Do-lt», «lcon Hear-It» e «lcon Make-t».
Este Gltimo combina una galeria con 200 ele-
mentos para formar iconos con un juego
completo de herramientas de dibujo para
crear vuestro propio inventario para Win-
dows. Los grc’:Ecos también se pueden con-
vertir en iconos.

«Do-It» permite cambiar los iconos del Win-
dows pinchéndolos y susfituyéndolos por otros.
Asimismo, incorpora una Kﬁncién de anima-
cién de dichos simbolos.

«Hear-It» no requiere una tarjeta de sonido
(aunque resulta muy 0til), y permite afadir una
variedad de sonidos y animaciones creadas
de antemano a los iconos existentes, simple-
mente por diversién. En el lote se incluye la
captura de pantallas.

tro programa de lectura para CD-

EBOOK
ROM ha llegado de la mano de

o EBook, sello filial de Electronic Arts,

programadores de «Aladdin and his Won-
der?ul Lamp», «Trouble in Mind» y «Kaa's
Hunting». Cada uno de ellos utiliza un disefio
tridimensional para afiadir més vistosidad,
con mésica y voces para acompafiar las imé-
genes. «Aladdin» cuenta la historia de Ala-
dino, Gltima pelicula de dibujos animados de
la factoria Disney.

«Trouble in Mind» es un vigje por la vida
diaria, mientras que «Kaa’s Hunting» es uno
de los cuentos del Libro de la Selva.

INTRACORP

sos encantadores persona-
E ies han vuelto a las juguete-

rias y también a nuestras
pantallas. 3Adivindis a quiénes
nos referimos? Efectivamente a
los «Trolls», que presentan una
aventura de plataformas en la
que tendremos que sortear innu-
merables peligros. Los cuidados
y vistosos gréticos se combinan
con un fécil manejo para conver-
tir este programa en uno de los
més diverfigos y jugables para el
piblico infantil.

Los més creciditos optaran por
«Wayne's World», basado en la
pelicula del mismo fitulo. En este
juego ayudaréis a Wayne y
Garth a amasar el dinero sufi-
cienfe para que no tengan que
suspender la emisién de su pro-
grama subterréneo de television
por cable. Si queréis soltar adre-
nalina con el rey de los juegos de
inteligencia, os aconsejamos
«Terminator 2-Judgment Day:
Cyberchess», donde una pcciﬁ*
ca partida de ajedrez se conver-
tiré en una batalla campal entre
monstruos cibernéticos que se
mueven por escalofriantes esce-
narios tridimensionales.

INTERPLAY
entro del género de las
D aventuras ?cnfésricas, In-

terplay nos ofrece un
nuevo programa fitulado «Sha-
dowkeep». Aunque su lanza-
miento esté previsto para finales
de este afio, os podemos ade-
lantar que este juego relne unas
excelentes caracteristicas técni-
cas, como la perspectiva frontal,
unos gréficos en tres dimensio-
nes que se mueven a gran velo-
cidad y esa garantia de calidad
que es el sonido digital, gracias
a la tecnologia del CD-ROM.
Asimismo, se incluye un ratén
especial que permite controlar
a accién sin necesidad de acu-
dir a engorrosos mens.

A continuacién daremos un re-
paso a ofras interesantes nove-
dades de esta empresa en CD-
ROM. «The Lord of the Rings.
Enhanced», basado en la tri?o-
gia clasica de Tolkien, incluye
escenas digitalizadas de la peli-
cula inspirada en la misma
obra, y dirigida por Bakshi hace
algunos afios. Por su parte,
«Star Trek: 25th Anniversary En-
hanced» es una conversién del
juego de PC, al que se han afia-
dido las voces de William Shat-
ner y Leonard Nimoy.

Los programadores de Infer-
play no se han olvidado de los
numerosos usuarios de Amiga,
y a ellos va dirigido «The Lost
Vikings», una simpdtica e inge-
niosa mezcla de accién y gréfi-
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cos ~~
espec- ~
taculares

que presentan a

. Y
una serie de persond- .-

jes encantadoramente
sanguinarios..., a lo largo de
37 niveles de juego salpicados
de escenas de arcade y rompe-
cabezas.

ICOM

nimada por el éxito de la
rimera parte, lcom ya
Ea preparado el lanza-
miento en CD-ROM de «Sherlock
Holmes: Consulting Detective Vo-
lume I1», que plantea nuevos ca-
sos a nuestro célebre investiga-
dor. Otra vez tendréis que
resolver sucesivamente tres enig-
mas, cada uno de ellos acompa-
fiado de imagenes y sonido de
los personajes impﬁcados. Los
nuevos elementos de juego se
pueden encontrar en los mandos
del interfaz, e incluyen iconos de
movimiento répido hacia ade-
lante y rebobinado, ademés de
una representacién gréafica del
juez que dicta su veredicto de
acuerdo con las pruebas presen-
tadas por Sherlock.

SSli
F lashback», de la compaiiia

francesa Delphine, presen-
tado en Estados Unitj;s bajo
el sello de SSI, utiliza una técnica
que filma a personas de la vida
real y las digitaliza en gréficos
bitmap. Su extenso mapeado y su
color hace de este juego “algo
obligatorio” para los aficionados
a las aventuras. Los numerosos
rompecabezas serviran de com-
lemento a un programa que re-
Eosa animacién por los cuatro
costados y presenta un total de
15 personaijes.

«Eye of the Beholder Ill» (PC)
es la continuacién de la aventu-
ra fantastica en 3D que combi-
na efectos sonoros digitalizados
y una impresionontegbando 50~
nora. El objetivo del juego es de-
rrotar al temible Acwellan.

En «Veil of Darkness», también
para PC, un argumento bastante
complejo y una terrorifica am-
bientacién tienen como protago-
nista a un piloto obligado a ate-
rrizar en un fantasmagérico
valle de Transilvania.

«AD&D Unlimited Adventures:
Construction Kit» es un programa
de disefio de aventuras para PC,
apoyado por un gigantesco ban-
co de datos, un interfaz facil de
manejar y un escenario creado
de antemano para ambientar las
mejores aventuras que os podais
imaginar.
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KONAMI

VGA Air Warrior» es el
S primer simulador de vuelo

para Pc que presenta grafi-
cos en Super VGA. Las once mi-
siones de que se compone os per-
mitiran pilotar diversos aparatos
de la Segunda Guerra Mundial y
la Guerra de Corea. Podréis gra-
bar vuestras misiones y reprodu-
cirlas posteriormente para anali-
zar el desarrollo de la partida, e
intentarlo de nuevo si encontrais
mUChOS FG"OS.

«Batman Returns», para PC,
esté basado en la dltima pelicula
del hombre murciélago, de la
que toma su argumento. Nues-
tro héroe tiene que detener a los
secuaces del Pingiino, incluida
Catwoman, por las calles de
Gotham City. Ademés de su for-
midable fuerza, Batman tendrd
que recurrir a su ordenador pa-
ra analizar los datos que presa-
gian la destruccién je vuestra
ciudad..., jo menos que lleguéis
a tiempo para impedirlo!

Los fandticos de la serie televisi-
va de Batman y la liga nacional
de fotbol americano podrén pa-
sarselo a lo grande con «Batman:
the Animated Series Universal Clip
Art» y «NFL Universal Clip Art».
Cada uno de los dos productos
contiene elementos que se pueden
utilizar en programas como Print
Shop para crear imagenes de los
personajes de la serie de felevi-
sién, cascos de fitbol americano
y logotipos de equipos.

ACCESS

i queréis una divertida
S aventura en la linea de los
seriales de los afios cuaren-
ta y cincuenta, os recomendamos
«Amazon». Dotado de unas ex-
celentes caracterizaciones y gra-
ficos Super VGA, el programa
contiene 14 episodios que nos
permitirén adentrarnos en los
misterios de una Ciudad Perdida.
«Martian Memorandum» sitia
al duro y tenaz detective Tex
Murphy en el escenario de un
futuro incierto. Diversos sonidos
e imagenes espectaculares se
combinan con gréficos reales
como la vida misma y una com-
pleta banda sonora.
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LA FANTASIA
DE LAS CONSOLAS

En este repaso sobre cuanto aconteciéo en Las Vegus no podiamos pasar por alto el
mundo de las consolas. Muchas fueron las novedades presentadas en un mercado en al-
za que lejos de estancarse promete continuar su ascenso meteérico. Aqui tenéis una
muestra de lo que vimos.

SEGA NINTENDO

ﬁ os creadores de Sonic siempre despiertan Il agran competidora de Sega presentd su 0l-
}'rﬁ expectacion en todas las ferias a las que ~ fima novedad técnica para juegos de conso-
1 acuden. La explicacién es muy sencilla: | la: el chip Super F/X, que ha sido estrenado

en el cartucho «Starfox». Con todos esos elemen-
tos, comprenderéis que no resulta nada facil salir
airoso de un accidentado
vuelo espacial, que joh,
sorpresal contiene dos fa-
ses ocultas.

La portatil de Nintendo
también tuvo cabida en
la feria, a través de un
gran cartucho: «The Le-
gend of Zelda: Link's
Awakening». Personajes
nuevos y conocidos apa-
receran por todos los rin-

siempre tienen un aluvién de novedades que ofre-
cer a los fandticos de las consolas, y no sélo en el
capitulo de juegos, sino
también en una amplia
gama de periféricos.

Un buen ejemplo de esto
altimo es el «Activator»,
un artilugio con forma oc-
togonal que se usa como
un ]oysfic(l y sirve para to-
do tipo de juegos. Ya po-
déis dar unas cuantas pa-
tadas, puAetazos y todos
los mamporros imagina-
bles con un efecto en pan- cones de un mundo reple-
talla que os pondré los to de peligros. Una gran
pelos de punta. Todos, , cantitfad de elementos
absolutamente todos los : técnicos avanzados con-
movimientos de la vida re- tribuyen a realzar un jue-
al estén aqui contenidos. go ya bastante bueno por

“Virtual Sega” es un pe- lo J:amés.
riférico a todo color basa- Una pegadiza misica es
do en las técnicas de rea- la gran protagonista de
lidad virtual que nos «Rock’n Roll Racing» pa-
espera en las consolas de ra Supernintendo. Por su
esta compaiiia. Su lanza- parte, «Star Trek: the Next
miento va acompaiiado Generation» es una nove-
de un juego que os permi- dad que ya estdbamos es-
tird experimentar las sen- perando con impaciencia.
saciones que muy pronto Una de las grandes es-
van a invadir vuestros co- trellas de las consolas de
razones consoleros. Nintendo es «Batman Re-

En cuanto a los cartu- turns». La versién para 8
chos, podemos empezar bits es bastante buena, es
por «Elemental Master», fiel al argumento de la
un vertiginoso “shoot- pelicula y los personajes
em-up” de seis niveles en se mueven todo lo bien
el que asumiréis el papel que podemos esperar en
de un insaciable guerre- este formato. Pero el au-
ro, que no se detendré téntico bombazo lo cons-
ante nada para conse- tituye la version para Su-
guir su obijetivo. pernintendo, repleta de

«Aero the Acrobat» tie- animacién, infinidad de
ne como protagonista a movimientos de ataque.
un sabroso personaije circense que deberé abrirse Ahora si que podréis ver a Batman agarrar del
camino por un munc‘o infestado de seres chiflados. cuello a sus enemigos. Lo mejor viene cuando veis
iMenos mal que en un momento de apuro podréis a vuestro héroe coger a dos malvados y entrecho-
desplegar vuestras alas y echaros a volar! car sus cabezas como quien casca huevos. Po-

«Wayne's World» presenta como protagonistas dréis incluso apartar de la circulacién los objetos
a Wayne y Garth, obligados por esas cosas de la que os molesten, jantes de que aparezca algin
vida a buscar urgentemente fondos para salvar su canalla por detrés de ellos!
programa de television en medio de una multitud Como Eabéis podido ver muchas han sido las no-
vedades que han desfilado por esta feria. Espera-
mos que su repaso os haya resultado interesante.

«ELEMENTAL MASTER»

MEGA DRIVE

«STARFOX»

SUPER NINTENDO

«ROCK'N ROLL RACING»

(o]
=]
=
s
3t
=
=
o=
i
o
2|
wvi

de escenas comicas que muy probablemente os ha-
rén destornillaos de risa.
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La trepidante accion es uno de los puntos fuertes de «X Wing». La espectaculari-
dad de alguna de las escenas nos hara saltar por sus tremendas explosiones.

Imperial
TIE Interceptor

128 MOLY
Twin Lasers
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Todas, absolutamente todas Ias naves que se podian ver en las peilcu!as de Lucas, B
aparecen en el juego. Casi siempre nuestra mision consistira en acabar con ellas.

La maniobrabilidad y sencillez de manejo del programa, invitan a pasar largos
periodos de tiempo delante de |la pantalla, abatiendo naves enemigas.

recopllado lo mejor
de la trilogia para .
crear un nuevo
argumentfo que
respeta la esencia .
de ‘esta gran obra.




SIMULADOR
En preparacion: PC

s evidente que la fa-
bulosa trilogia cine-
matografica de Geor-
ge Lucas, no estaria
completa si'se hubje-
4 radejadode lado un
=i’  apartado tan impor-
tante como es el de
la informatica. Aho-
ra cuando los responsables de LucasArts
se han decidido a realizar la més impor-
fante incursion en este mundo, lo han he-
cho @ lo grande, con un juege que aglu-
tina toda la epopeya que se relataba en
la pantalla grande, y que presenta tra-
zas de ser uno de los mejores simulado-
res que se hayan podido ver sobre el so-
porte de un ordenador personal: Casise
podria decir que «X Wing» era una asig-
natura pendiente de la factoria Lucas.

Es cierto que se venia hablando sobre
el tema desde hace bastante tiempo. In-
cluso han existido momentos, en que mu-
chos dudabamos si realmente el proyecto
se podria llevar a cabo. «X Wing» pre-
sentaba no pocas complicaciones desde
el punto de vista de la idea original. Re-
crear fodo el universo de personaijes, ar-
gumento, acciones y situaciones que po-
dian observarse en el cine no era una
tarea fécil. Por fin, se opté por una deci-
sion un tanto saloménica. Lo mejor seria
crear un progr'ﬂmo en e‘ qUe |Cl OCClén y
el realismo primaran sobre ofros aspec-
tos, dando un argumento global a la his-
toria del Imperio y los Rebeldes. Y el re-
sultado esté @ punto de salir al mercado,
en forma del ya mencionado simulador
de combate espacial.

Sin embargo, no por ello la ambienta-
cion se ha descuidado ni un @pice. Nada
mejor que echar un vistazo a la extensa
documentacion que acompanard al jue-
go en su version definitiva, para com-
probar este punto. Practicamente todo,
todo lo que aparecia reflejado en la pan-
talla, tiene su sitio en «X Wing». Desde
la mayoria de los personaijes, hasta la fa-
bulosa y espectacular accién de los en-
frenfamientos en las estrellas.

LA HISTORIA

El jtego parte de la misma premisa que
la serie en el cine. Una galaxia, en ofro
tiempo: gobernada con rectitud, demo-
cracia y tolerancia, ha dado un brusco
giro en su gobierno, ol acceder a &l me-
diante arfimafias muy poco respetables,
un oscuro personaje llamado Palpatine,
que se auvfoproclamé como emperador
unico de todo el universo.

Las atrocidades que por sumandato se
llevaron a cabo contra los habitantes de
los diferentes mundos de la galaxia llevé
a un, en principio pequeno, grupo:de és-
tos a plantar cara al tiranico control de
Palpatine. Sin embargo, la reaccion del
emperador fue instantanea y cruel. Estas

acciones, fueron de todos modos; credan-
do mas y mas adeptos a la causa rebel-
de, contando entre sus filas con todo
aquel que, por uno u ofro motivo, desea-
ra comchxﬂr al Imperio.

Como golpe final contra los rebeldes,
el emperador ha estado desarrollando
un arma secrefa con la que planea bo-
rrar del mapa toda oposicion a su poder.

Nada se sabe, excepto su mortifera ca-
pacidad de destruccion. La Onica solu-
cién;, es lanzar un ataque con fodas las
fuerzas posibles, y quiza un tanto suici-
da, conira las fropas imperiales.

EL CAZA DEFINITIVO

LucasArts ha querido realizar
un programa divertido, ==t
adictive y realista
pero >

al mismo fiempo, no ha queri-

do sacrificar la perfeccion del combate,
conjugando para conseguirlo defalles de
gran colidacrcon un control asequible a
cualquier usuario.

Por ofro lado, se puede considerar a «X
Wing» como un programa innovador en
muchos aspectos, so%re todo a nivel téc-
nico. El disefio de las naves es uno de
ellos. Se ha usado una combinacién que
integra fluidamente graficos vectoriales
con bitmap (combinacion que comienza
a ser bastante habitual en gran nimero
de juegos), dando un aspecto de profun-
didad y fextura muy rico a la mayoria de
los gréficos en movimiento.

Los “decorados”, pasan de ser un sim-
ple fondo negro tachonado de estrellas,
como en olros programas, a una visién
bastante aproximada a la realidad de lo
que se puede observar en el espacio.

Otro punto importante es la enorme
cantidad de vistas que se pueden apre-
ciar de la nave que manejemos, hasta
diecisiete. Se han incluido también efec-
tos de degradado de color en aspectos,
usualmente poco cuidados, como los
efectos de rayos laser y disparos, o las
explosiones. Y hasta se puede escuchar,
con una buena tarjeta de sonido por su-

uesto, misica y eﬂecros digitalizados de
rc: banda sonora de los mismisimos fil-
mes de «Star Wars», ademas de las vo-
ces de los protagonistas.

«X Wing», en definitiva, promete ser
una fantasia visual hecha realidad, con
grandes virtudes y muy pocos defectos,
si es que llega a tenerlos. Pero atn no
podemos contaros gran cosa sobre los
requerimientos de sistema que necesitard
el programa. «X Wing» va a dar mucha
guerra en los proximos meses, tanio de
cara al vsuario que lo disfrute, como a
sus mas directos competidores en juegos
de simulacion. Sélo sera necesario espe-
rar un tiempo y ver como LucasArts ha

dado, nuevamente, el Do de pecho.
F.D.L
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Esta imagen no corresponde a ninguna mision, sino a su finalizacion. En ocasiones
los combates seran tan duros que necesitaremos hacernos alguna “reparacion”.

Hasta que Palpatine asumic el control de la ga-
laxia, ésta vivia un periodo de prosperidad, de-
mocracia y telerancia. Experto conocedor y do
minador de las artes del lade oscuro de la
Fuerza, Palpatine se sirvio de las mismas para
su rapida ascension desde su posicién anterior
De ofra modo, no se puede explicar &l hecho de
su proclamacion como Emperador, ya que jo-
mas fue entrenado por ningtn caballero Jedi.

Como un senador mas del consejo galactico,
poco a poco fue c:CumUlmndO podul en . peque-

fias dosis, y' mediante enganos y maniobras po s
liticas logrd hacerse en un principio con el pues
to de Presidente de la Republica'y mas tarde en
Emperador.

El brazo derecho y hombre de confianzo de
Palpatine es Lord Darth Vader. Hace mucho
tiempo, fue alumno de Obi-Wan Kenobi. Era un .
r)F'OmeTEL"JOF (_,017(]“950 J(’-’h l’!UC se (!‘l“io fﬂ:’l(!p’:”
por-el camino facil del Lade Oscuro: Desafié a su
maestro y huyd. Es cruel, irascible y violento. Su
fUCFZO 25 f!'{'-_‘n‘IEHCICJ }’ 25 TE‘[T‘”L"D P\'}" SUS PIOID;QB
hombres,

Grand Maff Tarkin comenz
naves espaciales ascendienc
el responsable dela politica imperiol basada en

s |
como capitan de

) rapidamente

el gohiﬂrno por el terror. Se dice que -'J\ri;;t: el
proyecto para la construccion de una nueva su-
per arma.

Jabba el Hutt. Una de las piedras angulares del '
crimen galdctico. Cruel, asqueroso, y duefio de %
Un enorme Imperio del crimen. Tremendamente
corpu|enro.

Boba Fett es un conocido contrabandista y ca-
zador de recompensas. Su gran maestria en el
manejo de las armas y su poderoso arsenal le
hacen temido en toda la golaxia. Se sabe que
trabaja para Jabba, y se sospecha que hace lo
propio para Darth Vader.
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Este mes presentamos en
exclusiva las imégenes

inéditas de la dltima
produccion de LucasArts, el
esperado «X-Wing». Ademds
iluminamos los misteriosos
laberintos de «Alone in the
Datk» y llegamos al final de
«Daughter of Serpents».
También damos un
exhaustivo repaso a los
programas de maxima < B
actualidad: «Stunt Island», 3D SI'UDIO \‘ b
«B-17 Flying Fortress» o
«3D Construction Kit II»
y revisamos todos los
juegos de rol de la
historia del Pc en un
amplio reportaje. Todo
ello sin olvidar los
discos de portada que
llevan a vuestras
pantallas las demos de
<<QuiCkIt», «Stunt
Island» y «Space
Quest I», més dos
animaciones
realizadas con el
3D Studio» v las
mejores escenas y
demo jugable de
«Transarctica».
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Ya a la venta el niimero 5!



B FLAIR SOFTWARE

M Disponible: AMIGA, ST, PC
MV. Comentada; AMIGA

M Arcade de Plataformas

ejad volar la
imaginacion y
pensad en una
ciudad perfecta en la
ve nadie dependa
_ ge| reloj. Una ciudad
donde los viejos, los
j6venes, los ricos y los pobres
puedan vivir en pr;na armenia.
Este lugar existe, su nombre es
Toyland. Alli habitan juguetes
vivientes tan pinforescos como
aviones, balones, pe|uc|’1es,
robots y..., por supuesto, los
Trolls. Estos seres, a los que
siempre les han caracterizado
sus malas acciones, se
comportan en este idilico
panorama de un modo
radicalmente distinto.
Nuestra aventura comienza

AMIGA

Accion a todo color

TROLLS

Durante las pasadas navidades, junto con las
consolas y los videojuegos, un original mu-
iieco llamado Troll alcanzé un aviéntico re-
cord de ventas. Dicho personaje se ha con-
vertido casi en un fenémeno social, y como

Todos los niveles son algo complicados. Sin embargo, éste es especialmente dificil
pues tendremos que calcular cuanto tiempo podremos aguantar bajo el agua.

cuando nos enterarnos de que
los pequefios Baby Trolls se han
extraviado en el pais de los
juguetes. Nuestro objefivo,
asumiendo el papel de héroes,
es rescatarlos visitando para ello
todos los mundos de Toyland.

AMIGA

AL RESCATE DE LOS BABYS

La primera pantalla, dividida
en diferentes pisos, nos
permitird seleccionar el nivel por
el que queremos empezar. No
es necesario seguir un orden,
las fases pueden jugarse de

VERSION PC

os usuarios de PC también

podran disfrutar de este

buen arcade. Aunque a
simple vista esta version para
compatibles pueda parece idén-
tica a la del Amiga, en la practi-
ca hay ligeras diferencias entre ambas. En primer lugar, el scroll, aun-
que no esta mal teniendo en cuenta las caracteristicas de la maguina, es
algo més brusco. También es resefiable que, durante el desarrollo de la
parfida, no existen efecfos de sonido; solamente podremos contar con
una melodia de acompafiamiento, eso si, diferente en cada nivel. Los
graficos son también distintos en apariencia y en esta version fienen un
famano mayor que los que pr‘omgonizcn-el programa para Amiga.

Un Gltimo detalle que marca las distancias es la dificultad. Esta es més
elevada en el ordenador de Commodore, aunque eso no quiere decir
que en los PC's acabar este arcade sea cosa de coser y cantar. En defi-
nitiva, una buena adaptacion fambién para los compatibles.

manera alterna, pero todas han
de ser complefccj;s para poder
llegar al final.

Cada piso tiene varias puertas
y cada una da acceso a un
mundo diferente. Estos, ocho en

Nuestro protagonista se encuentra en el circo, donde se supone que todo es alegria
y diversién. Pero, los “simpaticos” payasos le daran desagradables sorpresas.

total, tienen escenarios de lo
més variado y un scroll
multidireccional.

El objetivo del juego es
rescatar un nimero determinado

de Baby Trolls en cada nivel, y

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

AMIGA

AMIGA

AMIGA

tal estaba reclamando a gritos un lugar en el
campo del software de entretenimiento que
ahora llega de la mano de Flair. {Os animais
a ayvdar a esta singular criatura a rescatar a
sus pequeiios compaiieros?

En el maravilloso mundo de Toyland hasta los juegos infantiles cobran vida. No-
sotros seremos un personaje mas dentro de este gigantesco puzzle.
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En las zonas que aparecen en este juego, se mezclan realidad y fantasia. De este
modo, nos encontraremos con unos inverosimiles decorados del mundo periodistico.

encontrar el Ping Stop (punto
final) del mismo para acceder al
siguiente. Todo ello dentro de un
tiempo limite.

En nuestro largo recorrido nos
toparemos con enemigos de lo
mas dispares que infentarén,
por todos los medios,
entorpecernos el paso. Para
COmbGﬁT[OS contaremos con |Q$
tipicas ayudas caracteristicas del
género, que obtendremos al
hacer explotar unos globos que
se encuentran repartidos por
todo el mapeado.

Ademds, tenemos a nuestra
disposicion un arma de lo mas
original, un yo-yo, que serd de
gran utilichpurc alcanzar
zonas de otra manera
inaccesibles.

NUESTRA OPINION

«Trolls» es un arcade de
plataformas que respeta las
claves de este popular género.
Comenzando por su gran
colorido y el suave scroll que le
caracteriza. Siguiendo por la

buena respuesta del personaie
al joystick, asi como por su
animacién y finalizando por el
UPGHUCIO 50Noro donde CUmple
con su cometido.

Como habréis podido deducir
de estas lineas, la calidad
técnica de «Trolls», al igual que
la adiccién es intachable. Lo
Gnico que se le puede
reprochar, si es que podemos
llamarlo de este modo, es que
necesita un mega de RAM para

poder funcionar. .
ERF.

[

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD
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ZOOL

En el mundo del videojue-
go, y sobre todo en el sector
de consolas, se ha implan-
tado, casi por obligacién, el
uso de la palabra ninja. La
. lista de arcades protagoni-
- zados por estos guerreros
- japoneses es muy extensa,
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Un planeta con vida propia
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AMIGA

SIMEARTH

AMIGA

o b .
El amplio manual que acompana al
programa nos sera de gran ayuda
ante la complejidad de las opciones.

AMIGA

Al pulsar sobre cada una de las
zonas, obtendremos informacién
acerca de diversas formas de vida.

Cuando todo parecia indicar que los arcades, las aventuras
graficas y los juegos de rol iban a acaparar el mercado de los
videojuegos, aparecié un nuevo tipo de programas que se ha
hecho con una parte importante del mercado. Mezclando es-
trategia y simulacién, Maxis ha logrado crear un nuevo géne-
ro con un némero de incondicionales que crece dia a dia.

B MAXIS/OCEAN

W Disponible: PC, AMIGA
BV Comentada: AMIGA
B Simulador

odos recordamos «Sim

City», el juego en el que

teniamos que urbanizar

un territorio creando

ciudades habitables. En
«SimEarth», publicado para Pc
también en nuestro idioma hace
ya algin tiempo, la apuesta es
mds arriesgada ya que pone a
nuestro alcance ocho planetas
diferentes. El programa parte de
la teoria Gaia, segin la cudl,
tendremos que considerar a cada
uno de los planetas como un ser
vivo con sus propias
caracteristicas.

Llevar a cabo tan complicada
labor exigiré, légicamente, ciertos
requisitos técnicos. En primer
lugar, la caja del juego contiene
dos disquetes, uno es el programa
en baja resolucion y el ofro en
alta. Para jugar con el primero
necesitaremos un mega de RAM,
y con el segundo, dos megas
disco duro. Una vez solvemac}::ts
las cuestiones técnicas, pasaremos
a centrarnos en el juego. Este
incluye un denso y completo
manual que nos informaré de
todas las ventanas e iconos de los
que podremos hacer uso para
llevar a cabo nuestra tarea. Entre
las posibilidades con las que
contamos, cabria destacar la
formacién de vida en los

22 MICROMANIA

continentes, desencadenar
desastres naturales para la
reconstruccion del planeta, guiar
a especies infeligentes en su
carrera en la evolucién...

EN RESUMEN

Muchos son los aspectos que
deben tenerse en cuenta para
valorar un proyecto de la
envargadura de éste que nos
ocupa. Abordando los aspectos
mds evidentes debemos resefiar
que su calidad gréfica es bastante
correcta y que en el aparfado
sonoro s6lo se echa en falta una
melodia durante el desarrollo que
ambiente cada escena.

En cualquier caso, por encima
de ofros aspectos destaca la
elevada adiccién que caracteriza
globalmente al programa,
provocada por el intuitivo
desarrollo de la accién y el
interés de la historia.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

pero todos tienen algo en
comun: vielencia a ravda-
les. Gremlin ha tenido la
mas que feliz idea de crear

° un ninja menos temible y

violento, casi hasta simpa-
tico, para un juego diverti-
disimo en el que la violen-
cia brilla por su ausencia.

B GREMLIN
M Disponible: AMIGA
M Arcade

| protagonista de

«Zool» es un original

ninja. Para que os

hagdis una idea de su

peculiar aspecto, os
diremos que es una mezcla entre
E.T. y Yoda, vestido
completamente de negro y con
un antifaz que cubre sus
enormes ojos. Y, 3como podéis
llegar @ re|cucionc:ros con
semejante personaje? Pues
ayudandolo a regresar de un
ane’rc en la novena dimensién.
Y, scémo ha llegado hasta alli2
Lo cierto es que la culpa la tiene
su cédigo guerrero, que le  *
obligé a investigar una nebulosa
que divisé mientras navegaba
por el espacio exterior en su
supersénica nave. Nada mas
entrar en la misma, perdié los
controles y fue a estrellarse en el
susodicho planeta.

Vosotros sois su Gltima
esperanza para que dentro de
muchos afos, y tal y como se
relata en el simpdtico tebeo que
acompafia a las instrucciones,
nuestro ninja pueda llegar a

SC 001130

AMIGA

SC 00354k

Con el hipersalto podréis salvar enormes distancias y evitar la mayoria de los

ataques de los diversos enemigos que encontraréis en vuestro camino.

contar esta apasionante
aventura a sus niefos.

COLOR A TOPE

Pero para poder llegar a este
final feliz, hay que atravesar los
seis niveles que componen el

laneta que, por cierto, es
Eas’rante pintoresco. Recuerda un
poco a las tierras del «Super
Mario World». Es decir, las fases
son coloristas y divertidas, pero
bastante dificif;s de completar.

Cada una de ellas tiene sus
propios enemigos, que no por
tener un aspecto original y
agradable son menos peligrosos.
Zool, ademés de poder moverse
a velocidad vertiginosa, puede
saltar y disparar coromeE)s.
También dispone de ayudas,
como las bombas, que hacen
desaparecer a todos los
enemigos en pantalla; iconos,
que al recogerlos hacen

HI 001150 |

aparecer a ofro Zool; otros que
le permiten realizar salfos
estratosféricos; escudos; y unos
graciosos corazoncitos
voladores que reponen una de
las tres partes de que se
compone su barra de energia.
La forma de jugar es similar a la
de la saga del Sonic. Lo nico
que tenc?remos que hacer es
avanzar continuamente hacia la
derecha. Sin embargo, para
pasar cada mundo hace falta
recoger un nimero deferminado
de items.

NUESTRA OPINION

Gréficamente el programa es
brillante. Atn mejor es la misica
y los efectos sonoros (se incluyen
varias melodias). El movimiento
es increfblemente rapido y esté
muy bien realizado. Todo esto
convierfe a « Zool» en uno de los
QrCGClES menaos ViO'enfOS Pero
més adictivos de los dltimos

tiempos. .

AT
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AMIGA

AMIGA

iHincale el diente!

MCDONALDLAND

Un mundo feliz. Una fiesta de cumpleaiios. Dos
huenos amigos. Un payaso alegre y sonriente.
Y la ofra cara de la moneda: un malvado caco,
un robo, y unas ilusiones truncadas. Esfo es
«McDonaldland». Esto y mucho més. Un trepi-

Un juego que nos traera de cabeza durante mucho tiempo.
Y no es una metéafora. Echad un vistazo y comprenderéis.

Ronald’s Clubhouse
Laz

aves
Cards MNeeded 3
Lives O4 Arches 32

En cada mundo encontraremos una pantalla como ésta. Des-
de aqui accederemos a las distintas fases que lo componen.

W VIRGIN

W Disponible: PC, AMIGA
B\ Comentada: AMIGA
B Plataformas

uien mds, quien

menos, todos nos

hemos zampado

algin “burguer”.

No vamos a entrar
ahora en la eterna discusién de si
son o no lo suficientemente
nutritivos, o de si aumentan el
colesterol y demés zarandajas. Lo
que a nosotros nos interesa es lo
que Virgin ha hecho con las
hamburguesas o, mejor dicho, lo
que ha hecho con el personaje
mascota de McDonald's. Exacto,
el payaso Ronald.

MI HAMBURGUESA ME LA
ROBARON...

No. No fue una hamburguesa,
sino algo que, aunque os parezca
extrafio, le gusta mas a Ronald
que las hamburguesas.

Ronald es un gran aficionado a
los trucos de magia y siempre se
acompaiia de una bolsa llena de
mil cachivaches, con los que
hacer sus espectaculares nomeros.
En un inocente picnic, cuando
mejor se lo estaba pasando, llego
el malvado “hamburglar” (algo
asi como el caco hamburguesero),
y le birlé su pertenencia mas

verida. El pobre estaba
jesolcxdo. Dejarle sin su bolsa fue

AMIGA

AMIGA

como si a Mario Conde lo dejais
sin gomina, o al mufieco de
Miciehn sin sus idem. Se quedan
hechos una birria.

Pero aqui llegamos nosoiros
—jtachén, tachan!-. ;0
deberiamos decir ellos? Da igual.
El caso es que Mick y Mack, los
chicos M, serdin los responsables
del rescate de las tarjetas
McDonald. Ronald las llevaba en
el interior de la bolsa y el caco las
ha esparcido por siete mundos y
un porrén de niveles —cerca de
treinta—. Niveles que, abarrotados
de plataformas y “simpdticos”
animalejos del bosque, nos
costaran mas de un disgusto. Y es
que «McDonaldland» no es
complicado, pero si es casi
irritante. Para aquellos que no
sean unos fandticos del ajuste fino
—eso de saliar desde el pixel
adecuado y demés-, les resultara
algo aburrido. Pero no nos
dejemos llevar de primeras
impresiones.

CON SABOR A KETCHUP

Una vez que se ha jugado un
par de veces con este programa,
uno llega a darse cuenta de lo
enganchante que puede resultar.
Sus gréficos no son espectaculares,
pero si visfosos. La misica,
ademés, resulta tremendamente
pegadiza. Los primeros niveles no
poseen demasiada dificultad,
pero los mas avanzados...jpara

dante arcade, un juego adictivo, un atractive
programa gue cuenta con un patrocinador,
cvando menos, poco usual en el mundo de los
videojuegos. Ni més ni menos que uno de los
gigantes del fast-food, McDonald’s.

_ GE] [ # (K

Son algo incomodos pero muy ttiles. Los muelles que hay
en todas las fases nos ayudaran a llegar a sitios elevados.

En «McDonaldLand» no encontraremos grandes dosis de es-
pectacularidad, pero si diversion y accion a raudales.

qué contaros! La complicacion
que puede tener el avance estd
muy bien ajustada. El juego nos
mantiene pegados a la pantalla
durante horas esperoncf) vencer
al maldito pajarraco que no nos
deja pasar, o a ese pez que no
hace més que darnos bocados.
Ademés, nos puede traer de
cabeza. A veces, nuestro
protagonista no tendré los pies en
el sue?o, sino en el techo, dando
cierfo mareo controlar sus pasos.
Esta claro que a pesar de no ser
excesivamente original,
«McDonaldland» es bastante
maijo. No se le pueden pedir
grandes cosas, no las fiene,
excepto diversion y adiccion. Dos
aspectos que haran las delicias de
los aficionados a los arcades de
plataformas, que encontraran
aqui un buen producto con el que
llenar las horas muertas. -

F.D.L
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STUNT ISLAND
DISNEY SOFTWARE (PC)

ALONE IN THE DARK
INFOGRAMES (PC)

BILL'S TOMATO GAME
PSYGNOSIS (Amiga)

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES
ELECTRONIC ARTS (PC)

LEGENDS OF VALOUR
ssl (PC)

- INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASARTS (PC, Amiga)

BEST OF THE BEST
LORICIEL (PC, Amiga)

B 17 FLYING FORTRESS
MICROPROSE (PC)

DISNEY ANIMATION STUDIO
DISNEY SOFTWARE (PC, Amiga)

WEEN
COKTEL VISION (PC)

LUIGI & SPAGHETTI
TOPO SOFT (PQ)

JOE AND MAC CAVEMAN NINJA

ELITE (PC, Amiga, SuperNintendo)

SPACE QUEST |
SIERRA (PC)

GOBLIINS 2
COKTEL VISION (PC, Amiga)

TROLLS
FLAIR SOFTWARE (PC, Amiga)

DAVID LEADBETTER'S GOLF
MICROPROSE. (PG, Amiga)

HUMANS
MIRAGE (PC, Amiga)

EYE OF THE BEHOLDER
SSl (PO)

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS
INFOCOM (PQ)

LEGEND

MINDSCAPE (PC, Amiga, Atari ST)

=M == = = - - L - - - - - | o

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

LEEDS UNITED
CHAMPIONS

Aquellos de vosotros que sigais de cerca la liga inglesa de
futbol, conoceréis el nombre del sorprendente ganador de
la edicién de la pasada temporada. Si no lo sabiais, el nom-
bre de este programa -que no juego=, os habré dado una
pequeiia pista al respecto. ¢No?

Mediante un completo menu de op-
ciones podremos dirigir a nuestro
equipo hasta convertirlo en campeon.

El desarrollo de los partidos se pre-
senta a través de una imagen de baja
calidad pero llena de emocion.

B CDS/EMPIRE
M Disponible: PC

resultado del partido vendra
determinado por las estadisticas

B T.Gréficas: VGA
M Estrategia

os sefiores de CDS y
Empire han creado un
programa de fitbol en el
que tenemos acceso a
todas las funciones de un
equipo profesional. Al contrario

e la gran mayoria de los
simuladores del deporte rey,
podremos hacer de fodo, excepto
jugar un partido.

Nuestra labor serd guiar al
actual campeén de la liga
inglesa, el Leeds United, hasta
conquistar nueve fitulos, fanto a
nivel nacional, como
infernacional.

MULTITUD DE OPCIONES

Contaremos con la posibilidad
de redefinir los nombres de los
jugadores y los de los equipos;
elegir el nivel de dificultad; y
contratar o vender miembros a
ofros clubes. También podemos
elegir la tactica a desarrollar,
entrenar a nuestro equipo, ver las
distintas clasificaciones, o
empezar un partido.

Durante el transcurso del
mismo, veremos un marcador en
el que el tiempo ira
transcurriendo y se sucederén los
goles y las amonestaciones. El
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de cada jugador, asi como de
las del equipo en general y su
colocacién en el campo.

NUESTRA OPINION

Estamos ante uno de esos
programas de dificil valoracién.
Tenemos una buena idea,
apoyada por un desarrollo
inferesante, pero junto a ella
enconframos que no se ha
incluido una opcién de juego y
que los gréficos son ademas
normalitos.Por tanto, si lo que os
gusta es echar un partidito,
debéis poner la vista en otra
direccién, pero si queréis sentiros
como el presidente de un gran
club, lo conseguiréis con «Leeds

United Champions». -
0.8.G.
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: Sélo los mejores ganarén

'BEST OF THE BEST
CHAMPIONSHIP KARATE

AMIGA

AMIGA

a

* m Disponible:AMIGA, PC

'R

to0ODeDBOOBROGES

Un entrenamiento duro y a fondo nos permitira aumentar
considerablemente nuestros reflejos, fuerza y resistencia.

Nuestro luchador puede ejecutar trece golpes de un total
de sesenta. Cada uno de ellos posee diversas ventajas.

¢0s acordais del fenomenal «Panza Kick Bo-
xing»? Pues preparaos para lo que se os ave-
cina, porgue ahora nos llega su continvacion.
Mas que una segunda parte, tendriamos que
decir que se trata del mismo juego, pero eso

AMIGA

En este programa los contendientes tienen la posibilidad
de utilizar tres golpes especiales durante el combate.

AMIGA

Para medir las fuerzas del adversario y no llevarnos desa-
gradables sorpresas, nada mejor que un buen sparring.

si, con algunas mejoras que le faltaban a la
anterior version. Sigue manteniendo su mis-
mo nivel de calidad y lo cierto es que, hoy

por hoy, es el mejor juego de lucha que se
puede encontrar para nuestros “micros”.

M LORICIEL incluido ocho luchadores mas,
ocupando nosotros el Glfimo lugar
de la clasificacion.

Podremos modificar el aspecto
de nuestro personaje y mejorar
sus aptitudes fisicas con el modo
de entrenamiento. Ademds, antes
de lanzarnos dl ring,
comprobaremos las técnicas del
contrario con el modo preview
para seleccionar los mejores
golpes de un fotal de sesenta, de
los que podremos utilizar trece
durante la pelea.

Una de las novedades més
inferesantes que se ha incluido

B V. Comentada: AMIGA
M Juego de Lucha

ienvenido al deporte
infernacional del
Kickboxing. El mas
devastador esfilo de
combate cuerpo a
cuerpo, una lucha fc:tcdpcon un
Gnico obijetivo, el “knock out”.
Nuestro enfrenamiento ha sido
largo y duro, hemos sido
instruidos por los mejores Senseis
de este noEle arte marcial, y nos
ha llegado la hora de probarnos en «Best of the Best» es la
a nosotros mismos si tan dura oportunidad de participar en un
preparacion ha servido para Kumate cuando anumos
algo. Tendremos que vémoslas conseguido vencer al quinto
con los mejores luchadores si |uchu§or. El Kumate es un nuevo

NUESTRA OPINION

Como deciamos al principio,
«Best of the Best» no se puede
calificar de segunda parte. Las
Gnicas diferencias palpables son
el escenario del Kumate y un
nmero mayor de luchadores. Por
lo demés, es muy similar, tanto a
nivel gréfico como sonoro.

Sin embargo, el movimiento de
los personajes es més detallado y
répido que en «Panza
Kickboxing». Se trata del mismo
juego con unos ligeros refoques.
De cualquier manera, seguimos
estando ante el mejor programa
de lucha que existe en el
mercado. Su accién es fofal, y sus
variados y realistas golpes asi lo
demuestran.

queremos alcanzar el cinturén de
campeones del mundo. 3Estdis
preparados para convertiros en el
“mejor de los mejores”?

ENTRENAMIENTO Y CONSTANCIA

Al comenzar el juego nos
enconfraremos con un mend que
nos sefiala las opciones
disponibles. En una de ellas se
nos mostrard el ranking de
luchadores con respecto dl
ndmero de fitulos obtenidos. En
esta versién, al contrario de lo
que sucedia en el “Panza”, se han

AMIGA

escenario y una lucha bastante
especicl, pues sus infegrantes son
unos fuera de serie y no se
rqrecen en nada a Ls

uchadores convencionales. Si
logramos ganar una de estas
pesl;eus, nuestro nivel subira
muchos enteros.

ADICCION
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Pon una bruja en v vida

SUPER CAULDRON

No sabemos si recorddis un antiguo juego de Spectrum en el
que una bruja tenia que liberar a su pais de la maldicion de un
hechicero. Un argumento que entonces tenia el suficiente atrac-
tive, acompaiado por la calidad del programa, como para re-
sultar un éxito. «Cauldron» y «Cauldron 2» vieron la luz en ocho
hits y, muchos aiios después, llega Titus con... «Super Cauldron».

Sere
saran continuamente. Contra ellos uti-
lizaremos todo el poder de la magia.

BTITUS

M Disponible: PC

BT Graficas: EGA, VGA
B Arcade

a os habréis dado

cuenta por las

referencias citadas de

que «Super Cauldron»

es un potente arcade.
Un juego de esos que hacia
tiempo que no se veia, inmersos,
como estamos siempre, entre
conversiones y grandes
lanzamientos. Titus continta los
pasos de «Prehistorik» y «Titus the
Fox», dos programas que han
abierto el camino para el que
ahora nos ocupa.

Personalmente el que mas nos
gusta del trio es este «Super
Cauldron», aunque presente
algunos defalles inexplicables.
Por ejemplo, el extrafio scroll que
descoloca al jugador y muchas
veces le hace perder una de sus
valiosas vidas. El problema
radica en que los enemigos, al
contrario que en «Prehistorik»,
persiguen a nuestra bruja y si
cuando se deciden a atacar este
momento coincide con el cambio
de escenario, resultan
précticamente inevitables.

Por lo demas «Super Cauldron»
es simplemente un Eﬁen arcade.
No permite muchos excesos y
no incorpora novedades
imporfantes. Tiene la ventaja de
que ocupa muy poco instalado en
el disco duro e incluso es
capaz de arrancar desde el
propio disquete. También, es
divertido y confiene el suficiente
nomero de fases para que podais
divertiros con él durante bastante
tiempo.

PC

#+
287
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La protagonista de «Super Caul-
dron», una simpatica bruja, recorrera
el bosque sorteando mil obstaculos.

NUESTRO OBJETIVO

La misién de la protagonista,
una simpdtica bruja, es liberar al
mundo de Cauldron
enfrenténdose con el malvado
hechicero en su castillo. Para ello,
recorrerd todo el mapeado,
recogiendo hechizos y
empleandolos en el lugar
adecuado. Se defenderd de los
enemigos y descubrird las
entradas J; cada fase ; ocultas en
el bosque.

«Super Cauldron» es simple de
manejar pero de desarrollo
compfejo. En eso se asemeja a
«Titus the Fox». Necesitaréis una
buena dosis de paciencia para
llegar al final, pero el tiempo
empleado os aseguramos que
merece la pena. Lo que es una
lastima es que no se le haya
anadido nada al juego que llame
la atencién especialmente. Una
infroduccién especial, una
melodia... le faﬁgcclgo que
caracterice a un programa que
merece la pena ver.

Asi que ya sabéis, si os gustaron
«Prehistorik» y «Titus the Fox», os
gustaré «Super Cauldron». Pero
no esperéis nada espectacular.
Sélo una buena programacién y
un “regustillo” a arcade clésico. Y
es que los chicos de Titus fienen
muy controlado eso del
jueguecillo molén para adictos de
primera categoria.

ADICCION
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El juego de los dioses

MEGALOMANIA

Las peleas entre los dioses casi siempre pillan en el medio
a los pobres humanos. jNo saben la que les espera!

Cuando nace un planeta se inicia una pelea en-
tre los dioses para saber cual de ellos serd el
Gran Regidor de los destinos de la nueva civi-
lizacién. Esta pelea no es a base de rayos cés-
micos ni hecatombes galéacticas. Su nombre es
MegaloMania y consiste en una especie de en-

I UBI SOFT

B Disponible PC

BT Graficas: EGA, VGA
M Arcade

i preguntaseis sobre los
antecedentes de este
programa, diriamos que
el principal es el
conocido «Populous».
«MegaloMania» es una version
algo més arcade de lo que fue el
extraordinario juego de Bullfrog.
El objetivo de{ programa es
convertirse en el dios supremo de
todos los planetas y derrotar a
otros cuatro contrincantes divinos.
Hay una gran variedad de
mundos por conquistar divididos
en Islas y Epochs. Los habitantes
de las Isrcs se enfrentan entre s
siguiendo las instrucciones de sus
deidades particulares.
Todo el programa se maneja
mediante ratén, aunque es
sible usar teclado o joystick, y
Eopaniollc aparece dividida en
dos partes. En la derecha veréis a
vuestros seguidores y sus
progresos, mientras que en la
izquierda se despliegan los mends
que dan acceso a distintas
posibilidades segin avanza el
desafio. La primera tarea que os
encontraréis serd proteger el

PC

poblado. Para ello, haréis que
comiencen a inventar armas
defensivas. Una vez conseguido
un cierfo nivel de seguridad,
veréis como los humanos
comienzan a incrementar su
nomero. Gracias a ese aumento
podréis destinarlos a distintas
tareas de construccién, invencion,
formacion de ejércitos, etcétera.

Mientras tanto, el enemigo fiene
las mismas posibilidades que
vosotros, por lo que tendréis que
actuar a mayor velocidad.

BUENO PERO COMPLICADO

«MegaloMania resulta
entrefenido al principio, pero
frustrante al cabo de un rato. La
rutina de inventar-atacar,
defender-reconstruir, fermina
haciéndose monétona, sobre todo
cuando al programa le acompaiia
un manual tan malo como el que
se ha incluido en la caja. Primero,
no existe ni una sola nota sobre el
procedimiento de instalacién.
Segundo, la reproduccién de las
imagenes de los mends son
lamentables y resulta casi
imposible identificar el icono del
que se habla en el texto. Y por
0ltimo, el tutorial que explica
como comenzar a jugar es

Los diferentes niveles de juego nos trasladaran a distintas
épocas de la humanidad, desde Grecia hasta el siglo XXI.

X

frentamiento ajedrecistico entre cuatro pode-
rosas deidades. Por supuesto, los peones, los
gue sufren las consecuencias de las luchas di-
vinas, son los habitantes del planeta. Seamos
megalomaniacos y veamos como es la version
humana de estos auténticos Juegos Olimpicos.

nefasto. Por contra, durante el
juego aparecen mends muy claros
que explican lo que estamos
haciendo y cémo hacerlo.

Con todo esto ya habréis notado
que «MegaloMania» no nos ha
EnfUSiGSmﬂdO, a PESG!' de que en
conjunto no esté mal. Su
realizacién técnica es aceptable,
sus graficos y sonido son
correctos, ademds, incluye voces
digitalizadas que nos ingc,)rmon de
los progresos de nuestros
hombres. Las versiones EGA y
VGA estén bien conseguidas y la
velocidad general del juego es
elevada. La mayor pega es que
cuesta mucho cogerle el
“tranquillo” y una vez hecho se
hace monétono. «Populous» era
més relajado, sin embargo, en
ésfe se debe actuar con rapidez
antes de que lo haga el enemigo.
Esta caracteristica es lo que se
impone al cabo de un rato
provoca el aburrimiento derque
(O} hemos th]GdO, pOque no
permite la variedad que un
programa de esfe tipo deberia

oseer. Un érbol légico en el que
E:s posibilidades dependieran de
los actos de nuestros hombres, en
lugar de una carrera contra reloj

ara destruir al contrincante,
Eubiera sido bastante més
atractivo.

J.G.V.
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1 LCO

Vamos a ver. { Quién no conoce a Ro-
ger Wilco? Todos aquellos que se
tengan por buenos aficionados al

emocionante mundo de las aventu-
ras graficas, seguro que al menos
han oido hablar de este fantasti-
¢o héroe... Ehh, no. ;De este
arrojado aventurero...? Humm,
tampoco. Bueno, de este curioso
personaje =jahora si!= nacido

en el seno de la popular com-
paiiia norteamericana Sierra,

y que ha protagonizado algu-

nas de las mas importantes
aventuras de la misma. Pues

enhorabuena a todos. Roger vuelve con un as-
pecto mas jovial, mas valeroso y con todos los colores subides,

no sélo a su cara, sino a toda su aventura. Llega, procedente

del espacio exterior, la remozada version de un gran clasico.
«Space Quest I» acaba de aterrizar, otra vez, en el PC.

M Disponible: PC
BT Gréficas: VGA 256 Colores
M Aventura grafica

n buen dia, Ken

Williams se pre-

senté en las ofici-

nas de Sierra y di-

: jo algo asi como:

“Anoche se me ocurrié una idea

brillante. Vamos a realizar una

versién actualizada en VGA de

«Space Quest 1». Va a ser algo
fabuloso”.

Tras escuchar la noticia, los
componentes del equipo de pro-
gramacién se miraron a la ca-
ra, y pensaron que el bueno del
sefior Williams se habia toma-
do alguna Coca Cola de més de
buena mafiana. Tras darle unos
golpecitos en la espalda como
queriendo decir: “Vale Ken.
Ahora descansa y procura no
fatigar esa solitaria neurona
que te queda. Llegando a cier-
tas edades es peligroso pensar
demasiado”, volvieron de nue-
vo a su trabajo.

Sin embargo, cada vez se po-
nia més pesado: “He dicho que
quiero hacer una nueva version,
Va a romper con todo. Va a ser
muy bonita. Y también va a
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”. Bla, bla, bla ..., palabras
més polcbros Y no se sabe
Elen si porque, al fin y al cabo,
es el jefe o por no oirle rezon-
gar mas, los muchachos de Sie-
rra se pusieron manos a la obra.
El resultado de su trabajo estd
aqui, justo delante de nosotros,
y no nos queda mds remedio
que decir que el siempre astuto
Ken Williams tenia més razén
que un sanfo.

ESTA HISTORIA ME SUENA

Es bastante evidente que el ar-
gumento de este remozado «Spa-
ce Quest I», no ha cambiado ni
un dpice con respecto a la prime-
ra versién. A fin de cuentas, 3pa-
ra qué? La historia era perfecta,
la ambientacién igual, el perso-
naje era ideal. Asi que, spara
qué meterse en lios de excesivas
innovaciones?

En Sierra, “sélo” han cambiado
completamente el aspecto visual
del juego, han disefiado un nue-
vo interface de usuario y han in-
troducido una banda sonora es-
plendida. Pero nunca estd de
mas refrescar la memoria. Por
tanto, abrid bien vuestros ojillos
y conoced un poco més a nuestro

SPACE QUEST |

T HE SARIEN

ENCOUNTER

LOS TIEMPOS CAMBIAN, LAS AVENTURAS MEJORAN

to gruﬁco y se manew en su totalidad con eI raton.
co ¥,

os mas viejos del lugar, o para que no

suene tan fuerte, lo: eteranos en es-
to del PC, recordaran algo nostalgicos la

primera aparicion en EGA de «Spuce‘-

Quest I», Recordaran también, que el in-

terface de usuario podia resultar hasta bueno, siem-

pre y cuando se fuera mas diestro en la lengua sa-
jona que el proplo Shakespeare. Y es que de
comodo no tenia mucho, la verdad.

Ahora, se ha dado un giro de 180 grados, introdu-
ciendo notables mejoras en el programa en general, y

en la jugabilidad en particular. El interface se ha vuel-

tullu, una serie de iconos hacen su aparicién como
por arte de magia. Pero es aun mas sencillo. 5i no
queremos usar este método, mas que para recuperar
objetos del inventario, con pulsar el boton derecho
del raton, el aspecto del cursor cambia, pasando, una
a una, por:todqs las 'ﬁgurus que identifican las dis-
tintas opciones de los iconos de accion. Por supuesto,
con el botén izquierdo, daremos efectividad a esas
opciones. Mas sencillo imposible. Como veis, el juego
ha cambiado no sélo en la fachada.
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FARA EXFLOSION l

W
W

Las acciones a realizar son muy simples. Lo que es mucho mas complicado es dar en

el clavo en el momento necesario.

/ 6:E7

FARA EXFLOSION

Tened en cuenta e hasta el méas minimo detalle es importante. Probablemente si
abrimos las puertas del hangar serd mucho mas facil salir de la nave.

entrafiable amigo Roger.

Roger Wilco no era lo que se
dice el componente més desta-
cado de la nave Arcada (casi no
era ni componente), gracias a su
trabajo de auxiliar de sexagési-
ma categoria (ayudante del ayu-
dante del ayudante del ayudante
del utillero). De hecho, sus com-
pafieros se daban cuenta de su
presencia por lo incordiante que
era la mayoria de las veces. Por
eso, y por lo “delicado” de su
olor corporal, gracias a su incli-
nacién a ducharse una vez al
mes como maximo.

Pero no nos desviemos del te-
ma principal. Lo mejor serd que
el propio Roger nos cuente la
historia:

- Roger Wilco:

- “Vamos Roger, saluda.”

- R.W.: “Hola.”

- “Un poco timido el chico, jje!
iVenga Roger, no nos hagas que-
dar mal. Cuéntalo todo!”

- R.W.: “Bueno. Yo naci en un

"

pequefio asteroide de la galaxia
de Andromeda. Mi madre se pu-
so de parto en pleno viaje hiper-
espacial y...”

- “No, Roger. No nos referimos
a TODO. Sélo lo de la nave Ar-
cada y lo que pasé después.”

- R.W.: “Como iba diciendo.
Mi madre tuvo un antojo. En ple-
no alumbramiento, se empefio en
tomar un helado de fresa con cal-
copirita verde. Luego...”

- “iiSilenciooo!! Esta bien. De-
jémoslo para ofro dia.”

En pocas palabras, lo que ocu-
rrié EJE que la nave espacial Ar-
cada, soporte del Generador
Estelar —la 0ltima esperanza de
supervivencia para los habitan-
tes del planeta Xenon en la ga-
laxia Earnon-, fue atacada por
los Sarien, que robaron el cita-
do aparato. Los Sarien, fueron
expuﬁcdo de Xenon hace algu-
nas centurias, debido a su hosti-
lidad y a sus pésimos modales
en |Q mesd.

Rbger Wilco no es ningtin experto pilotando naves éspaciaies. Pero con un poco de
suerte y con ayuda del piloto automatico, todo es posible.

El espacio es todo un reto para los aventureros de pro. Planetas repletos de emo-

ciones y peligros nos esperan a la vuelta de cualquier esquina.

Como venganza por esto, y
también por no haber sido invi-
tados a las fiestas de postin, deci-
dieron combatir contra los pacifi-
cos xenones. Y mira t0 por
donde, pillaron al pobre Roger
en medio de todo el fregado.

SOBREVIVIR, ARDUA TAREA

Lo Unico que hay que hacer en
el juego, es escapar de los mal-
vados Sarien, huyendo en primer
lugar de la nave Arcada, y més
tarde evitando todos los peligros
que acechan en el espacio exte-
rior y sus alrededores (planetas,
planetillas, planetoides, meteori-
tos, efc, etc). Y si de paso, nos li-
bramos de los Sarien de una vez
por todas, mejor que mejor, 3no?
Como veis, es un trabajo senci-
llo; con un par de meses delante
del ordenador asunto arreglado.
Pero lo que importa es lo bien

ve nos lo pasaremos durante fo-
jo ese tiempo.

d - T
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Las acciones a realizar, no son
excesivamente complicadas.
Salvo por un pequefio detalle.
Como suele ocurrir en la mayo-
ria de los casos, el movimiento
justo que hay que hacer es lo
més simple que os podais ima-
ginar, pero se nos ocurre, SIEM-
PRE, cuando ya estamos deses-
perados tras haber probado mil
y una combinaciones distintas
de objetos, movimientos, etc.
No os preocupéis, es una de las
famosas leyes de Murphy, algo
asi como que si algo puede ir
mal, ird mal.

Pero olvidandonos de nuestra
incompetencia, debemos reco-
nocer que, técnicamente, «Spa-
ce Quest |» es una de las mejo-
res aventuras que nos hemos
podido echar a la cara en los 4l-
timos tiempos. No es que sea
buena, es que es mejor. Grafi-
camente, imaginad lo que puede
dar de si este clésico con 256
colores y una resolucién esplén-

dida. Imaginad lo que puede ser
una banc?a sonora en Adlib o
Sound Blaster, por dar algunos
ejemplos. Imaginad lo cémodo
que puede resultar un intuitivo
inferﬁ:ce totalmente gréfico, en
el que con la ayuda de un sim-
ple cursor y unas cuantas opcio-
nes, podemos hacer de todo,
desde comunicarnos con otros
personajes hasta conseguir una
interaccién facil y eficaz con ob-
jetos, aparatos, naves espacia-
es, monstruos, etc.

Imaginad, en definitiva, lo bien
que os lo podréis pasar con este
juegazo. Y es que el tiempo pa-
sa, pero los buenos programas
permanecen. «Space Quest [» no
es nuevo, pero como si lo fuera.
Es una auténtica delicia. Y no hay
nada mas que decir.

iUn momento! Nos acaba de
llegar un telegrama de Glfima ho-
ra enviado por el sefior Williams.

Mensaje urgente: “A todo
aquel que le pueda interesar.
Sierra on Line acaba de lanzar
una bomba. Stop. Roger Wilco
vuelve a las andadas. Stop. Re-
edicion de su primera aventura
espacial. Repito, reedicion de su
primera aventura espacial.
Stop. «Space Quest I: The Sa-
rien Encounter» acaba de salir
al mercado en formato VGA
256 colores. Stop.»

Pero, Ken... 3Oftra vez tomando
demasiadas Coca Colas?

F.D.L.

=15 ) T Lo
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ESTE NUMERO DE
NINTENDO ACCION

NO ES COMO PARA
TOMARSELO A RISA

NOVEDADES
" GAME BOY

SUPER NINTENDO

WPREPARATE A DISFRUTAR
A TOPE CON...

Battletoads

Megaman

b A\ oy Tom & lerry

i =y Return of the Joker
Super Adventure Island

RETURASOMI HE JOKER

. REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO Il N°4 - 350 PiaAs

El Joker se rie. Pero su sarcasmo tiene los
dias contados. Porque Batman ha vuelto. Y
con él, los geniales chicos de Sunsoft.
Dispuestos a dar guerra. Como nosotros.
Que no sélo incluimos en nuestras
Superstars al Batman: Return of Joker de
N.E.S., sino que ademas acabamos con la
sonrisa malvada del figurin de Game Boy.
Pero no paramos. Hacemos exactamente lo
mismo con la especie de sapos mutantes
mas valientes del universo, los Battletoads,
con Tom & Jerry, con Megaman y con la
aventura del chico de la isla. Para que
disfrutéis. Que ya es bastante.

Claro que tampoco nos olvidamos de las
estrellas del mes: La Guerra de las Galaxias
en Super Nintendo, el Principe de Persia en
Game Boy o el mismisimo Solomon's Key 2.

{Qué?, ;es como para tomarselo a risa,
amigo Joker?

EN SERIO, CORRE YA A TU QUIOSCO



Microprose, una vez mas, viene dispuesta a demostrar que
el calificativo de “reyes de la simulaciéon” responde a una
palpable realidad. En esta ocasién aterrizan con «B-17 Fl-
ying Fortress», un potente simulador que nos permitira asu-
mir el papel del oficial al mando, durante la Segunda Gue-
rra Mundial, de una auvténtica “fortaleza volante”.

FLYING

ey
—

B-17

" FORTRESS

B MICROPROSE - e
IDISPONIBLE: PC “\Hf—/“/ = 2
M T GRAFICAS: VGA, MCGA '

on las 6:30

de la mafia-

na de un os-

curo y frio

dia de no-

viembre. El aerédromo de Al-
conbury parece despertar con
las primeras luces de la madru-
gacﬁ:. Por toda la base se oyen
ruidos de camiones.

Las tripulaciones de artilleros
cogen las bombas del depésito.
El ingeniero jefe y su tripulacion
de tierra ya estén despiertos y
trabajando en el avién. Mientras,
en la sala de misiones, el Co-
mandante del Escuadrén finaliza
las Gltimas explicaciones sobre el
objetivo del dia. El destino hoy es
la Lose de submarinos U-BOAT
de Saint Nazaire.

La tripulacién sube a su apara-
to y realiza las comprobaciones
previas al despegue. Por su par-
te, los armeros ya han colocado
el camién cargado de bombas

—

bajo el avién y se dedican a po- menos posible porque sabe que si REALISMO GARANTIZADO
ner las 10 bombas de 500 libras frena demasiado las lineas de fre-
de peso en la bodega. Otro ca- nado pueden resultar dafiadas. Esto que habéis leido, podria
mién descarga 10 ca- Los motores son puesfos @ méaximo haber pasado hace unos

cincuenta afios en un
aerédromo inglés durante
la Segunda Guerra
| .Mundial, pero esta
sucediendo hoy en la
pantalla de un ordenador

rendimiento y cuando
la velocidad

jas de madera,

-

nicién gracias a este buen
del calibre programa  de
050 por la / Microprose.

Con él

Fuertc trasera del
uselaje. Las ametralla-
doras de calibre 0750 son
cargadas e instaladas. Cada
una de ellas pesa 30 kilos y es
capaz de disparar 750 cartu-
chos por minuto a una distancia
efectiva de 3.500 pies. El com-
bustible, las ruedas y las bote-
llas de oxigeno son revisadas
por Gltima vez.

El piloto hace rodar las 30 tone-

ladas por la pista, sin visibilidad del avién

hacia adelante. Maniobra guian- oscila entre nos con-

dose por los las 110-115 vertiremos en el

bordes de millas por hora piloto de un impresio-

la pista un ligero tirén de nante B-17 Flying Fortress.
que son la columna de con- Nuestro objetivo al mando de es-
vistos a fravés trol hace que las rue- te aparato seré aprender a volar
de la ventana la- das pierdan con- con él, cruzar Europa, identificar

teral de la cabing, e

tacto con el los blancos que se nos asignen,
infenta usar los frenos lo

suelo... controlar la famosa mira de bom-

C
b

bd
Solamente los mejores pilotos muertos en combate seran honrados con la mas al-
ta de las condecoraciones y enterrados envueltos en la bandera americana. Sélo los
héroes volveran a volar sin alas...
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ba Norden, descargar todas las
bombas de la bodega y regresar
a nuestra base (siempre y cuan-
do los dafios en nuestro avién nos
lo permitan).

Como oficial al mando, debere-
mos manejar a toda la fripulacién
asignandoles las misiones para
las que estén mejor capacitados.
Si lo hacemos bien seremos as-
cendidos y ganaremos medaillas,
si no nos lucimos, nos estrellare-
mos, seremos hechos prisioneros
o pasaremos un buen rato en el
Canal de la Mancha esperando a
que nos rescate alguna lancha de
salvamento inglesa.

PROTAGONISTAS

En mayo de 1934 el Cuerpo
Aéreo del Ejército de EE.UU.
emitié una especificacion en de-
manda de un bombardero poli-
motor y antibuque para que de-
fendiera la nacién contra flotas
enemigas (el Gnico obijetivo plau-
sible por aquella épocal).

Se esperaba que la respuesta
fuera similar a la del Martin B-10
(bombardero bimotor de disefio
anticuado), pero en Boeing deci-
dieron interpretar la palabra poli-
motor no en el senfido de “con dos
motores” —como se habia hecho
hasta el momento- sino que se de-
cidieron por utilizar cuatro moto-
res que permitian llevar la misma
camidccr de bombas a mayor ve-
locidad y superior altitud. El resul-
tado fue un enorme avién con una
tripulacion de diez hombres. Estos
se repartian del siguiente modo:
en el morro acristalado se situaba
el bombardero, a su lado el nave-
gante, por encima de ellos, en la
cubierta de vuelo, el piloto y el co-
piloto se sentaban E:do a lado.
Tras ellos el ingeniero/artillero de
la torreta superior. Mas atras, el
operador de radio, el artillero de
lar torreta ventral (torreta bola),
los artilleros

de cuerpo (derecho e izquierdo) y
por Gltimo el artillero de cola.

La variante més numerosa del B-
17, con diferencia, fue la Gltima, el
B-17 G. Esta surgi6 como resulta-
do final de una experiencia dura-
mente adquirida; en él se introdu-
jo, entre ofros cambios, una torreta
de tiro frontal situada bajo el mo-
rro y provista de dos ametrallado-
ras de 12’7 milimetros de gran
precision. Anteriormente, los cazas
alemanes habian conseguido de-
rribar gran cantidad de B-17 me-
diante ataques frontales, pero el B-
17 G, con su torreta bajo el morro
y dos ametralladoras c!e 12'7 si-
tuadas en los laterales del fuselaje
delantero —a las que podia sumar-
se fambién la torreta dorsal- dis-
parando hacia el frente, dificultaba
enormemente la tarea.

EL PROGRAMA

Las posibilidades que nos propo-
ne este juego de Microprose son
enormes y todas ellas encamina-
das a que nos podamos mover de
la pantalla de nuestro ordenador.
Pero lo mejor seré que vayamos
por partes: tenemos a nuestra dis-
posicién una serie de B-17 que
podemos “personalizar’ bauti-
zéndoles con el nombre que dese-
emos. Decorar el morro con un di-
bujo alusivo puede ser ofra forma
de mejorar nuestro avién.

Podemos pedir los informes de
toda la tripulacién asignada a no-
sotros y comprobar sus aptitu-
des(conocimientos médicos, pun-
teria, dotes de piloto, etc.) Esto nos
servird para ordenarles hacer
aquello para lo que estén mejor
preparados ganando un tiempo
que puede ser precioso en la solu-
cién de problemas.

Naturalmente podemos entre-
narnos junto a nuestra
tripu-

lacién, bombardeando objetivos
simulados que si bien son Lc'ici[es
de alcanzar, nos ayudardn a co-
ger préctica en el uso de todas
nuestras opciones.

Al comenzar el juego nos encon-
tramos sentados en el puesto del
piloto desde donde rencﬁemos que
despegar (si pilotar no es lo nues-
tro, no hay problema, porque el
programa dispone de la opcion de
despegue automético). Ya en el ai-
re, podemos variar nuestra situa-
cién en el avién yendo a cualquier
posicidn que queramos, ya sed
una torreta, el puesto del bombar-
dero o el del navegante.

Hasta aqui nada diferencia o
«B-17 Flying Fortress» de cual-
quier ofro simulador de vuelo de
bombarderos —simuladores que
tan poco se prodigan actualmen-
te-, pero la principal diferencia
radica en que, en este juego, lo
esencial no es pilotar el avién
—~opcién que si lo deseamos tam-
bién posee- sino gobernarlo.

Ante situaciones comprometidas
deberéis de ser rapidos y ordenar
a un tripulante que se desplace
por el aparato y vaya a socorrer
a un compafiero herido, encar-

gar a alguien que abra ma-

nualmente la compuerta de la
bodega de bombas, baje el
tren de aterrizaje @ mano o
reemplace en su puesto a las
bajas que tengas.

Dependiendo de la posi-
cién en la que os encon-
tréis, vuestras obligacio-

nes serén distintas: si

estdis en una torreta arti-
llada vuestra misién se-
ré disparar vuestras ar-
mas con la esperanza
de que alguna bala al-
cance a ?os agiles ca-
zas que os atacardn
con Gic: maestria que
vosotros programéis
en el mend princi-
pal. Si estdis en la
posicién acristala-
da del bombarde-
ro, controlaréis
tanto la torreta
del morro como

Despegar con el B-17 es una de las mayores gozadas que piloto alguno pueda ex-
perimentar. Una vez en el aire, comienza el riesgo.

Gracias a la ametralladora que el B-17 tenia en su “panza”, evité muchos cazas

molestos que, en un principio, se aprovechaban de su debilidad.

Sl

El cuadro de mandos de nuestro bombardero es simplemente impresionante. Gra-

cias a el mismo, tenemos acceso a todos los controles y niveles del B-17.

el visor de bombardeo y la carga
de bombas. Si os encontréis en la
cabina del piloto deberéis despe-
gar y aterrizar la nave, esquivar
hasta donde podais los disparos
que desde tierra os hard la arti-
lleria anticérea y permanecer en
formacién con los demds aviones
de la escuadrilla.

Desde esta posicién podéis op-
tar por tener una vista Er)onfcl, con
lo que veréis a través del parabri-
sas de la cabing, o tener una vi-
sién del panel de mandos —com-
pletisimo panel de instrumentos en
el que se pueden encontrar todo
tipo de incﬁcodores tales como ra-
dio brojula, tacémetros, presion
de aceite, presion de combustible,
altimetro, velocidad aerodinémi-
ca, etc—. Conviene resaltar lo bien
realizado que esté este apartado

del avién, situando todos los indi-
cadores en marcadores analégi-
cos de tipo reloj, con lo que el pa-
recido aroriginol es evidente.

La posicion del bombardero vie-
ne cﬁafinida por la posibilidad
que tiene este tripulante de, en las
situaciones en las que nos estén
atacando, manejar la torrefa arti-
llada del morro o dedicarnos al
bombardeo (funcién principal del
juego y por tanto nuestra). Colo-
coc?os como bombarderos pode-
mos alternar la visién a través del
morro acristalado o concentrar-
nos en el uso de la mira del visor
de bombas. Desde aqui es desde
donde se abre la compuerta de la
bodega de bombas.

El navegante es el encargado
de guiar el avién siguiendo el
rumbo asignado por el jefe de la



Una interesante pantalla: el B-17 dejando al descubierto sus principales habitacu-
los. En esta fortaleza volante, aunque parezca raro, también habia falta de espacio.

Un detalle mas préximo del interior del bombardero. Hombres y armamento pe-
sado compartian el sitio de una forma “equitativa”.

mision asi que si resulta herido es
posible que os perddis, y esto no
es muy recomendable sobrevo-
lando una Europa ocupada por
los alemanes.

El operador de radio se encarga
de recibir las transmisiones que
nos lleguen desde la base y en su
caso mandar mensaijes tales co-
mo que hemos encontrado mucha
resistencia en el objetivo principal
y nos dirigimos al secundario,
que preparen ambulancias en el
aerédromo porque llevamos heri-
dos a bordo, que nos hemos se-
parado de la formacién y conti-
nuamos solos, efc. Esfe tripulante
no fiene a su cargo un arma por
lo que nos vendra muy bien su
presencia para ofras fareas cuan-
do no esté a cargo de la radio.

Mencién a parte merecen las op-

ciones de acelerar el tiempo para
evitar los periodos en los que no
hay demasiada accién y sobrefo-
do la utilizacién del “modo Direc-
tor” en el que la vision se va des-
plazando por todo el avién,
yendo a aquellos lugares en los
que esté ocurriendo algo.

Un avién, aunque sea un bom-
bardero B-17 de 23 mefros de lon-
gitud, 5 metros de altura y 31'6
metros de envergadura, puede pa-
recer un sifio demasiado pequefio
donde no hay lugar a los jerro-
ches gréficos y asi es, pero Micro-
prose ha decidido que esto no es
suficiente motivo para perder la
ocasién de lucirse con unos gréfi-
cos 3D que, sin ser una obra ma-
estra de disefio, cumplen sobrada-
mente con la funcién de ambientar
el juego. Siempre que lo deseemos
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Escuadron de bombarderos B-17, en el momento en el que son alcanzados por ca-
zas alemanes. Las bajas aliadas rara vez eran cuantiosas.

podremos elegir cualquiera de las
muchas vistas exteriores —fanto del
avién como del enforno— que Mi-
croprose nos ofrece.

Los gréficos no son lo Unico que
merece la pena destacar en este
programa. El manual que acom-
pana al juego es todo un ejemplar

de biblioteca que hara las delicias
de los entendidos y que asombrard
a los “novatos” del mundo de la
aviacién militar, explicéndoles, de
manera entretenida, la campana
de bombardeo aliado llevada a
cabo por la 82 Fuerza Aérea Nor-
teamericana, los procedimientos

de operacién y todo lo relativo o
este impresionante B-17.

Resumiendo diremos que esta-
mos ante un buen juego en el que
las virtudes superan ampliamente
a los defectos y en el que se pone
de manifiesto L enorme farea de
documentacion llevada a cabo por
los programadores para conseguir
un alio grado de similitud con el B-
17 original, auténtica leyenda de
lar historia de la aviacién.

R.LP.
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ADICCION
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o falta mucho para que «Eye of the Beholder I1»
se abra paso hasta nuestros ordenadores en
nuestro idioma natal, afortunadamente. Si ha-
béis disfrutado de su primera parte, sabréis el
inferés de esta noticia. En el compés de espera,
podemos optar por salvar a Polonia del barén
Czarny. Para ello, hemos de dirigirnos al «Twi-
light 2000», combinacién de JDR y estrategia,
que tiene un enorme nimero de misiones que
cumplir. También podria ser interesante librar
al universo de la maldicién de los Antiguos, pa-
ra lo que habremos de trafar con el repescado
«Megatraveller I1». El «Space 1889» tiene una
mision algo més prosaica, pero se desarrolla
en un mundo quizé més atrayente.

Y esto sin olvidar al magnifico «Legend>, que
ya empieza a ocasionar dificultades, y ademés
grandes. Por cierto, desempolvaremos el «El-
vira» para resolver un problema con el que me
llevéis acosando desde que dije que no volve-
ria a hablar del juego. Consicjerondo que fue
algo que no se resolvié con anterioridad, daré
la respuesta... por esta vez. Pero qué bueno y
magndnimo soy...

Ah, y claro, también tenemos la Calabozolis-
ta, que ya se empieza a animar. No os la per-
ddis. Os recuerdo por enésima y Gltima vez
que, para votar, debéis hacerlo por tres jue-
gos; dando al primero tres puntos, dos al se-
gundo y uno al tercero.

Pero antes de todo esto, no he podido resis-
tirme a la fentacién de contaros un par de de-
talles mas sobre e! «Wizardry», detalles que
se me quedaron el pasado mes en el tintero y
tengo que aclarar. A por ello.

UN PAR DE DETALLES MAS

a verdad es que fodo lo dicho en el mes
de febrero es ya para que se nos haga la
boca agua. Pero «Wizardry» incorpora
una serie de subjuegos que contribuyen a
hacer més interesante su desarrollo. Di-
chos subjuegos entran en accion durante
las clasicas operaciones en las que la habili-
dad es determinante, como puede ser la aper-
tura de una puerta con una ganzia, o la de-
sactivacién de una trampa en un cofre.
En la mayoria de los JDRs, esto suele depender
meramente de la “maia” del personaije, con lo
que se decide por pura suerfe. «Wizardry» in-

La batalla fue feroz. Las espadas quedaron embotadas y manchadas de sangre; las
lanzas, rotas; los carcajs, vacios. El grupo de aventureros sudaba como no recor-
daba haberlo hecho antes. Sin embargo, una sonrisa de satisfaccion se abrié ca-
mino entre el acido liquido. No era demasiado tarde... justo ahora comenzaba la
reunion por cuya asistencia tanto habian sufride.

Y todos sus compaiieros estamos aqui, porque lo de hoy va a merecer la pena
(¢cuando no?). Sim embargo, siguiendo la costumbre de los Gltimos meses, que es-
pero no se quiebre nunca, pues es una buena costumbre, comienzo mostrandoos
una panoramica de las aventuras que se nos ofrecen.

corpora la novedad de dejar un hueco a la as-
tucia del jugador. Esto se efectia con unos pro-
gramas, re%cnﬁvomente simples, cuya dificultad
resulta tanto mayor cuanto menor es la habili-
dad del protagonista para ejecutar una activi-
dad deferminada.

Cuando intentamos abrir una puerta, aparecen
ante nosofros entre uno y cinco rectangulos, que
oscilan entre color rojo y verde con un ciclo de-
pendiente de la destreza del héroe abriendo
puertas. Por ejemplo, si es poco hébil permane-
cerd durante mucho tiempo en rojo (o incluso
todo, si no logra abrir), y al contrario. Nuestro
objetivo es detener su movimiento cuando todos
los rectangulos estén en verde.

guecillo es mas interesante. Podemos exami-

WO TOWERS

narlo. Conforme lo hacemos, aparecen letras
de distintos colores, indicando las que estan
en el nombre de la trampa, las que no se en-
cuentran alli, o las que podricm Figurar. En
funcién de la capacidad que tenga el perso-
naje para examinar, podremos ver mas o me-
nos letras. Para finalizar, con las que obten-
gamos, tendremos que averiguar el nombre
mas adecuado.

No se trata, como podéis observar, de nin-
guna cosa especial, pero si da una idea del
grodo de atencién que se ha prestado al pro-
grama. Ademds, contribuyen en cierta forma
a provocar pausas en el desarrollo del juego
de rol, asi como entretenimiento adicional. En
suma, un JDR no seré excelente por incorpo-
rar elementos de estas caracteristicas, pero lo
tiene mas fécil —siempre que sean secuencias
de relativa facilidad, pues me vienen a la me-
moria las secuencias arcade del Obitus y...—.
Bueno, venga, vamos sin més con los...

ELVIRA I1l: THE J

Si bien el especial de hace unos me-

Paso a describir las situaciones concretas.

Para desarmar las frampas del cofre, el jue-

ses os pudo aclarar algunas cosi-

llas, esta claro que dejaba canti-

dad de incégnitas en el aire. Y

tanto Elvira, como muchos mania-

¢os, estaban pidiendo a gritos unas cuan-

tas lineas dedicadas a satisfacer més de un enig-
ma. Bueno, pues nadie mejor que Ferhergén para

ayvdaros en este rescate, que tiene muchas sor- momento en el que lo tenga en sus manos, dejard

expedito el antro del saber.

Lo malo es que luego volverd a encaramarse a la
primera puerta, y si necesitamos volver a entrar ha-
bremos de emplear otro de los cubos. Estos no fie-
nen ninguna ofra ufilidad, lo que nos deja con tres
oportunidades de entrar en la citada dependencia.
Haceos con fodo lo que debdis en esas tres veces
(lo imprescindible es la férmula de veneno).

La cuestion que ahora se aborda es bastante can-
dente. Se refiere a la habitacién en llamas del piso
superior de la Casa Encantada. 3Vale para algo, ha-
ce falta entrar? El Gnico uso de la caliente habitacién
es cocernos hasta el punto de acabar en un lugar al-
go més frio: el cementerio... porque morimos. En re-
sumen, que no hay que entrar alli para nada.

Sorprendentemente, a la mayoria de los mania-
cos no les gusta el sexo. Por lo menos, con stcubos
eréticas. Asi, muchos preguntan cémo librarse de
la voluptuosa aparicién. Pues, antes de entrar a la
habitacién, es conveniente que os hinchéis de valor
usando el hechizo que a fal efecto proporciona el
juego. Para componerlo necesitéis alguna bebida
de alcohol (vamos, come en la vida misma), como
las botellas de vino del refrigerador o el comedor.

presas y dificultades que ofrecer. Empecemos.

na pregunta muy repetida por fo-
dos vosotros es de qué manera
podéis quitaros de encima al fan-
tasma que obstaculiza la entrada
a la biblioteca. Bien, la respuesta
es bastante infantil, como el men-
cionado espiritu. Por lo tanto, lo
dnico que tenéis que hacer es co-
locar a su alcance un cubo de juguete de los que
encontraréis en la guarderia del piso superior. En el




OTROS MANIACOS

rimero, lo prometido. El primer pro-
blema gordo del «Legend» parece
bastante complicadillo. Ademés, es-
ta al comienzo del juego, con lo que
ya he recibido varias consultas al res-
pecto que, por supuesto, conmino a los restan-
tes maniacos a contestar.
~ Ellugar es Treyhadwyl; el nivel, el segundo de
profundidad. Al parecer, aqui se necesitan cin-
co (creo que eran Ornate) llaves. Cuatro de
ellas abren otras tantas rejas en una habitacién.
Tras ellas, hay cuatro palancas que, al ser pul-
sadas, desactivan el mismo nimero de pinchos
en una habitacién vecina. Permiten, asi, la con-
secucion de una invitacion a cenar con el rey,
forma de la que se accede al nuevo calabozo.
La quinta se precisa para volver atrés, al nivel 1
y a la salida. éDéncEz estd la quinta llave? Por
alli cerca hay una habitacién en la que hay una
puerta inaccesible al estar inmersa en un char-
co. 3Como se pasa esta habitacién? Bueno,
aqui os dejo con la incognita. X
Otro tema que no queria volver a focar, va a
ser fratado ahora, espero que ya definitiva-
mente. Al parecer, muchos maniacos no consi-
guen rescatar a Elvira debido a que no pue-
den penetrar en el centro del laberinto,
guarcﬁ:do por unos gnomos con orejas puntia-
gudas. Bien, pues llegando al centro crel mis-

La salida del frigorifico necesita ingenio y calor. La
idea es activar su alarma para que... Bueno, para
activarla necesitamos algo que desprenda calor. Y,
para ello, hay dos posibilidades: usar una bola de
fuego (y asi no poder usarla en mejor ocasion, que
seguro que el juego nos depararé) o bien usar el ri-
zador de pelo que se obtiene en el camerino de El-
vira. Ah, al activar la alarma vendré un centinelg,
pero eso ya carece de importancia, zno?

Ya en las cuevas de los bichos gigantes, puede
resultar dificil llegar @ la telarafia en la que se in-
tuye el bulto de Elvira. De todas formas, si explo-
rdis con cuidado el cuarto nivel, encontraréis como
llegar. Para ello, hay que atravesar el ascensor,
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mo, podréis ver una entrada en la espesura en
la que se adivinan una serie de ojos —por su-
puesto, de los gnomos-. Si entréis, os zampa-
rén. Por fanto, lanzadles flechas y hechizos has-
ta que desaparezcan las siniestras miradas.
Ahora ya podréis entrar y haceros con los di-
versos objefos que hay alli. Venga, y daos prisa
en rescatar a Elvira que la tiene que secuestrar
Cerberus para que re-rescatarla.

Desde Logrofio, escribe el Tolkien’s Fans Club,

euférico por la hazaiia de haber terminado ya °

(3ya?) el juego «Two Towers». Les parece muy
bueno, alaban el interface de manejo y esperan
ansiosamente la fercera parte, al tiempo que vi-
torean a Interplay. Vamos, que coinciden con-
migo en todo. Por otro lado se quejan de que la
mayoria de los juegos (rol o arcade) toman
nombre o situaciones prestadas de la obra del
sefior Tolkien. Ponen como ejemplo la daga
Dardo en el «Eye of the Beholder I1» o el prota-
gonista, Rohan, del «Risky Woods». Hombre,

pues existen dos huecos desde los que llegar: en
uno estd el director de cine bien empaquetado.
Pues bien, para llegar a Elvira, debéis acceder por
el ofro agujero. Cuidado con las avispas, he oido
que no les gusta el fuego.

Y como los hay que necesitan monstruos a moego-
llén, preguntan la forma de resucitar @ Frankens-
fein. O sed, que no contentos con enfrentarse a fan-
tasmas, insectos gigantes, banshees, vampires y
esqueletos vivientes, quieren invitar a la fiesta a
Franki. Muy bien, por mi no hay problema.

Necesitdis un pararrayos —cualquier vara de cobre
que enconfréis en los sotanos puede valer-, el he-
chizo de Provocar Tormentas y algunas cosas para
llegar al tejado de la casa. Una vez alli, colocare-
mos la citada vara en la chimenea, e invocaremos
una formentita con abundante aparato eléctrico.
Con estos preliminares, ya tenemos una fuente de
energia para el muchachito.

Vamos, lo tenemos enchufado pero nos falta en-
cenderlo. Para esto, ponemos la palanca de su de-
recha en la parte superior del recorrido, y después
encendemos el interruptor de la izquierda.

;Hecho? Pues ya lo fenéis en movimiento. No os
olvidéis muy lejos los alicates... pues tal vez quiera
bailar un “agarrade” y confesemos que eso no se
nos da muy bien.

Aqui lo dejamos. Elvira puede respirar con méas
sosiego, pues unos cuantos de sus rescatadores en
potencia han solventado algunos de sus problemas
mas acuciantes. Que ahora ya no lo son, claro.
Ahora las incognitas terribles pasan a ser ofras, que
seran atendidas también, caso de que me las comu-
niquéis. Nos vemos... y espero que no en el infierno.

Ferhergén

yo més que como falta de imaginacién, lo veo
como un homenaie al autor, que se lo merece a
todas luces. Por otro lado, el club de Tolkien tie-
ne un par de problemas en el «Lord of the
Rings», que os paso a exponer: 3cémo pasar el
sefo de entrada a Dol Guldur?, 3cémo conse-
guir el hacha de Durin2

Oscar Gémez, de Torrelavega (Cantabria), es
uno de fantos a los que os gusta el «Ishar».
Ademés de contestar a las incognitas ya resuel-
tas en pasados nimeros, responde a algunos
argumentos de los por mi esgrimidos en contra
de?iuego‘ Os los expongo, para que no digdis
que soy tendencioso: “no creo que sea un E]”O
que tenga mucho ferritorio, pues es una carac-
teristica general y habitual de cualquier JDR”;
“estoy contigo en que es lento, pero queda com-
pensado por la buena calidod de los gréficos”,
“el que la disposicion de las flechas te confunda
al principio no es un fallo”. En general, no estoy
de acverdo contigo. Sélo puntualizar que yo me
quejaba de la escasez de cosas interesantes en
su Jesarrollo, no de la extension. Muchas gra-
cias por todo, Oscar. Espero que sigais dando
vuestras opiniones asi.

En un nimero reciente se me preguntaba por
una fienda que vendiera JDRs para ordenador
de importacion en Madrid. Gracias a J. Manuel
Garcia, de la'misma ciudad, dispongo de datos
inferesantes. Tales requisitos los cumple Arte-9,
cuyas direcciones y ttjéfono publico para solaz
de los mas madrilefios de los maniacos, que po-
drén visitarlas en: -C/ Hermosilla, 49, Madrid-
28028. Thno: 726 04 69 -C/ Cruz, 37, Madrid-
28012. Thno: 532 47 14.

Y chora atencién a lsrael de la Rosa, de Avilés
(Asturias), quien me ha hundido en la miseria
mdis proFunﬂa. Se queja de que esfa seccidn po-
dria usarse para publicar mapas, resolver atas-
cos de los juegos del momento y comentar las
proximas novedades. Snif! Eso es lo que inten-
to hacer, de verdad. Respecto a que dedico el
espacio a resolver (iextuorn?ente} “dudas estipi-
das, someras gilipolleces o agradecimientos al
primo del sobrino...”, piensa que no todo el
mundo sabe muchas de las cosas con las que
nosotros tratamos habitualmente. Es bueno no

arlas por sabidas si queremos que cada vez
seamos mas maniacos, lo que no cabe duda
que te interesa. Y, aunque no fe guste, fe voy a
agradecer las criticas, que espero sean mds co-
medidas la préxima vez. 3Vale?

Y ahora una respuesta répida a Pablo Ar-

telles, de La Coruiia, quien pregunta por la
ﬁave que abre el piso de abajo en el laborato-
rio de Neaera, en el que se encuentra Arik Tor-
yan. Estoy hablando del «Megatraveller 1», pa-
ra los despistados. Pues bien, busca por arriba
pues la tiene uno de los enemigos que intentan

detenerte. Claro que tendrds que acabar con el -

primero... y con ofros tres. Venga, a ver si te lo
terminas pronto. Por cierto, los votos de Pablo
van por este orden, para el «Ultima VI», «Me-
gatraveller I» (en la quiniela un 1) y «Elvira [».
Interesante opinién. 3Cudl es la tuya?

Y esto ha sido casi todo. Ya nos vamos, ya
nos despedimos. Quedan ain dos cositas:
nuestra Unica e inigualable Calabozolista y
unos empujoncitos en el «Elvira II», para ver
si conseguis rescatarla antes de que se muera
el tio Boris y nos lie con sus «Waxworks». El
proximo mes, mads.

Ferhergon

LISTA DE CLASIFICACION
GLOBAL:
Votos contabilizados hasta

Enero-93

1.- Shadowlands

2.- Bloodwych

3.- Dark Heart of Uukrul

4.- Elvira II: Jaws of Cerberus
5.- Ishar

LISTA DE CLASIFICACION
PARCIAL:
Votos contabilizados en

Enero-93:

1.- Shadowlands

2.- Bloodwych

3.- Elvira Il

4.- Dark Heart of Uukrul
5.- Drakkhen
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Un nuevo aiio nos contempla, aiio que
empieza salpicado por la sangre y los
disparos de Silvester Stallone que hace
su primera incursion en el mundo del
software con la conversion de la peli-
cvla «Rambo». Este es un programa
bastante normalillo que alcanzé la fa-
ma gracias al éxito del film, algo que,
como veremos, va ser una constante a
lo largo de los aiios.

SPECTRUM

«THE GREAT ESCAPE»

SPECTRUM

EL CUADRO DE HONOR

Aqui estan los mejores de la temporada:

COMMANDO Elite
LA ARMADURA SAGRADA DE ANTIRIAD Palace
BATMAN Ocean
SIR FRED Made In Spain
BOMB JACK Elite
THREE WEEKS IN PARADISE Mikrogen
GHOST ‘N GOBLINS Elite
GUNFRIGHT Ultimate
WAY OF THE TIGER Gremlin
MOVIE Ocean

' ANUARIO

DEL SOFT

_omenzamos con buenas noticias para el
" software espaiiol, Paco, Charli, Fernando y
~ Camilo, los autores de «Fred», vuelven a la
carga creando un nueva compafiia, Made
in Spain —original nombre-. Ademés nos
fraen un nuevo programa, «Sir Fred», un

auténtico nimero uno en potencia, en la li-

nea més clésica del software —valiente ca-
ballero tiene que rescatar a la hermosa princesa, secuestra-
da por el conde celoso, cuyo amor no es correspondido,
efc., efc.,~. Destacan sus simpdticos gréficos y la variedad y
calidad de los movimientos del protagonista: lanza piedras,
flechas, usa la espada, escala cuerdas, nada, bucea... Este
programa se convirtié en una auténtica epopeya engrande-
cida por la elevada dificultad del juego.

Con él Made in Spain hizo suya una forma muy particular
de entender el software. El lema es: poquito pero selecto.
Con uno o dos programas al afio pero je una calidad in-
creible répidamente se hicieron un hueco entre las compa-
fiias legendarias del software espafiol.

Pero la vida sigue y los programas también. «I, of the
Mask» de Electric Dreams presenta una nueva forma de uti-
lizar la perspectiva tridimensional, aunque algo cojo en lo
referente a la jugabilidad.

Las compaiiias fuertes lanzan su artilleria pesada. «Three
Weeks in Paradise» de MiKrogen. De nuevo la familia Wally
ahora perdidos en una isla desierta, sin duda el mejor pro-
grama de la serie y uno de los mas dificiles de la historia.

Ultimate hace lo propio con «Gunfright», o lo que es lo
mismo «Nightshade» en el ceste y con él aparecen las pri-
meras criticas serias para la compaiiia. «Back to Skool, de
Microsphere, significé la vuelta al colegio y el fin de la tran-
quilidad para los profesores.

También Dinamic contraataca con «Camelot Warriors» y el
original «Ole Toro». Este (ltimo estaba dedicado a todos los
amantes de la Fiesta y fue ferozmente aplastado por la criti-
ca inglesa. Los briténicos dejaron aparte su imparcialidad
profesional y se cebaron con el tema del juego mientras se
deshacian en elogios con otros en donde Jebias masacrar a
cientos de personas para pasar el nivel.

Pero la estrella derinvierno es «Commando» de Elite, el
primer gran éxito de la veterana compaiiia britanica y el
primer -y Unico- juego de la historia llevado a las pantallas
cinematogréficas y protagonizado nada més y nada menos
que por Arnold “Mister Universo” Schwarzenegger.

Es, sin duda, el arcade bélico mas imitado y constituyé un
gran éxito de ventas gracias a su rapidez y adiccién que lo
acercaban a la méquina recreativa de donde provenia.
También es el inicio je una saga de arcades transformados
de las recreativas y convertidos en clésicos por Elite, todos
con una caracteristica comin: gréficos normalillos pero
adiccién inagotable que convirtieron a esta compafiia en la
de mayor éxito de ventas del momento.

DLO DESOFTWARE VIVE EL HOMBRE

ﬁ._éfé;::cto, también hay que hablar un poco del
hardware. A principios de afio llega a Espaiia el
Atari 520 ST, el primer ordenador de 16 bits dis-

puesto a desbancar a toda la competencia. Con un proce-
sador Motorola a 8 Mhz, 512 Ks de memoria, 16 colores si-
multéneos y unidad de disco estaba a afios luz del Spectrum
aunque fue superado unos meses después por el Commo-
dore Amiga, (f; similares caracterfsticas pero con un hard-
ware mds pofente.

Aun asi debido al alto precio de los aparatos en el mo-
mento de su lanzamiento todavia hay que esperar unos
cuantos meses para que el parque de ordenadores de 16
bits sea lo suficientemente resefiable.

Mientras tanto se lanza el Spectrum 128 en el resto de Eu-
ropa, seis meses después de haberlo hecho en Espafia.

Ademés el hardware del Spectrum empieza a crecer a una
velocidad impresionante con un aumento de los periféricos,
interfaces etc. Un ejemplo de ello es el primer ratén para es-
te ordenador, el Starmouse que venia acompafiado de un
completo programa de dibujo.

Por estas Fec%xas también se publica una auténtica leyenda
que llevaba algtn tiempo circulando en Europa, el «Elite» de
Firebird, una simulacion espacial que fe ponia a los mandos
de una nave mercante para comerciar por toda la galaxia y
hacerte rico. Es el punto de partida de todos los simuladores
espaciales de la actualidad.

En nuestro pais Dinamic sigue dando guerra. Crea un sello
independiente, Future Stars dedicado exclusivamente a pu-
blicar los trabajos de programadores néveles a la mitad de
precio. Varios fitulos vieron la luz, «Tommy», «Ali Bebe» y
«Krypton Raider», pero no tuvieron el éxito deseado y ense-
guida desaparecié.

También los clasicos siguen llegando; «Movie» de Ocean,
un programa yugoslavo en la linea de «Knight Lore» pero
con pinceladas bastante originales como la busqueda de
pistas y la posibilidad de dialogar con los personaies para
sonsacarles informacién. Una auténtica maravilla.

Y en el mes de Abril se produce la primera noticia impac-
tante del afio: Alan Sugar, el duefio de Amstrad, aplicando
el conocido axioma financiero “cuando no puedes con tu
enemigo Unete a él”, compra la empresa Sinclair aunque
afortunadamente para todos no sélo no la hace desaparecer
-ha sido su eterna competidora- sino que esté dispuesto a
potenciarla al méximo.

Como veis el mundo del software estd empezando a ma-
durar. Van surgiendo nuevas compafias, nuevos ordenado-
res, nueva empresas dedicadas a la fabricacion de periféri-
cos y montones de noticias que traspasan el cerco
informético para convertirse en noticias de inferés general.
Asi también es reconocido el derecho a lo propiedad infe-
lectual de los programas informéticos en el Boletin Oficial
del Estado con lo que la pirateria se convertia en un delito
contemplado en |0c1eyes.

VEDADES

a prin\l‘uvero llega cargada de grandes novedades
como «Art Studio» de Rcinbirg, un programa de
dibujo, «Bomb Jack» de Elite, uno de los mejores
arcades de toc}os los tiempos, «Green Beret» de Imagine, un
arcade bélico de gran calidad, «Way of the Tiger» de
Gremlin, posiblemente el mejor programa de artes marciales




EL ANO MAS
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para 8 bits con la novedad de utilizar un doble scroll mien-
tras combatias, «Pentagram» de Ultimate, casi una copia de
sus anteriores y exisfosos programas y el principio del fin de
la compaiiia...

Pero no se acaba aqui la cosa, Dinamic publica «Cobra’s
Arc», la primera aventura conversacional con iconos espa-
fiola que incorporaba habla digitalizada para todos los
mensajes y fomgién la saga de «Phantomas», del estilo de
Abu Simbel pero de menor calidad.

Por ofra parte Palace hace su presentacién en Espaiia con
un gran arcade, «Cauldron [1» en donde una cct|c:Eczc sal-
tarina debia destruir a la bruja de turno.

También Erbe, distribuidora y productora enfonces, se es-
trena con «Las Tres Luces de Glaurung», uno de los mejores
arcades espafioles de la historia, con un argumento clasico
donde un caballero debia encontrar las tres joyas de Glau-
rung en el castillo de un mago.

Pero las estrellas son dos programas de muy distintas ca-
racteristicas: una videoaventura increible, «Batman» de
Ocean, y un arcade terrorifico, «Ghost'n Goblins» de Elite.

El primero nos lleva hasta las catacumbas de Gotham City
al rescate del inseparable compafero de Batman, Robin,
capturado por su archienemigo més despiadado, el Joker. El
programa es una auténtica o%ra de arte en tres dimensiones
y desde el punto de vista artistico sin duda posee los mejores
graficos que se han visto nunca en un ordenador de 8 bits. A
todo esto hay que unirle una atrayente y divertida historia,
un estupendo desarrollo y una dificultad ajustada que le con-
vierten en la mejor videoaventura del afio y posiblemente
de la historia.

El otro programa mencionado es la culminacion de Elite
en el mundo del arcade que por fercera vez demuestra que
no hacen falta unos gréficos que tiren de espaldas para con-
seguir mantenerte pegado al monitor durante meses.

IMAG

enfre programa y programa llegamos al mes

de Octubre, fecha del inicio de la feria SONI-

MAG 86 donde se presentaron varias nove-
dades bastante representativas en ese momento.

Pero antes adn hay que hablar de la serie budget de Mas-
tertronic, el primer intento de vender programas a la mitad
de precio, la mayoria de una t:{:‘lidacsD ingarior pero con al-
guna que ofra sorpresa —como «Finder Keepers» y sus con-
tinuaciones «Spellbound» y «Knight Time»— que nada tenian
que envidiar a los programas de precio normal.

La primera novecﬁ:d de la feria son los PC de Inves, el ini-
cio de la fiebre de los compatibles y de la invasion de estos
ordenadores utilizados masivamente en empresas y oficinas
que, poco a poco, van d introducirse en todos los hogares
gracias a la J:i’sminucién de los precios, sobre todo unos me-
ses después gracias a la aparicién en el mercado de los nue-
vos AMSTRAD PC 1512.

La otra novedad es el esperado Spectrum + 2, con 128 Ks
de memoria, totalmente compatible con el modelo de 48 Ks,
cassette incorporado y tres canales de sonido que sustituyen
a los modestos pitidos del modelo anterior. Con él se pone
punto final a foda una generacién de ordenadores de 8 bits

que adn tendrén vigencia durante 4 o 5 afies mas pero que
ya empiezan a ver como los nuevos “monstruos” de 16 bits
~Atari ST, Commodore Amiga y Pc- se hacen con un hueco
en el mercado.

También se presenta el primer —y Gnico— compatible Spec-
trum, el Inves Spectrum+, casi una copia del modelo de Sin-
clair pero totalmente en castellano y con un inteface de joys-
tick incorporado que tuvo un relativo éxito.

a solamente nos queda hablar del software de

las Navidades, también con buenos fitulos co-

mo «The Trap Door» de Piranha, una video-
aventura con personajes cfe gran tamafio, «Trivial Pursuit»
de Domark, la conversién del juego de mesa y uno de los
programas més vendido de toJos ?os tiempos, «Asterix» de
Melbourne House, la primera incursion de los entrafiables
personaijes galos en los ordenadores en un arcade estupen-
do con gréficos calcados del comic, «Uridium» de Hewson,
un arcade espacial de gran calidad téenica, «Leader Board»
de US Gold, el primer simulador de golf que rompe el tabi
de que los simuladores son aburridos, colefilla que enton-
ces acompaiiaba a este género, «Thanatos» de Durell, nom-
bre de un enorme dragén que ocupaba media pantalla y al
que t0 debias manejar para rescatar a una joven princesa,
«The Great Escape» de Ocean, una videoaventura tridimen-
sional pero con un argumento inferesantisimo —un prisionero
capturado por los nazis debe escaparse de una prision de
méxima seguridad-, y finalmente «Firelord» de Hewson, un
complejo programa ambientado en la época medieval con
una calidad sobresaliente.

Pero las estrellas de las navidades son de nuevo dos pro-
gramas, «Cobra» de Ocean, un arcade con una calidad téc-
nica fuera de lo comin y «la armadura sagrada de Anti-
riad» de Palace, el mayor éxito de la compaiifa y uno de
los mejores juegos de la historia.

«La armadura sagrada de Antiriad» marcé un hito por sus
espléndidos graficos y sobre todo por los movimientos del
protagonista, diseﬁoc}; con técnicas de dibujo anatémico y
video que hoy se utilizan en la mayoria de los programas.

Curiosamente acabamos el resumen del afio como empe-
zamos, es decir con el nacimiento de nuevas compaiiias es-
pariolas, Diabolic, que presenta «Nuclear Bowl», un arcade
corrientillo y el comienzo de una andadura sin demasiado
éxito y la legendaria Opera Soft que se estrené con dos pro-
gramas, «Cosa Nostra», ambientado en la mafia italiana y
el increible «Livingstone Supongo» donde encarnas el pa-

el del doctor Stanly en busca del famoso explorador. En la
ﬁneo de «Sir Fred», lo més interesante era ﬁ: variedad de
acciones que el protagonista podia realizar: saltar en pérti-
ga —un poco raro, esto—, lanzar bombas, boomerangs, cu-
chillos...dando una gran variedad al programa.

Por fin decimos adiés a 1986, un afio cargado de buenisi-
mos programas que nos ha costado muchisimo condensar en
tan poco espacio. 1987 nos pide paso.

JA.P.

P A RPN,

LA SUPER
ESTRELLA

Dificil, muy dificil ha resultado
la eleccion de la estrella del aiio
pero al final sélo podia ser uno

«BATMAN®
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«THREE WEEKS IN PARADISE»
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el elegido que no es
ofro que el fabuloso
«Batman» de Ocean.
Quiza haya ofros
més divertidos, o
mas coloristas, o
menos complicados,
pero «Batman» fiene
un poco de todo pa-
ra no decepcionar a
nadie.

Sin embargo lo increible no son
sus maravillosos y originales
graficos, ni sus perfectos movi-
mientos, ni sus cientos de pan-
tallas sino que parece imposible
que todo eso quepa en apenas
48 Ks de memoria.




05 viejos
dibujantes que
crearon «La
Cenicienta» a
base de realizar
cientos de miles de
bocetos y dibujos a
mano, al ver sus famosas
creaciones en el ordenador,
ensarian jOh, si Walt Disney
ﬁavantom la cabezal
Fuera de bromas, lo cierto es
que «The Animation Studio» es
un completo programa de
animacién con miltiples
posibilidades. Incorpora
técnicas utilizadas por la
factoria Disney en E} creaciéon
de sus dibujos animados como

36 MICROMANIA

Las peliculas de dibujos animados de Disney han
maravillade a grandes y pequeiios a lo largo de
muchos aiios. Y siguen haciéndolo con sus vltimas
creaciones como «La Bella y la Bestia» o «Aladino»
=tde la que podremos disfrutar dentro de muy
poco= por sus grandes dosis de calidad,
imaginacién y fantasia.

Ahora, la factoria Disney pone en nuesiras
manos una herramienta que nos permitira
emular a los creadores del pato Donald y de la

hermosa Blancanieves. Su nombre es «The
Animation Studio». En este programa de
animacion se recoge toda la experiencia
acumvulada y el estilo de trabajo de esta fabrica de

sueiios. Todo a vuesire servicio.

son la fecnologia del papel
cebolla, o la hoja de situacion.

CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA

«The Animation Studio» esta
formado por cuatro programas,
cada uno correspondiente a una
fase de creacién de la
animacién. Con el primero se
crean foscas animaciones en
blanco y negro, como bocetos.
Con el segundo se montan las
secuencias de celdas que
forman la animacién,
afadiendo la duracién y los
efectos de sonido. Estos se
pueden escoger de entre una
amplia libreria, que se

incorpora siempre que
tengamos una tarjeta de sonido
compatible.

Con el tercer programa
limpiaremos la animacién y -
anadiremos el color. Las
resoluciones van desde MCGA
de 320 por 200 pixels en 256
colores hasta VGA de 640 por
480 en dieciséis colores. Con el
cuarto de los programas
podemos afiadir paisajes de
fondo, ya sea dibujéndolos o
importéndolos de ofros
programas como pueden ser
digitalizaciones. Esto es debido
a que «The Animation Studio»
es compatible con el estandar
IFF, haEituol en este tipo de

W
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El manejo del programa es sencillo gracias al uso del raton, con menus desplega-

bles donde apareceran todas las opciones.
|
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programas como por ejemplo
«De?uxe Paint». «The Animation
Studio» funciona tanto bajo el
sistema operativo MS-DOS
como baijo el enforno

Windows y los requerimientos
minimos de hardware son de un
PC XT con 640 megas y monitor
color. Sin embargo, para
funcionar eficientemente,
necesitaremos un PC 386 con,
al menos, dos megas de
memoria.

Mencién aparte merece el
manual que acompaiia al
programa donde se explica,
paso a paso y con gran detalle,
todas sus posibilidades.
Ademés, estd totalmente
traducido al espafiol. También
se hace hincapié en las técnicas
utilizadas por los creadores de
Disney en el proceso de
elaboracién de las
peliculas, y hay incluso
un capitulo que
comenta su historia

desde los comienzos
de Mikey Mouse.

|
o

Los grandes personajes “humanos” de Walt Disney aparecen en este programa
para recordarnos lo facil y lo dificil que eran creaciones.
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Pero también los personajes “irracionales” de la fabrica de suefios americana hacen
acto de presencia en «Disney Animation Studio». Toda una dama para colorear.

L IO SNEN|

LOADING
DONALD
ANIMATION ___

El manejo
de este
programa es
sumamente
sencillo gracias al
uso del ratén.
Pone a nuestra
disposicién diversos
menUls

=)

desplegables, donde apareceran
todas las opciones.

Para dibujar directamente sobre
una pantalla (celda) tenemos
varias posibilidades. Entre ellas
destacan la de dibujar @ mano
alzada, redlizar cuadrados,
rectangulos y circulos, aumentar
zonas, escrigir texto..., ademds
de otra mulfitud de efectos como
son compresién de imagen,
inversién, filtros, efc.

El sistema de trabajo serd ir
avanzado en las celdas, donde
dibujaremos los personaijes en sus
fases de movimiento. Para ello,
nos ayudaremos de la técnica del
papel cebolla que permite ver
superpuestas, en distinfos fonos
de coﬁm las anteriores celdas
dibujadas, con lo que podremos
seguir la evolucion del personaje
que animamos. En cucf;uier
momento, pod-emos ejecutar la
animacion para ver los
resultados.

También tenemos la

posibilidad

de utilizar pinceles, es decir,
podemos coger un érea de una
Celd(} POFG Copiﬂrl(:l en IC[S
sucesivas. Con esto, solo
tendremos que modificar las
partes del dibujo que estén en
movimiento. Una vez terminamos
de dibujar las celdas, pasamos a
colorear y poner los fondos que
podremos dibujar o traer de
ofros programas.

Por dltimo, afadiremos los
efectos de sonido y ajustaremos
la duracién de la animacién. Esto
es fécil gracias a la hoja de
situacién, donde tenemos
numeradas todas las celdas, lo

ue nos permitird ordenarlas,
jar una duracién de tiempo
determinada a cada una o
esfablecer en qué momento se
producen los sonidos.

El programa incluye una serie

e animaciones ya creadas,
donde podremos estudiar las
distintas técnicas propuestas en el
manual que nos ayudarén a
comprender mejor cémo se
realizan. Ademés existe una
demo a todo color y sonido
donde el pato Donald tiene
problemas con un
ordenador. Realizar
dibujos
animados ya
estd, con un
poco de
W imaginacion, al
Q) alcance de nuestras
manos.

E.P.M.

/
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ACCESS, EL FUTURO EN BASES DE DATOS

icrosoft Acces, sistema relacio-
nal de bases de datos para
Windows, acaba de ser presen-

tado a la prensa. Si lo que buscabais era
un programa con el que archivar cualquier
tipo de datos a partir de ahora deberéis te-
ner muy en cuenta a Access. Y no sélo por
su precio, —Onicamente 20.000 pesetas
hasta finales de Marzo como oferta de lan-
zamiento—, sino porque es absolutamente
versdtil y no hace falta ningin conocimien-
to previo para poder manejarla.

NUEVAS TARJETAS
DE AUDIO PARA PC

ztech ha desarrolla-
do una nueva gama
de tarjetas de soni-

do para PC con unas pres-
taciones basfante superiores
a lo que suele ser habitual.
Y lo mejor de todo es que
ya han comenzado a ser
distribuidas en nuestro
pais. Lla linea Galaxy
consta de tres modelos
diferentes que comienza
con la Galaxy BX I, con-
tinda con la Galaxy NX
Il'y acaba con Galaxy
NX PRO.
Todos los modelos
Galaxy son compati-
bles AdLib y Sound-
Blaster ademéss de so-
portar en el tope de
gama, la NX PRO,
ofros estandares co-
mo Disney Sound
Source Covox
Speech Tﬁing.
Galaxy NX PRO
incluye también interfaz para conec-
tarle un CD Rom, entrada estereofdnica para micréfono, so-
porte de mezcla simulténea para dos fuentes de audio diferentes, control
por software del nivel de volumen, agudos y bajos y EPROM interna con-
figurable para escoger la IRQ y el DMA. Junto a estos inferesantes detalles
cabe destacar también un potente software, bajo DOS y Windows, con
muestras de ejemplos musicales, programas de composicién y posibilidad
MIDIIN y OUT. El audio en PC estd cambiando a toda méquina y Aztech
ha dado un enorme paso a favor de la compatibilidad. Bien por ellos.
(Més informacién MAIL SOFT (91) 380 28 92)

e

LA MODA DEL
PROTECTOR DE PANTALLA

I mes pasado fue Sierra quien anuncié una utilidad de protec-
E cién (j:) pantalla, «Johnny Castaway», y ahora es Origin quien
hace lo propio. Origin FX Screen Saver for Windows se pone
en marcha autométicamente cuando dejamos de usar el ordenador
durante un determinado periodo de tiempo. Este programa ocupa
nada menos que casi cinco megas de disco duro y contiene més de
20 méduK)s diferentes con
graficos y sonido con la ca-
lidad que caracteriza a la
poderosa compaiiia. Una
de las posibilidades mas cu-
riosas de esta utilidad es
que investiga en nuestro dis-
co duro ysiocolizq los pro-
gramas instalados de Ori-
gin, “Wing Commander”,
“Ultima”...., para acceder a
ellos y mostrar aleatoria-
mente secuencias de los mismos en los ratos en que nuestro Win-
dows descansa. Origin FX Screen Saver requiere 2 megas de RAM
ara funcionar y al menos un 386. Por supuesto soporta SVGA y
E:s tarjetas de audio AdLib, SoundBlaster y Roland.

38 MICROMANIA

Al trabajar en Windows, Microsoft Ac-
cess aprovecha al méximo el uso de venta-
nas e incluso posee un “asistente” que te
ayudaré en la creacion de las fichas maes-
tras de tu base de datos. Las posibilidades
de este programa son impresionantes, no
sélo dpermife la inclusién en cada ficha de

sonido o video digital, sino que importa
datos, casi desde cualquier otro formato,
por supuesto también desde la conocida
«DBase», y, ademds, permite importar y R L
manipular gréficos o imagenes en TIFF, 3 o) I 2 [ e T e (5§ (7|
PCX, GIF, DIB y muchos tipos mds. ———r 3 ;
Ademés, la nueva politica de Microsoft R S——
de mantener durante los primeros meses de e 1 kel J
lanzamiento precios muy ajustados, ~tras s
el 31 de Marzo Microsoft Access costard .
80.000 pesetas—, que permite el accesoal
roducto todo fipo de usuarios, estodown [y
Toa = ]
P L —J
o 3 = 7

IMAGINA
QUE ESTAS
EN LA
ABADIA DE
CLUNY...

I magina 93, certamen que pa-*

- ra cuando ledis estas lineas
" ya se habré celebrado, pre-
sentard una experiencia verda-
deramente alucinante en cuanto
a realidad virtual de cuyo resul-
tado os informaremos en su mo-
mento con mayor amplitud. Con-
tando con la colaboracién de
France Telecom, Medialab, IBM,
Silicon Graphics y el Ministerio
Nacional de Educacion y Cultura
de Ménaco, el padre Di Falco,
portavoz de la conferencia epis-
copal francesa y Domimique
Vingtain del Museo de la Abadia
de Cluny, cada uno desde su
propio despacho, se encontra-
ran, virtualmente, en la propia
Abadia reconstruida para el
acontecimiento en el inferior de
un potente ordenador.

Con sus cascos estereograficos
puestos, uno desde Monte Carlo
y ¢l otro desde Paris, pasearén
por el escenario de la famosa
edificacién. Esta es una nueva y
revolucionaria aplicacion de la
RV que, al paso que va, nadie
duda acabaré con el videoteléfo-
no ain antes de que éste haya
podido ser desarrollado.

UNA HERRAMIENTA
CASI IMPRESCINDIBLE

" n disco duro es un periférico bastante delicado. Tenerlo hasta
| arriba de datos o borrar y escribir confinuamente en la unidad es
causa de que sus prestaciones no sean las ptimas. Atn hay mas,
los discos duros también se estropean inevitablemente con el fiempo al
igual que los disquetes. Symantec acaba de lanzar las Utilidades Norfon
Version 6, un conjunto de potentes herramientas para evitar todos estos
problemas antes de que se produzcan o solucionarlos mientras todavia
estas a tiempo. Las Utilidades Norton ademas, incorporan mucho mas: un
montén de comandos accesorios a los del sistema operativo que comple-
tan sus prestaciones, un nuevo intérprete de DOS muy mejorado e inclu-
so un programa que nos informa de la velocidad y caracteristicas del sis-
tema y lo compara con las de otros ordenadores de similares
caracteristicas. Las Utilidades Norton son el complemento ideal para tener
un PC en perfecta forma fisica y, cémo no, légica.

(Para més informacién SYMANTEC 93 487 25 92)



LIBROS

DIBUJAR UTILIDADES DIVULGACION
MIDI AVANZADO. GEOMETRIA FRACTAL
EN EL AMI GA GU?A DEL USUARIO

,or muy bueno que sea el pro-
‘grama que uséis no poJ::’éis
: negarnos que dibujar a base
de ratén en la pantalla de ordenador
es verdaderamente complicado. Los
artistas del pixel que os dediquéis a
hacer vuestros pinitos en Amiga es-
téis de suerte porque el AlfaScan Plus
tiene prestaciones casi profesionales
a un precio muy a]usrccro.

AlfaScan Plus es un escaner de ma-
no en blunco Y negro que permife

MIDI Avanzad

Guia del Usnario

Geomeaia fractal
UOONLEL v eprosniicon

Juevies Barpalko Cadlony

203 Pags. 2499 Ptas. 232 Pags 1749 Ptas

capturar hasta 256 tonos de gris. Luego no tenéis méas
que cargar la pantalla con vuestro disefiador gréfico
favorito y retocarla hasta igualar a Picasso.

AlfaScan Plus viene con dos programas de la compa-
fia Migraph que se llaman “Merge it” y “Touch up”. El
primero de ellos se usa para obtener imagenes de ma-
yor tamafo que el drea méxima que es posible esca-
near por limitaciones del hardware. El sistema es ha-

LASER Y KARAOKE:
LOS DOS EN UNO

ioneer es una empresa
japonesa dispuesta a
popularizar en todo el
mundo el karaoke doméstico.
Aparentemente ya lider en
ventas de Léser Disc en todo el
mundo, Pioneer, acaba de lan-
zar un nuevo modelo domésti-
co que incluye de serie la posi-
biliaad de hacer playback con
los discos de nuestros cantan-
tes favoritos y en nuestro pro-
pio idioma. El Karaoke CLD
V202 es dificilmente clasifica-
ble en la categoria de los lecto-
res laser normales, basicamen-
te por el elevado nimero de
opciones de audio que se le
han incorporado. Entre ellas:
entrada para dos micréfonos
con control de volumen inde-
pendiente, pre amplificador de
audio, funcién de eco con va-
rias posiciones o efectos para
simuﬁ:r el sonido en un estadio
o un teatro. Por supuesto el
CLD V202 posee un mando a
distancia por infrarrojos y po-
see todas las funciones tipicas
de un lector de videodiscos l&-
ser convencional incluyendo
ademéas posibilidad de elegir

entre sistemas de television PAL
(europeo) o NTSC (americano
y japonés). Es digno de refle-
xion el desarrollo que estd co-
nociendo estd forma de entre-
tenimiento que comenzo en
Japén hace unos pocos afios y

Ue poco a poco se va exten-
jiendo por todo el mundo.
Mientras que hace unos meses
se podian contar con los dedos
de la mano los locales con
aparatos de estas caracteristi-
cas en nuestro pais, ahora hay
infinidad de ellos repartidos
por toda la geografia nacio-
nal. E incluso comienzan a
venderse equipos de misica
que poseen posibilidad de ha-
cer playback sobre CD de au-
dio en Ls que sélamente estan
grabadas las melodias y a los
que acompafian las letras de
las canciones. El video domés-
tico también se comienza a
usar para lo mismo y ya se en-
cuentran cintas en el mercado
con los hits de los cantantes de
moda. Dentro de poco todos
tendremos un karcoke en casa.
(Més informacién (93) 323 67
31) ,

cerlo por trozos y luego unirlos mediante este software.
“Touch up” es un programa de dibujo dl estilo del fa-
moso «De Luxe Paint», algo més simple, pero con la
suficiente calidad como para permitiros buenos resul-
tados. AlfaScan Plus requiere un minimo de un mega
de RAM y un Workbench 1.2 o superior y su resolucion
de escaneo va desde 100 hasta 400 PPP.

(Mas informacién MAIL SOFT (91) 380 28 92)

UNA CONSOLA
SOBRESALIENTE

M irculan rumores bastante
_ bien fundados sobre que
& el mercado de consolas va
a sufrir una auténtica conmocién
este préximo verano. Todo, por-
que parece ser que durante los
primeros meses de la época esti-
val comenzaré a ser Ji)stribuido
en Espafia el modelo de consola
que ocupa el segundo puesto de
ventas en el lejano Japén. Os es-
tamos hablando de la Turbo
Duo. Turbo Duo es béasicamente
una TurboGrafx algo mejorada
en gréficos y sonido a la que se
le ha incorporado ademés una
unidad lectora de CD Rom.

Muchos pensaréis que la carga
de los juegos serd mucho més
lenta desde este periférico que
desde cartucho pero os equivo-
cais de medio a medio. Los en-
cargados de disefiar la Turbo
Duo ya tenian constancia de este
problema -les trajo bastantes
quebraderos de cabeza en las
versiones previas de la méquina-
por lo que tomaron la decisién
de insertar entre el lector léser y
la propia RAM de la consola un
enorme “buffer” con varios me-
gabits de memoria en el que se
almacenan los datos de cada
juego, siendo la carga casi trans-
parente al usuario. Turbo Duo
aprovecha también al méximo las
capacidades musicales del disco
compacto para ofrecer auténticas
sinfonias mientras, por ejemplo,
paseamos por la galaxia.

Aungue TurboGrafx no parece
hasta chora haber tenido un
gran éxito en Espafia es la con-
sola de importacién més vendi-
da en Inglaterra y Alemania. Por
ofra parte hay que destacar que
su éxito més importante lo ha co-
sechado en Francia. La aparicién
de la Turbo Duo serd probable-
mente la que coloque a esta po-
tente y revolucionaria méaquina
en el lugar que le corresponde
por derecho propio.

No son demasiados los textos
referidos al uso de un ordenador
como instrumento musical. El que
ahora nos ocupa, pretende ser
una guia sobre la conexién de
determinados equipos para ex-
plotar al maximo las posibilida-
des que la informética proporcio-
na en este campo.Sus contenidos
son bastante variados, desde la
exposicién de los codigos de tem-
porizacién MIDI y la sincroniza-
cién con equipos no MIDI, hasta
como afrontar un problema cuan-
do algo falla. Sin embargo esfos
mismos contenidos, pueden pare-
cer excesivos a los principiantes,
y demasiado cortos para usua-
rios experimentados.

Un texto espléndido que aden-
tra al lector en un campo de las
matematicas. El autor parte de
unas premisas bastante simples
para que el usuario de ordena-
dor pueda dar una nueva dimen-
sién a sus conocimientos.

De un modo sencillo y ameno,
se parte de los conceptos mas
bésicos, para ir adentrdndose en
temas mas complejos y especifi-
cos. El libro crea una Ease para
la experimentacion de la geome-
tria chctul, usando el algoritmo
como medio de representacién.
Se podria decir que nos encon-
tramos ante una obra eminente-
mente préctica y de gran interés
para lectores con inquietudes.

R. A. Penfold i J. Barrallo Calonge e
Ra-Ma Nivel «C» Anaya Multimedia  Nivel «I»
PROGRAMACION UTILIDADES
METODOLOGIA | IBERTEX. :

DE LA PROGRAMACION EL VIDEOTEX ESPANOL

i U!fﬂj‘lfﬂl ¢l Vfiﬂ':;! AMALION
ROGANACION ETRICTIZADA

436 Pags 2500 Ptas.

IBERTEX

E) Vidgolex espaip!

fo “
2000 Ptas

222 Pags

Generalmente, cuando el nes-
fito decide adentrarse en el mun-
do de la programacién, suele en-
confrarse con wun prob|emu
préctico, la estructura de su pro-
grama. Para realizar un buen
trabajo no basta con conocer un
lenguaie determinado, ni siquiera
saber cudl es el problema. Es ne-
cesaria la aplicacién de una me-
todologia. Precisamente éste es el
espiritu del libro, que las autoras
han querido dejar muy claro.

Ideal para todos aquellos que
estén empezando en el mundo de
la informatica, es un volumen
muy bien estructurado, de una
comprensién sencilla y que se
apoya en mulfitud de ejemplos de
todo tipo, facilitando la lectura y
haciéndola més amena.

M. D.Alonso y S. Rumeu iy
Paraninfo Nivel «I»

lbertex es una de las redes de
comunicaciones més populares.
Gracias a este servicio, es posible
desde hacer una consulta a deter-
minadas bases de datos hasta
efectuar compras sin moverse de
casa. Este texto, no se limita a
describir estos servicios sin més,
sino que también desarrolla de
modo global lo que es el videotex
y el mundo de la informacion
electrénica. Describe conceptos
como el audiotex, la televisién in-
teractiva, o el acceso a redes de
ofros paises. En definitiva, es una
obra Eosfunte completa, que en-
sefia a penetrar en el mundo de
Ibertex y sus miltiples posibilida-
des, mediante una informacién ri-
gurosa, y de utilidad tanfo para
Usuarios Como para empresas.
R.Chamorro y M. Gonzélez ***
Paraninfo Nivel «I»
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h £ = COnsuItorio
NEXUS 7 | Informal-tico

ste mes, y dentro de nuestra habitual seccion «Yo, Nexus-7», abrimos un nvevo
apartado llamado “Consultorio Informal-tico”, que aparecerd, aproximadamente,
con una periodicidad trimestral, intercalandose con las demas entregas “nexus”. Es-
ta nueva seccion que sigue el estilo de las populares secciones “Hilo Directo”, aco-
gera todas las preguntas y cuestiones que los lectores planteen relacionadas con el
tema informatico, incluido asesoramiento técnico. Solamente se admitiran las consultas que,
por su importancia y planteamiento, sean consideradas de interés general para los usuarios.

Por favor, absténganse: jEjecutivos novatos y funcionarios profanos!

Y H 'deOluE
mis VI
ando con fod?S 4leda
[ das las ”pelOS q o
to rd
on revistas Y rod N
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esta encard™ Sy o mano

cuidodo de mi 7 pudiese darme Y

Sr. Nexus 7:

“Me llamo César. Soy estudiante y
este afio comienzo en la Universidad.
Me encanta la electrénica y las
telecomunicaciones, pero tengo fobia a
las “cucarachas”, y me han jicho que
en estas materias existen muchas
negras con patas y de fodos los
tamarios. 3Es eso cierto? Y en tal caso,
sque me recomendaria Vd.2”

Desde luego César que lo suyo es
terrible. No sé quién le habrd

NEMESIS

fl

realizadas en 16 6 256 colores, Julio Municio Oliver, de Madrid,

nos ha enviado a la redaccién un disco con iméagenes que no tie-
nen tanta calidad como las anteriores, aunque todo tiene su explicacién.
Julio, apodado Némesis, las ha realizado con caracteres semi-graficos y
colores, usados en redes de comunicacion BBS.

No por ello estén dotadas de menor calidad, ya que algunas son bas-
tante interesantes, como las que aqui reproducimos. Como veis, todo tipo
de pantallas estén presentes en esta seccién. Animaos y enviadnos vues-
tros trabajos.

D espués de haber contemplado durante varios nimeros pantallas

afios. Le rogard encuentrd asesorado al respecto; es verdad c‘ue 00000000 OOOCOONOEOOIONOIONOEONOETOSTS
\ector C\eﬂﬂmeme e todas en el mundo de la electrénica |'1c1y o
Esfimado € “rable problem edo decif que Vd. llama “cucarachas con patas”,
e UN e cons\Je\O\r1 C-};r\ws cartas pero éstas son mucho mas inofensivas
formas sil do "unas M O~ proble No que las que corren por las cocinas y

ye he recid! \antean Y rote de canerias de los ediF?cios infectados.

as' que e‘: mos anfe U, " ipeelion de También se les llama chips o

& 5i NOS S(?YOM siesto ear d integrados. No debe preocuparse. En

epidem’ Ze Casd Debe Comrse g todo caso puede ir siempre -

\os AMCS ©4 & o comp lave acompafiado de un spray insecticida, g or esta
sicologo 9° ardarlo baro como el potente “Cucal”. 2 seccion
rdend 2 han

S desfilado en
£ muchas
® ocasiones
programas
Estimado androide Nexus: que "
presentaban
Estimado Nexus 7: “Tengo 23 afios. Soy un entusiasta de los ordenadores y los curiosas
videojuegos. Estoy suscrito a la revista Micromania desde coincidencias.
“Tengo un Amiga 4000, con hace fres afios, y quisiera hacerle una consulta. Mi abuela Este mes,
disquetera 3 1/2 y disco duro de 40 Concha —de 73 afios de edad- vive con nosotros en nuestra gracias a la
megas. Antes fenia un PC 6128 con casa de campo, y se queda encantada cuando ve las cosas colaboracion

unidad para floppys de 5 1/4. Esto
iscos son mds grandes que los de mi
actual Amiga, y no cogen por la ranura

que hace mi AT 286/16 Mhz. Lo que mds le gusta a mi
abuela son los programas de pintura, { se le suele abrir la
boca “més que la puerta de un frigorifico” cuando observa los

de Fernande
Ricart
Enriquez, un

| Skorl

«LURE OF THE TEMPTRESS»

i
I
!
de la nueva disquetera 3 1/2. ;Qué gréficos de colores en el monitor. El ofro dia me dijo que a ver f [i¥a ests bien! lector de
solucién tiene esto?” si podia conseguirle un programa para hacer “punto y | Madrid,
ganchillo” con ordenador a 4096 colores, y no supe qué | nuestros
Como muy bien dice, sus viejos responderle. Le agradeceria me contestase, ya que I protagonistas
disquetes de 5 1/4 son dificiles de desconozco el tema ese del “ganchillo y punto de cruz”. ! son dos
introducir en las disqueteras de 3 1/2, I grandes
ya que son algo mas grandes —jcasi el También a mi se me ha quedado la boca “mas abierta que 5 titulos
dobcle!ﬁ. La solucién puede estar en una nevera” al oir el comentario de su querida abuela. No sé i publicados
cortar con un serrucho la ranura de la si es que ella es post-moderna o pertenece a la época de o hace muy
unidad del Amiga para agrandarla, o “pop-art”. En cualquier caso, yo también desconozco —jy = poco en

bien, hacer cuatro trozos con el disco de
5 1/4 e introducirlos por separado, uno

fras ofro. Luego teclée A: Paste 4 partes
en |: Print “Vd. ES IMBECIL": Return.
Veré como todo vuelve a funcionar
perfectamente.

tanto!- el mundo de la calceta, canalé, ganchillo y
sucedéneos; no tengo constancia de que existan en el
mercado este tipo de programas, pero fengo un amigo que
trabaja en la empresa Pingiin Esmeralda, que tal vez pueda
orientarme. Si Vd. desea, también puedo preguntar si hay
impresoras que hagan “madejas para tricotar jerseys”.

nuestro pais.
Hablamos de «Curse of Enchantia» y «Lure of the
Temptress» gque, como podéis apreciar en las fotos gue
nos ha remitido Fernando, tienen un punte de partida
muy similar. En ambos programas la accién comienza en
la mazmorra de un maloliente penal y, ademéas, los
movimientes que debemos realizar para escapar de la
prisién son también muy parecidos, ya que en los dos
necesitaremos la coluboracién de un guardian.

Bien, hasta aqui llegamos por hoy. No olviden que las cartas con sus preguntas deben ir dirigidas a:
Nexus 7, 21 Blade Runner Street. 2019, Los Angeles, indicando en el sobre, para el “Consultorio Informéltico”.
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la
aparicion .
del CD-ROM para '
SuperNintendo va a
sufrir un considerable
retraso y habré que
esperar, al menos,
hasta las préximas
navidades para poder
adquirirlo. Segin
hemos podido saber
este retraso se debe a
los problemas surgidos
entre Nintendo y Sony,
empresa esta Gltima
que iba a fabricar el
CD-ROM. Tras la
rupiura del acverdo,
parecia que Philips se
encargaria del
proyecto, pero un
nuevo conflicto ha
hecho que Sony se
ocupe de nuevo del
tema. En fodo caso el
proyecfo sigue en
marcha y ya comienzan
a sonar con fuerza los
nombres de los
primeros juegos -

Micromania dando la nota

a historia de esta foto es la siguiente: cuando saliamos
del trabajo, haré cosa de un par de viernes, no teniamos
muy claro dénde ibamos a ir @ tomarnos unas copas.
11 Cuando ya todo parecia perdido y la mayoria habiamos
= decidido volver a nuestras hogares a descansar, uno de
los redactores comenté la idea de ir a su casa a probar un ka-
raoke que le habia traido su tio de Transilvania. Erinvenio es si-

milar a un aparato de video, en el que se selecciona una can-

cion y se reproduce en el televisor. La letra de la misma sale a
modo de suEﬁiu]os en la base de la pantalla, para que sea lei-
da y cantada lo mejor que se pueda.

Menudo revuelo se armé cuando a los més carrozas del grupo
se les ocurri6 poner a Manolo Escobar y a su carro. Los (jaemés
no estabamos dispuestos a ello y, répicﬂumente, nos rebelamos
ante tan nefasta eleccion. Por fortuna, la sangre no llegé al rio,
como se suele decir, y nos pusimos de acuerdo en “pinchar”
algo que a todos nos gustara. Al final, acabamos entonando el
Himno de la Alegria en riguroso inglés, eso si, pero con una
sonrisa en los labios. Y es que ya se sabe, redaccién que canta
junta, aunque sea desafinando, permanece unida...

EXPLOSIONES
CON SABOR
ESPANOL

r P
¢ Come
se va a ver afectado el
mercado de las consolas
cuando lleguen a Espana las
que cuentan con CD-ROM,
lease Turbo Duo y Mega-CD,
aprovechando las ventajas
que dichos aparatos nos
presentan?

S ~
(Por que
en nuestro pais no acaba de
despegar el CD-ROM, cuando en
ofros cuenta ya con una amplia

gama tanto en software como en
are?

,. softwi
= . 8. 8
-EL = .

n grupo de amigos de Murcia
U se ha decidido a enviarnos un

juego basado en una de las
més adictivas recreativas de los lti-
mos afos, con permiso del fodopode-
roso «Street Fighter Il». Nos referimos
al superpopular «Pang».

Dich grupo, que tiene el nombre de
Kronos y estd formado por Pedro Fco.
Hernéndez, Gregorio y Antoni José
Ortiz, se ha decidido no por dar una
vuelta alrededor del mundo, sino més
bien por quedarse en casita y ofrecer-
nos una serie de pantallas Cfi; nuestra
geografia. Entre estas destacamos la
Torre del Oro y la Cibeles. Su labor se
ve recompensada desde estas paginas
y les animamos a que sigan asi.

’ p
& wénlo
tiempo vamos a fener que
esperar los usuarios para

ler ver un juego basado en
la pelicula que en estos

momentos esta
protagonizando el gran Mario
junto a su inseparable
hermano Luigi?

‘: Q /
nueva excusa va a
dar Psygnosis a todos los
usuarios ahora que ha
retrasado, una vez mas, el

lanzamiento del esperado
«Lemmings ll: The Tribes»?

HUMOR por Venitura & Niefo

-v' =

SENORA YEKEZL.
é PBDRIA VENIR.
JOANITO A
JUGAR. UN
RATOC CoN
NOSCSTROS ?

NOTA. - Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensdis? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por ahi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/ De los Ciruelos. n24, 28700 San Sebastian

de los Reyes (Madrid).

000000000 00
FORMIDABLE..., laaparicién en el mer-

cado internacional jsi, si, también en el nuesiro!- de

los nuevos modelos del popular Amiga, que incluyen
renovados periféricos y paquetes de softiware. Una
buena noticia que viene a revitalizar el mundo del
software de entretenimiento

LAMENTABLE..., que sucedan hechos

con tan poca légica como el, en apariencia, esca-
so apoyo que se estd dando a una méquina van-
guardista como es el CD-I de Philips. Pese a las
excelentes posibilidades de dicho aparaio, poco
o nada se estd oyendo sobre él. Menos ain
se sabe sobre el software que se ha desa-
rrollado, o aquel que, con entusiasmo, mul-
titud de compaiiias dijeron, cuando Philips
presenté su producto, que planeaban pro-
ducir. Confiemos en que ef despegue defi-
nitivo del CD-I se produzca cuanto antes.



S| TE FALTA ALGUN NUMERO...
i3 VAS A ECHARLO DE MENos
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Una colecciéon QUE VALE
mas de lo que cuesta

Para pedirlds numeros que te faltan llama al teléfono: (91)
65484 1966547218 de 9 a 14,30h. y de 16 a 18,30h. o
envia el cupén que enconirarés en la revista

o ; (no necesita sello} NES2 PVP: 225 Pias.
EIEp?c] e g Atencion: Agotados los nimeros : eIndiana Jones
E'"d)' IV'y Cruise for a 1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33. 2.Epoca: 1,2y 8. :gti:':‘vm?wer Mo
'szlls;e Paint Animation *Tecnomania
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<
<
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5 0 @ o hodes o tedat en Micromania (I8
N®53 PVP: 225 Pras. N® 54 PVP: 225 Ptas. N2 56 PVP: 225 Ptas. N2 57 PVP: 225 Ptas.
*Cruise for a Corpse eLemmings 2 *Cool World *Kyrandia *Dragon's Lair Il
*Guy Spy *Arma Letal oSyreet Fighteer Il *Space Quest | *Waxworks
e Animator eCartooners *Alone in the Dark eComanche *Daughter of Serpents

eIndiana Jones *Guia del Software *Siggraph'92 °Inca *Photo Finish



LAS EMOCIONES
DE UN TOP GUN

ULTIMATE
AIR COMBAT

@ N.E.S.
® Arcade

i 0s gusta la aviacién y vuestro suefio siempre

ha sido surcar los aires a la velocidad del so-

nido combatiendo en misiones suicidas, este
cartucho que Activision lleva hasta la pantalla, os re-
sultard, sin duda, apasionante.

En él, tomamos parte activa en un plan de defensa y
ataque contra el ejército represivo de un tal General
Luigi Don Gwano, el cual ha invadido fodo un pas.
Para acabar con tan villano ser, nuestro gobierno ha
desplegado un sofisticado plan de lucha, basado en
ininferrumpidos aftaques con cazabombarderos.

Contaremos con
tres de los mejo-
res cazas que se
pueden encontrar
en la actualidad:
un F14 Tomcat,
un F18 Hornet y
un AV-8 Harrier.
Cada uno posee
sus propias ca-
racteristicas, pe-
ro, lo cierto es
que su utilidad en
el juego es idénti-
ca para cualquier
misidén que ejecu-
temos. Nuestros
jets pueden ir ar-
macfos con dife-
renfes tipos de

....I'.........'.I..I.I.............'..l...'..‘.Q.....I...l........‘.....

ORNIA QUE...?

@ MASTER SYSTEM
@ Arcade / Deportivo

1 omo sin duda habréis ya imaginado, este cartu-
 cho es la segunda parte del adictivo y jugable
" «California Games». En esta ocasién, Epyx nos
propone parficipar en cuatro estilos de “deportes cali-
ornianos” —dos menos que en la anterior entrega— que
por orden de aparicién son: ala delta, skate board,
surfing y esqui.

En todas las pruebas contamos con la opcion de

racticar antes de lanzarnos a la competicién, pero,
E: verdad es que no hay mucha diferencia entre practi-
car o participar en el campeonato, pues el desarrollo es
similar. Ademas, debido a la baja dificultad, vencer es
sencillo, lo que en nada beneficia a la jugabilidad del
cartucho. Pueden competir hasta un maximo de ocho
jugadores, pero ni siquiera en esta modalidad crece el
interés. Las pruebas carecen totalmente de animacién y

misiles aire-aire y aire-tierra; ademds, para que pue-
dan realizar vue?c,)s de larga duracién, tendremos que
afadir fanques extras de?uel.

En cada nivel debemos llevar a cabo cuatro misiones
diferentes, que nos seran explicadas antes de despe-
gar. Una vez conocido nuestro objefivo, el siguiente pa-
50 sera poner en marcha el avién. Su manejo resultarg
bastante sencillo, simplemente tendremos que mante-
nerlo a una alfura constante para evitar colisiones. En el
panel de control, contaremos con el tipico Display
(HUD) donde se nos indicarén los dafios que nos han
producido los enemigos, los misiles que pojemos selec-
cionar, el radar y el dispositivo de fijacién del blanco.
Ademés, durante el vuelo, podremos obtener bombas
extras, fuel, reparaciones autométicas, efc.

«Ultimate Air Combat» posee muchas y variadas
misiones que
cumplir y una

amplia diversi-
dad de esce- aéreo para la.
nﬂinS porq N.E.‘S.

recorrer. Todo
ello confiere @

ORIGINALIDAD

este cartucho
una gran CGIi- ADICCIOH
dad y lo con-
vierte en un in- DIFICULTAD
teresantisimo
arcade.

ERE

gréficamente no estan nada acertadas. Sélo cabe pues
una conclusién: estas cuatro pruebas se alejan bastan-
te del fin para
el que fueron
concebidas,
la diversién, y
resultan me- !
ras competi- o= =

ciones sin sen- ORIGINALIDAD
tido que sélo
satisfaran @
los incondi-
cionales de
los deportivos.

ADICCION

DIFICULTAD

ER.F.

MASTER SYSTEM

©® GAME BOY
@ Deportivo

uenas noches sefioras y sefiores. Les

damos la bienvenida a la mayor velada

de boxeo jamas presentada. El titulo
mundial de los pesos pesados estd en juego.
Los contendientes hacen su aparicion por un
lateral del pabellon. El piiblico ruge ante la
entrada de George Foreman. El ambiente es
indescriptible. También podemos ver ya a su
rival. Se trata de Lorenzo “Bullet” Luciano,
un boxeador practicamente desconocido, a
pesar de ostentar 25 victorias. El combate
promete ser muy interesante y les aconseja-
mos que no se lo pierdan...”

“De nuevo con todos ustedes. Ya se encuen-
tran en el ring los luchadores. En el rincén
de mi izquierda, con 1,82 metros de altura y
96 kilogramos, ;Lorenzo Luciano “Bullet”!
A mi derecha, con una altura de 1,92 metros
y 115 kilogramos de peso, el gran, el inico, el
inigualable... ;George Foremaaan! La expec-
tacion creada en torno a este combate es t
menda. Las principales cadenas de television
han tenido que pagar una fuerte suma de di-
nero por hacerse con los derechos de trans-
mision para todo el mundo.”

“El drbitro llama a los boxeadores. Les esta

dando las instrucciones de rigor. Se saludan y vuelven cada uno a su
rincon para recibir los tltimos consejos de sus entrenadores. Todo es-
ta listo. Suena la campana. Empieza el combate...”

Todo lo que ocurra en el cuadrilatero a partir de estos momentos es-
t4 en vuestras manos. Mas concretamente en las manos de quienes
posedis una Game Boy. Asi que, después de entrar en ambiente, vea-
mos cémo ha sido llevado a la practica esta singular confrontacion.

La pantalla de presentacion nos ofrece una imagen digitalizada del
veterano George Foreman. Tras esperar unos segundos, aparecera de
nuevo ante las camaras de T.V. soltando un discursillo con intencion
de acobardar al rival. Esta interesante presentacion da paso al com-
bate. Por desgracia, su “puesta en escena” presenta algunas deficien-
cias importantes, fundamentalmente en el apartado grafico y sonoro,

que ensombrecen el resultado final.

Lo primero que nos va a llamar la atencion es la melodia con la que
comienza el juego. En principio resulta agradable, pero a lo largo del
desarrollo se vuelve repetitiva, por lo que es recomendable tomar la
determinacion de bajar el volumen casi por completo. En cuanto al
apartado grafico es evidente que no se han aprovechado en absoluto
las capacidades de la maquina. También es necesario destacar la poca

variedad de los movimientos
de nuestros personajes. Es-
tos se limitan a la posibilidad
de golpear con cualquiera de
los dos puiios, esquivar a un
lado o al otro o protegernos
de los golpes del contrario.
Tampoco la elevada difi-
cultad contribuye a mejorar
la pobre impresion que pro-
voca este cartucho, del que
esperabamos algo mds.

0.5.G.

ADICCION

ORIGINALIDAD

DIFICULTAD
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GAME GEAR
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CONSOLAS

LAS MIL Y UNA NOCHES

RSIA

PRINCE OF P

@® GAME GEAR
@ Arcade

omo en un cuento de hadas, Sega nos invita a ser un principe sin rei-
| OL lucha por salvar a su amada de las garras del malvado Visir.

W Este, ha usurpado el puesto del Gran Sultan. Versado en las oscuras

arfes de la magia negra, el Visir esconde el secreto deseo de casarse con la
princesa. Pero, el amor de los jévenes es fuerte y los peligros no importan.
Tenemos una hora para librarla de su prisién, anfes de que se case con el
Visir, que intenta evitar el encuentro entre los dos amantes.

A partir de este roméntico argumento, «Prince of Persia» nos cautiva de
un mOdO GSOmbrOSO,
desde el instante en el
que introducimos el
cartucho.

Como muchos ya sa-
bréis, el juego es una
de las malti ?es versio-
nes que se Eﬁn hecho,
partiendo de la origi-
nal creada para Ami-
ga y Commodore 64.
Decir que es uno de
los juegos més origi-
nales que hayamos
visto, no es descubrir
nada nuevo. Préctica-
mente, no existe ya
ordenador o consola

UNA AVENTURA DE LEYENDA
TUHE IECEND

N N .
,‘/ﬂﬁ‘ |

i

]
1]
=1

S

@ SUPER NINTENDO
@ Aventura

n Hyrule, el reino donde
yo vivia, todo era paz y

tranquilidad y aunque to-
davia no lo sabia, mi sed de aven-

turas iba a quedar saciada por
completo muy pronto. En aquel
momento la vida me parecia abu-
rrida y monotona, aunque ahora,
mirado desde una perspectiva
mas lejana y objetiva, tal vez hu-
hiera sido mejor que esta como-

da situacion se hubiera manteni-

do durante mucho tiempo, en
lugar de afrontar los aconteci-
mientos que se sucedieron.

Vosotros os preguntaréis de qué
estoy hablando. Os lo contaré.
Mi nombre es Link, y una noche
me pareci6 escuchar una voz que
me llamaba. Decia algo asi como
“*Ayuda, por favor. Estoy prisio-
nera en el castillo. Salvame.” Me
desperté sobresaltado y pude ver
como mi tio se preparaba para
salir rapidamente, cogiendo su
espada y su escudo. Sin duda, al-
go importante debia ocurrir. Me
ordeno que no saliera de la casa;
el volveria pronto.

Al cabo de unas horas comencé
a impacientarme. Mi tio no re-

sin su particular ver-
sidn. Y por si faltaba
alguna, aqui llega la
de Game Gear.

En la bosqueda de la
princesa por todo el
palacio, nos encontra-

gresaba y ademas, en mi mente
no dejaban de sonar aquellas pa-
labras tan dulces como extrafas:
“Socorro, estoy prisionera en el
castillo. Que alguien me salve.”
Recordé de pronto la existencia
de una entrada secreta a la for-
taleza, desde los jardines exterio-

res. Salté de la cama y me dirigi
sin pensarlo demasiado a dicho
lugar. Por el camino, los guardias
me iban informando de lo que
podria llegar a hacer si contaba
con los elementos precisos.
Encontré el pasadizo, no sin an-
tes levantar varias piedras y ar-

remos und y ofra vez,

con peligrosos enemi-

gos diestros en el ma-

nejo de la espada.
Claro que, nuestro protagonista tampoco es manco, por lo que librarse de
ellos no causa especial dificultad, al menos en los primeros niveles. Lo
que ya es mas complicado, es orientarse, pues la disposicion laberintica
en multitud de pisos de los escenarios del juego, no hacen nada faciles las
primeras partidas. Cogerle el tranquillo al juego es, sin embargo, bas-
tante sencillo. Ademés, para ayudarnos en nuestra tarea, existiran, cémo
no, diversos objetos que nos serviran de forma inestimable, como ciertas
pociones que hallaremos de vez en cuando, y que pueden aumentar o
disminuir nuestra energia.

«Prince of Persia» destaca, especialmente, por la genial animacién que
posee el personaje, al que no falta el mas minimo detalle, como esa peculiar
inercia que le lleva a deslizarse cuando frena, o ese agitar de brazos al sal-
tar una frampa. Pero, 3qué es una buena animacién, sin una buena res-
puesta de los mandos? Pues tampo-
co hay que preocuparse, ya que es
excelente. Todo lo que tiene este
cartucho es bueno. Apenas si fiene
fallos, y si los tiene, ni se notan.

Unos buenos gréficos, un estu-
pendo sonido y una ambienta-
cién fantéstica, provocan una
adiccién a prueba de bomba. To-
do ello hace del cartucho, uno de
los mejores que se pueden encon-
trar para la pequefia de Sega.

ADICCION

DIFICULTAD

F.D.L
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bustos; también descubri algiin
dinero. Ya en el interior, pude ver
a mi tio malherido. Me dio su es-
pada y su escudo, diciéndome al
entregarmelos que el destino de
Hyrule se encontraba a partir de
ese momento en mis manos. En-
tonces no pude comprender a
qué se referia, aunque pronto en-
tenderia sus palabras.

El acceso al castillo no presen-
taba muchas dificultades, pero
una vez dentro, la cosa se compli-
co con mazmorras infestadas de
enemigos, trampas por todos los
lados, habitaciones secretas...

No puedo contaros nada mas. A
partir de aqui lo que ocurra de-
pende de vosotros. He cedido mi
historia para hacer un cartucho
de Super Nintendo, que contiene
en exclusiva el desarrollo de los
acontecimientos que siguieron a
lo que os he narrado hasta aho-
ra. Por suerte para todos, he con-
seguido verlo y os puedo asegu-
rar gue estan relatadas todas mis
aventuras “al dedillo”.

Los graficos de los que podréis
disfrutar durante el desarrollo
del cartucho logicamente no son
tan buenos como al natural. Sin
embargo, he logrado reconocer
en ellos a todos y cada uno de los
personajes que me encontré en
mi largo viaje. En cuanto a los
movimientos..., este personajillo
se mueve bastante mejor de lo
que yo lo hacia. Ademas, se des-



DOS MUNDOS INCREIBLES POR EXPLORAR

as aventuras

_de Link se

‘desarrollaréan
en dos mundos muy
similares entre si.
Uno, en el que
comenzamos a
jugar, es el llamado
Light World.
Conseguir fres
pendientes magicos,
encontrar la Espada
Maesira, ademas de
rescatar a la
princesa Zelda,
seréin nuesiros
objetivos.
Pero aqui no acaba
la aventura. Zelda
sera de nuevo
secvestrada y
llevada al Dark
World, mundo muy
parecido al anterior.
Encontrad las
diferencias entre
ambos y podréis
salvar de una
muerte segura a
siete doncellas
secuestradas por el
malvado mago
Agahnim.
Recorrer
completamente
ambos mundos, sera
una ardua tarea,
que os llevara mas
tiempo del que
imaginais.

plaza mas rapido. ;Esto no es jus-
to! Yo a duras penas avanzaba en
mi aventura. Pero con lo que os
han facilitado las cosas a vosotros

- e = a o
DD o0 o8 o0 e

E

| am a pri
of the
My name

os costara menos descubrir los se-
cretos que guarda tan bella tierra.

Para acabar, tengo que destacar
dos cosas con las que no contaba.

— LIFE —

oner in the dungeon
tle. '

s felda.

La primera de ellas es una ban-
da sonora de pelicula -como so-
Iéis decir ahora los jovenes-. El
cartucho posee una asombrosa
melodia que cautivard al mas
pintado de todos vosotros.

Y la segunda es importantisima
en historias tan complicadas y en-
revesadas como la que vais a te-
ner la oportunidad de vivir. Con-
siste en la posibilidad de grabar la
partida, con lo que podréis conti-
nuarla desde donde os quedasteis,
en el momento que os parezca
mas oportuno. Desgraciada-
mente, yo no tuve a mi disposicion
esta iltima opcidn. Por lo tanto,
durante mi aventura, no logré
descansar ni por un momento.

En fin, me despido de todos vo-
sotros, no sin antes desearos suer-
te. Realmente, la vais a necesitar.

O.5.G.

ORIGINALIDAD
ADICCION
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:YO NO HE SIDO!

WHO FRAMED
ROGER RABBIT?

® GAME BOY
@ Aventura

odos sabemos ya quién fue. Nos referimos al personaje al que va di-

rigida la pregunta que da nombre al juego. 3Qué todavia no lo sa-

béis? Pero, zes posﬁﬂe que aln no haydis visto una de las peliculas
més famosas de los Gltimos afios? En fin, para todos los que os haydis
quedado en fuera de juego os contaremos brevemente de qué va toda esta
historia de Roger y los dibus. Nos encontramos en Hollywood, Los Angeles,
California, U.S.A..., en plenos afios 30. El negocio J’c:r cine es cada dia
més floreciente gracias al éxito de las peliculas de dibujos animados. Di-
bujos que, aunque parezca increible, son reales como los actores de carne
y hueso. Viven en un lugar muy pare-

cido a la famosa meca del cine, sélo
que mas loco y disparatado llamado
Dibullywood.

El caso es que el duefio de tan curio-
so lugar, Marvin Acme, ha recibido
amenazas, que le han impulsado a
realizar un festamento en el que lega
sus propiedades a sus amigos hechos
de tinta y pintura. Pero no todos estan

e acuerdo con esta idea. Dibully-

wood es un terreno muy apefecible {¥* [ i
ERE i R T
para los especuladores, sobre todo | = o

para el juez Doom. El asesinato del
sefior Acme, hard que los dibus, re-
presentados por Roger Rabbit, luchen
por sus derechos. De este modo nos
vemos metidos en plena faena, ma-
nejando a Roger por las calles de la
ciudad, buscando como locos el mal-
dito testamento que logre acaba con
los problemas de los dibus.

Se puede decir que «Who framed
Roger Rabbit?» no es un cartucho co-
mo otros. Su originalidad no es corta,
pese a que su argumento se base en
una conocida pelicula. Argumento
que respeta bastante la concepcion
original del film. El programa es una
mezcla poco corriente de arcade,
aventura y juego conversacional. De- [

; EL TRANVIA ESTA
beremos ir preguntando de cuando i
PORTIENDG,

en cuando a los personaijes, que apa-

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

recen en nuestro camino, sobre de-
terminados puntos de la investiga-
cién, para ir encontrando pistas que
nos permitan avanzar. También fene-
mos que encontrar y usar diversos
objetos Utiles o las toon tools (herra-
mientas dibu); como la pistola dibu,
el guante de boxeo o zapatos veloces. Y claro, todo sin olvidarnos del
simpdtico y guasén taxi Benny, aquel que en la pelicula ayudaba cons-
tantemente al bueno de Valiant y a nuestros amigos Jessica Rabbit y su
querido conejo. También veremos a Baby Hermann, o a las pérfidas co-
madrejas del juez Doom.

Y si, en cuanto a argumento, la riqueza no es escasa, lo mismo ocurre con
su realizacion y concepcién técnica. Francamente, demuestra muy buenas
maneras por parte de sus programadores gracias a su buena calicjc/:d, tanto
gréfica como sonora, asi como en el resto de caracterisficas. Si bien no es un
juego muy movido, més bien relajado en muchas de sus fases, que no en to-

as, la adiccién que provoca no
desmerece del resto de facetas que
presenta. Es més, puede incluso su-
perar o éstas. 3Por qué?, muy sen-
cillo. La invitacién a perderse en un
mundo original y divertido, en el
que nuestra tarea es emocionante,
hacen de «Who framed Roger
Rabbit» un juego lo suficiente-
mente atractivo como para no pa-
sarlo por alto sin, al menos, haber-
lo jugado durante un tiempo.

| Eee—— | L
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EL IMPERIO LUCAS CONTRAATACA
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UNA AVENTURA ANIMADA

MICKEY

@ MASTER SYSTEM

@ Arcade

pesar de tener cientos de series de dibujos animados, decenas
de peliculas y més de cincuenta afios a cuestas, Mickey esta dis-
puesto a seguir divirtiéndonos como en los viejos tiempos. Nada
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de violencia gratuita, este
videojuego es apto para todos
los pUblicos. Tras una intensa
jornada de trabajo en los estu-
dios de Disney, Mickey se dis-
puso a leer un libro de cuentos.
Estaba tan cansado que, entre
suefios, se vio viajando a tra-
vés del espacio.
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@ SUPER NINTENDO
@ Arcade

i hiciéramos una encues-

ta preguntando a los ci-

néfilos y a los videoadic-
tos cudl es el titulo mas
emblematico de las empresas
propiedad del famoso George
Lucas, seguro que nos vendri-
an a la memoria sagas como
«Indiana Jones», «Monkey Is-
land», y muchas otras. Pero,
sin duda alguna, la que se lle-
varia la palma seria la serie
de «La Guerra de las Gala-
xias». No nos cabe ninguna
duda de que las aventuras de
Han Solo y sus amigos han si-
do desde hace anos el buque
insignia de Lucas.

Muchas han sido las versio-
nes que se han realizado de la
saga para los diferentes siste-
mas informaticos existentes en

SUPER NINTENDO
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Aparecié en una extrafia vi-
lla y, cuando més atemoriza-
do estaba, vio un bello rostro
que le devolvié la esperanza.
Era el de Daisy Duck, quien le
conté que el gigante del gran
Castillo del Norfe habia roba-
do el cristal mégico que prote-
gia al valle. Por eso, ahora te-
nia un aspecto tan logubre y
tétrico. La buena magia habia
desaparecido y ahora la mala
dominaba.

Mickey, que haria cualquier
cosa por Daisy, decide em-
prender el camino hacia el cas-
tillo del gigante para recuperar
el cristal magico y hacer que el
bien triunfe. Antes de marchar,
Daisy le da dos cosas. Un con-
sejo, que vaya a ver a la prin-
cesa de las montafias y que és-
ta le cuente el mejor camino
para llegar al feudo del gigan-
te. La segunda es un carifioso
beso deiueno suerfe. Buena
suerte y nuestra habilidad para
manejarlo va a necesitar Mickey
para que esta historia tenga un
final feliz.

Nuestro simpético personaje
puede saltar; agacharse; coger
y arrojar miltiples y diverﬁgos
objetos; bucear; y crecer, si tiene
la pécima mégica. Sus enemi-
gos van desde serpientes, hasta

remolinos de aire, pasando por cuervos, arafias, etc...No podia ser de ofra
forma. Un juego en el que Mickt;:‘iy es el protagonista tiene que ser lo que ha

sido, una maravilla. Sorprendidos
nos hemos quedado al ver los jue-
gos que pueden llegar a hacerse
parcﬂo Master System.

Los graficos son tan coloristas y
estan tan bien realizados, que bien
podrian ser dignos de la Mega Dri-
ve. Més destacable atn es la ani-
macién, sencillamente genial. Con
todo este comulo de aciertos, como
ya habréis imaginado, la adiccién
estd por las nubes.

ATl
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el mercado. Pero ninguna tan
esperada y deseada como este
cartucho para Super Ninten-
do. Lucasarts ha aprovechado
a tope las posibilidades de esta
poderosa maquina.

La presentacion del juego se
nos muestra totalmente ''peli-
culera", incluso al principio
podréis ver, como en el cine, la
yva famosa frase: "En una ga-

SUPER NINTENDO

laxia muy, muy lejana..."
mientras las letras se alejan
hacia las profundidades del
espacio.

~ SEIS ARMAS DIFERENTES

Al comienzo del
juego Luke
dlesouta o
a de una
simple pistola
laser, pero a
medida que vaya

avanzando podra
reforzar su -

arsenal
recogiendo
diversos iconos.
Nuestro héroe
podra usar seis

tipos de armas,
cada una con un
pero igualmente
devastador.

La eleccién sera:

= Laser Blaster.

= Sword Léser.

= Flame Blaster.

- Proton Seeker.
- Rapid lon Gun.
- Plasma Wave
Blaster.

Una vez que

seleccionado su
icono
correspondiente
podréis utilizar el
nuevo armamento

anterior.

e

La historia comienza cuando
las naves espaciales rebeldes
han obtenido su primera vic-
toria en la lucha contra el Im-
perio. Durante la batalla
nuestros héroes han logrado
robar los planos secretos del
una estacion espacial con sufi-
ciente poder como para des-
truir un planeta completo, su
espeluznante nombre es La
Estrella de la Muerte... Adivi-
naréis ya cual va a ser nuestra
mision durante el juego.

«Super Star Wars» es un
“super” arcade de platafor-
mas en toda regla, en el que
se entremezclan peleas espa-
ciales tridimensionales con
las naves que protagonizaron
el film.

Comenzaremos la aventura
encarnando el papel del joven
Luke Skywalker en su planeta
natal, Tatooine. Desde alli, a
pie y en nuestro vehiculo mag-
netolevitado, iremos haciendo
frente a criaturas infrahuma-
nas e incluso al Monstruo del
Pozo Sarlacc, bicho malo don-
de los haya. Finalmente, tras
llegar a la ciudad de Mos Eis-
ley encontraremos a nuestros
amigos Han Solo y Chewbacca
los cuales se uniran a nosotros
para luchar contra las Fuerzas
de Darth Vader.

Toda la aventura transcurre
a través de catorce niveles y el
ultimo y definitivo nos lleva a
la superficie de la Estrella de
la Muerte, al pasillo en el que
tendremos que luchar con Va-
der y encima acertar con los
misiles en un pequeno punto



 EL TRUCO DEL SANDCRAWLER |
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de la impresionante arma se-
creta. Una tarea ciertamente
complicada.

Nuestras unicas defensas
durante la mayor parte de la
aventura seran un sable laser
y una pistola de rayos. A ésta
ultima le podremos aumentar
su potencia de seis formas di-
ferentes, recogiendo unos ico-
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nos que encontraremos a me-
dida que vayamos avanzando
en nuestro recorrido.
Dispondremos de tres vidas
que se nos agotaran en el mo-
mento en el que se acabe la
barra de energia, sin embar-
g0, contamos con la opcién de
continuar el juego en tres
ocasiones. Ademas, podremos
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Después de completar el segundo nivel en el Sandcrawler, seguramente ‘I.ﬁlfu
tendré su energia baja. Aqui tenéis un pasillo oculto que le vendra de perlas.

recuperar nuestra fuerza re-
cogiendo los corazones que
iran dejando nuestros enemi-
gos al ser destruidos.

No nos cabe ninguna duda
de que «Super Star Wars» se
encuentra a la altura de lo que
se esperaba de él. En este pro-
grama aparecen todos y cada
uno de los personajes de la pe-
licula y posee muchos y varia-
dos niveles. Aunque algunos
pequen un poco de mondto-
nos, en nada desmerece el re-
sultado final.

En cuanto a sus caracteris-
ticas técnicas os diremos que
los graficos y movimientos de
los protagonistas, asi como
las escenas de animacion en-
tre fase y fase, estian realiza-
dos perfectamente, con un
scroll suave y rapido. Asimis-
mo, su sonido no decepciona-
ra a los fanaticos de la banda
sonora de «Star Wars». Un
ultimo aspecto resefable es la
dificultad que en algunos ni-
veles es un poco alta. Pero,
Jquién dice que llegar a caba-
llero Jedi sea facil?

Lucasarts ha trabajado du-
ramente para hacer el cartu-
cho que los seguidores de la
serie esperabamos. Y aunque
muchos de vosotros penséis
que la saga esta ya un poqui-
to pasada tras ver un juegazo
como éste os daréis cuenta de
que las cosas bien hechas du-
ran para siempre. jQué la
fuerza os acompatie !

E.R.F.
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:S1 ES QUE VAN COMO LOCOS!

ROAD RASH Ii

@ MEGA DRIVE
@ Juego de motos

e vez en cuando se agradece que aparezcan juegos como éste pa-

ra nuestras consolas. «Road Rash 11» no es un juego de motos

cualquiera. Es un auténtico compendio de agresivic!cd y mala idea.
Asi como suena. Estamos ante un cartucho ideal para desahogar toda la
tensién contenida. Claro que también es lo més idéneo para todos aquellos
a los que lo Gnico que os gusta son los juegos de repartir lefia.

El argumento tampoco es que tenga mucha historia. Se frata de compe-
tir en una serie de carreras por diversos circuitos americanos, con unas
reglas muy particulares. No
hay. Si, si, no hay ningdn
tipo de reglamentacion. A
menos que entendédis como
reglas el sobrevivir a toda
costa, evitando a la policia,

y soltando sopapos como

unos energimenos. Eso es
exactamente lo que hay
que hacer. Y, sin animo de
incitar a la violencia, es
muy, muy divertido.

«Road Rash I1» posee to-
das las caracteristicas y op-
ciones que se pueden exigir
a un carfucho de este fipo.
Entre las Gltimas, encontra-
mos la ya tipica fienda, en

LESLEY

la que podremos cambiar
nuestra moto por una bas-
tante més potente, siempre

que antes soltemos las mo-
nedas correspondientes, of
course. Y la “pasta” no es
precisamente facil de ga-
nar. Tendremos que sobre-
vivir a la violencia de nues-
tros adversarios que,
armados hasta los dientes

con cadenas y porras, fra-
taran de echar por tierra
todas nuestras ilusiones.

En la pantalla, podremos
observar la “energia” que
le queda a nuestra moto
para resistir hasta el final; la
velocidad que llevamos; y, a
través deC{os retrovisores,
como nuestros rivales se
acercan dispuestos a darnos

una “buena”. Pero, lo més
importante se ve en la parte
superior de la pantalla, don-

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

de se observa la accién y el
desarrollo de la carrera. La
velocidad que posee el juego, no sélo porque pilotemos una supermoto, si-
no fambién en lo que se re?iere a la animacién, esté muy conseguida, con
una sensacion de realidad bastante alta.

Pero lo més espectacular es ver como se “canea” nuestro pilofo con los de-
mas motoristas. Toda una delicia de acfitudes violentas y agresivas. Aun-
que, eso si, mucho ojito con la velocidad y con la policia. Acabar con los
huesos en comisaria, pagando una elevada multa, puede resultar asquero-
samente frecuente. Por lo demas, el juego goza de excelente calidad técni-
cay de elevada adiccion, que sélo
se ve empafiada por la ligera reite-
racién de situaciones cuando lleva-
mos un tiempo compitiendo.

Con fodo, «Road Rash II» permi-
tird pasar ratos muy entretenidos, e =R T
sobre todo si jugamos contra un ORIGINALIDAD
amigo gracias a la opcién de dos
jugadores. Un cartucho que nos
Lor(u disfrutar como enanos, “cas-
cando” todo lo que se nos ponga
por delante.
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DEL SENOR DE LA NOCHE

ATMAN RETURNS

@® GAME GEAR
@ Arcade

na vez més, Gotham City estd en peligro. Una vez mds, el héroe

més oscuro del comic, vuelve con la sana intencién de acabar

con ese peligro. Y una vez més, nos encontramos ante un cartu-
cho con el hombre vampiro como protagonista.

La verdad es que Batman nos cae simpdtico. Un tipo al que no le da
vergenza enfundarse un fraje de murciélago con la idea de combatir
el crimen, y més si tenemos en cuenta que no tiene superpoderes como
otros colegas suyos, realmente
tiene mucho mérito. Lo que ya no
tiene tanto mérito, es que los se-
fiores programadores, —joh se-
fior, una vez més!- hayan cogido
el titulo de una pelicula y hayan
hecho lo que les ha venido en ga-
na. Lo Onico que han dejado del
argumento dtj citado film, ha si-
do al personaje protagonista y a
los dos malos malisimos, es decir,
el Pingiiino y Catwoman.

«Batman Returns» es el tipico
juego de plataformas, en el que
‘o Gnico que tenemos que hacer
es avanzar y avanzar, librando-
nos como podamos de los cientos
de enemigos que se nos vendran
encima en todo momento. Al final
de cada fase, nos veremos las co-
ras con un fipico-topico enemigo
grandisimo que nos hard la vida
imposible durante un buen rato.
Y de este modo, nivel tras nivel
hasta llegar al final.

Bueno, pensaréis, al fin y al ca-
bo esto es normal. Efectivamente.
Pero no es tan normal que, ex-
ceptuando cuatro detalles, el de-
sarrollo del juego sea idéntico o
otros ya conocidos, como por
eiempro «Spiderman». Si cam-
biaramos crhombre murciélago
por el hombre arafia, nadie nota-
ria la diferencia. Y eso que a
«Batman Returns», no se le pue-
de poner ningln pero, técnica-
mente hablando. Estd muy bien
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hecho. Lo que falla es que este
cartucho podria llevar un montén
de nombres diferentes y, sin embargo, siempre estariamos ante el mis-
mo juego. Realmente es una ver-
dadera lastima.

Batman se merece algo més que
un arcade normalito, méxime si
pensamos en que es una conver-
sién de una pelicula de éxito. Aun-
que, bueno, siempre es una garan-
fia contar con algo conocic?o que
nos pueda entretener. En fin, un
pequefio tirén de orejas para los

rogramadores, que pueden hacer
E]S cosas mucho mejor.
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APUNTEN, DISPAREN Y... .FUEGO TOTAL!
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» MEGA DRIVE
® Arcade

esde siempre, las ma-
quinas recreativas han
aventajado a las con-

solas y ordenadores persona-
les; no solo por la espectacu-
larirad de las maquinas por si |
mismas, sino también por sus '
excelentes mandos de control.
Por muy buena que sea la
conversion de un juego, un
Joystick jamas puede llegar a
reproducir las mismas sensa-

GOOTOOOT W [ -

ciones que experimentamos al
manejar el volante en el sensa-

A TERMHMINETDE DODMNE D
cional «Out Run» o una ame-
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tralladora corta en el magnifi- e
co «Operation Wolf». Cierto es T
que cuesta un dineral, pero T
merece la pena. O mejor di- : , Q z
cho, merecia, porque en estos L= :
momentos existe una conver- { 1 5 £
sién capaz de acercarse mucho z po e =:
a la excelente y super adictiva ¥ B g el
recreativa «Terminator 2». ’ - 1 -

Y ;como lo han conseguido? PN A - _r
Pues, aprovechando al maxi- = _ - . - :
mo las posibilidades técnicas - - - - o e
de la Mega Drive, y utilizando R L N A R e (T T

un sistema de control que re-

 TERMINLRTOR THG-

-

produce perfectamente el rea-

lismo de la ametralladora de la
magquina original, su nombre
es Menacer.

Y no podia ser otro que
«Terminator 2» el juego mas
adecuado para demostrar las
excelencias de este nuevo e

impresionante artilugio. Por-
que, para los que no lo sepais,
se trata de un programa al es-
tilo «Operation Wolf>».

Es decir, el jugador tiene una
vision en primera persona del
campo de accion, en el que

aparecen todo tipo de enemi-
gos que avanzan y disparan
hacia nosotros. De igual for-
ma, nuestros disparos se diri-
gen hacia ellos mediante el
movimiento de un cursor, por
toda la pantalla. Aunque po-

Al igual que en ambas peliculas, la accién co-
mienza en el devastado Los Angeles del 2029.
En medio de las ruinas se desarrolla una hatalla
entre las maquinas y los humanos. Estaréis si-
tuados entre las lineas humanas, por lo que de-
beréis tener cuidado de no disparar contra los
soldados atrincherados tras el semiderrvido mu-

ro de piedra. Endoesquelefos metalicos, navesy

tanques componen el ejército de Skynet. L
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SEGUNDA FASE

Esta fase se inspira, sin ningon tipo de duda, en
la primera pelicula. Vuestra misién va a ser pro-

ke iy —— teger un refugio de la resistencia de las unida-
E e’ w1 des de infiltracion T-800. Estas, ademas de sus
== ' - ametralladoras, utilizan letales esferas metali-
| - = cas, las cuales tendréis que destruir antes de que
SRS ] ﬁunsfo‘rmenonpollgroul micronaves.
- — |
TERCERA FASE | Y
Seguimos en el 2029. Como la Gnica forma de - = ~
viajar al pasado es vtilizar la méaquina del tiem- S A /f e
po, entraréis en la fortaleza de Skynet, conla = 77> = 7 |
ayuda de una furgoneta de la resistencia, ala =~ °~ T~ 7. ’# |
que profegeréis de los ataques de los T-800y .~ = T . =
de diversos tipos de aeronaves. Priaesil: Al o e a -8



CUARTA FASE

Antes de viajar al pasado, tendréis que lograr la
victoria definitiva del hombre, destruyendo a
Skynet. Logicamente, éste tiene a sus tropas de
élite, compuestas por endoesqueletos, T-800 y
helicépteros HK, para protegerlo.

Os va a hacer falta mucha punteria y reflejos
para pasar a la siguiente fase.

TERMINATOR ONE:  owas
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MEGA DRIVE
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Schwarzeneger. Por si se da la
extrana circunstancia de que
exista alguien que no la haya
visto, he aqui un breve resu-
men del programa.

Tal y como se relataba en el
clasico de la ciencia-ficcion
«The Terminator», el primer
intento de acabar con John
Connor en el pasado ha fraca-

Con esto se ha logrado una sado, Skynet, la macro-com-
sensacion de realismo total, lo putadora que dirige el impe-
que, unido a la gran calidad rio de las maquinas, ha
técnica del programa, hacen decidido volverlo a intentar.
que esta version iguale la alti- Pero ahora, un modernisimo
sima adiccion de la recreati- T-1000 sustituye al ya vetusto
va. Esta conversion no solo T-800 y en vez de enviarlo al
posee la misma jugabilidad ano 1984 lo traslada al ano
que la original, sino que tam- 1996 y a la misma ciudad, Los
bién tiene el mismo argumen- Angeles. John Connor tiene
to, basado en el de la pelicula tan solo doce anos y, por lo
protagonizada por Arnold tanto, esta practicamente in-

demos utilizar el control pad,
lo méas recomendable, maxime
teniendo en cuenta la gran
cantidad de enemigos que pue-
den estar en pantalla a la vez,
es el uso de la ametralladora
Menacer. Solo tendremos que
apoyarla firmemente en nues-
tro pecho, apuntar con la mira
telescopica y disparar.
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En esta fase se - s ——
reproduce una ’ —A L
de las escenas : S e
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lares de toda pe;
la pelicula. Es . 3 -
aquella en la .
que el T-1000, =
a bordo de un
sofisticado helicéptero, ataca la furgoneta policial en

la que se encuentran Sarah y John Connor.
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SEPTIMA FASE

Al igval que
en la fase an-
terior, en ésta
se reproduce
la accién casi
exacfamente a
como franscu-
rre en el film.
Como recorda-
réis los que lo

= hayéais visto,
alcanzaréis la planta siderdrgica, pero el T-1000 os tiene
acorralados. La Unica forma de destruirio sera rompiendo
la cisterna de nitrégeno liquido, que esta detras de él, pa-
ra congelarlo a 230 grados bajo cero y arrojarlo a una ti-
naja de acero liquido a miles de grados sobre cero.

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

Ya en el pasado, en 1996, lo primero es des-
truir el laboratorio de los sistemas Cyberdine
para cambiar el futuro. En é, se estd empezan-
do a construir al temible Skynet. Los técnicos
del laboratorio, que arrojan frascos de acido

\  sulforico, y los soldados de los equipos arma-
= | dos M-16 de las fuerzas especiales seran vues-
' | tros enemigos directos.

defenso. Menos mal que, y es-
to empieza a ser como para
volverse loco, el mismo John
Connor —pero en el ano 2029-
descubre las intenciones de
Skynet y cuenta con guerreros
tan fieles y valientes como vo-
sotros. Por salvarlo a él y, por
tanto, al futuro de la humani-
dad, a buen seguro que esta-
réis dispuestos a manejar un
T-800 por las siete fases de
que consta el juego.

Y a ocho o nueve puntos so-
bre diez se sitiia la calidad de
este magnifico arcade. La fi-
delidad al original es realmen-
te sorprendente. A nivel grafi-
co y, aparte de las logicas
diferencias de tamano, colori-
do y definicion de los persona-
jes, Probe, como es su costum-
bre, ha logrado un altisimo
nivel. Los graficos son, senci-
llamente, sensacionales. Esto,
junto con unos efectos visua-
les tan impresionantes para la
vista como lo son los sonoros
para el oido, elevan la sensa-
cion de estar inmersos en una
auténtica batalla a cotas in-
sospechadas. La dificultad es
bastante elevada, ya que con-
tamos con una ametralladora
como la Menacer, capaz de
disparar cientos de provecti-
les por minuto.

El primer experimento para
la Menacer ha sido un exito
rotundo. Esperamos con im-
paciencia la proxima ocasion
de, ametralladora en ristre,
acribillar enemigos.

AT
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ENTRA EN LA
GUARIDA DE SINGE

DRAGON'S LAIR

DGR}

@ SUPER NINTENDO
@ Arcade

i hay un juego que se

haya versionado pa-

ra casi fodos los orde-
nadores, ademas de para al-
guna consola, ése es sin
duda «Dragon'’s Lair». Des-
de que en el afio 1983 apo-
reciera en los salones recrea-
fivos su primera parte, hemos
visto muchas conversiones de
distinto tipo.

En esta ocasién, en la ma-
yor de las Nintendo, también
tendremos que rescatar a la

rincesa Daphne, pero con
E} peculiaridad de que el de-
sarrollo seré algo distinto.

La principal diferencia estriba en que el juego se presenta como un arca-
de. Cada una de las fases estd compuesta por un pequefio mapeado, en el
que nuestro objetivo es encontrar la salida que da acceso al siguiente nivel.
Debemos prestar mucha atencién, pues existen caminos secretos que ten-
dremos que recorrer para lograr acabar con el malvado Singe y salvar a la
princesa. Por supuesto, tampoco faltaran enemigos de lo més variado que
nos complicarén un poco més las cosas.

En cuanto a las ventajas con las que contamos, destacaremos la podero-
sa espada, que nos acompafiard en todo momento, y un arma arrojadiza.
Empezaremos con un hacha, y podremos mejorar nuestro equipo con da-
gas o estrellas de pinchos. En z{n, que por armamento no serd. Ademds, un

potente salto nos permitira alcanzar plataformas inaccesibles.
Si algo caracterizaba a los primeros videojuegos de Dirk el intrépido, era
los estupendos movimientos que podia realizar, asi como los decorados de

leyenda. Todo
ello nos hacia
pensar que es-
tabamos meti-
dos de lleno en
un cémic de
inmensas pro-

rciones. Pues
E(ijen, en esta
ocasién podri-
amos comen-
tar algo pare-
cido de la
animacién de
los personajes,
aunge  en
momentos de
mdxima preci-
sién, los profa-
gonistas se vuelven algo incontrolables. Respecto a los decorados, siguen
siendo bastante buenos graficamente, pero no son lo suficientemente va-
riados y en ocasiones se repiten en fases distintas.

Después de ver esto, no parece que el rescate sea dificil. Sin embargo, una
vez que nos hayamos puesto con él, cambiaremos de opinién. En algunos
momentos, la zona que hay que recorrer presenta obstéculos propios del te-
rreno. Entre ellos podemos destacar las oscuras cuevas y una fase en las al-
menas en la que nos moveremos por detrés de las murallas.

Un original y complicado sistema de claves nos permitira continuar

la aventura a partir de ciertas

zonas. De este modo, evitaremos
ORIGINALIDAD 74

tener que volver al principio
cuando nuestras vidas se hayan
agotado.

En cuanto al resto de las carac-
teristicas, destacaremos que la
adiccién que provoca en nosotros
es s6lo comparable a la dificultad
que conlleva, con lo que pasara
algon tiempo hasta que localice-
mos la guarida del dragén.
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CONGOLA

LA BATALLA FINAL DE RIPLEY

ALIENS 3

@® GAME GEAR
@® Arcade

a nave espacial Sulaco, que transportaba los lechos frigorificos don-

de Ripley, Newt y Hicks estaban hibernando, viajaba por el espacio

cuando sufrié una averia. Esta, habia fenido un fallo irreparable
que ni Bishop, el androide que acompafiaba a nuestros amigos, podia re-
parar. Por ello, el cerebro electrénico de Sulaco liberé el vehiculo de es-
cape de emergencia, pues parecia la Onica solucién para poner a salvo a
todos los ocupantes de la na-
ve. Aunque, tal vez no fue una
gran idea.

Al aterrizar, la pequefia nave
resulta seriamente dafada.
Newt y Hicks han muerto, Bis-
hop ha quedado reducido
chatarra y Ripley estd incons-
cienfe... pero viva.

Se encuentra en el planeta
Fiorina 161, un érea desolada
y arrasada por los aliens.
Ahora Ripley se embarca en
su mision mas importante. De-
be encontrar a los invasores,
destruirlos y rescatar a los cau-
tivos. No queda tiempo para
pensar, hay que actuar.

Tendremos que arrastrarnos
por tineles oscuros, lugares
preferidos por los aliens para
esconderse; destruir todos los
huevos que encontremos, antes
de que las bestias vuelvan a in-
cubar; y rescatar a un nGmero
determinado de cautivos.

Deberemos tener presente
que somos los Gnicos que nos
interponemos en el camino de
los alienigenas, por lo que nos
acosardn continuamente para
acabar con nosotros. Para evi-
tar que nos pillen por sorpre-
sa, podremos utilizar un radar
que se mantendré activo mien-
tras vayamos recogiendo las
pilas esparcidas por todo el te-
rritorio. Cada nivel debe com-
pletarse en un tiempo limite,
diferente en cada fase. Cuan-
do el tiempo esté a punto de acabarse, un pitido nos indicara que esta-
mos en los dltimos treinta segundos.

«Alien 3» es un arcade de accién que tiene la suficiente calidad como
para enganchar al més incorruptible de vosotros, aunque su desarrollo
resulte un poco mondtono. Es una
lucha continua contra el tiempo,
que transcurre a lo largo de un
mapeado que se hace més exten-
so a medida que avanzamos. Su
calidad gréfica es simplemente TR
buena, sin hacer grandes alar- ORIGINALIDA
des; y lo mismo podriamos decir
de los efectos sonoros.

En definitiva, un buen cartucho,
que resultard interesante a los in-
condicionales del arcade.
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efioras y senores!, jni-

nos y ninas!, ;Bienveni-

dos todos al gran circo
de la calle! La violencia ur-
bana al alcance de su mano.
Luche contra asquerosos
punks, golpee con toda su ra-
bia a los motoristas locos an-
tes de que ellos hagan lo pro-
pio con usted, y mutile con
cuchillos y porras todo lo que
se le ponga por delante. No se
olvide de que si consigue ser
lo suficientemente agresivo y
sanguinario, tendra premios
especiales y suculentas boni-
ficaciones...

No. No nos hemos vuelto lo-
cos. No hemos comenzado
una campana pro-violencia.
No hacemos apologia de com-
portamientos anti sociales. Ni
siquiera acabamos de ver un
combate de wrestling. Aun-
que bueno, esto dltimo quiza
no sea del todo cierto. ;Quién
es el responsable de que nos
de por soltar toda esta sarta
de animaladas? Pregunta
mal formulada. No ha sido
alguien, sino algo. Algo apa-
sionante, algo 1inico, algo sal-
vaje,... algo que causara con-
mocion en el mundo de la
Mega Drive. Por favor, salu-
den con el debido respeto a
una pequena joya para la
dieciséis bits de Sega. Ante
ustedes, «Streets of Rage 11»
(ovaciones y aplausos).

Repetimos que el Sol no ha
recalentado nuestras neuro-
nas, haciéndonos decir salva-
jadas. Todo esto es la conse-
cuencia de un par, solamente
un par, de partidas con el
cartucho que os acabamos de
mencionar. Con la cantidad
de juegos de todo tipo que
han pasado ya por nuestras
manos y viendo, como hemos
visto, auténticas maravillas
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(y auténticas patatas), que és-
te del que os hablamos nos
haya impresionado como lo
ha hecho, es todo un lujazo y
casi una medicina, para nues-
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tras calenturientas y algo en-
loquecidas mentes.

«Streets of Rage II» tiene
un argumento. Claro, pensa-
réis, todos los juegos tienen
un argumento. Pero es que
daria absolutamente lo mis-
mo que no lo tuviese. El car-
tucho no lo necesita en abso-
luto. Asi que, simplemente 0s
contaremos que un grupo de
amiguetes, bastante versados
en el tema de las artes mar-
ciales y las técnicas de com-
bate mas violentas que os po-
diis imaginar, andan al
rescate de un amigo, secues-
trado por no se sabe dema-
siado bien que malo-malisi-
mo, de cuyas intenciones es
mejor no contar nada.

Estos personajes (los bue-
nos) son cuatro: Skate, her-
mano del secuestrado y, aun-
que muy joven, bastante
bueno en esto de atizar mam-
porros; Axel, amigo del her-




mano del anterior; Blaze,
una joven de belleza tan es-
pectacular como mortifera, y
Max, un cruce entre el hom-
bre de cromagnon y un des-
cendiente de la Masa, cuya
masa muscular solo es supe-
rada por su lealtad a los ami-
gos (y su poco cerebro, todo
hay que decirlo). Juntos, in-
tentaran limpiar la ciudad de
criminales y acabar con el si-
niestro sindicato controlado
por Mr. X (el malote). Para
ello, nada tan sencillo como
superar las ocho fases de que
consta el juego, sin dejar tite-
re con cabeza alld por donde
pasen. Un poco al estilo de
Atila, ya sabéis, aquello del
caballo y la hierba que no
volvia a crecer...

Y a partir de ahora empieza
lo bueno. Cada uno de estos
personajes, tiene sus propias
caracteristicas, definidas por
cinco variables: potencia,
técnica, velocidad, salto y re-
sistencia. Asimismo, cada
uno posee distintas habilida-
des en la lucha y diferentes
colpes especiales, a cual mas
destructivo y demoledor. Ver

como golpean de mil y una
maneras a todos los enemigos
que se cruzan en su camino,
es casi como para que se nos
caiga la baba, al comprobar
la magnifica animacion, los
increibles graficos, la mara-
villa de decorados, el fabulo-
so sonido... En pocas pala-
bras, la variedad y riqueza
de todo el cartucho en gene-

ral, que no decae un apice en
todo el juego.

«Streets of Rage II» es uno
de esos programas de los que
dificilmente te puedes cansar
alguna vez. Cuando ya pien-
sas que controlas a un perso-
naje, empiezas a dominar un
golpe nuevo, a cogerle el
tranquillo a ese enemigo que
se resiste o a pasar una fase
cada vez mas rapido.

Existen hasta dieciséis tipos
de ataques, desde delante, de-
tras y otras muchas posicio-
nes, multitud de armas com-
plementarias tan curiosas
como cuchillos, tubos de ace-
ro, ete.; un monton de objetos
que concederan jugosos bo-
nus y otros que restauraran
nuestra energia; y la lista po-
dria alargarse mucho mas.

Tampoco podemos dejar de
mencionar la posibilidad de
jugar con un amigo, o contra
él gracias al modo versus, ya
que se pueden realizar ambas
cosas, viendo como la diver-
sion aumenta, mas y mas ca-
da vez. Y por supuesto, no
podemos olvidarnos del equi-

CASTILLOS EN EL AIRE

PILOTWINGS

@ SUPER NINTENDO
@ Simulacion

olar como los
pajaros. Algo

que el hombre
siempre ha deseado.
Hoy en dia es muy fécil,
basta con subirse a un
avion. Pero indudable-
mente no es igual.

La Onica forma de ex-
perimentar las mismas
sensaciones que las
aves es practicar un de-
porte en el que nuestro
cuerpo vuele al aire li-
bre, sin cabinas que lo
aislen del contacto con
el aire. Un deporte co-
mo el paracaidismo, el
ala delta, etc. Muchos
de vosotros habréis que-
rido practicarlos, pero
sus astronémicos pre-
cios os lo habrén impe-
dido. Ahora, de un mo-
do més asequible para
vuestros bolsillos, aun-
que no disfrutaréis de
las mismas sensaciones,
podréis divertiros y
aprender algo de las
técnicas de alguno de
estos deportes gracias
a «Pilotwings».

En concreto, vais a
poder surcar el cielo en
aeroplanos ligeros, si-
milares a los de la pri-
mera guerra mundial;
practicar la caida libre,
el cohete mochila, el
ala delta; y volar en
helicoptero.

Todas estas disciplinas
son impartidas en el

-Club de Vuelo. Esta es-

Complete 2 obijectives -

Score 120 or more +o pass
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po de programacion y. en es-
pecial, de uno de los maestros
en ¢l mundo de la misica pa-
ra videojuegos. Ni mas ni me-
nos que el admirado Yuzo
Koshiro. Se nota la mano del
genio por todas partes.

Y poco mas hay que decir
de «Streets of Rage II», ex-
cepto que es el tipico progra-
ma que no le deberia faltar a
nadie y del que, con toda se-
guridad, oiremos hablar du-
rante mucho, mucho tiempo.

cuela posee cuatro areas muy diferentes entre si, no sélo en su geografia, si-
no también en su dificultad. Segin se vayan superando con éxito las prue-
bas de cada érea se concederdn las licencias que iréin desde la de Clase A
a la Licencia Dorada, tras la cual atn se podré seguir avanzando, pero po-
cos estudiantes llegan a alcanzar este nivel. ;Queréis ser uno de ellos? Pues
os haré falta mucha paciencia y habilidad para dominar todas los tipos de
vuelo. No obstante, y dada la enorme facilidad del modo de control, con un
poco de practica lograréis llegar a obtener la primera licencia.

Aparte de por su originalidad, «Pilotwings» destaca por su enorme
sensacién de realismo, algo que se ha logrado aprovechando al méximo
las posibilidades del Modo 7 de la Super Nintendo. Parece realmente
que estamos despegando, flotando entre las nubes, volando o aterri-
zando. La fuerza de la gravedad estd perfectamente reproducida. Gré-
ficamente no es nada sensacional, pero ni falta que hace. Los movi-

— xaiE AP0 o = mientos se adaptan al realismo, es decir, segin se vuele més o menos
—5— e Bl acasesas — ED.L. alto, a mayor o menor velocidad, asf sera la rapidez a la que nos mo-
e gy vamos. La adiccién se encuentra
== e por las nubes. Si bien al principio D catiatial
== se - el programa puede parecer un Ll
 —— = o= o R maaible
—s < poco complicado, no se tarda realismo que os
; s T T mucho en cogerle el tranquillo. haré volar.
- = = - = - Esto, la diversidad de tipos de
S M e, Y . W ORIGINALIDAD 60 vu&'a|o, y los c!iferenfes escepario; ORIGINALIDAD
= 5= v unido al ansia de conseguir la Li-
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CON ESTA SUSCRIPCION
TE VAMOS A DAR LA -

Una practica y estupenda lata donde { <
podras guardar tu dinero, tus llaves, todos S

tus secretos. Te sera muy Util cuando vayas &
de excursion, a la playa, etc. Su apariencia |

de lata de refresco te permite dejarla en
cualquier smo, mcluso en el frlgorlflco

RQUE E|. MEJOR
S|T|° PARA OCULTAR
':': _ .jon Es DEJARI-O

A LA VISTA

_______

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un aino (12 nomeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

Los suscriptores que renueven por un ano su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

Haz tu pedido rellenando el cupén que aparece en el centro de la
revista, por teléfono llamando de 9 a 14,30y de 16 a 18,30 h

al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupén
cumplimentado al (91) 654 58 72.

Para mayor comodidad podrés hacer el pago con
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ara ir entrando en ma-
teria, podemos decir
que el juego que mas
se acerca a estos plan-
teamientos es el mitico
«Lemmings». En ambos
existen gran cantidad
de niveles que superar
y un objetivo en cada uno de
ellos. Pero, en el juego de Psyg-
nosis los pequefios bichitos ver-
des estaban siempre en constan-
te movimiento y nuestra labor
consistia en dotarles de las habi-
lidades necesarias para hacerles
superar ciertos peligros. En «The
Humans» es el jugador el que
controla tanto el movimiento co-
mo las destrezas que cada uno
de los miembros de la tribu.

No hay tantes personajes si-
multéneamente en la pantalla
como en «Lemmings» que podia
haber hasta cien a la vez mien-
tras que ahora solamente pue-
de haber un méaximo de ocho.
Los objetivos no se reducen a
encontrar la salida hacia el ni-
vel siguiente, sino que en mu-
chas ocasiones tendremos que
rescatar a companeros prisio-
neros o descubrir objetos. Estos
objetos, a medida que son en-
contrados, los dotardn de nue-
vas habilidades en niveles supe-
riores que harén que la trama
del juego se complique a medi-
da que los humanos avanzan
en su aventura evolutiva.

VAYAMOS POR PARTES

n cada nivel de «The Hu-

mans» puede haber entre

tres y ocho cavernicolas

que permanecerdn inmovi-

les hasta que les ordenes
ofra cosa. Podemos seleccionar
cualquiera de ellos pulsando di-
rectamente una tecla de funcién
(desde F1 a F8, tantas teclas co-
mo humanos haya en el nivel) o
bien pasando de uno a otro ufili-
zando las teclas de izquierda y
derecha del cursor.

El humano seleccionado que-
da claramente marcado durante
unos segundos por una fecha
amarilla y, en caso de no en-
contrarse visible, la pantalla re-
alizard un scroll automatico
hasta el lugar en el que se en-
cuentre. A partir de ahora, y
hasta que seleccionemos a ofro
de sus compafieros, este huma-
no podré moverse libremente
por el nivel obedeciendo las or-
denes del joystick, subir escale-
ras y realizar Onicamente dos
acciones bésicas.

La parte inferior de la pantalla,
ademés del marcador del tiempo
y el que indica el nomero de

e HUMAN

iAtencion! Los modernos ordenadores de finales del siglo XX han sido invadi-
dos por una tribu de pequesios y peludos cavernicolas prehistoricos que no co-
nocen aun el fuego ni la Coca-Cola. De nosotros depende que evolucionen des-
de sus primitivas formas de vida o sigan en sus incomodas cavernas sin
television, calefaccion ni consolas de videojuegos.

Bromas aparte, «The Humans» supone efectivamente la simpdtica imvasion
de unas adorables criaturas prehistoricas de muy poca inteligencia. Sin em-
bargo, estan dispuestas a hacernos pasar un buen rato mientras los ayudamos
a avanzar por el duro camino de la evolucion. No es un arcade ni un juego de
estrategia, sino una cuidadosa combinacion de ambos, dotada ademds de unos
estupendos graficos y animaciones.

miembros de la tribu, contiene
dos iconos: la barra espaciado-
ra, que alterna entre las opcio-
nes disponibles, y la tecla Enter,
que activa el icono. Cuando los
humanos vayan encontrando ob-
jefos vitales en su camino evoluti-
vo, cada uno de ellos dispondré
de nuevos iconos. Pero cualquier
humano con las manos vacias,
solamente tiene dos opciones:
coger y formar torre.

Para coger un objeto basta
con colocar al humano deseado
frente a él y pulsar Enter. En ese
momento, el panel inferior cam-
biara de los dos iconos béasicos
a los iconos del objeto en cues-
tion. Cada objeto (lanza, cuer-
da, ruedu, ontorcha) tiene unos
iconos especificos que iremos
explicando en su momento. Po-
dremos hacer uso de sus propie-
dades, pero siempre el Gltimo de
estos iconos serd uno de dejar
que nos permitird abandonar el
objeto y quedarnos de nuevo
con las manos vacias.

La otra habilidad basica de los
humanos es la de formar torres.
Colocando un humano en el lu-
gar deseado y moviendo hacia
arriba el joystick el pequefio ca-
vernicola levantara ambos bra-
zos. Enfonces, podremos selec-
cionar a cucﬁquierc de sus
compafieros y hacer que suba
sobre sus hombros para formar
una pequeia torre humana que
puecj; ampliarse con nuevos ca-
vernicolas. Estas torres son Gtiles
para alcanzar lugares elevados
o superar obsfécu?os. Pero, tened
en cuenta que el humano que
forma la base debe estar coloca-
do en el lugar exacto y que las
torres muy altas sufren un moles-
to fenémeno de balanceo.

Para completar cada nivel ha-
ce falta un nimero determinado
de humanos ya que, aunque sélo
uno de ellos sea el que cumpla el
objetivo final, los demas serdn
necesarios para realizar accio-
nes intermedias. La colaboracién
seré un recurso fundamental en
el camino de la evolucién y todos
los miembros de la tribu juegan
un papel fundamental en ella.

Nuestros cavernicolas pueden
morir si caen desde una altura
excesiva, son devorados por un
monstruo, se ahogan en el agua
o caen bajo las lanzas de los
miembros de la tribu enemiga.
Por todo ello, deberemos cuidar-
los como si fueran nuestros pro-
pios hijos. Cada vez que un hu-
mano fallezca otro tomard su
lugar en el mismo sitio en el que
desaparecié, llevando en muchos
casos el mismo objeto del difun-
to. Pero para ello es necesario
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que la tribu tenga miembros de
reserva. En algunos casos serd
necesario el sacrificio voluntario
de uno o varios miembros de la
tribu, demostrando que, en mu-
chas ocasiones, las vidas indivi-
duales se supeditan al fin comdn.

Cada nivel tiene su propio obje-
tivo. En la mayoria de los casos,
serd colocar uno de los miembros
de la tribu sobre el “pedestal de
meta”, un pequefio bloque de co-
lor rojo que sefiala el final de la
fase. Pero en ofros niveles el obje-
fivo a cumplir serd rescafar o un
humano raptado por la tribu ene-
miga, destruir a un fiero bronto-
saurio, salvar a un bebé dinosau-
rio o encontrar un
objeto determina-
do. Pero ademds,
en algunos nive-
les hay pedesta-
les extra. Si colo-
camos hUmUnOS
sobre ellos obten-
dremos imporfan-
tes bonificaciones
al finalizar el ni-
vel cuando otro
de sus compafie-
ros alcance el pe-
destal de la meta.

Con estas no-
ciones basicas ya
podremos empe-
zar a jugar. De
mOdO ue a ]0
largo d:sj resto de
este articulo ex-
plicaremos la re-
solucién de los 30 primeros nive-
les del juego. Asi, sefalaremos
los diversos objetos a medida que
los vayamos encontrando, expli-
cando ademés su utilidad y una
serie de técnicas que complican
el juego a la vez que lo hacen
mucho mas divertido. Desde |ue-
go que esto no es mas que el
principio ya que quedan muchos
mas niveles por descubrir y resol-
ver. Pero esperamos que esta
breve introduccién sirva para que
os vayais familiarizando con la
dinamica del juego y os quedéis
enganchados por él tanto como
lo estamos nosofros.

CON AYUDA DE LANZAS

os huma-
nos descubren la
lanza en el pri-
mer nivel, uti-
lizando
. para ello los
Unicos recursos

N e |

» _.7‘ |
que § 2 °
conocen
hasta en-
tonces, for-
mar torres y
coger objefos. A

partir de ahi apa-
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Cada nivel
de «The
Humans»

fendré entre
fres y ocho
cavernicolas

inméviles,

esperando
nuesftras
ordenes.
I

receran gran cantidad de lanzas
en los niveles posteriores aunque
siga siendo necesario construir
torres. Como veis, las nuevas ha-
bilidades que los humanos van
aprendiendo se afiaden a las ya
conocidas sin sustituirlas.

Al coger una lanza, los dos ico-
nos bésicos son sustituidos por
cuatro diferentes. De izquierda a
derecha, arrojar sirve para ata-
car a enemigos o pasar la lanza
a otros compaferos, saltar nos
ayuda a superar precipicios
uséndola como palanca. Otra
opcién es la de blandir, que per-
mite mantener a raya enemigos;
y el tltimo icono, dejar, es de uti-
lidad obvia.

Al seleccionar
uno de los dos
primeros iconos
y pulsar el botén
de disparo del
joystick aparece
Lrevemente una
barra en la parfe
inferior de la
pantalla que in-
dica la qruerzo
con que serd dis-
parada la lanza
o la longitud del
salto. De esta for-
ma, serd necesa-
rio mantener el
botén pulsado y
soltarlo cuando
la barra tenga el
tamafio deseado.
Con el icono de
arrojar es posible mover al hu-
mano para gue escoja entre tres
inclinaciones distintas.

En el nivel 3 es necesario, por
primera vez, utilizar el icono
arrojar para devolver la lanza a
nuestros comparieros. En el 4 es

osible, aungue no imprescindi-
Ele, rescatar a un colega prisio-
nero y saltar con ayuda de la lan-
za para no caer a plomo por una
escalera. Si decidimos realizar el
rescate serd necesario emplear
tres humanos y sélo dos en caso
contrario. Pero si decidimos sal-
var a nuestro amigo (que se en-

cuentra atado entre jos postes
y grita desesperada-
mente HELP) dis-

pon-

dremos de un humano més que
puede ser seleccionado con una
nueva tecla de funcién.

En el nivel 5 observamos que
los puentes de troncos se desmo-
ronan al caminar sobre ellos y
contamos con la ayuda de un
simpédtico péjaro prehistérico
que nos Gyucjorc’i a cruzar un
gran precipicio. Por primera vez
el obijetivo del nivel no es alcan-

5.- HOWIE
6.- MOOBLE
7.- CSL
8.- THE HUMBLE ONE
9.- PIXIE
10.- MILESTONE
11.- WAR WAR WAR

[Iﬁl]ll]PHFIH AMIGA ¥ PC
DE LOS 30 PRIMEROS NIVELES

zar el pedestal de meta sino res-
catar a un prisionero.

EL DESCUBRIMIENTO DEL FUEGO

n el nivel 6 nuestros huma-
nos encuentran una nueva
utilidad a la lanza, matar a
un feroz brontosaurio. Des-
pués de utilizar de nuevo
los servicios del pterodactilo y

V E L

20.- SMART
21.- VILLA3BORO2
22.- EARLY MORNING
23.- BOROALEEDS1
24.- EASY LIFE
25.- JIMS TIES
26.- PARKVIEW

formar una larga torre, encuen-
tran un objeto para ellos desco-
nocido, la antorcha.

Al ser recogida por cualquiera
de los humanos, la antorcha
muestra cuatro iconos en la parfe
inferior de la pantalla: arrojar,
blandir, incencjijor y dejar. A ex-
cepcion del tercero, que permite
utilizar la antor-
cha para que-
mar arbustos y
dejor de ese
modo el cami-
no libre, los de-
més se emplean

2. ANDIE PANDY ~ 17.- THE KITCHEN L ok
3.- GET A LIFE 18.- ¢J do quesus
4.- CARLOS 19.- SORT IT OUT e

En el nivel 7
es posible em-
plear la lanza
para acabar
con un miem-
bro de la tribu
vecina. De fo-
dos modos, es-
tos enemigos no
son demasiado
peligrosos, ya
que podemos
cruzarnos con
ellos sin sufrir
dafio y simple-
mente debemos
evitar gque nos
roben obijetos.
Lo anforcha mues-
tra por primera
vez su utilidad para quemar ar-
bustos. También aparecen por
primera vez unos bloques que
obstaculizan el camino y sola-
mente desaparecen colocando un
humano sobre el pedestal que los
desactiva. En este caso el pedes-
tal en cuestion se encuentra muy.
cerca del lugar donde se encon-
tré la cmforc]?ucl.

En el nivel 8 es necesario esqui-
var a un indigena enemigo para
conseguir la lanza. Nuevamente
hay arbustos que quemar. Ade-
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iFelicidades! Pero sélo es el principio. Por delante nos esperan varias decenas de
niveles que no seran tan faciles como el primero, os lo podemos asegurar.
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Al comenzar cada nivel, una expresiva frase nos pondra al corriente de nuestra
obligacién para superar el mismo. Sigue a pie juntillas su contenido.
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Para acabar con los dinosaurios y demas animales peligrosos, lo mejor sera ir siem-
pre acompanado de una buena lanza, por si acaso.

El "Dily Rock” nos mantendra puntualmente informados de nuestros logros..., y
fracasos, como aqui podéis ver. Nadie ha dicho que la evolucién sea tarea facil.
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En ocasiones, no solo tendremos que llegar a una salida para superar una fase.
Muchas veces, el rescate de uno de nuestros companeros sera indispensable.

El del fuego es un gran descubrimiento, pero hay que saber usarlo si no gueremos
guemarnos los dedos en situaciones peliagudas. Utilizad las antorchas sabiamente.

mds, es preciso rescatar a un
séptimo humano situado en el ex-
tremo superior derecho del nivel
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para hacer luego una torre con
todos, que nos permita alcanzar
el pedestal de meta.

En el nivel 9 es preciso esqui-
var a un brontosaurio sin ata-
carlo, aprovechando que su re-
corrido es fijo, para alcanzar la
escalera que nos permite evitar
sus garras. Con la ayuda de la
antorcha, un péjaro y la forma-
ci6n de una torre conseguimos

Ay » matando al monstruo, con ayu-

S }{'z\) : tres lanzas y finalizamos el nivel

'l
£

da de todas ellas.

En el nivel 10 es necesario colo-
car dos humanos y no sélo uno
para activar el pedestal que hace
desaparecer los bloques. En el 11
observaremos un prisionero que
no es necesario rescatar ya que
el humano nomero 5 debe subir,
saltar con ayuda de una lanza,
llegar hasta KJ antorcha y dejarla

caer para que sus compaiieros la
utilicen. Para finalizar el nivel los
humanos construyen una torre
que permite a uno de ellos alcan-
zar un pajaro.

El nivel 12 combina la mayo-
ria de los elementos ya conoci-
dos: rocas que desaparecen pi-
sando su pedestal; dos arbustos
a quemar con la antorcha; una
lanza que es preciso arrojar pa-
ra pasarla a los compaderos y
un monstruo que es necesario
eliminar para alcanzar el pedes-
tal de meta.

LOS HOMBRES
INVENTAN LA RUEDA

a combinacién en el nivel
13 del uso de la lanza y la
antorcha, la caza de un
monstruo y la formacién de
una torre con todos los hu-
manos disponibles, conducen al
descubrimiento de un nuevo y
fundamental obijeto, la rueda.

La rueda es un objefo bastante
especial. Cuando un humano se
coloca frente a ella y pulsa Enter
para subir, aparece un solo icono
en el panel inferior, el icono de
desmontar. Pero el humano que
la utiliza puede emplearla para
cruzar abismos de ofro modo in-
franqueables. Para ello, es preci-
so coger suficiente velocidad y
pulsar el botén de disparo en el
momento necesario. La longitud
del salto estd en funcién del tiem-

o que se manfenga pulsado el
Eotbn del joystick.

Cualquier humano con las ma-
nos vacias puede empujar la rue-
da manteniendo pulsado dicho
botén a la vez que camina en
cualquier direccién. Las ruedas
no se rompen al caer desde gran
altura y ademés pueden ser in-
troducidas en el agua y utilizadas
como rocas.

En el nivel 14 es nuevamente
necesario esquivar un monstruo
sin matarlo para llegar hasta la
antorcha. Tras arrojar la antor-
cha, es posible acabar con el
brontosaurio desde la izquierda;
emplear el peso combinado de
un humane y una rueda para de-
sactivar un b|oque; rescatar un
prisionero. También podemos
construir una torre y finalmente
quemar dos arbustos.

Para completar el nivel 15 es
preciso coger la lanza y pasarla
a los colegas de la parte inferior
para que puedan llegar al pedes-
tal que desactiva un bloque. Tras
coger una rueda y emplearla pa-
ra deslizarnos por una rampa,
empleamos la lanza para elimi-
nar un monstruo.

En el nivel 16 hay una antor-
cha, dos monstruos y cuatro lan-
zas. Es importante que sepamos
que son necesarias dos lanzas
para destruir a cada brontosau-
rio. Para llegar hasta todas las
lanzas serd necesaria la colabo-
racién de dos de los miembros de
la tribu. El nivel 17 exige la com-
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binacién de antorchas y lanzas,
la formacién de una larga torre
de cuatro humanos y la destruc-
cién de un monstruo.

En el 18 es preciso ignorar al
miembro de la tribu enemiga evi-
tando, como siempre, que nos ro-
be |as lanzas. Una torre de tres
humanos permite llegar hasta la
antorcha y una segunda torre,
igual que la primera, nos ayuda a
alcanzar un arbusto que debe ser
quemado con la antorcha y un pri-
sionero que ha de ser rescatado.

Para c:clccmzqr el pedestal que
desactiva unos blogues en el ni-
vel 19, es necesario construir una
torre de cinco humanos. Uno de
ellos utiliza la rueda para rodar
sobre un precipicio, coge una
lanza y la arroja para que sus
compaiieros puedan seguirlo. El
final del nivel se encuentra hacia
la izquierdc, para alcanzarlo huy
que construir un par de forres.

Uno de los humanos del nivel
20 utiliza la rueda para cruzar
un abismo, coge una lanza y una
antorcha, arroja ambos objetos y
se coloca sobre un pedestal que
desactiva unos bloques. Los de-
mas emplean los objetos lanza-
dos por su compaiiero y finali-
zan el nivel rescatando un
prisionero.

El humano nimero
5 del nivel 31 usa
la rueda para su-
perar un precipi-
cio. Mientras,
sus cuatro com-
pafieros hacen
una torre pa-
ra alcanzar
un pajaro,
coger una
lanza y
una
an-

En el nivel
seis, nuesfros
humanos
encuenfran
una hueva
utfilidad a la
lanza: matar
a un feroz
brontosaurio.
[tecer o e

torcha y pasar esta Oltima al no-
mero 5, que quema un arbusto,
devuelve la antorcha y se coloca
sobre un pedestal. Para finalizar
el nivel uno de sus compafieros
recoge la antorcha, utiliza de
nuevo los servicios del pa-
jaro y rescata a un cari-
fioso bebé dinosaurio.
Tras construir una
torre con cuatro
h umanos
en

el nivel 22, uno de ellos descien-
de tres pendientes con ayuda de
la rueda y en la dltima de ellas
pulsa fuego para superar un pre-
cipicio. Tras dejar la rueda sobre
un pedestal, sube por una esca-
lera, utiliza un péjaro y vuelve al
punto de partida donde lo espe-
ran otras dos ruedas. Repite el

roceso dos veces més dejando
ros ruedas con la primera, y la
cuarta vez baja a pie sabiendo
que por fin han desaparecido los
bloques que le impedian alcan-
zar un prisionero.

La rueda no es necesaria para
completar el nivel 23. Tras coger
la lanza, los cuatro humanos des-
cienden, cogen la antorcha, cons-
truyen una forre, queman un ar-
busto y rescatan a un compafiero.
Dos humanos bajan para desacti-
var unos bloques y ofro finaliza el
nivel subiendo y matando un
brontosaurio.

UN NUEVO PASO EN LA
EVOLUCION: LA CUERDA

n el nivel

24 uno de

los huma-

nos de la

parte supe-

rior hace caer una

lanza y una antorcha. De ese

modo, sus compaiieros pueden

caminar hacia la izquierda, su-

bir y construir unujcrga torre

junto al primero para alcanzar
el rollo de cuerda.

La cuerda es el cuarto y Gltimo
obijeto que los humanos emplean
en su camino por la evolucién.
Como el resto de los objetos, tie-
ne sus propios iconos con los que
es posible arrojarla, ba]aﬁo
izarla y dejarla caer. Los més 0ti-
les son los iconos centrales, ya
que basta con colocar al humano
que posee la cuerda en el borde

(Frarry

-~

£

E A

-u—-—--....-...._.

158

N 7

o4
c A

oy

]

El hechlcero es uno de los personajes mas importantes del juego. En todo momen-

to podra proporcionarnos cualquier objeto, a cambio, eso si, de un elevado precio.

Aunque a veces parezca imposible acceder a algunas plataformas, tened en cuen-
ta que la union hace la fuerza. Procurad ayudaos del resto de trogloditas.
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Dicen que el Sol es lo més peligroso del desierto, pero como veis, los dinosau-
rios no se quedan atras. Cuidado con sus mordiscos.

V E L

l“ -
e Ll Il bt L

56 MICROMANIA




de un precipicio y hacer que ésta
alcance el fondo del precipicio,
escogiendo el tercero para reco-
gerla. Sobre una cuerda extendi-
da, cualquier ofro humano puede
trepar o descender. Este recurso
permite a nuestros amigos bajar
sin miedo a lugares muy profun-
dos o escapar de zonas en las
que estaban atrapados.
’ En el nivel 25 es preciso coger
AN AN : lanza, cuerda y antorcha. Se de-
T BN | be arrojar la antorcha abajo y
b, R B ek T usar la cuerda para |iegc|r hasta
. la ofra lanza y permitir que dos
de los tres humanos, que se en-
contraban en la parte mas pro-
funda del nivel, trepen por la
CUerdU. Tras matar un bronto*
saurio con la ayuda de tres lan-
zas, empleamos la cuerda para
hacer subir a todos y finaliza-
mos el nivel haciendo una torre
con cinco humanos.

AMIGA

¢ L y o G s TR ) ol L e
La rueda es uno de los avances mas impresionantes de los Humans. Pero mucho
cuidado por donde andais, los pies de nuestros companeros no son de piedra.

UN EXTRANO PERSONAJE:
EL BRUJO

| brujo aparece por prime-
ra vez en el nivel 26. Si no
fuera por la méscara que
cubre su cara podria pasar
por un humano mas y de
hecho puede ser selecciona-

! LSy £ $e.2 )
No tendréis ninguna dificultad para identificar al cavernicola que querais utilizar,
si os fijais en la flecha que senala al que controlemos en ese momento.

W

do co-
mo cualquiera
y formar torres
como sus compar-

neros. Pero no

puede coger ni
ufilizar objefos ya
que, al pulsar su tecla

Y este sera nuestro final si no andamos con ojo. Otras especies se nos adelantaran
en la carrera de la evolucion, dejandonos como unos vulgares monos sin pelo.

El brujo es
un personaje
vital a lo
largo de la
avenfuray .-
nos brindarg
su ayuda
cvando la
solicitemos.

de funcién asociada, aparecen
cuatro iconos en el panel inferior.
Estos representan los cuatro obje-
tos que los humanos conocen: la
lanza, la antorcha, la rueda y la
cuerda. Si escogemos un objeto
con la barra espaciadora y pulsa-
mes Enter el brujo pondra en fun-
cionamiento'su magia y convertird
el humano que se encuentre mas
cerca de él en el objeto que haya-
mos escogido. De esa manera fan
cruel, pogemos sacrificar algunos
de nuestros compafieros si real-
mente necesitamos ciertos objetos.
Asf, por ejemplo, en el nivel 26,
construimos una forre con fres hu-
manos y hacemos que suban por
ella tanto el brujo como ofros J;s.
El brujo convierte en cuerda a
uno de sus compafieros y noso-
tros la utilizamos para rescatar a
los dos que formaron lat torre. Po-
niendo la cuerda a salvo, el brujo
nos proporciona esta vez una
lanza con la que podemos matar
al monstruo. Tras poner al brujo
como base de la torre, dos huma-
nos caminan hacia la derecha,
rescatan un prisionera y caminan
hacia la izquierda. Tras emplear
la cuerda para que uno de los
tres se coloque sobre el pedestal
que desactiva los bloques de
piedra, los otros dos finali-
zan el nivel hacia arriba y
hacia la derecha emple-
ando los servicios de un
amable pterodactilo.
En ernivel 27, dos
humanos hacen una
torre mientras que
los otros tres usan
la lanza y el pa-
jaro. Uno de
ellos coge

la antorcha, baja al fondo con
ayuda del péjaro, quema un ar-
busfo, devuelve |la antorcha y se
coloca sobre el pedestal. Mien-
tras, los otros dos consiguen la
cuerda. Uno baja junto a un pri-
sionero y el ofro usa la cuerda
para rescatar a los dos primeros
que formaron la torre. Ahora los
tres podréan construir una torre
mayor que les permita rescatar
€ un companero.

En el nivel 28 hay multitud de
escaleras con las cudles es posi-
ble obtener dos lanzas, una de
ellas en el extremo superior dere-
cho, y acabar con un brontosau-
rio. Tras coger una antorcha y
dejarla caer, los demas la reco-
gen, hacen una forre en el extre-
mo superior izquierdo y finalizan
el nivel tras quemar un arbusto.

Los servicios del brujo son nue-
vamente requeridos en el nivel
29, esta vez para obtener una
lanza y una antorcha. Coloca-
mos al brujo con los brazos en
alto para recoger los objetos y
tres humanos emplean el pajaro.
Mientras dos se colocan en un

edestal, el otro quema un ar-
Eusfo y finaliza el nivel rescatan-
do a un prisionero.

Tras coger una antorcha en el ni-
vel 30, arrojamos al fondo tanto
este objeto como la lanza. Mata-
mos al monstruo con fres lanzas y
después de coger la cuerda, la uti-
lizamos para recuperar a los cinco
humanos de la tribu. Y por dltimo,
para rescatar al prisionero que su-
pone el fin del nivel construimos
una gran forre con todos los hu-
manos disponibles.

RIS
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LETHAL
WEAPON

Después de unos cuantos meses, durante los cuales el mundo del soft-
ware se ha movido hacia los juegos de estrategia y las complejas aven-
turas graficas, habiamos empezado a echar en falta los clasicos arcades
multinivel que tan de moda estuvieran hace un ano. Ocean, el creador
por excelencia de este tipo de programas, ha vuelto a convertir en ar-
cade una licencia
cinematografica,
y nos ofrece de
nuevo un progra-
ma cargado de
accion y veloci-
dad de reflejos.

La trilogia «Arma
letal» lleva a la
gran pantalla las
aventuras de dos
detectives, Riggs
y Murtaugh, que
fueron degrada-
dos a simples po-
licias después de
una desastrosa
aventura tratan-

do de desactivar
una bomba.

Durante vna in-
vestigacion ruti-
naria encuen-
tran una gran
cantidad de ar-
mamento sospe-

choso y descu-
bren que alguien esta comerciando ilegalmente con las armas
confiscadas por la policia. Pero ahora nuestros protagonistas son ofi-
ciales sin graduacion y sus superiores no cuentan con ellos para resolver
el caso ya que tienen con sus propios investigadores.
Esta es la oportunidad que Riggs y Murtaugh esperaban para recuperar
la confianza perdida, pero antes tendran qoe demostrar que son lo sufi-
cientemente eficaces en el trabajo policial ordinario como para merecer
participar en una mision de élite. Para ello deberan cumplir cuatro mi-
siones, una de ellas reservada hasta que resvelvan las tres primeras, de
cuyo éxito depende que se les permita o no intervenir en la investiga-
cion interna sobre el trafico de armas.
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EMPEZAR

| comenzar la aventura el jugador con-
trola a Riggs en el cuartel de policia.
Ante él se abren seis puertas en dos pi-
sos, ¥ puede acceder a las del piso su-
perior utilizando el elevador sifuado en
el centro del cuartel.

Cuatro de las seis puertas conducen a
las misiones de las que acabamos de
hablar. Las tres primeras pueden resol-
verse en cualquier orden aunque estén
ordenadas por nivel de dificultad, pero
para acceder a la cuarta y Gltima seré
necesario haber resuelto con éxito las
tres anteriores. En cada habitacion el je-
fe explica el contenido de la mision y
pregunta si deseamos o no aceptarla.

La puerta central del piso inferior con-

duce al vestuario, donde podemos infercambiar el personaije ac-
tual por su compafiero antes de resolver una mision determinada.
Los dos policias tienen similares capacidades, pero mientas que
Riggs es mas habil en el combate cuerpo a cuerpo Murtaugh des-
taca en el uso de las armas de fuego.

Finalmente la puerta central del piso superior lleva a la sala
del ordenador. Aqui podemos recordar los cadigos que el pro-
grama proporciona a medida que resolvemos misiones y, lo que
es mas importante, teclear un cédigo obtenido en una partida
anterior para continuar jugando desde ese punto y no tener que
volver a comenzar desde el principio. Los codigos contienen
también informacién sobre el nimero de vidas y cartuchos de
municién restantes, por lo que pueden ser muy diferentes de
una paerG a otra y depender ademés del orden en que se re-
suelvan las misiones.

Cada misién se divide en dos o tres niveles y solamente af final
del Gltimo nivel tendré lugar la lucha contra un peligroso jefe cri-
minal que, después de ser derrotado, nos permitiré obtener un
codigo y regresar a la comisaria para cumplir nuevas misiones.
Nuestro personaije utilizara autométicamente su arma si dispone
de municién y sus enemigos se encuentran a distancia, pero es-
cogerd el combate cuerpo a cuerpo si se halla muy cerca de la
persona que desea atacar.

Centenares de enemigos y peligros nos esperan a lo largo de las
diversas misiones, pero por suerte algunos iconos nos ayudaran a
prolongar nuestra capacidad de supervivencia. Los corazones pe-
quefios incrementan la barra de energia mientras que los grandes
proporcionan una vida exira. Se pueden obtener nuevos carga-
dores con municién, iconos en forma de arma que incrementan la
potencia de los disparos e iconos en forma de lupa que se con-
vierten en puntos cxrfin(}[ de cada nivel.

ORGULLO

NOXIDABLE

(3] GANG - OF -INTERMNAT 1 ONAL CRIMNINALS
ARE ATTEMPTING TO SHUGGLE THE VAST
PROFITS FRoOn THEIR RACKETERI NG
ACTIVITES OUY OF THE COUNTRM .

INFILTRATE THEIR DOCKSIDE DEN AND
PREVENT THE HONEY LERVING THE CITY

DO YOuU ACCERPT THIS HISSION 7
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COMISARIA

PRIMERA
MISION:

LA BANDA DE NARCOTRAFICANTES

na banda internacional

de narcotraficantes, for-

mada por criminales
que gozan de inmunidad diplo-
mética y no pueden, por lo tan-
to, ser arrestados, planea sacar
del pais los beneficios obtenidos
a través de todas sus actividades
ilegales. Para ello han introduci-
do un contenedor rep!efo de di-
nero en un barco que acaba de
zarpar, y han enviado un nume-
roso grupo de mercenarios al
muelle para proteger su salida.
La primera misién consiste por
tanto en alcanzar el barco y re-
cuperar el dinero.

Primer nivel. Transcurre en las
instalaciones del puerto. El reco-
rrido tiene lugar basicamente
hacia la derecia, pero después
de saltar sobre varias barcas y
alcanzar de nuevo tierra firme se

hace necesario atravesar una
puerta. En el interior del edificio
una serie de plataformas nos
permiten alcanzar una nueva
verta similar a la primera y sa-
ﬁr de nuevo al exterior, desde
donde es preciso bajar dos pisos
y utilizar una cuerda para poder
acceder el siguiente edificio.

En el extremo de la cuerda sal-
tamos hébilmente hacia un an-
damio que se mueve vertical-
mente y desde alli alcanzamos
el piso superior donde es preci-
50 emp|ec1r la combinacién de
dos andamios similares. Una
puerta nos conduce al interior
de este nuevo edificio donde
empleamos nuevas plataformas
para llegar al piso inferior, y
una vez alli el resto del nivel
puede completarse caminando
siempre hacia la derecha.

Segundo nivel. Tiene como es-
cenario las enormes groas de
carga del gran puerto. En nues-
tro camino encontraremos frag-
mentos de vigas atados en cade-

CONPUTER ROOH

La comisaria nos dara acceso a las diferentes misiones y

podremos elegir el personaje con el que deseemos realizarlas, es

decir o Riggs o Murtaugh. A propésito de la comisaria, os

contaremos un pequefio secreto. Justo debajo de estas lineas se

encuentra una rantullu oculta, repleta de bonus, cuyo acceso es
a

el que se ve en la imagen.

El acoso al que nos vemos sometidos por parte de nuestros enemigos, es realmen-
te agobiante. Nos hara borrar de nuestros diccionarios la palabra descanso.

nas que pueden servirnos como
ascensores, tanto vertical como
horizontalmente.

Nada més empezar trepamos
por una de estas grias utilizan-
do dos vigas de movimiento ver-
tical hasta alcanzar una tercera
que describe una trayectoria de
péndulo. Nos colocamos en el
extremo derecho de esta Gltima

y, en el momento apropiado, sal-
tamos hacia la derecha para al-
canzar una larga barra vertical
y desde alli nuevas plataformas
pendu]cres. Luego serd necesa-
rio avanzar |"|C|Ci0 IG dEi'eChCi Y
h’epor por una bﬂfrﬂ para Cll‘
canzar una nueva gria.
Recorremos el largo brazo su-
perior de la groa evitando las
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lataformas rodantes que circu-
Eln por ellay, en su extremo de-
recho, esperamos a que pase
una plufuﬁ)rmcl horizontal y nos
dejamos caer en el momento
apropiado. Tras abandonar esta
pE}TuFormc sobre un ascensor
vertical, el resto del nivel se
completa hacia la derecha.

Tercer nivel. Un bidén vacio
nos permite alcanzar el barco
de los narcotraficantes y subir
por su escalerilla. Atravesamos
una puerta y alcanzamos una
larga cubierta que debe ser re-
corrida hacia la izquierda hasta
alcanzar el extremo del barco,
empleando si es necesario los
botes salvavidas. Una vez alli
retrocedemos un poco, toma-
mos altura y alcanzamos una
puerta elevada.

Nos encontramos por primera
vez en el interior del barco, en
una bodega en la que unos eleva-
dores verticales nos ayudarén a
evitar dolorosas caidas. De nuevo
en el exterior caminamos hacia la
izquierda, subimos por una esca-
lerilla y avanzamos hacia la de-
recha evitando peligrosos marti-
llos neuméticos. Bajando por una
escalerilla alcanzamos dos puer-
tas de las cuales la de la derecha
solamente conduce a una sala
con iconos.

Tomamos por tanto la de la iz-
quierda, atravesamos dos bode-
gas interiores hasta alcanzar la
chimenea del barco, caminamos
hacia la izquierda, recorremos
ofras dos bodegas y atravesa-
mos la Gltima puerta después de

subir por una escalerilla. Allj =
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nos enfrentamos con el jefe de
los mercenarios, un musculoso
oriental armado con una larga
cadena, cuya derrota supone el
final de la misién.

SEGUNDA
MISION:

EL METRO

n grupo de terroristas
esté intentando llegar
hasta el metro de la ciu-
dad utilizando para ello el siste-
ma de alcantarillas. Pretenden
colocar varias bombas en diver-
sos puntos de la red del metro
para chantajear a la ciudad. El
objetivo de la misién consiste

por tanto en localizar y detener
a los terroristas.

Primer nivel. Tiene lugar en las
alcantarillas. El recorrido de este
nivel no ofrece grandes compli-
caciones de orientacién, por lo

ue preferimos explicaos varios

etalles de interés. Se divide en
siete secciones, y tanto en la pri-
mera como en la tercera obser-
varemos sendos interruptores
que deberemos colocar de color
rojo para abrir otras tantas

vertas situadas algo més ade-
E:m’re. Al final de la primera y
cuarta seccién encontraremos
dos puertas, de las cuales la iz-
quierda conduce Gnicamente a
salas con iconos mientras que la
derecha es la que permite seguir
avanzando.

MUELLES DE LOS ANGELES

Como era de esperar, numero-
sos pasajes estan inundados, y
para atravesarlos sin problemas
serd necesario utilizar bidones

ue flotan sobre el agua o ca-
genus que cuelgan de las pare-
des. Serd necesario esquivar los
vertidos que brotan de los agu-
jeros circulares de la pared y te-
ner en cuenta que en varias sa-
las el nivel del agua puede
variar y hacernos caer JZ) una
plataforma en la que aparente-
mente estdbamos completamen-
te sanos y salvos.

Se uncf; nivel. Subiendo por
una?c:rgc escalera desde las al-
cantarillas alcanzamos por fin
los tineles del metro. Esta estruc-
tura subterrénea consta de seis
niveles numerados de P1 a Pé y

una compleja red de tineles y
pasillos que los comunican. Se
accede a los nuevos pasillos a
través de aberturas en las pare-
des y en algunos tineles obser-
varemos cartuchos de dinamita

ue, tras explotar, abren gran-
jes agujeros en el suelo por los
que debemos evitar caer.

La primera abertura se en-
cuentra bastante cerca del co-
mienzo de este nivel, entre dos
rotulos con la sefial P1. Més
adelante encontraremos dos
puertas con las sefiales P2 y P3
de las cuales la primera condu-
ce a toneles con iconos. Toma-
mos por tanto la de la derecha
y, en un nuevo tonel con dos
puertas, entramos por la de la
derecha ya que la ofra solamen-
te nos haria volver atrés.

En el nuevo andén hay varios
iconos en el extremo derecho y
dos puertas con la palabra
“EXIT” junto a ellas. La de la iz-
quierda nos obligaria a volver
atras, de modo que tomamos la
derecha y, tras atravesar nuevos
toneles, llegamos a una nueva
encrucijada con dos puertas con
los nomeros 4 y 5. La nimero 4,
a la izquierda, solamente condu-
ce a salas con iconos de forma
que es la ofra la correcta.

En el andén P5 atravesamos
una puerta en la que viene escri-
ta la palabra “EXIT” y, en un
nuevo t0nel con dos puertas, es-

Mirad bien las imagenes y recordad que
este nivel -la zona de los muelles- es el
mas relajado de todos. A partir de aqui,
nos esperan fases realmente dificiles, que
no acabaran hasta que hayamos dado
buena cuenta de todos nuestros rivales, y
mas concretamente, del enemigo final que
nos aguarda con todas sus armas listas
para ser usadas contra nosotros.

cogemos la de la derecha hasta
alcanzar finalmente el nivel 6 y
entrar en uno de los trenes. El
tren se pone en marcha y, en su
interior, debemos eliminar a
gran cantidad de enemigos
mientras alcanzamos la salida
situada a la derecha.

El enemigo que se interpone
entre nosotros y el final de esta
segunda misién es un hombre
vestido con un mono azul que no
solamente dispara contra noso-
tros con su pistola sino que ade-
més deja caer unos p(jigrosos
cartuchos explosivos. Podemos
destruir los cartuchos antes de
que exploten, pero nuestro obje-
tivo principal debe ser el malva-
do terrorista que los arroja.

TERCERA
MISION:

LA FABRICA

eo Getz, uno de los mds
valiosos confidentes de la
policia, ha sido secuestra-
do y trasladado a una vieja fun-
dicién de acero en ruinas.
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T
WEAPON

Nuestra misién consiste en res-
catarle teniendo mucho cuidado
tanto con los mercenarios que lo
vigilan como con el mal estado
de la fébrica.

Primer nivel. Caminamos hacia
la derecha frente a varios gara-
jes y cisternas hasta alcanzar
una estructura de madera. Nues-
tro objetivo consiste en escalar
los seis pisos que la componen,
teniendo en cuenta que en cada
uno de ellos hay uno o dos tra-
mos en mal estado que se hun-
den al pisarlos y que encontra-
remos barriles rodando sobre las
plataformas de madera.

Una vez alcanzada la puerta
del extremo superior derecho
accedemos a una nueva zona
en la que basicamente debemos
intentar descender. En primer
lugar caminamos hasta erextre-
mo izquierdo y activamos un in-
terruptor similar a los encontra-
dos en la segunda misién. A
continuacién %oiomos por una
escalera y, poco antes de que se
acaben los peldafios, saltamos
hacia la derecha y continuamos
saltando sobre cuatro platafor-
mas que se mueven verticalmen-

te, activando en el camino otro
interruptor y abandonando la
cuarta y Gltima en el punto mas
bajo de su recorrido.

En este nuevo piso activamos el
interruptor del extremo izquier-
do y bajamos por la escalera
central. Repetimos el proceso de
las plataformas méviles hasta al-
canzar un nuevo interruptor en
el extremo derecho, volvemos a
la escalera y hacemos lo mismo
en el lado izquierdo, descen-
diendo por la Oltima plataforma
que se ponga en movimiento.
Para abandonar este piso vy lle-
gar al suelo debemos hacerlo
por la derecha.

Segundo nivel. Hemos alcan-
zado por fin la fabrica, una gi-
gantesca estructura distribuida
en cuatro salas comunicadas
por pasillos. Dado que en algu-
nos casos las acciones a reali-
zar son de gran complejidad
pasamos a continuacién a daros
algunas pistas.

En la primera sala debemos
caminar hacia la derecha y to-
mar la segunda escalera, desde
la cual podemos alcanzar una
palanca que, al ser activada,

pone en movimiento una peque-
fa plataforma metdlica coloca-
da Ec]o el brazo de una groa.
Refrocedemos al comienzo, to-
mamos la primera escalera y uti-
lizamos esa plataforma mévil
para alcanzar el limite derecho
de la sala. Alli hay una nueva
palanca similar a la primera de
forma que caminamos hacia la
izquierﬁo y en el momento ade-
cuado nos dejamos caer sobre la
p|cnfcformc1 y desde ella alcanza-
mos el suelo. Para poder cruzar
la puerta de salida debemos ca-
minar hacia la izquierda saltan-
do sobre pequefias plataformas
que se hunden al pisarlas.

En la segunda sala debemos
esquivar las bolas de fuego que
surgen de los pozos y los rios de
acero fundido que caen de los
agujeros de las paredes. Debe-
mos avanzar hacia la derecha
hGSfU GlCGnZGr unas Cin"GS trans-
portadoras y aprovechar que
una de e”GS S€ mueve en Senfi‘
do contrario para invertir nues-
fros pasos arcanzar la zona su-
perior der punto de partida,
donde debemos activar una pa-
lanca. Si ahora regresamos a las

cintas y seguimos avanzando ve-
remos que la segunda de una se-
rie de tres aberturas no arroja
acero fundido y que podemos
utilizar el espacio que deja para
alcanzar la salida.

En la tercera sala destaca la
presencia de plataformas unidas
a cadenas dotadas de movi-
miento circular. Tras recoger las
dos vidas extra situadas arriba
nos dirigimos hacia la derecha
donde una cinta nos permite al-
canzar una nueva palanca. La
combinacién de varias platafor-
mas circulares nos permite
avanzar hacia la derecha y ba-
jar. Alli movemos otra paénco
y continuamos en la misma di-
reccion saltando sobre platafor-
mas que se desmoronan al pi-
sarlas hasta llegar a unas cintas
que nos permiten ascender, al-
canzdr una nueva pl(]fcntormCl
circular y desde alli ofra palan-
ca. Bajamos por las cintas y fi-
nalizamos esta compleja sala
hacia la derecha, utilizando pa-
ra ello la combinacion de varias
plataformas y una palanca.

En la cuarta y Gltima sala es
preciso mover la palanca que se

encuentra justo bajo el punto de
partido y avanzar constante-
mente hacia la derecha, utili-
zando varias plataformas circu-
lares combinadas para evitar la
caida a los pozos y el contacto
con los rios de acero fundido. El
enemigo que nos espera al final
de este complejo nivel, un enca-
puchado armado que nos ame-
naza con una pistcju flamigera,
es un trabajo sencillo compara-
do con todas las penalidades
que acabamos de pasar.

CUARTA
MISION:

LA MISION RESERVADA

hora que han cumplido

las tres primeras misio-

nes, Riggs y Murtaugh
pueden acceder a la cuarta
prueba y conocer su contenido.
La banda Nosferatu, conocidos
traficantes de drogas, han ocu-
pado una oficina de la empresa
de productos quimicos Waxo
para obligar a dicha compaia
a que les suministre drogas.

1

g8
I

i

AAAAAARRARAAAARAARAARARALARARRARA] Y{T"“‘ TV‘YI‘L‘“VIV

‘_“Y!}V"“"“‘TY‘I"_"T"T““"“‘ "T“""“N’“T"""‘

"‘I',""‘?'I"'T'T"""?"T&'

Ty I?“'{“T'IT

|
|
|
TIITITITTTITIT I IT N TIY T IYYY "vﬂnn"n"“-Lnnn"nﬁnt1""""“1“"“"""

MICROMANIA 61



Primer nivel. En esta cuarta mi-
sion el nivel de dificultad comien-
za a dispmrorse, y el primer nivel
de los dos que posee consta de un
largo y complejo mapeado que
puede dividirse en ocho secciones

ve a su vez pueden perfenecer a
jes categorias diferentes.

Las secciones 1, 4 y 8 obede-
cen a un esquema que podria-
mos denominar “pasillos y ele-
vadores”. En efecto, la estructura
de estas secciones consta de una
serie de pasillos horizontales se-

arados por grandes huecos en
|?os que encontramos dos plata-
formas que pueden servirnos de
ascensor para alcanzar tanto
otro pasillo del mismo piso como
un pasillo superior.

Estas plataformas pueden en-
contrarse inmoviles (en cuyo ca-
so habré que buscar el interrup-
tor que las pone en movimiento),
describir trayectorias entre dos
pisos o poseer inicamente movi-
miento vertical hacia abajo (que
nos obligaré a saltar rc‘lpiio-
mente de una a otra para evitar
que nos hundamos con ellas). El
suelo de los pasillos puede des-
moronarse a nuestro paso obli-
géndonos a caminar sin dete-
nernos, y algunos pasillos
pueden estar unidos por escale-
ras y puertas. Basicamente estas
secciones se resuelven accedien-
do a pisos superiores, pero en la
octava y Gltima todas las plata-
formas se mueven hacia abajo y
el camino a recorrer es de iz-
quierda a derecha.

Las secciones 2, 3, 5, 6y 7 tie-
nen una esfructura muy digalerente.
Al caminar por el piso superior
una seccion del suelo se desmo-
rona dejando un hueco por el
que debemos dejarnos caer, ya
que el objetivo de estas secciones
consiste en llegar hasta abajo.
Pero el fondo de cada seccion se
encuentra a gran distancia y una
caida libre podria ser mortal, de
forma que debemos descender
utilizando plataformas méviles,
trozos de suelo y cuerdas, mo-
viéndonos hacia abajo siempre
que sea posible y horizontalmen-
te en caso contrario.

Las plataformas de estas seccio-
nes son metdlicas y estrechas,
pueden moverse a cﬁsfintcs velo-
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cidades y no siempre realizan to-
da la longitud de su posible reco-
rrido. Cuando tengamos que sal-
tar horizontalmente de una a otra
no siempre enconfraremos una
nueva plataforma a la misma al-
tura sino tal vez un poco mas
abajo. En algunos casos observa-
remos dos plataformas muy jun-

LETHAL WEAP
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tas, una moviéndose en un plano
més bajo, y deberemos abando-
nar la inferior rapidamente ya
que la de arriba podria golpear-
nos y hacernos caer.

Los trozos de suelo son de color
amarillo, como los de los pasi-
llos de las otras secciones, y la
mayoria no soportan nuestro pe-

é

so y se rompen a los pocos se-
gundos. Las cuerdas, por ofro la-
do, nos permiten bajar y mover-
nos soEre ellas con cierta
comodidad, pero en la mayoria
de ellas encontraremos una o
dos maquinas méviles que nos
obligarén a saltar si nos alcan-
zan, salto que en la mayoria de

los casos puede tener fatales
consecuencias.

Segundo nivel. Transcurre en
una intrincada red de toneles
metdlicos comunicados mediante
escaleras y consta de tres seccio-
nes. Existen dos tipos de inte-
rruptores: los azules repliegan
temporalmente los peldafios de
las escaleras permitiendo utili-
zarlas durante escasos segundos
y los de color naranja abren las
compuertas que impiden el paso
en algunos pasillos. En cada una
de las tres secciones hay dos
compuertas y por tanto ofros fan-
tos interruptores de color naranja
que por lo general se encuentran
bastante lejos de la compuerta

ve abren, y los diversos mapea-
ﬂos se resuelven basicamente ha-
cia la derecha.

En la segunda seccion apare-
cen ademds unas extrafias mé-

vinas dotadas de una gran rue-
30 dentada que se ponen en
marcha a intervalos regulares. Si
estén colocadas verticalmente su
movimiento provoca una co-
rriente de aire que puede ayu-
darnos a flotar y superar de ese
modo grandes distancias, pero
si estan colocadas horizontal-
mente su efecto es muy peligroso
ya que pueden absorbernos si
nos acercamos demasiado ha-
ciéndonos perder una vida entre
SUS Mecanismos.

También encontraremos algu-
nas estrechas plataformas fijas,
y en la tercera seccién hacen su
aparicién unas baldosas brillan-
tes sobre el suelo que nos obli-
garén a saltar hacia atrés si las
pisamos, de modo que para
avanzar serd necesario hacerlo
durante los escasos segundos en
los que recuperan su color habi-
tual. Para evitar la afraccién de
una serie de méaquinas de absor-
cién seré necesario colocarse lo
mds lejos posible de ellas.

El enemigo que nos espera al
final de este larguisimo nivel esta
armado con misiles buscadores,
y la pelea tiene lugar sobre un
sistema de plataformas en el que
una caida Emuito puede condu-
cirnos a las ruedas dentadas de
las maquinas.
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EL ULTIMO DESAFIO

debemos saltar con gran precisién y eleva-
dores de doble sentido en los que debemos
colocarnos sobre la flecha adecvada para
subir o bajar evitando subir demasiado has-
ta chocar con el techo o bajar demasiado
hasta hundirnes. En algunas secciones en-
contraremos varios cuadrados metalicos mé-
viles y otros cuadrados similares de color
dorado que se paran al pisarlos y solamen-
te vuelven a ponerse en marcha al saltar.

vmplidas las cvatro misiones,

nuestros dos amigos recu-

peran el rango de detecti-

ves y reciben de nuvevo la

confianza de sus superiores

para resolver el misterio que

rodea a las arnfus confiscadas. Su

quinta y definitiva prueba tiene lugar en

las instalaciones de la jefatura de policia

pues es alli donde se encuentran los agen-

tes corruptos que trafican con el material
confiscado.

AMIGA

ia ultima mision antes de la
prueba definitiva, exigira
toda una buena demostracion
de habilidad y reflejos con
nuestro joystick, ya que el
desmesurado numero de

THE HFAanous HOSFERATU-GANG. HHO

| ARE KHONN FOR THEIR RUTHLESS
TRADE IH ILLEGAL DRAUGS HAVE TAKEN
avER AN OF FICE BELONING TO HAXO
PHARMACUY I CHLE 0PI NG T0 FORCE
THE COHPANY T PLY THEH DRUGS .
THEY HUSY 8E S

La primera seccion se resuvelve hacia la de-
recha y las otras dos hacia la izquierda, y
esta tercera y ltima es con diferencia la

D0 YOou RCCEPT THIS HMISSION 7?7

Primer nivel. Transcurre a lo largo del edi-

= MES

AMIGA

plataformas y el escaso
espacio para maniobrar, la
convierten en una fase sélo
apta para expertos.

ficio de la comisaria, donde el detective
elegido por nosotros se enfrentara a sus
propios compaieros. Este nivel es de una
dificvltad muy inferior a la de los ¢ltimos
desafios y se divide en tres secciones hori-
zontales llenas de ascensores. La primera
seccion se resvelve hacia la derecha por las
oficinas, la segunda hacia la izquierda por
los calabozos y la tercera hacia la derecha
atravesando el almacén.

Segundo nivel. Tiene lugar en el aparca-
miento de la comisaria y se divide fambién
en tres secciones, tantas como pisos tiene
el aparcamiento. A lo largo de esta seccion,
bastante mas dificil que la primera, encon-
traremos enormes huecos en el suvelo que

mas complicada ya que posee gran cantidad
de cuadrados méviles enlazando zonas muy
distantes en las que un mal paso puede con-
ducirnos a una terrible caida.

La oltima pantalla es el escenario de un
nuvevo y definitivo combate. Mientras nu-
merosos neumaticos caen del techo inten-
tando golpearnos, el jefe de los policias co-
rruptos intenta alcanzarnos con su pistola.
Su derrota supone tanto el fin de la oscura
trama interna sobre las armas confiscadas
como la definitiva recuperacion del presti-
gio de nuestros amigos. Ahora Murtaugh
podra decidir si cumple su promesa de refi-
rarse, aungque estamos seguros de que vol-
veremos a verle en nuevas aventuras.

AMIGA

Disponemos de las dltimas

Todos losEorecios incluyen el IVA
novedades del mercado Mundial

y el PORTE hasta el domicilio del
cliente. .
(Dentro de la peninsula).

Envianos este cupén o una fotocopia
i del mismo vy las primeras mil cartas
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Habla una vieja leyenda de un gohlin

que un dia, tan solo y misero estaba, que sélo se distraia
con los que con él jugaban. ¢Habra otro por ahi ~decia-,
mas fonto y burro que yo? Mas cuando el rostro volvié, vio
uno con cara de bobo y sin pensarlo un instante, fue hacia
él y lo ligé. Y asi se unieron nuestros amigos Fingus y Win-
kle. Ambos son los protagonistas de esta segunda parte de
ese magnifico programa llamade «Gobliins» y que, hace al-
gunos meses, hizo las delicias de todos nosotros.

TRISTE ASUNTO

AMIGA

EN REALIDAD.

ontinuando con
parte de los per-
sonajes del ante-
rior programa,
en esta ocasion,
el malvado de-
monio  Amoniak
ha arrebatado de las
manos del rey a su preciado hi-
jo, el principe Bufén. Tras ver co-
mo llora desconsoladamente su
padre por la gran pérdida sufri-
da, el mago de la villa y corte,
echando mano de su bola mégi-
ca, localizard a nuestros dos ami-
gos Fingus y Winkle.

En su sempiterna lucha contra el
mal, tienen que arrebatar al pe-
quefio principe de las garras del
temido Amoniak, labor ardua y
muy peligrosa. Sin embargo,
nuestros héroes sabran emplear
toda su astucia y poder para con-
seguir llevarla a cabo sin menos-
ccr%o de su integridad fisica.

CONSIDERACIONES GENERALES

El juego en si consta de siete fa-
ses totalmente diferentes, a las
cuales se accederd al completar
integramente la fase anterior.
Dentro de cada fase podremos

asar a las distintas pantallas que
El componen de dos maneras ais-
tintas. En la primera de ellas, se-
fialando con una flecha unas pe-
quefas puertas encontramos
situadas normalmente en los ex-
tremos izquierdo y/o derecho de
la pantalla, y que nos invitan a
entrar. En la segunda, por media-
cion del icono correspondiente
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ve aparecerd al subir la flecha
jel ratén a la parte superior de la
pantalla.

Estos iconos, vistos de izquierda
a derecha, ejercen las siguientes
funciones:

1) Operaciones de disco: Gra-
bacién y carga. Versién y aban-
donar.

2) Ayudas: Tenemos un méaximo
de fres durante el programa, pero
hay un pequefio truco. Antes de
usar una de ellas, grabar la situa-
cién, con lo cual, podemos usar la
ayuda y, una vez conocida, car-
gar de nuevo para tener las fres.

3) Notas: Este icono no funcio-
na durante el juego.

4) Inventario: Para ver lo que lle-
vamos. Aungue tampoco nos se-
réd de demasiada utilidad ya que,
pulsando el botén derecho, siem-
pre veremos lo que lleva el perso-
naje activo, que serd todo el in-
ventario menos lo que esté
usando el ofro personaije, si es
que esté utilizando algo.

5) Intercambio de o%]efos: Este
icono nos seré de utilidad cuando
tengamos seleccionado un objeto
Yy queramos que lo use nuestro
compaiiero. Para ello, cuando
veamos en la parte baja de la
pantalla, “usar X en”, si quere-
mos usar el objeto X con el perso-
naje no seleccionado, llevaremos
la hechc a este icono y sefialare-
mos al personaje adecuado. Otra
forma de hacerlo sera pulsar el
botén derecho del ratén para, de
esta forma, liberar al personaje
seleccionado del objeto X. Acto
seguido deberemos seleccionar al

P

ofro personaje, eligiendo el obje-
to al pulsar el botén derecho del
ratén. Asi, coja quien coja deter-
minado objeto, siempre estardan
todos disponibles para poder ser
usados por cualquiera de nues-
tros dos personaijes.

6) Salidas: Este icono es, como
comentédbamos anteriormente, el
que nos indicard las distintas pan-
tallas dentro de la fase en que nos
enconfremos.

7) Reparar: Este icono no es ne-
cesario durante el juego.

Habré momentos durante el
transcurso del juego en los que
serd necesaria la accién casi si-
multénea de nuestros dos perso-
najes, e incluso de los tres, una
vez que liberemos al bufén. Para
conseguir esto, recomendamos
situar al personaje en el punto en
el que va a redlizar la accién, y
si va a usar determinado objeto,
dejarlo ya seleccionado. Esto lo
lograremos seleccionando el ob-
jeto, y al aparecernos el mensaje
de “usar X en”, pulsando sobre

ofro personaie, con lo cual el an-
terior ya Tener el objeto cuando
pulsemos de nuevo sobre él. De
ofra forma, seria imposible en al-
gunas situaciones llegar a tiem-
po para ejecutarlas.

Aunque en este articulo dispo-
néis de la solucién casi integra del
programa, os recomendamos in-
tentar solventar cada situacion ini-
cialmente sin echar mano de la so-
lucién. Esto es debido a que el

rograma estd estructurado de tal
Ermc que si usamos deferminado
personaje equivocadamente, o
empleamos tal objeto con el per-
sonaje o en el sitio inadecuado, se
produciran situaciones que en més
de una ocasién nos harén soltar la
carcajoda (tal es el realismo y el
conocimiento del cémic por parte
de sus creadores). Asi que, usad
todo en todo y con todos, y disfru-
taréis plenamente del juego.

Existe una parte en el mismo,
concretamente el salén del trono
de un castillo, en la que un duen-
de informético —o la mala idea de

sus creadores—, de vez en cuando
hace de las suyas y nos imposibi-
lita el acceso a determinada pan-
talla dentro de la fase, al no salir
en el icono correspondiente. Por
ello, os aconsejamos que al llegar
a esta pantalla, correspondiente a
la Fase 5, compuesta de 3 panta-
llas (Cocina, Trono y Armadural,
realicéis las acciones en el orden
que se os indica. Si lo hacéis de
otro modo y Winkle recoge la co-
rona antes que Fingus las cucara-
chas, en el icono (?e salida no se
nos abrird el acceso a la pantalla
correspondiente a la armadura.
De todas formas, serdé convenien-
te, por si acaso, grabar la situa-
cién justo al llegar al salén del
Trono del malvado Amoniak. De
esta forma, si nos equivocdsemos
en el orden de ejecucion de las
distintas acciones, nos seria bas-
tante menos tedioso el volver a la
situacién inicial.

Tras estos pormenores, latosos
pero necesarios, pasemos direc-
tamente a la solucién del caso.



Los artilugios mecanicos son una constante durante todo el transcurso del juego.

En muchas ocasiones nos sacaran de apuros.

AMIGA

AMIGA

Dicen que la curiosidad maté al gato. Eso mismo os puede pasar por meter las ma-
nitas donde no debéis. jCuriosos, mas que curiosos!

- —V ] : ; ’ -~
El pobre Fingus no puede ocultar su rubor al tocar determinadas partes de la fuen-
te de la villa. No todas las esculturas son de piedra. :

A LA SALIDA DE LA
TYILLA APHEECE EL
FAMOSO CHASTILLO
ELLOS DECIDIEHH
DARSE UNH VUELTH.

AMIGA

Entre una fase y otra nos aparecera en la pantalla de nuestro ordenador una serie
de leyendas explicativas de la accion que vamos a emprender.

El malvado demonio Amoniak ha arrebatado de las
manos del rey a suv preciado hijo, el principe Bufén. Tras ver como
llora su pérdida, el mago de la villa y corte localiza a nvestros dos
amigos Fingus y Winkle, y les pide ayvda.

La dificultad que entraian algunas situaciones nos lleva a pensar en mas de una
ocasion que nuestra copia del programa debe estar en malas condiciones.

AMIGA

”iiQué asco!!, parece decir Winkle, esta visto que no todas las setas son comesti-
bles”. Las ninfas nos ayudaran a salir de los apuros.

P55T, ESTOY CON YOS50 -
TROS! PARA RACCEDER
AL THONO DEL DEMONIO,

HACE FALTHA LA LLAVE
PEL HEMAEID DE LOS
PECES. ENTEEGADME
SU IMPERESION Y UN

TROZ0 DE METHL Y 8]
0S5 LA FORJARBRE!

EL PUEBLO

n esta primera fase nuestro

buen amigo, El Mago, nos

teletransporta al centro de
la villa, desde donde iniciaremos
nuestras correrias. La fase se com-
pone de cuatro pantallas distintas.
Al igual que en todas las demds,
intentaremos indicar las acciones
a realizar por riguroso orden, pa-
ra evitar idas y venidas a las dis-
fintas pantallas por haber olvida-
do ejecutar alguna accién con
anterioridad.

LA VILLA

os encontramos en la
plaza del pueblo y po-
demos ver a dos viejos
que dormifcm ﬂpoyﬂdos en sus
bastones, asi como al alcalde del
lugar que a su izquierda protege
un salchichén de posibles bocas
hambrientas. En primer lugar, si-
tuamos a Fingus junto a |u%ofe|]o
que esté a espaldas de los viejos,
y con Winkle sefialamos el salchi-
chén. Al ir a cogerlo, el alcalde
le golpeard con el salchichén en
la cabeza, lo que haré que los
abueletes se destornillen je risa,
momento que Fingus aprovecha-
ré para hacerse con la botella.

Con ella nos vamos a la fuente.
Aqui, situaremos a Winkle en el
centro de la fuente y con Fingus
sefialaremos la estatua que alli
se encuentra. Al pulsar sobre
ella, saldré un chorro de agua,
momento que aprovechard Win-
kle para llenar la botella (“usar
botella en chorro de agua”).
Con la botella llena de agua,
Winkle se dirigira al sapo, usén-
dola sobre él. El sapo huira des-
pavorido y Fingus cogerd la pie-
dra sobre la que se aposentaba.
Con ella en los bolsillos, se ird
hacia el mecanismo situado en
la esquina superior derecha del
tejado, usandola répidamente
sobre él. Mientras, Winkle se si-
tuard a su izquierda.

Una vez juntos, Fingus cogerd
el escalén que ha aparecido y fi-
raré del mismo, haciendo bajar
una escala por la que Winkle ré-
pidamente subird antes de que
se le escape a Fingus. Cuando
Winkle esté arriba, debemos di-
rigirlo hacia la chimenea y una
vez alli, sefialar con Fingus la
puerta de la casa. Tras tocar la
campanilla, saldré el Mago, al
que le pediremos que nos fran-
quee la entrada, pero, jni caso!
Asi que ni corto ni perezoso,
Fingus le tirara la piedra por la
chimenea y tras recibir una tre-
menda pedrada tiraremos a
Winkle cEimenea abajo. Tan pe-
sados nos ponemos, que el Ma-
go, bastante molesto, nos abrira
la puerta. Una vez dentro de la
casa, Fingus se dirigira a él y
amablemente le informaré de
nuestra misién. El Mago nos co-
munica que él, efectivamente, ya
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estaba al tanto del rapto del
principe por el temido Amoniak.
Como no parece dispuesto a
ayudarnos mucho mas, nos va-
mos con Winkle hacia la cola de
la alfombra de piel de tigre y
con Fingus a su cabeza. Pisamos
la cola del tigre con Winkle y
cuando el tigre atlle de dolor,
aprovecharemos para, con Fin-
gus, hacernos con una caja de
cerillas que se encuentra dentro
de su enorme bocaza.

Nos vamos con Fingus hacia la
tetera y usamos las cerillas y la
botella con agua en ella. Cuan-
do empiece a salir vapor, des-
cubrird una llave redonda que
se encuentra defras de un papel
en la pared. Fingus apagard la
tetera y cogerd la llave para
usarla en el reloj de cuco que
hay en la pared. Situamos a
Winkle debajo del reloj y hace-
mos que Fingus sefiale f; llave
que ha colocado en él. Al darle
cuerda, el reloj se vuelve loco y
saldré el cuco en forma de llave
grande. En ese momento, Win-
kle usaré la piedra sobre la lla-
ve para que caiga como conse-
cuencia del fuerte impacto,
recogiéndola acto seguido. Sali-
mos de la casa y Fingus usaré la
llave grande en la bodega que
hay en la parte inferior izquier-
da de la pantalla, cogiendo el
vino que en ella se encuentra.

Nos vamos nuevamente a la
Villa. Alli Fingus usaré la bote-
lla para regar las flores, con lo
que creceran. Cogerd una y se
la dard al alcalde, el cual, mer-
ced a su penetrante olor, se que-
daré totalmente “sobao”. Situan-
do a Winkle sobre la plataforma
que hay al lado del aEa]de, con
Fingus pulsamos el botén de la
pared para que actie el meca-
nismo que impulsard a Winkle
hasta el tejado. Alli podré coger
tranquilamente el salchichén. Y
con él en nuestro poder, nos
marchamos a la pantalla del Gi-
gante. En esta pantalla, pondre-
mos a Winkle al lado del perro y
con Fingus, usaremos el salchi-
chén en la madriguera. Al aso-
marse el perro a ver qué es
aquello, el salchichonazo en los
morros lo dejara turulato y de
esa forma podréd Winkle pasar
hacia el érEol. Alli se desﬁzcrd
por el hueco del tronco, que co-
munica con la entrada deﬂa cue-
va, empujando la piedra que les
impedia el paso.

Situamos a Fingus detrés del
pollo y con Winkle lo agarramos
del pescuezo. Cuando lo tenga
en el aire, con Fingus le arrea-
mos el salchichonazo de rigor
para que ponga un huevo de
una vez. Cogemos el huevo con
Fingus y pasando por la entrada

e?c cueva, usamos las cerillas
sobre el montén de lefia para,
acto seguido, espachurrarnos el
huevo en la cabeza echéndolo
al fuego. El olorcillo del huevo
frito despertard al Gigante, al
que daremos el vino y el salchi-
chén. Complacido, nos permiti-
ré el paso a la siguiente fase.
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EL CASTILLO

n esta fase, nos encontra-

mos ante las puertas de un

castillo, en el que presumi-
blemente se encontraré nuestro
feroz enemigo, el malvado Amo-
niak. Asi que, sin pensarlo dos
veces, nos ponemos manos a la
obra. En primer lugar, Fingus en-
traré en la forre que se encuentra
a la derecha y sacaré de alli una
bomba. La cogerd y Winkle usa-
ré las cerillas sobre ella. Una vez
encendida, Fingus la arrojard so-
bre el guardia que ferozmente
nos impide el paso. Seguidamen-
te, Winkle sacard otra bomba
que recogerd Fingus y nueva-
mente la encenderd Winkle.

De esta manera, un tapiz que se
encuentra al lado opuesto je| fo-
50, saldré volando, y una horri-
ble mano verde lo cogerd desde
las almenas. Para poc?er bajarlo,
no nos quedard més remedio que
irnos con Fingus a por ofra bom-
ba, pero ahora, seré Winkle
quien la recoja y Fingus el que la
encienda. La bomba explotard
sobre el tapiz y asi la mano lo
soltaré para que se deslice sua-
vemente hacia el elemento que
]‘10)/ atado, en forma de globo, a
la derecha de la pantalla. Prime-
ro Fingus y luego Winkle, se su-
birén en erfcepiz y llegarén hasta
el mismo. Este los in?ormarc’: de
algunas de las acciones a reali-
zar para poder franquear la en-
trada, ya que, aunque hemos eli-
minado al guardia, no podremos
pasar por la puerta, pues otra
mano verde nos lo impedira. Asi
pues, nos marchamos a traves
del icono de salidas hacia otra
de las pantallas de esta fase, en
este caso, Kael.

Como en
cvalguier
cuenfo que se
precie, en
«Globiins 2»
no podia faltar
el tipico
profesor loco
que inventa lo
imprevisible.

KAEL

qui, en primer lugar,
usaremos la botella con
Winkle sobre la ninfa
que duerme placidamente, para
que, sobresaltada, se despierte
se pose sobre una rama del érbor
A continuacién, con Fingus dare-
mos el agua que nos queda a Ka-
el (el arbol). Este, agradecido, nos
diré que podemos usar su mano
para acceder a la parte superior.
Asi que répidamente Fingus se su-
be en la mano para llegar a la co-
pa del érbol. Mientras, situamos
a Winkle sobre la piedra que hay
justo debaijo de la rama con ho-
jas y con Fingus movemos esta ra-
ma. Al ccer?c hoja, el bicho que
se oculta bajo la piedra, saldré a
por ella, con lo que catapultaré a
Winkle hacia la copa J:zl érbol.
Repetimos la accién, pero situan-
do a Fingus en la piedra y mo-
viendo la rama con Winkle.
Fingus, més astuto que su com-
afiero, no se comerd la hoja y
E] guardard en sus bolsillos. Con
ella en su poder la usaré sobre la
iedra que hay a la izquierda de
E} panrcjla, que es el domicilio de
una gruesa abeja. Una vez desli-
zada, abriré la piedra y saldré la
abeja que, al tiempo que le da un
susto morrocotudo, le facilitaré
un tarro de miel fabricado con la
hoja que anteriormente hemos in-
troducido. Fingus, con él en su
poder, se subird en la piedra gor-
da que hay a la izquierda y Win-
kle, bajando del arbol, abriré
nuevamente la morada de la abe-
ja. Fingus, al salir ésta, se subira
en su E:mo y le llevaré hacia la
rama donde estd posada la nin-
fa. Le ofrecerd la miel y ella,
agradecida, desenvenenard un
champifién, situado en la parte
inferior de la pantalla. Winkle lo
recogerd y se ird a la puerta de
la morada del buitre Vivalzart,
llamando con sus nudillos. Vival-
zart, saldré mosqueado por ha-
berle interrumpido en su siesta
pero, como a cabezén no hay
quien le gane, Winkle consigue
aguantar el cabezazo. Le ofrece
el champifién recogido y por ello
Vivalzart le abrird gentilmente la
puerta de su morada.

CASA DE
VIVALZART

na vez dentro, Winkle

usard el champifén en el

embudo de la maquina'y
Fingus apretaré el botén que la
pondrd en marcha para fabricar
el “Elixir de la Gentileza”. La ma-
quina se pondré en marcha, pero
al estar obstruida por una pinza,
el proceso se detendrd. Winkle
cogerd un gusano del tarro que
hay bajo la maquina y con él se
situaré al lado del botén de la es-
tanteria. Mientras, Fingus se si-
tuard en la plataforma que hay
debaijo de la lampara y al llegar
a ella Winkle pulsaré el botén.
Fingus quedard asido a la lém-

Aunque aparentemente todos los guardias parecen dormir, alguno lo hace con un
ojo abierto. Asi que, jcuidadito!
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Algunos objetos seran muy dificiles de usar con varios de nuestros personajes. Pe-
ro experimentad con todo lo que encontréis y toparéis con la solucién.

A veces, en los galeotes
hundidos, podremos
encontrar seres que
dormitan en sus ocultos
rincones.




AMIGA

Los mamporros son algo constante en casi toda aventura y en mas de una ocasion

nos haran soltar una carcajada.

LS DOS AYENTUREROS
DESCEHDIEERDON EH LAS
PROFUNDIDADES INSONDHRHEBLES
DE UH MUHNDDO SUBMARINO

AMIGA

EXTHEARD ¥ DESCONHOCIDO. ..

Nuestros héroes no se esconden ante ninguna adversidad, y de esta guisa se pre-
paran para enfrentarse a mil y un peligros en las profundidades marinas.

En las profundidades marinas, una hermosa sirena sera la que nos franquee la sa-
lida, una vez que la hagamos recuperar sus preciosos 0jos.

ASPIRADDS POR
TH TUBD: ELLOS
BREMONTHREAN
A LA SUPERFICIE

n la preciosa sirena, nues-
an para salir a la superficie.

AMIGA

para, recibiendo unos tremendos
picotazos en su linda cabecita.
Répidamente, Winkle usaré el
gusano sobre el buitre malhumo-
rado. Este, al comerse el gusano,
permitird que Fingus atrape un
muslo del pollo que sujeta con sus
garras. Lo usaré sobre la pirafia
que hay en la pecera, que voraz-
mente lo deglutird, escupiendo el
hueso. Lo recogemos con Winkle
y colocamos a Fingus en la tapa-
dera del cubo de basura situado
al lado de Vivalzart.

Con Winkle, entregamos el hue-
so a Vivalzart que, fras exami-
narlo, lo tiraré al cubo de basura,
con lo que Fingus serd catapulta-
do a la estanteria superior. Alli,
recogerd el Elixir y las pinzas que
permitiran que por fin caiga el
mejunije al recipiente. Fingus y
Winkle usaran la botella vacia
sobre el recipiente y serdn fele-
portados a una especie de pub
de moda, donde deberén conse-
guir la melodia que les indicé el
hombre globo.

EL PUB

n primer lugar, Winkle re-

cogerd la baqueta del ba-

teria a través jel faro, (jqué
mano fan largal). Fingus, saltara
sobre el resorte que hay sobre el
faro y, con ello, apareceréd en el
lugar que se encontraba la ba-
queta, una bomba de inflar “bi-
cis”. Winkle la recogeré y usaré
la baqueta con el tronco cénico
que hay sobre el agujero para, de
esta forma, hacerse una red co-
za-mariposas. Fingus, se meferd
por el agujero para salir sobre la
sefa encima del saxofonista y
Winkle usaré la bomba sobre él
para que Fingus atrape con la red
el mosquito que saldra del saxo.
Winkle lo usard sobre el agujero,
con lo que asustard al bateria que
comenzard a tocar para espan-
tarlo y con ello, creard una nota
que Fingus desde su situacién y
con la red, atrapard.

A continuacién, situaremos o
nuestros dos amigos sobre el re-
sorte para que al saltar los dos a
la vez, consigan abrir una puerta
que se ocultaba en la seta de la iz-
quierda. Winkle usaré la pinza
sobre la tuberia que la circunda
(para evitar duchas indeseadas) y
Fingus se colard por la abertura

ve le dard acceso dl guitarrista.
chevcmos a Winkle hacia el agu-
jero que comunica con la seta del
saxo y con Fingus hablamos con
el guitarrista, soliciténdole una de-
mostracién de sus buenos queha-
ceres. Este, sin dudarlo un instan-
te, nos deleitard con un solo
“rockandrolero”, que crearé una
nota que con la red atrapard Win-
kle, con lo que obtendremos un to-
no. Para convertir el tono en melo-
dia, tendremos que conseguir la
actuacién del saxofonista. Para
ello, Fingus usard la bomba sobre
él y Winkle atrapard la nota que
convertird el tono en melodia.
Ahora, nos teleportaremos a la 4l-
tima pantalla de esta fase.

EL ARBOL

n esta pantalla tendremos

que conseguir un reloj de

arena que nos proporcio-
naré el maestro relojero. Para
ello, en primer lugar, Fingus usa-
ré la piedra sobre la pe?ota que
caerd de la rama del arbol, pero
un nifio fravieso saldré corriendo
de una de las casas del arbol y la
atrapard. Para recuperarla, nos
situaremos con Fingus en la puer-
ta de la casa que hay debajo de
la relojeria, y con Winkle nos va-
mos a la casa donde asoma el
nifio. Este, al entrar Winkle, hui-
ré hacia la casa que hay debajo
de la que Fingus se encuentra.
Antes de que aparezca por la
puerta, indicamos a Fingus que
entre por la puerta que se en-
cuenira y que comunica con la
de abajo para, de esa forma,
atrapar al nifio del cogote y qui-
tarle la dichosa pelotita.

Nos marchamos con Winkle ha-
cia la canasta y con Fingus usa-
mos la pelota sobre el balonces-
tista. Cuando éste la tire a la
canasta y rebote sobre el aro,
con Winkle saltamos hacia arri-
ba y de un cabezazo la introdu-
cird en la mansién del Alcalde
que saldré a ver que ocurre. Fin-
gus hablaré con écl y el Alcalde le
informaré que el relojero quiere
una nueva melodia para su cari-
llén. Asi que, con Fingus usamos
la melodia en la casa més baja
del arbol, que es la que comunica
con el carillén. A continuacién
nos iremos a la relojeria, donde
el relojero, satisfecho al fin, nos
dara el reloj de arena.

Volvemos al castillo y usamos el
reloj de arena sobre el foso, con
lo que conseguiremos una pasa-
rela mégica que nos conducird a
una abertura situada en el muro
del castillo. Introducimos por ella
a nuestros dos personajes y con

Aunque sélo
en forma de
refrato, los
fres simpéticos
gobliins de la
primera
enfrega
también estéan
presenfes en
esta ocasién.

ello, conseguimos liquidar de una
vez todos los enigmas de esta tre-
mebunda fase.

LAS MAZMORRAS

os encontramos al prin-

cipio de esta fase en la

guarida de los feroces
guardias del castillo que, pléci-
damente, descansan ae su ago-
tador trabajo. En primer lugar,
Winkle recogerd un bote de ma-
yonesa que alli se encuentra,
para usarlo al pie del esqueleto
de la cabeza de toro. Al usarla,
la dejard caer de nuevo al sue-
lo. Con Fingus, subiremos a las
literas superiores y se dejard ca-
er sobre el bote de mayonesa.
Al pisarlo, saldra un chorro que
le endifiaré al guardia que po-
see la espada y en ese momento
la soltard. De esa forma, Win-
kle, que previamente se habra
situado a su lado, podré hacer-
se con ella. A continuacién, co-
locamos a Fingus al lado del
guardia que duerme baijo el ar-
mario y con Winkle, desperta-
mos al que estd a la izquierda
del que poseia la espada.

Este, con enormes muestras de
cabreo, lanzaré un cuchillo que
ird a clavarse en el cuello del
guardia situado al lado de Fin-
gus, que lanzaré un tremendo
aullido de dolor, dejando ver un
chicle en el interior de su enorme
bocaza. Fingus, lo atrapard répi-
damente y tras usarlo en el arma-
rio, verd cémo se convierte en
una muestra de la llave. Asi que,
recogemos el bote de mayonesa
y nos marchamos a otra pantalla.

LA FRAGUA

os encontramos en la
Fraguo del castillo, don-
de nuestro amigo el he-
rrero, tal y como nos comunicé
en nuestro paso de fase, nos
ayudaré a conseguir la llave que
GEriré el armario. Para ello, le
damos con cualquiera de nues-
tros amigos, la muestra de chicle
y la espada y, a continuacién, si-
tuamos a Fingus al lado del
guardia de la lanza. Usamos con
Winkle el taburete sobre él para
hacerle burla. El guardia, malhu-
morodo, intentard arrear un lan-
zazo o nuesiro amigo, momento
que aprovecharemos con Fingus
para agarrarnos de la lanza,
que nos transportard al otro ex-
tremo de la pantalla.

Desde alli saltaré ol fuelle, que
provocard que el carbén de la fra-
?uc se active y el herrero pueda

orjar nuestra llave. Una vez for-
EGJG, se la pedimos y ya de paso
nos llevamos el yunque con bas-
tante esfuerzo, para a continua-
cién situar a Winkle al lado del
guardia comilén y a Fingus bajo
él. Winkle le ofreceré un trago rje
mayonesa y el guardia bajaré las
viandas que se estaba “jamando”,
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momento que Fingus aprovechard
para usar el taburete sobre él y
arrebatarle un buen pedazo.

Nos marchamos de nuevo a la
guarida de los guardias. Aqui,
Fingus usaré la comida adquirida
sobre el guardia de gran dentadu-
ra que dormita al lado de los hue-
sos del cordero masacrado. El
olorcillo lo despertard y le atizara
un gran bocucﬁ;. Pero Fingus tira-
ray le arrancard la denrogurc. Ya
con ella en nuestro poder, nos ire-
mos hacia el armario y usaremos
la llave en él. Una vez abierto,
nuestros dos amigos recogerén
cada uno de ellos unas escafan-
dras de bucear que se encuentran
alli y con ellas nos marchamos «
la siguiente pantalla.

EL POZO

stamos en las almenas del

castillo, donde un monstruo

de cartén piedra mira a
otro guardia que sujeta la tapa de
un pozo. Con Winkle, nos introdu-
cimos en el subterréneo que co-
munica con las almenas y tras sa-
ludarnos desde alli, oprimiré un
botén que descubrird una porte-
zuela oculta en el lomo del mons-
truo. Nos situamos con Fingus al
lado del hacha y, mientras Winkle
la levanta, Fingus pulsara un bo-
ton que tras ella se ocultaba y que
abriré la portezuela descubierta
en el monstruo. Una vez abierfa,
nos dirigimos con Winkle al lado
de ella. Mientras, Fingus se desli-
zaréd al subterréneo para pulsar el
otro botén.

Justo al desaparecer Fingus por
|l entrada del mismo, indicaremos
a Winkle que se meta en el mons-
truo, para que al empezar éste a
mover las mandibulas Winkle ha-
ble por su boca, espantando de
esta forma al guorcﬁc del pozo.
Casi instanténeamente, llevaremos
a Fingus hacia él para usar el ta-
burete sobre el gancho que pende
del extremo de la cuerda que suje-
ta el guardia. Al hacerlo, Fingus
engancharé el gancho en el cintu-
ron del guardia. Con Winkle, nos
dirigiremos hacia &l y usaremos la
dentadura arrebatada a su com-
paiero. El susto seré tremebundo
y se caerd hacia abajo, pero no lo
suficiente como para abrir del fo-
do la tapa del pozo. Asi que, sin
dudarlo, le encﬁﬁcmos el yunque
del herrero, para que con su peso
caiga aun mas y por fin se abra la
entrada del pozo. Usamos las es-
cafandras con nuestros dos ami-
gos en él, y con algo de miedo,
nos dirigimos hacia ofra fase.

FASE |V

LAS
PROFUNDIDADES

o sentimos mucho, mucha-
chotes, pero a partir de
esta fase, las soluciones
no seran literales ya que, aun-
que os avisamos al principio,
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nuestros propios gobliins nos in-
forman que estdis siguiendo las
acciones al pie de la letra. Y co-
mo comprenderéis, eso no pue-
de ser. jjAsi no se acaba uno un
juego, hombre!!

Hay que currérselo un pelin
mds. Si no, zpara qué os gastdis
la pasta?, spara que os dure un
par de dias? Ni hablar. Asi que
en estas cuatro Oltimas fases, s6-
lo os indicaremos de forma resu-
mida los objetivos a conseguir,
para que también al igual que
en nuestra redaccién, os coméis
las uiias de rabia.

EL BARCO

través del pozo, y entre

las enormes corrientes

producidas por unos
violentos remolinos, nos trasla-
damos a las profundidades del
mar, donde apareceremos sobre
un galeén hundido. Desde este
misterioso galeén, fendremos ac-
ceso a la cueva donde habitan
una hermosa sirena y un desa-
gradable pulpo.

El objetivo en esta fase, serd lo-
calizar los ojos de la sirena, que
el malvado Amoniak le ha arre-
batado, para que, al entregarse-
los, nos abra media reja de la
salida de esta fase. La otra me-
dia reja, nos la abrira el pulpo.
Las pistas que os facilitaremos

ara esta fase son: los ojos de
E]S sirenas son piedras precio-
sas; el pulpo es muy desconfia-
do, hay que pararle las ganas

e correr a los guantes; no os ol-
vidéis el taburete, los blobs ven
mds que un lince.

Y ya vale, que si no os lo pon-
dremos demasiado facil. Una
vez abierta la reja por la sirena
y el pulpo, introduciremos a
nuestros amigos por ella, donde
por una tuberia de la bomba de

La enfrada de
los héroes a la
villa no es tan
buena como
cabria esperar,
ya que el
principe bufén
ha contraido
vna extrana
enfermedad.

las cocinas de palacio seran ab-
sorbidos hacia la superficie.

FASE V
EL RESCATE

Por fin llegé el momento

ansiado. En esta fase po-

dremos rescatar al pe-
quedio bufén de las garras del te-
mido Amoniak, tarea que no nos
resultaré nada fécil. Cuando por
fin lo tengamos, nos daremos
cuenta de que no acaba aqui la
historia, sino que al contrario, ca-
si ni hemos empezado a solucio-
nar el final. Esta fase se compone
de tres pantallas y una mas acce-
soria, a la que accederemos des-
de la de la Armadura.

Estas tres pantallas son: Cocing,
Trono y Armadura. Pistas para
esta fase: las sales de bafio son
muy reconfortantes; las albéndi-
gas con elixir, calman hasta los
més gordos; las chinchetas hacen
mucha pupa; las cucarachas les
encantan a los pequefios diabli-
llos; los guantes evitan infeccio-
nes; donde menos os lo esperéis
encontraréis un resorte; los de-
masiado altos no llegan a luga-
res bajos; las mariquitas tienen
pintas negras.

iJo!, asi cualquiera, con estas
pistas esto estd més que “chu-
pao”. En esta fase, y como os in-
dicamos al principio del articu-
lo, en la panfc1||3n del Trono,
grabad la situacién al entrar. Y
os recordamos que la Gltima ac-
cién a realizar es que Winkle le

vite la corona a Amoniak, pues
je ofra forma el acceso a la ar-
madura no se abrird.

De la armadura, y gracias a
nuestras habilidades, nos telepor-
taremos hasta una mesa donde
se encuentra un enorme créneo.
Aqui, habré que tener en cuenta;
que algunas cucarachas son ex-
plicitas; que hay velas que con
cerillas no se encienden; y que en
determinado cuento infantil, al-
guien uso un tronco muy alto
de... Tras solventar los laberinti-
cos problemas de esta pantalla,
nos trasladaremos sin demora
hacia la siguiente fase.

FASE VI

DE VUELTA
A LA VILLA

| objetivo de esta fase, serd

conseguir una llave oculta

en la pantalla donde ha
sembrado sus raices nuestro ami-
go Kael. Con ella, podremos
abrir la puerta que nos conducird
de nuevo a la Villa donde comen-
zaron nuesfras andanzas.

Esta fase esté compuesta de
ofras tres pantallas: Kael, Mon-
tafia y Burbujas, a la que acce-
deremos tras un mas que pre-
sunto envenenamiento, para
volver a Kael cuando consiga-
mos solventar el enigma oculto

No todos los agujeros ocultos nos llevaran necesariamente a una solucién. A veces,
son solamente meros escondrijos.

AMIGA

Nuestra misién en esta especie de jugueteria ambulante sera la de liberar al pe-
queno bufon de la burbuja de cristal donde su ansia glotona le ha llevado.




AMIGA

En algunas situaciones nuestros personajes se negaran a realizar determinado tipo de
accion. Esto sera debido a su imposibilidad, o a haberla realizado con anterioridad.

AMIGA

Como en cualquier cuento clasico que se precie, no podia faltar el profesor loco
que inventa lo imprevisible.

Lo mas dificil parece que ya lo hemos logrado. Aqui Kael nos ayudara de nuevo pa-
ra saciar el hambre acumulado.

en ella. También os facilitare-
mos alguna que otra pistilla.

1) Los gorros son magnificos
para guardar manzanas.

2] E? apetito del bufén es real-
mente insaciable.

3) Las bolas de “bowling” pue-
den hacer maravillas.

4) Las pompas de ]obén flotan
bastante bien.

5) Las piedras hacen més dafio,
mientras més altas se firen.

6) No hay mejor puente que un

ven lomo.

iValel, jvale!, que nos estamos
pasando un pelin. Bueno, pues
como casi siempre, toda llave
abrird una puerta, asi que cuan-
do la tengamos en nuestro po-
der, nos c?irigiremos sin demora
hacia la entrada a la Villa. Alli
nos informarén de que el princi-

e bufén, victima de algin male-
Ficio provocado por el maligno
Amoniak, esté ferozmente pose-
ido. Unicamente el buen Taazar
serd capaz de arreglar ese de-
saguisado. Y con esta informa-
cién, entramos en lo que serd,
ipor fin!, la fase final de esta
aventura.

FASE VII

EL REINO DE LOS
MUERTOS

os encontramos, al co-
menzar esta fase, en la
cabafia propiedad de
Taazar, un buen amigo que nos
ratificard la demoniaca posesion
del pequefio principe, a la vez
que nos ayudara tremendamente
con determinada pocién marca
de la casa.

ESfG fﬂse se Compone de dos
pantallas: Taazar y la Cueva,
pantalla final. En esta dltima, al
igual que en las demés, tendre-
mos que hacer uso de todas
nuestras habilidades. Pues, una
vez vencido fotalmente Amoniak
y su fiel servidor, el demoniaco
posesor del Principe, las necesi-
taremos para huir y poder ver el
final de la aventura. Anotad
bien estas pistas:

1) Al menos tres veces, habrd
que cabrear a Taazar.

2) Para una dentadura sana,
nada como un buen cepillo de
dientes.

3) Siempre queda una dltima
gota.

4) La roca htmeda es mucho
més estable.

5) Los reptiles odian a todos los
roedores.

Y colorin, colorado, ésta es to-
da la informacién disponible en
el mercado. Esperamos que es-
tas pistas os sean suficientes pa-
ra, después de unos buenos tiro-
nes de pelos, conseguir llegar al
final de la aventura y completar-
la lo mejor posible. De todas for-
mas, si no lo conseguis, tenemos
nuestro buzén abierto a todas
vuestras consultas. No dudéis en
preguntarnos.

Luis Luque

- TENIDO

10 SIEMPRE
HiAS




LETHAL
ENFORCERS

Apunta y dispara

ethal Enforcers» es un

juego de disparo con

pistolas disefiado por
| Konami, que reline a{;u-
S nos de los elementos mas
conocidos y conseguidos de ofros
aparatos de este tipo ya existentes
en el mercado. La ausencia de no-
vedades revolucionarias no signi-
fica, sin embargo, que estemos
ante algo vulgar y aburrido; todo
lo contrario, ?c: conjuncién de di-
chos elementos permitirad pasar
buenos ratos al seguidor de esta
modalidad del entretenimiento
que parece revitalizarse en los Gl-
timos tiempos.

Una de polis y ladrones

La propuesta de «Lethal Enfor-
cers» es jugar a policias y ladro-
nes con el mayor realismo posible,
gracias especialmente a E::s mo-
dernas técnicas de digitalizacién
de imégenes.

Sin botones ni joystick, los neéfi-
fos no pueden apelar a la excusa
de la complejidad del tablero de
mandos para eludir la posibilidad
de correr las aventuras que pro-
pone «Lethal Enforcers»: conver-
firse en policia y disparar con una
pistola a los delincuentes que se
crucen por nuestro camino, evi-
tando alcanzar a las personas
inocentes. Como progresivamente
aumenta la dificultad —se vuelve
mas répido— tampoco los “exper-
tos” se sentirén defraudados.

El jugador puede elegir parfici-
par entre seis niveles, cada uno
con varias fases, lo que le traslada
a diferentes ambientes, ya clésicos
en el “genero negro”, en funcién
de sus gustos personales y habili-
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dad. El mas sencillo es el de entre-
namiento, integrado por blancos
y dianas. Los otros cinco reprodu-
cen el atraco a un banco, el se-
cuestro de un avién o el sabotaje
a una fébrica de productos quimi-
cos, nos llevan a acabar con trafi-
cantes de droga en un barrio chi-
no y nos introducen en el barco
con mas criminales por metro cua-
drado que se conoce.

Balas de repuesto

Se dispone de cinco vidas por
partida y una pistola que hay que
cargar cada vez que se acaben
las %clas. Aparte de no matar a
las personas inocentes, hay que
estar afenfo a los simbolos que pe-
riddicamente aparecen en panta-
lla, seré la oportunidad para ad-
quirir un ”mognum” capaz de
atravesar paredes, una autométi-
ca, un rifle de asalto o un lanza
granadas, entre ofras armas de fe-
mible poder de destruccion nece-
sarias para completar las panta-
llas, segin va aumentando la
rapidez y dificultad del juego.

Pensado para que puedan
competir una persona en solita-
rio o dos a la vez, la pareja de
pistolas que constituye el table-
ro de mandos del «Lethal Enfor-
cers» permite una frivolidad in-
dividual muy divertida: elegir la
opcién de dos jugadores, mar-
car la pantalla preferida, coger
cada arma con una mano ..., d
terminar con “los malos de la
pelicula”. {Sélo los ambidextros
serén capaces de lograr puntua-
ciones “decentes” en Fos dos
marcadores!

S.EA.

iferentes que se utilizan para
lograrlo. Si resulta que es una
buena medicina descargar
adrenalina y la violencia que
todos llevamos dentro sobre la
pantalla, entonces «Fixeight»
deberia financiarlo la
Seguridad Social. Sin embargo,
queridos lectores, si vosotros
sois de los que creéis que lo
que amansa a las fieras es una
racién de msica tranqui,
entonces serd mejor que os
olvidéis de este juego y paséis
la pégina. En este programa no
hay excusas ni medias fintas: se
deﬁe acabar con cualquier ser
que asome, no hay amigos, 3 _
todos son enemigos a los que ; LY il o 1l | B
hay que destruir. 3 : =

Hasta veinticuatro tipos de
armas diferentes

Los antecedentes de este
juego habria que buscarlos en
aquellos que son similares al
viejo «Qut Zone». El argumento
también existe. Ocho guerreros
sacados de la cércel lograran
su libertad si consiguen acabar
con un enemigo, supra-
identidad “Gods”, venido de
una dimensién desconocida; y
descubrir su poderoso '
armamento. 3No os recuerda el
esquema al (fe la pelicula
«Doce del Patibulo», salvado
sea el hecho de que ésta

para los sélo existe una
alternativa, o la muerte o la

pantalla, con los artilugios que
aumentan nuestra capacidad

franscurre durante la Segunda de destruccion, a los que libertad.
Guerra Mundial y el juego se reconoceréis por simbolos La definicién del programa no
enmarca en el género de la como 2, B 6 P. es alta, e sa quién le o
ciencia-ficcion? Pero dejémonos : Importag, pero es muy rapido.
de divagaciones, la Gnica Los protagonistas Al principio resulta fécil pasar

I

las primeras pantallas aunque
poco a poco se complica, hasta
el punto de que para llegar al
final se necesita el concurso de
un par de jugadores
simulténeos. Y recordad: da lo
mismo que os enconfréis en
lugares tan exéticos como
dunas del desierto, selvas o
ciudades en ruinas; no tendréis
tiempo para ver el paisaje,
vuestro Gnico objetivo debe ser
destruir, destruir y destruir.

historia que importa en el
«Fixeight» es destrozar, algo
légico si pensamos que en una
misma partida podemos utilizar
jhasta veinticuatro tipos de
armas diferentes!

Las cuentas son sencillas: tres
jugadores que pueden
participar simuﬁénecmente,
multiplicado por ocho guerreros
diferentes, igual a veinticuatro.
Durante la partida es posible y
conveniente cambiar de armg,
no lo olvidéis, lo que se
consigue pisando la plataforma
que se distingue por contener
los colores del arco iris. Y
ademés, conviene hacerse,
cada vez que aparezean en la

Howard Young y Lucy Pamela
usan armas “convencionales”.
El androide GX-026 es bueno
para ataques amplios. Cull
Horn resulta ideal para peleas
cuerpo a cuerpo. El bichejo
Vistario es especialista en
disparos infensivos. Hayate
Zigraghi, nadie como él para
acabar con las bombas
enemigas de alto poder de
destruccion. Agatha Bordeaux
estd equipada con un lanza-
misiles automético. Remlias S.EA.
L’Angelo, maneja a la
perfeccion el arma léser. Estos
son los ocho protagonistas del
juego, los ocho prisioneros

Elaborado con el asesoramiento
técnico de Jorge Taylor y la
colaboracion del salén recreativo
Gran Via 51 de Madrid.
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SUPER STAR WARS

'RETURN OF THE JOKER

(ﬁ? noférofrgs_;ncu:

Ld%}s fr‘?l lajjaponesa
Heﬁos}friﬁiﬂe_pi ueqos

PERQ NO $E L0 DIGAS A NADIE
iPODRIAS QUEDARIE SIN ELLA!

Porque en este niomero -otra vez-, hemos vuelto a pasarnos. Para empezar os hemos preparado un alucinante articulo en el que os
contamos como son los juegos que estan rompiendo en estos momentos en Japén: Bola de Dragon, Los caballeros del Zodiaco... y un
montén de juegazos més. Pero eso es sélo el principio porque, ademds de nuestras secciones habituales en las que encontraras todas las
novedades, los mejores trucos para tus juegos favoritos y todo lo que necesitas saber acerca del mundo de las consolas, hemos incluido
un increible poster con las Tortugas Ninja y con Return of the Joker. Y, por si aln teparece poco, te regalamos una mega chapa de Sonic.

Pero, ¢que haces ahi todavia? jCorre al quiosco mas cercano y hazte con tu ejemplar de Hobby Consolas!



AMIGA

RISKY WOODS

AMIGA
~ AMIGA

1u REM Caragador "Risky woods”
20 REM Pedro Jos Rodriguez 31-12-92
30 DEF FNN=(A$="N" OR As=''n"):CLS:C$="":C=0:RESTORE:

LON=151
40 FOR LIN=loU TO 230 STEP 1u:READ A$.CON:SUM=U
50 FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL("&H"+MIDS$(AS$.N,2))
60 CH=C$+CHRS(BYTE) : SUM=5UM+BYTE : NEXT N
70 1IF 3SUM< »CON THEN PRINT"Error en la linea":LIN:END
80 NEXT LIN:N$=CHR$(W)
90 INPUT"Inmunidad':A%$:IF FNN THEN MID$(C$.94.1)=NS$
100 INPUT"Tiempo inrfinitce”:AS$:1F FNN THEN MID$(U$.95.1)=N$
110 INPUT"Siempre 900 monedas' :A$:

IF FNN THEN MID$(C$.96.1)=N%

120 PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador"”
L300 WHILE [NKEYS$="":WEND
140 QPEN"crisky.com'"FOR QUTPUT AS #1:

PRINT #1 LEFT$(C%,LON) : : CLOSE #1
150 PRINT:PRINT"Cargador CRISKY.UOM orabado correctamente':

END
Lo DATA "EB741E55578BECBESEUSBF 180781 3DA0YY75422E" . 2126
170 DATA "803ES5DULI0L7512C7050606C74502C80BC745042A" .1623
L80 DATA "EBUCH450b052EBUSESE0LI0L750CC7002DU6EBAECY " . 1742
190 DATA "06406390902EBU3ESFU1L01750CBF3E08C705C705" . 1588
200 DATA "C7450200095F5DIFEAQLDUOOLLULIOLOL430)1 7267 . 1113
210 DATA "61202252069736B7920776F6F0473220A0D24B409".1563
220 DATA "BAeOULCDZ1IBH2135CDZ1891E59018C065B0OLBB2Z1"" . 1741

230 DATA "25BA0Z01CDZ1BAGUOLICDZ7000000000000000000".991

JOE & MAC.CAVEMAN NINJA PC

HI 100
B0800 ¢

L CARGADUR PARA EL CAVEMAN (PO, TubAS LAS TARJETAS)

ZU 'axasx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH 'SEVILLA 1992 *»x %%

3u DIM L% (500) : LINEAS = 5:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS$

bu Fok x=1 Tu 44 STEP Z:P=P+1

60 D%(P) = VAL ("&n"+MID$ (A$.Y,2)):8UM = SUM+ D% (P):
NEXT Y. T

70 1F SUM < » 9784 THEN PRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"

9u IF INKEY$="" THEN 9Su

LOO OPEN "R".#1."ccave.com".l

110 FIELD#L.1l AS AS

1240 FUR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)) :PUT #L.T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CCAVE.COM. cargalo antes del
CAVEMAN para 1ugar con vidas infinitas."”

140 DATA "EB37558BECILESUBBEBUY78B8ESEL48 1 3EDBCUOFE4C750BCY"

150 LDATA "UBDLBUCLYVILULBUEDLCUYUSELFSDEALOLOLLOD4361L7267"

1o DATA "0l20434150454D414E2E0A0D24FABSOOOOBEDEBBLEB4

170 DATA "ULBBLOEBLUUBBUZULA3B40UBCUEBOUUOELFEB91E240189"

L80 DATA "OEZoULFBB40O9BAZBOLICDZ1IBAZBUICDZ7000000000000"

VALE DESCUENTO

THE HUMANS

VENTA POR CORREO

Recorta y envia este cupdn a: Mail VxC - P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid - o entrégalo en los
Ceniros Mail solicitando tu juego The Humans y beneficiate de este descuento.

QPC51/4 980 4290 QPC31/2 2980 4250 QOAMGA 2980 4.290
Nombre.......cccovvieviieieiieene Apellidos.....o..oei e
DOIIGIITG i st svvimin cvavvammns coes vav i a0 ST H N T SR  Fe T SY B S e ER  S R E
Poblacién.. ..Provincia..

CLPOSHGN .t o TelBFONO e
Miimerede elieite: cmwimapmnensrmas s sl O Nuevo cliente

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
Oftros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro
Independencia, local 100 B-2° (Zaragoza).

72 MICROMANIA

ARMA LETAL

AMIGA

THE HUMANS

AMIGA

70
gu
<0
Luu
L1O
120
130

140
L50
loo
L0
180
i9u

[uogst
EE

ll x on
ane

REM
REM
DEF

WHILE as$< >0'*"
1F sum< 283087686 THEN PRINT"Error en los data!"

CARGADOR PARA EI. HUGL (PC, TODAS LAS TARJETAS)
rakxxk POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1992 *4*ax
DIM D% (5001 :LINEAS = o0:CL5S

FUR T=1 T LINEAS:READ AS

FOR Y=1 TO 44 STEFP Z:P=F+1

D% (P) = VAL ("8&h"+MID$ (A$.Y.2)) :8UM = SUM+ D% (P
NEXT Y.T

IF SUM < » 9862 THEN PRINT "“Error en DAIAS":END

FRINT "PULSA UNA TEULA FPARA GRABAR EL CARGADUR EN EL DISCQ"
IF INKEY$="" THEN 9U
OFPEN "R".#1."chugo.com", 1

FIELD#1 .1 AS A$

FOR T=1 TO P:LSET A$=UHRS(D#%(T)) :PUT #1 . T:NEXT:CLOSE |
FPRINT "Creado el fichero CHUGU.COM. cargalo antes del
HUGQ para jugar con vidas intinitas."”

DATA "EB40558BEC IESUBSEBO78E5E04813ED80O3FFOE7506A3"
DATA "DBU3A33IEUSS13E2008FFOE7509A32008A3EA0BA3/E09 "
DATA “SHIFSDEAULUOO0L04361726701204855474F2E0A0D24"
DATA "FABBUOUOUSEDS8BBLES840UEBOEBSUUBEBUZU1IA384008C0E"
DATA "86000E1FBY91E3001830E3201FBB409BA3401CD21BA 34"
DATA "0LlCD2700000000000000000000OL0LDOOOV0OOOCOLOOVBG"

AMIGA

13

AMIGA

vargador CArma letal’

Fedro José Rodriguez 20-12-92

FNn=(UCASES$(a$)="N") :CLS5:DIM c%(256) :n=0:sum=0:a%="":RESTORE

:READ aS$:bvte=VAL("&H"+a$) :c%(n)=bvte:sum=sum+byte:n=n+1l:WEND
:END

INPUT"Vadas inranitas' :a$:1F FNn THEN c%(84)=&H6006
INPUT"Energia i1ntinita'":a$:1F FNn THEN c%(88)=&H6006
[INPUT"Balas infinitas":a$:IF FNn THEN c%(92)=&H6006
INFUT"Cargadores intinitos”:a$:1lF FNn THEN c%(96)=&H6006

PRINTFRINT"Inserta disco original..

.":start=VARPTR(c%(0)) : CALL start

DATR 4LlFA.0016,43F9, 0007 ,0000,45FA . 00C2, 2049 . 32D8  B5CE.66FA  4ED3. 2C78, 0004
DATA 4LlFA.OUZE.2D48.002E.41EE.0022.7016.4281.D258.51C8.FFFC.4641,3D41.0052
DATA 0B3%. 0004, DUBF . EV0] .66F6 . 21LFC.00FC.0002.0080.4E40.48E7.,0082.2C78.0004
DATA 42ZAE.U0UZE.41FA.0U1Z.216E.FE3A.0002. 2048 .FE3A.4CDF.4100.4E75 ,4EBY . FFFF
DATA FFFF.0US4,444F . 5300,66F0. 2D7A . FFF2.FE3A.397C.4EF9.0108. 297C, 0007 .007A

DATAE OLOA.4EEC, 0000, 2040 . 4LF9.00C0.026C.

2248 .4EB9.00C0.0060.4EBS,00C0.0014

DATA 33FC.60U4. 0001, 4844, 44FC , 000E ., O0CO , DS7A . 33FC . 6014, 00C0,COLE, 33FC. 6002
DATA 00CO.CO2A.4EF9.00C0.026C . *

REM
REM
DEF
WHI
LF

PRI
PRI
DAT
DAT
DAT

AMIGA

AMIGA

AMIGA

Cargador ' hne Humans'

Pedro José Rodriguez 29—-11-92

FNn=(UCASES$ (a$)="N") :CL5:DIM c%(256) :n=0:sum=U:a%=""":RESTORE

LE a$< ."*":READ as$:byte=VAL("&H"+a$):c%(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+L1:WEND
sums »1199380& THEN PRINT"Error en los data!":END

NT"Este cargador proporcilona vidas infinitas vy tiempo infanito”
NT:PRINT"Inserta disco ariginal...":start=VARPTR(c%(()) :CALL start

A 4lFA.uule . 43F9 . 0un7 BUUO,45FA,UUFE. 2049 . 32D8. B5C8 . 66FA.4ED3. 2C78 . uoud
A 4lFA.(Q0ZE.2048,002E.41EE.0022.7016.4281.0258,51CB.FFFC.4641.3D41.0052
A 0839 ,0004,00BF.E0UL.60F6.21FC. UOFC,00UZ, 0080, 4E40 , 48E7 . 0UB2., 2U78. 0004

DATA 42AE.VUUZE.4LFA.00L12.216E.FE3A. 0002, 2D48,FE3A.4CDF .4100.4E75 ,4EBY .FFFF

AT

A FFFF.0UY4.444F,5300.66FU. 2D7A . FFF2.FE3A . 41FA. 0020 . 43F8.01L02.45FA . 0080

DATA 32D8.B5C8,66FA,397C.4EF8.00A6 . 397C, 0102, 00A8 . 4EEC.000C. 2320.51C8 , FFFC

LAT

A 337(.0110.0060.4EDL. 21FC.0000.011C,026A.4EFB. U200, 21FC.0000.6726.020A

DATA 31FC.4EF8.679C.31FC.0134.679E.4EF8,6726,2078,0004.0C58.DECU. 66FA, 0UCSB

DATR 43FA.66FA.0C50, 004l

66F4 . 90FC. 0002, 43E8.,007C, 2UFC, 33FC. 4848, 2009, 30BC
.

DATA 4E75.21FC.41FA,02C6.6790 . 4EFB.679C.



THE SECRET OF
MONKEY ISLAND II

3Cémo consigo hacer funcionar
la bomba de la cascada? 3Qué
debo hacer para que Kate me fle-
te un Barco?

JOSE GARCIA (GRANADA)

Para lo primero debes usar el
mono que cogiste con la bomba y
para lo segundo deberds vender al
tendero el preciado trofeo de escu-
pitajos del que maté a LeChuk.

3Coémo puedo conseiuir algo
de la cabeza de LeChuk para la
formula vudo?

CARLOS ZAPATERO (MADRID)

En ambos modos de juego, lo
que debes hacer es ponerte en el
ascensor y accionar la palanca
cuando LeChuk aparezca, con lo
que el ascensor subird y podrés
cogerle los pelos de la barba. Pa-
ra hacer que suba debes fener en
tu poder el globo y los dos guan-
tes hinchados de Gas.

3Qué debo hacer para conse-
guir la bebida de Kate?
FCO. JOSE PARRA (MURCIA)

Debes coger el folleto publicita-
rio que fe da y pegarlo encima
del tuyo en la isla de la carcel.

3Me gustaria saber dénde cojo
la porqueria para manchar a Lar-
go y donde consigo la ficha de la

lavanderia? .
ALEJANDRO FERNANDEZ (SEVILLA)

Para mancharle usa el fango del
pantano y para coger el ficket...,
ibuscalo detrés de la puerta!

sPara qué sirve el mono del
bar2 3Cémo consigo los 6000
doblones para Kate?

DANIEL MALDONADO (VALENCIA)

El mono sélo sirve para tocar el
piano o para accionar una bom-
ba de agua de cualquier casca-
da de Monkey Island. Para con-

Un nimero nuevo de Micromania y una nueva edicién de nuestra seccion de 5.0.5. Wa- Nues\g RGN

re, en la que esperamos resolveos todos los problemas que os surjan. Como os conta- Ml%%RE .50 SA'WA o

bamos en el nomero anterior, por favor seguid lo mas fielmente posible el guién que ‘g‘ Delos CIf ":Los Reyes Lreen
aparece en esta pagina, relativo a cémo tenéis que preguntar vuestras dudas. También Son ST ovideis incluit en;‘ci‘é.wm
que especifiquéis el modelo de ordenador al que se refiere cada cuestion y en caso 28700 TRTANTE 2@ 1° epoMANIA =

que sea un PG, indicar si se trata de un XT, 286, 386 ¢ 486. Y, por supuesto, que no

ahorréis en detalles al formular vuestras cuestiones.

seguir el dinero, quizé si vendie-
ses un frofeo de un concurso de
salivazos, del que vencié a Le-
Chuk, al tendero podrias obtener
dicha cantidad de dinero.

3Cémo consigo que se vaya el
péjaro y recupere el mapa? 3Pa-
ra qué sirve la bomba de la cas-
cada? 3Cémo complazco al ten-
dero de la isla Booty?

DANIEL CAMBLOR (ASTURIAS)

La respuesta a tu primera pre-
gunta es usar el perro con el mon-
tén de papeles. La bomba de la
cascada sirve para poder entrar
a través de ella. El tendero quiere
el mascarén de “El mono loco”.

3Dénde consigo el marco de la
casa de Mr. Rogers y donde hago
lo propio con la silueta del loro?

La silveta la encuentras en el bar-
co que usas para navegar enfre
las islas, al dar una vuelta saldrés
fuera y lo verds. Es el espejo lo
que debes colocar en el marco.

CUESTION DE COLORES

N SHADOW THE

=4

%

5Qué técnicas se emplearon pa-
ra obtener 128 colores en el
«Shadow of the Beast» si el Ami-
ga sélo ofrece 32 colores en baja
resolucion (aparte del moclo
HAM y el extra-halfbrite)?

JORDI AULADELL (BARCELONA)

«Shadow of the Beast» utiliza el
modo llamado “dual-playfield”.
En él se emplean seis planos, el
méximo nimero que permife el
Amiga, distribuyéndolos en dos
campos de tres planos cada uno.
Cada campo solamente puede
presentar ocho colores, pero pue-
den ser tratados por separado y
decidir por hardware cuél tiene
prioridad. El resultado es que el
campo que contiene el bosque y
los protagonistas se superpone
sobre el paisaje.

No se puede decir por tanto que
dicho juego tenga 128 colores,

sino que ademds de esta técnica
utiliza hébilmente un componente
del Amiga llamado “copper” que
puede, entre ofras cosas, cambiar
el contenido de uno de los 32 re-
gistros de color en cualquier linea
de la pantalla, consiguiendo los
degradados de color en el hori-
zonte que observas en el juego
de Psygnosis.

JABATO

3Cémo puedo escaparme de la
celda al principio &eriuego para
Amstrad? 3Cudl es la clave de la
segunda parte?

HECTOR CADAVID (VIGO)

Si examinas el cadéver que se
encuentra en la celda podrds
conseguir su cinturén cuya hebilla
puede ayudarte a soltar uno de
los adoquines de la pared. Ahora
debes esconder el adoguin, lla-
mar al carcelero y atacarle cuan-
do esté distraido. Arrastrando el
cinturén debajo de la puerta po-
drés alcanzar las llaves dejadas
caer por el carcelero y abrir la
puerta de la celda.

La clave correcta para la segun-
da parte es INEXES LOXIKO.

AMIGA 4000

Desearia que me hablaseis de
las caracteristicas del nuevo Ami-
ga 4000 asi como del micropro-
cesador 68040 que incorpora.

DANIEL RUBIO (GLJON)

El Amiga 4000, lanzado recien-
temente en Inglaterra, es el mo-
delo més potente de la saga. In-
corpora un Motorola 68040 a 25
Mhz, 2 megas de memoria chip,
4 megas de memoria répida, dis-
co de alta densidad (1.76 me-
gabytes formateado), disco duro
de 120 megas, Workbench 3.0
un nuevo juego de chips ffamccf;
AGA que permite entre ofras co-
sas una paleta de 16 millones de
colores. Los nuevos modos incor-
porados permiten visualizar sin

\ugar vish

problemas 64, 128 y 256 colo-
res en pantalla, pero en el modo
HAM8 pueden presentarse simul-
taneamente 262.000 colores.
También hay nuevas resoluciones
de pantalla que llegan hasta
1.280 por 512 pixels que sustitu-
yen automdticamente a las que
en un Amiga 500 habria que ac-
ceder en modo entrelazado.

Dos mil libras (casi 400.000 pe-
setas) es un precio excesivo para
muchos usuarios, pero Commo-
dore ya ha lanzado su Amiga
1200, un modelo llamado a susti-
tuir a los 500 y 600 que incluye
todas estas espectaculares capa-
cidades gréficas por 400 libras,
eso si, con menos capacidades
de expansién y un microprocesa-

dor 68020 a 14 Mhz.
CD-ROM PARA AMIGA

sExiste un CD-ROM para el
Amiga? 3Qué precio aproxima-
do tiene? 3Se puede utilizar un
Discman con esta finalidad?

JUANJO ARJONA (MALAGA)

Efectivamente, existe un CD-
ROM oficial para Amiga 500
creado por Commodore. Se llama
A570, cuesta 350 libras (en Ingla-
terra) y se conecta en el slot iz-
quierdo de la méquina. No inclu-
ye conector de expansién pero si
espacio para dos megas de RAM
y la posibilidad de conectar un
disco duro que siga la norma IDE.
Eso si, para funcionar exige que
el Amiga tenga un mega de me-
moria chip, que solamente se con-
sigue en Es ordenadores dotados
del Fatter Agnus como el 500 Plus.
El A570 permite reproducir discos
compactos de programas y musi-
ca, pero un Discman convencional
no puede de ningin modo conec-
tarse al Amiga.

DIFERENCIAS
GRAFICAS

Me gustaria saber si se nota la
diferencia grafica entre un Ami-
ga 2000 y un PC, y también entre
un Amiga 500 y un Amiga 2000.

ROGER BOSCH (BARCELONA)

En primer lugar debemos decir-
te que a nivel gréfico el Amiga
500 y el 2000 son idénticos, ya
que ff; ventaja de este Gltimo son
sus amplias posibilidades de ex-
pansién. Los juegos para Amiga y
PC se realizan gabirua.’mente en
una resolucién de 320 por 200 pi-
xels, y mientras el Amiga puede vi-
sualizar un méximo de 32 colores

Es MY e la eferen®

a escoger entre una paleta de
4096, un PC con farjeta VGA pue-
de presentar 256 de una paleta de
262.000. Sin embargo, los chips
especiales del Amiga pueden recu-
rrir a miltiples trucos para ampliar
el nomero de colores y manipular
imégenes grdficas con gran rapi-
dez, de manera que solamente un
compatible relativamente répido
puedle competir con el Amiga.

CREADORES
DE JUEGOS

Me gustaria saber si existe al-
gln programa para realizar jue-
gos de arcade o aventura grafi-
ca para Amiga.

IBON INIGUEZ (GUIPUZCOA)

Para los usuarios que quieren
realizar juegos de calidad sin pro-
gramar en C o Ensamblador el
programa ideal es “Amos”, de
Mandarin Software y distribuido
en Inglaterra por Europress. En sus
numerosas varianfes (“Easy Amos”
para principiantes, la versién bé-
sica, la versién en 3D y el compila-
dor), es un lenguaje de alto nivel,
muy parecido al Basic y tan fécil
de utilizar como él, que permite
crear con poco esfuerzo progra-
mas rdpidos y espectaculares.

COZUMEL

En la version Amiga, segunda
parte, ]ogro entrar en la tumba
de la diosa del amor. Zyanya me
da el liquido y no me quedo ena-
morado; cojo la figurilla pero ya
no puedo salir.

GONZALO BLASCO (MADRID)

Tras de beber el contenido del
frasco para evitar el hechizo de la
diosa y recoger la figurilla de jo-
de, basta con cerrar ?os ojos de la
diosa para que la trampilla situada
en el techo de la cémara vuelva a
abrirse. Caminando hacia arriba
y lvego al Qeste habrés consegui-
do ponerte a salvo siempre que
hayas sido répido y no se haya
apagado la llama del quingué.
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EL COMIC
«SUPERNOVA»

a sido necesario un director

como el madrilefio Juan

Mifién («Luna de agosto?,

«Kargus») para que nos

iéramos cuenta del ne-

xo de unién que existe

entre personajes tan dis-

pares como Marta Sanchez,

Javier Gurruchaga y Gabino

Diego. Conociamos todas las intimidades de la

cutre version hispanica de Marylin Monroe, los

excesos escatolégicos del més histrionico de nues-

tros ”showmen”,?c prominente nariz del actor que

las enomara charlando en «Tierno verano de lu-

jurias y azoteas» y el salero como musa-maruja

almodovariana de Chus Lampreave, pero hasta el

estreno de «Supernova» no sabiamos las bromas

que puede gastar al destino la evolucion de las

especies. Hay que verlo para creerlo, es inerra-

nable la conjuncién de tales personalidades en un
film de ciencia-ficcion.

Fénix (Marta Sénchez) es una pop-star. El con-
de Nado (Javier Gurruchaga), propietario de una
multinacional de los flanes, esté enamorado de
ella. También Satur (Gabino Diego), un joven que
se pasa la vida dibujéndola y combatiendo 0105
snuffers, unos bichitos que se comen todo. El mal-
vado conde secuestra a la cientifica Avelina (Chus
Lampreave), que crea a Supernova, un androide
que es una réplica perfecta de Fénix. Como la es-

DE MARTA

SANCHEZ

trella no accede a tener un hijo con el conde, ter-
mina en la carcel con Avelina, mientras es su-

lantada por Supernova. Satur se da cuenta de
ﬁ:t situacion e intenta liberar a Fénix pero debe
hacer horas extras porque los snuffers no cejan
en su invasién destructora.

3Un lio? Es posible, pero asi de desmadrada es la
historia que, en clave de cémic, nos cuentan en
«Supernova. O, lo que es lo mismo, la presenta-
cién cinematogréfica de “nuestra Madonna”.

LAGARTIJA NICK

n un concierto de Lagartija Nick no hay un mo-
mento de respiro. Guitarras, bajo, voz y bateria
se ponen las pilas, empiezan a correr y no paran
de escupir sonidos acelerados en la mejor tradi-
cién de bandas “underground” americanas (al-
gunas no tanto) como Sonic Youth. El especta-
dor no tiene alternativa, ni siquiera goza de unos
segundos para aplaudir entre cancién y cancién:
*.o se deja hipnotizar por un sonido con referencias de los Cult, Julian
" Cope o Nirvana, o se pega un tiro en la sién. Tampoco es tan grave la
cosa: millones de personas ven el programa de Rataella Carra y, salvo
que exista una orquestada y saducea campafia periodistica para ocul-
tarlo, todavia no se ha suicidado nadie ante el televisor (por increible
que parezca).

Lagartija Nick son Antonio
Arias (voz y bajo), Juan Codor-
niv y Miguel Rodriguez (guitar-
rras), y Erik Jiménez (bateria),
cuatro mUsicos afincados en Gra-
nada que se convirtieron en ob-
jeto de culto gracias a un primer
disco, «Hipnosis», editado por
una independiente, y a ese direc-
to subyugante. Ahora, una multi-
nClCiOnCIl |GnZC] Gl mercﬂdo un se-
gundo trabaijo titulado «Inercia»,
grabado con més medios y con
la ayuda del productor britanico en peliculas como «American
Owen Davis. Es el momento de ; Graffitti» o «Buscando a Su-
llegar a piblicos mas amplios sin = ' san  desesperadamente»,
perder honestidad. Trabajar duro rock and roll adolescente, pop baboso de canciones
sin que sea incompatible con una bonitas a lo “Déjame” de Secretos, melodias sencillas y
reparadora siesta, correteando pegadizas, apoyo de samplers y ordenadores, y lefras :
por las calles que lindan con La sin demasiadas complicaciones. Todo tan viejo y tan nuevo como la version mas “light” de la cultura pop.
Alhambra y visitando lo impres- Los Locos son un diio formado por Carlos Redondo y Paco Martinez de origen asturiano, algo asi como la ima-
cindible la vorégine de ciudades gen urbana y contrapuesta a la reivindicacion de la terruiia propuesta por Los Berrones. Capaces de ser melan-
como Madrid o Barcelona (mo- colicos y optimistas, de dirigirse a adultos y a adolescentes, de dictar un doble sentido dcido en la aparente sen-
dernas Sodoma y Gomorra cuyo cillez, poseen hasta su propio club de fans. : |
estrés corrompe todo lo que tocal) En pocas ocasiones la cardtula de un disco ha sido tan deliciosa como la dibujada por Max para «Zumbido de |
son algunos de los métodos para amor», Y para muestra, el boton/pantalla que acompaiia a estas lineas. |
conseguirlo. El resto es rock and
roll Yy disfrutar con la tarea.

| mundo de Los Locos y su
disco «Un zumbido de amor»
ha sido construido con unos
mimbres musicales recreados
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«ASTRONOMIA RAZONABLE»
EL ULTIMO DE LA FILA

stronomia razonable» es el fitulo del nuevo irabajo
discogréfico de El Ulfimo de la Fila, el duo
catalén formado por Manolo Garcia y Quimi
Porfet. Se cumplen ya tres afios desde que se
editara el anterior, «Nuevo pequefio catélogo
de seres y esfares», su disco de mayor éxito
comercial (sélo en Espafia se
han vendido més de 600.000
copias, a las que habria que
afiadir un pufiado més
reducido en Europa y
América) y el que les lanzé
definitivamente a la fama
tras experiencias fallidas
como Los Burros (era una
época en que obtenian
excelentes criticas y
minGscula repercusion
popular).

Para esta coleccién de
canciones, la sexta en
estudio, la pareja ha

contado con la
colaboracién del
ingeniero David Tickle
—un fipo que en su
“curriculum” incluye
trabajos con
personajes como

Peter Gabriel, U2 o

Joe Cocker—y viajé hasta los

idilicos estudios “Real World” que posee en Gran
Bretafia el citado Peter Gabriel. Son quince composiciones nuevas y un
par de canciones antiguas regrabadas para llenar el hueco de una
ausencia que en vivo dura ya aproximadamente dos afios. Y es el
pistoletazo de salida para una gira que se inicia en pequefios locales de
Barcelona y Madrid, y que promete ser tan larga como la anterior. La
maquinaria de El Ulfimo de la Fila se ha puesto en marcha.

MENSAJE COLOR DE ROSA
RAY

«ESPOSA POR SORPRESA~»

iELLA NO ES
MI MUJER!

ltimamente, al actor Steve Martin

le ha dado por infentar recupe-

rar el viejo estilo de las comedias
de Hollywood de los cincuentay -

sesenta. Lo hizo con el “remake”

de «El padre de la novia» y aho-

ra repite con «Esposa por sor-

presa», un par de peliculas que explotan el filon
machista de la vida para crear situaciones de enredo divertidas. En esta Gltima encarna al arquitecto Newton
Davis, que echa una cana al aire con una actriz y tiene la mala idea de hacerlo en la casa que ha comprado po-
ra residir con su novia de foda la vida, cuando ésta acceda a casarse. Los problemas surgen cuando la chica de
la aventura se aduefia de ﬁ] mansién y hace creer a los vecinos
que es su esposa. Newton clamard: jella no es mi mujer!, pero

3se lo creerd alguien?

«Esposa por sorpresa» ha sido dirigida por Frank Oz («La pe-
quefia tienda de los horrores», «3Qué pasa con Bob?») e infer-
_prefada en sus principales papeTes por Goldie Hawn («Enga-
fiada»), Dana Delaney y Donald Moffat («La hoguera de?as
vanidades», «La cuic‘tl masica»). Con guién de Mark Stein, es-
te film pretende rendir un homenaie al “estilo Doris Day”, al de
la comedia entrefenida que saca partido de la cotidianidad na-
da insélita. A su favor y en su contra juega el paso del fiempo.

NUEVO

en espana §ES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco al
Tetris, al Super Mario o al Zelda
en cvalquier parte...

obrc:n IOS
dEdDS de

la mano

para con-

tar los éxi-

tos nacio-

nales que Hora,
se baila- despertac

ron en las discotecas espafio-
las durante los Gltimos afios:
las pachangueras sevillanas
para terminar la fiesta mez-
cladas con la versién més
hortera de la rumba, la histo-
ria diferente de Alaska, el
coctel tecnolégico con la gui-
tarra espafiola de Orellana,
las experiencias de algin
francotirador vanguardista

y Super
(4 niveles). =
4 Incorpora 13 so
y diferentes, (se puec
desconectar), marca
maxima puntuacion
instrucciones en caste (ano

A

. PVP. 3.950 ptas.
o P.V.P. 3.950 ptas, Sin gastos cd_igiopno|e_s
in gastos adicionales e envio

de envio

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST,S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid)

1 . . .. - .
! Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):

sin demasiada repercusion y
poco més. El poco més es
OBK, uno de los auténticos fenémenos del extinto 92 para desgracia de

= A [] Bele] TetfisswwamsnmwanmmanesPN:P. 3:860 ptas.
rockeros y amantes de “lo auténtico”. : 1 Reloj Super Mario Bros ..............P.V.P. 3.950 ptas. =
En la linea de este Gltimo ddo se mueve Ray, cuyo primer elepé en so- . (1 Relo] Zelda. .oovovovveeeecrerer e P.V.P. 3.950 ptas. o
litario, «llusiones», se edita por estas fechas. Ellos son Ramén y Miguel, '
dos chicos guapos destinados a llenar paginas y paginas en las revistas : NOMBRE........oeeeeeeeeeeeeeereeereser e APELLIDOS. ...ttt et
del colorin para adolescentes. Se dieron a conocer con la cancién z DOMICILIS cisssssomssssssmummimimssinissmens ssssismsivsmsss rasisiessasssmin LOCALIDAD. .c..oumssmmsimssmmmmrasisans
"Quiero verte”, incluida en el recopilatorio de varios grupos “Techno . PROVINCIA. ..o, CODIGO POSTAL....cooovvriirann, TELEFONO.....oomiieiieeireienines

Forma de pago:

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

[] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N2ttt
[] Contra reembolso

O Tarjeta de crédito VISA ne OO0 O0O0OO0O OOOO ©OOCOO

[ClFecha decaducidadide e taetat s s e sssesssis s s s e s s i s s i i i
THulardela tareta (S1 ESaISHITIO s avsacioasssmvomins cvmevesiess s i e 35w a54 5 304 samviihs

civdad”, y ahora pretenden comerse el mundo ibérico con “Amor”.
Ellos son parte del fenémeno “teen” version «Beverly Hill 90210» a la
espafiola, cantan con toda la blandura de que son capaces a un ro-
manticismo que sélo existen en las series de americanas de television,
y no escandalizan a papé y @ mamé con una misica sacada de las
maquinas. Su mensaje es color de rosa.

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma:

de 9a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupdn al (91) 654 72 72




{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

URGENTE

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS! SABADOS DE 10,30A 14 h
PENINSULA Y BALEARES FAX: (91) 380 34 49

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO

Y B vaRIOS
CEOMPATTELES €2 COMMOAOre | cowis w monror m una v
286 16Mhz. 1 Mbram =40 MbHD 54,900
386 5X 16Mhz. 1 MbrAM = oMb HD 69,900
386 5X 25 Mhz, 2 Mb RAM = 40 MbHD  79.900 j
\

386 5X 25 Mhz. 2 MbRam = 100 M v 114,900 | -5 veprinoR pARAVGA ... 14.500

CONVERTIDOR PARA AMSTRAD ... 11.950
486 5X 25 Mhz. 4 Mb RAM = 100 Mb HD 139,900 CONVERTIDOR PARA AMIGA. . 9900

ORDE NA‘&)R COMMODORE

fg\\g\tg o STAR LC-20

9 AGUJAS
180 CPS
80 COLUMNAS

STAR LC-200Color
9 AGUJAS
225 CPS
80 COLUMNAS

STAR LC 24-200 ' i ' 486 33Mhz. 4 mMb RAM = 200 Mb HD 224,800

24 AGUIAS MONITOR 1407 MONOCROMO - 18900
225 CPS

CON EL PODRAS
HACER DE TODO

A-600 HD OPCION MONITOR
74900 +CONVERTIDOR TV

37900

| 48633Mhz. 4 Mb RAM = 100 Mb HD 199,800

' ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ...

i 80 COLUMNAS MONITOR 1930 Ill VGA - 39900 1.590

: SOFTWARE MS DOS 5.0 DE MICROSOFT
FEANAGL (ot EiaaoR RS : 49,900 MONITOR 1936 SVGA 49900 s a1 DE USUARIO Y MS DOS EN casTELLANG | ARCHIVADOR 80DISCOS 51/ 4....1.590

5000 5000 IMPRIMIR COMUNICACIONES COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI. 64.900 MONITOR 1960 MULTISYNC - 64900
DE REGALO EL CABLE
ls"] ‘% Y COMUNICACIONES PC/ AMIGA

AMIGA 2000 DISQUETERA 3 1/2 oo 12,900 .

e AMIGA 2000 + MONITOR 1084 5 DISQUETERA A-2000 ........... . 11.900 SUPRAMODEM.ZAOO cresensaenirses ] D900 eI TATE SGPORTE RATON
Mb Dg']OV'EW MED'ASTAT'ON---- ?g-ggg SUPRA FAX MODEMPLUS ............ 25.900 795 595

RATON OPTICC ..o
CONMUTADOR DE ROM ...
ROM 2.0 . ... 7.900 .

LAPIZ  OPTICO 5,900 MODELOS CON SOFTWAREESPECIFIcO Y casies  BAJO  ENTORNO  WINDOWS

PISTOLA TROJAN ;'"'é"'Juecos e 4900 SUPRA FAX MODEMPLUS ... 28.900

‘ R 3
GENLOCK GVP SVHS .ocovsvsssrssmsssrnon 69900 BAJO ENTORNO DOS : CALCULADORA TECLADO FUNDA ORDENADOR
QZ%M I1GA 1200 79900 , SUPRA FAX MODEM V32 Bs........ 63.900 1975 1975

SUPRAMODEN 2400intermo ...« 9900 51)ppA FAX MODEM Y32 Bis/ ... 45,900

SUPRA FAX MODEM V32Bis .......... 59.900

,_ONES AMIGA SUPRA FAX MODEM PLUS ......... 28.900
AMPUACION 512K A-500........... e 6900 SUPRA FAX MODEM 24/96i ....... 13.900  PARA AMIGA 10 discos 3 1/2 vovvvreeevrecrenns 995
N AMPLACION 2 Mb A-500 93900 SUPRA FAX MODEMV32Bis ....... 63.900  SUPRA FAX MODEMPLUS ........... 29.900 }8 jiiiﬁf,: g"‘M 4
AMPLACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 .............. 29.900 SUPRA FAX MODEMV332Bis/i ... 45,900  SUPRA FAX MODEMV328Bis......... 69.900 10 discos 3 1/2
AMPUACION RX A-500 1 Mb - 8 Mb ............ 24.500 10 discos 5 1/4 HD 995

® HAM 8 256.00 COLORES EN PANTALLADE'  ® CONTROLADOR DICO DURO BUS AT AMPLIACION 1 Mb AMIGA 500 + ... - 12900

UNA PALETA DE 16 MILLONES DE COLORES  » SAHDA TV Y VIDEQ AMPUACION 1 Mb AMIGA 600 ............... 12.900
* MICROPROCESADOR 48020 C DE 32 BIT ® NUEVOS CHIP AG A
® ROM 3.0 EN ESPANOL

iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO QUE SOPORTAN

: LOS 4 STANDARDS!
ARTICULOS PARA A AMIGA 1200 AMAS MIDI 4 SAMP oo 23900
MONITOR 1084 .............. 7790 | | ACELERADORAS CONZOCALO | AEGIS SONIX ... 13.000 SOUND GALAXY NXII
MONITOR 1960 MULTISYNC . 49900 | | DE EXPANSION DE MEMORIA MIDI .. 9.995
DISCO DURO IDE 2,5" 8 Mb ... 56.900 MBX1200/881 /1 4hz /ORAM...26.900 DIGITAL SOUND 5TUD|0 e, 10,900 l 9.900 = :
i:ﬁ m‘i:‘; ---------------- 3;383 MBX 1200/ 881 / 20hz/ 0RAM...29.900 SOUD GALAXY NX PRO S
MBX1200/882/ 254hz / ORAM. ..39.900
CONSERVAN LOS DATOS MB)(IEUU/EEZ/SNhi/ORAM.“éZ?OO DISCOS DUROS va p.p‘u\ﬁl-'"' CD ROM u-49 900
CUANDO ESTAN DESCONECTADAS | | |\ pEMENTQ RELO.................3.450 A2000 120 Mb . 84.900 == = 27.900
E?;;:E m;m g-xg MEMORIA WB SIMM/ IMb.........12.900 A2000 210 Mb . 109.900 -
B | VAN SO M. S0 A-500 120 Mb .... 99.900 CON MANUALES TRADUCIDOS
Ut s i ool i i i AS0210Mb . 149500 = MICROFONO - 1,495
-SOPORTALOS 4 STANDARDS ADLIB, SOUNDBLASTER, - FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA
AT ONCE - CPU 80286 a 16 MHZ HAZ COMPATIBLE TU AMIGA COVOX, DISNEY SOUND SOURCE - INTERFACE PARA CDROM KIT MUITIMEDIA
- 512 K ADICIONALES -PUERTO PARA JOYSTICK -INCLUYE ALTAVOCES
PLUS - COROCESADOR MATHAANCO 30C287 OPCIONAL | AT ONCE 7,2 MHL.... 19.900 - AMPLIFICADOR INCORPORADO - INCLUYE SOFTWAR GALAXY NX ....... 79.900
B e - MIDIINCORPORADO - SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXII
39.900 L e RS S S AT ONCE ATARI...... 39.900 - GRABACION ANALOGICAY DIGITAL - SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREO EN NX PRO GALAXY NX PRO ... 89,900

COVOX- SOUND MASTEI.!.
SOUND MASTER + ... 12.900
SOUND MASTER 11 ... 32.900

NALOG SABRE

[ MULTISISTEMA. |

MEGA STAR SPEED KING MANTA RAY
” (3.900)

2.595 )

HYPER STAR
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5 = W L
e DIGITMIZA MO\"IMSENTQS SIN DISTOES!DN

. b AM
TARJETA DE CAPTURA DE IMAGENES L g:2:I?ANLIEITE?LKBI;SR%PL’:%SIL?.E:ES DE COLORES|

EN TIEMPO REAL 89 'm + INCLUYE SOFTWARE

TURBO PRO
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TOP STAR MEGA BOARD

3.595 Ty "~ [3.595)
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ALTAVOCES PARA MONITOR
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MEGADRIVE
+CONTROL PAD
+SONIC

MEGADRIVE: 4 JUEGOS
+2 CONTROL PAD

MEGADRIVE
+CONTROL PAD

Proxlmume"t

e| MEGA CD
7

CON ALEX KID + CONTROL PAD
+ PISTOLA + OPERATION WOLF

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS,_
" DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS
PARA TU CONSOLA

A LOS MEJORES PRECIOS

AHORA PUEDES ELEGIR
AL COMPRAR UN CARTUCHO SEGA
ENTRE UNA CAMARA FOTOGRAFICA

O LIN DESCLIENTO DE 500 PTS *

Afterburner Il 4990 | Empire os Steel
Aquatic Games 8990 | Ex Mutants

Atomic Runner 6490 | F-22 Inferceptor
Back to the Future Il 8990 | Ferrari F1

Batman 4990 | Glock

Beast Il 7990 | Green Dog

Bio Hazard Batle 6990 | Hollyfield Boxing
Bonanza Bros. 8490 | Home Alone

Buck Rogers 8490 | Jhon Modden 93
Bulls us Lokers 8990 | Joe Montana Futbol
California Games 6990 | Joe Montana Futbol Il
Chakan 6990 | Jordan vs Bird

D.R Basketball 4990 | M. Lemieux Hockey
Deset Strike 8990 | Mickey Mouse
Double Dragon 6490 | NHL Hockey 93

Dragon Fury 8990

MAS CARTUCHOS MASTER SYSTEM

Alex Kidd in Shinobi W.5990 | Los Picapiedras
Alex Kidd-H. Tech W, 5990 | Marble Madness
Back fo the Future Il 4990 | Mickey Mouse
Back to the Future Il 5990 | Mickey Mouse I
Battle Out Run 5590 | Moon Walker
Bubble Bobble 4990 | Olympic Gold
California Games Il 5990 | Operation Wolf
Choplifter 5990 | OutRun Europa
Donald Duck 5590 | Pacmania
Golden Axe 5990 | PitFighter
Heavyweight Champ 5990 | Predator I

Kick off 6490

8950
6990
7990
7990
6990
6990
8490
6990
6990
6990
7990
8490
6990
8490
7990

5990
5990
5990
5490
6990
5990
5590
6990
6990
6990
6990

Olympic Gold 8490
Pacmania 6990
it Fighter 8990
Guack Shot 6990
Road Rush 8490
Rolling Thunder 2 6990
Sonic 6990
Speed Ball I 7990
Starflight 8490
Super Smash TV 8990
Sword of Sodan 8490
Talmit's Adventure 4990
Team USA Basket 8990
World Class LBoard 6990
Xenon Il 8490

Prince of Persia 5990
R.C. Gran Prix 5990
Rampart 5990
Sonic 5990
Super Smash TV 5990
Tom & Jerry 5990
Trivial Pursuit 6990
UEFA 92 6990
Wonder Boy 4990
Wander Boy I 5590
Xenon Il 5990

ELIGE UN JUEGO DE LA OFERTA 2X1

| SUPER HIGH TECH GAMES

iNUEVO PRECIO!

MEGADRIVE
ELIGE ENTRE UN DESCUENTO DE 500 PTAS O UNA CAMARA FOTOGRAFICA

Adaptador Red
Bolsa Pouch

MASTER SYSTEM

NE®

Y LLEVATE OTRO DEL MISMO PRECIO COMPLETAMENTE GRATIS

P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1
Tel: 527 82 26

MADRID

-4

prgmrdsiaCabeza 8 P el Prado

ABRIMOS SABADOS TARDE

Calle Montera, 32, 2°
Tel: 522 4979

_ BARCELONA

Plag
Catunya

Carrer de Pau Claris, 106
Tel: 41263 10

ABIERTO DE 10,30 A 8,30 ABRIMOS SABADOS TARDE
ININTERRUMPIDAMENTE
DE VIERNES A SABADOS

No le des mas vueltas
iVen al Centro!

ADAPTADOR
CORRIENTE

ZARAGOZA

Cent.Comercial Independencia
Local 100 B-2 (Planta Alta)
Tel: 21 8

SALAMANCA

Calle Toro, 84. Tel: 26 16 81

™ iNuEvO! 3

IPROXIMA APERTURA!
DOS HERMANAS
(SEVILLA)

i | cARTUCHOS
GAME GEAR

Aerial Assault 5190 | Pato Donald

Alien Il 5190 | Prince of Persia
Alien Syndrome 5190 | Shinabi

Batman Returns 5190 | Shinobi |l

Chakan 5190 | Simpsons

Chuck Rock 5190 | Slider

Devilish 5190 | Smash TV

G-loc 5190 | Sonic

G. Foreman Boxing 5190 | Sonic 2

Hollyfield Boxing ~ 5190 | Spiderman
Indiana Jones 5190 | Street of Roge

Joe Montana Futbel 5190 | Super Kick Off
Klax 5190 | Super Monaco 2
La Sirenita 5190 | Super Monaco G.P.
Lemings 5190 | Super off Road Racer
Mickey Mouse 5190 | Tazmania

Ninjo Gaiden 4590 | Terminator
Olympic Gold 5190 | W.C. Leaderboard
Qut run 5190 | Wimbledon Tennis
Qutrun Europa 5190 | Won

Pac Man 4590 | Wonderboy Il

CARRY CASE -2490

CABLE GEAR TO GEAR -1990
CABLE AUDIO/VIDEQ -1595

PERIFERICOS GAME GEAR

Disponible en todos
los Centros Mail
TAMBIEN EN VENTA POR CORREQ

HERZOGZWE DICK TRACY
e 7( 1 MESQ&'}'VE KLAX DOUBLE DRAGON
QUT RUN ESWAT
)( N | Ao nece PAPERBOY GloC
2 CYBERBALL RAMBO Il GAUNTLET
l‘ ESWAT SHADOW OF THE BEAST | GHOULS'N'GHOST
2 LAST BATILE SPIDERMAN HEROES OF THE LANCE
MERCS STRIDER IMPOSSIBLE MISSION
MISTIC DEFENDER TOE JAM AND EARL KLAX
AM ABRAMS BATTLE TANK | TURBO OUT RUN MERCS
G 5 .F&,EAR ALIEN STORM WONDER BOY I MS PACMAN
ALISIA DRAGON WRESTLE WAR OUT RUN
AX BATTLER CALIFORNIA GAMES | ZERWING PAPERBOY
CHESSMASTER COLUMNS RAMBO Iif
FANTASY ZONE DICK TRACY 2 SHADOW DANCER
HALLEY WARS FATAL REWIND M SSJ‘?I,EM SPEEDBALL
PENGO GALAXY FORCE STRIDER
PUTT & PUTTER GHOSTBUSTERS ALIEN STORM TENNIS ACE
SOLITARI POKER GOLDEN AXE Il CHASE HQ WORLD CUP ITALIA 90
SPACE HARRIER GYNOUG CHESS WORLD CLASS LEADER BOARD
WOQDY POP HARD DRIVING CYBER SHINCBI

VIDEOJUEGOS PROFESIONALES

MEGADRIVE

mmmmmmmmmmmmmm‘mmmmmmummmm
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990

Adap. Mechero Coche 2500

1900
2900

Wmmmm

Cable Comlynx
Maletin Lynx
Visor Solar

M. SYSTEM - 6990

M. SYSTEM

o MTAPES 4900 | Hard Drivin’s
"= Awesome Golf 4900 | Klax
= Batman 5400 | Ms. Pacman

Bill & Ted’s Adventure 4900 | Ninja Gaiden
Blockout 4900 | Paclond
Blue Lightning 4900 | Paperboy
California Games 4900 | Rampage
Crystol Mine 4900 | Romparis
Checkered Flog 4900 | Roadblasters
Chip’s Challenge 4900 | Robo-Squash
Elecirocop 4900 | Robotron 2084
Gates of Zendacon 4900 | Rygar
Gauntlet Il 5400 | S.TU.N. Runner

mmmmmmwmmmmuwwmmmuﬂ

-5990 M. SYSTEM - 4590

4900
4900
4900
5400
4900
4900
4900
4900
4900
4900
4900
4900
4900

Scrapyard Dog 4900
Shme World 4900
4900

Tournomenl Cyberball 4900
Turbo Sub 4900
Viking Child £900
Xenophobe 4900
y‘bﬂls 4900
Zorlor Mercenary 4900

OFERTAS

Basketbraul 5400
Shadow of the Beast 5400
King Food 5400

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE- 7490 MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE
M. SYSTEM—5990 M. SYSTEM -5900 M. SYSTEM-5990 M. SYSTEM- 5990 M. SYSTEM - 6990

V’dus |nf:m7cs
energia |Itmifudu,

GP CARGADOR + ALIM -7500
CARGADOR BATERIAS -7990

QBM

FUENTE ALIMENTACION -2190

Sy =

SINTONIZADOR TV -13900  MASTER GEAR CONVERTER -2490

BAT. RECARGMLES -8990

WIDE GEAR -2490

MALETIN ATTACHE -3795

PLAY AND CARRY -3195

acceder a cualquier nivel,
con PRO ACTION REPLAY
es fan facil como jugar.

CONTROL PAD

MEGADRIVE - 6490

ARCADE POWER STICK

MEGADRIVE -
MASTER SYSTEM -

1695
1695

1295
1295

MEGADRIVE -
MASTER SYSTEM

DOS MANDOS A DISTANCIA Pnomnsmonss JOYSTICK

MEGADRIVE - 2595 MEGADRIVE -
MASTER SYSTEM - 2595
CONTROL PAD PRO TOUCH

7900

MEGADRIVE -

MASTER SYSTEM - 5990

CONTROL STICK

MASTER SYSTEM -

1590

MASTER SYSTEM - 3390,

MASTER SYSTEM - 2590

MEGADRIVE -

MENACER + 6 juegos

MEGADRIVE -

-~

MEGADRIVE -

STRIKER

MEGADRIVE - 11900

MEGADRIVE -

4525

MARCA TU SISTEMA

o}
-
-
o]

O

SPECTRUM CINTA
AMSTRAD CINTA
AMSTRAD DISCO
COMMODORE
PC51/4
PC31/2
AMIGA

ATARI
MASTER-SYSTEM
MEGADRIVE
GAME GEAR
NINTENDO
SUPER NINTENDO
GAME BOY
LYNX

TURBO GRAFX

NEDECLIENTE ... nmmsamsnpmesans

APELLIDOS .

NUEvo [

DIRECCION oo

POBLACION
PROVINCIA
CODIGO POSTAL

TELEFONO

TITULO

PRECIO

GASTOS DE ENVIO

TOTAL




UIRGENITTE

S1 TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVIO. jLLAMANOS!

PENINSULA Y BALEARES E. EEEEEEE TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN ELIVA INCLUIDO  PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS

FAX: (91) 380 34 49

VENTA POR CORREO

§ GlosaL erect

BIRDS OF PREY
NINTENDO+1 MANDO Al A s
| (Nintendo 9.890 e S
NINTENDO+2 MANDOS
ENTERTAINMENT SYSTEN z 19:380 RSk 495
23 NINTENDC+1 MANDO PC31/2- 4495
SUPERNINTENDOSCOPE 8990 | MANDODECONTROL 2490 +SUPER MARIO BROSS bl ]
CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 | CABLERCAAUDIOVIDEG 1690 13.780 §C 5HD - 8990
BOLSADEJUEGOSSUPERNIN 1925 | CABIEEUROCONECTOR 2190 PC 3HD - 8950
MALETINSUPERNINTENDO 4490 | JOYSTICKFANTASTIC 4900 24.480
PADDINA-1 2990 | SNPROPAD(Transparente) 3390 :
FUNDAPARANINTENDOSCOPE 5990 LR OB LURE OF THE
19.435 Kair2 . ioos e
=i L o B PC51/4-4625 PE51/4- 6990
Advantage joysfick 6990 Terminator 2 7950 At e RC31/2 4825 PC31/2- 6990
Alargador Cable 1995 TEE Flinrsizne; i 8990 mnb. 522
Controllers 3900 The legend of Zelda 7250 FC31/HD - 5995
ADDAMSFAMILY 9490  ROBOCOPI 9450 :
BESTOF THEBEST 9990 SIMPSONKFUNHOUSE 9450 g’"';:?’r? de ]5;82 ;:cd( & in Borcelond 23;8
BLAZINGSKIES 9450 SPDERMANXMEN 9990 Surg . g:n:;"; vegps 590 "?es I 7600 | KING'S QUESTY
SUPER PARODIUS 9990 MICKEY MOUSE- 12490 TERMINATOR 2- 10490 CHESSMASTER 8990  SUPERADVENTISLAND 9990 Pe Wrestl . 4500 CAESAR PC516Cal.- 7990
— B DARIUSTWIN 9900 SUPERAXELAY 99%0 Adventure lsland I 8990 [ 4 ds ;mamc 7900 PG5/ 534%0 %2:;;?& B Colecd- 7950
DRAGONLAIR 9990 SUPERCASTELVANIAIY 9450 Bart us the World 8990 cad ] ﬁfﬁ‘fﬁiﬁ i Qg%ﬁ&j ,33?3
EARTHDEFENSEFORCE 9990  SUPERGHOST'NGHOST 8990 Baliletoads 8990 COROM: 9900
EUROFOOTBALLCHAM 9990  SUPERMARIOKART 8450 8ubble Bubble 6500
F-ZERO 6990 SUPERMARIOPAINT 11990 Dauble Dragon 3 8990 Addams Family 6990
F1 EXHAUTHEAT 10990  SUPERMARIOWORID 7990 Dyna Blaster 7100 El Imperio Confraataca 7790 i Y Fl7A
FINALFUGHT 9990  SUPERPROBOTECTOR 8990 Joe &Mac 8990 Elite 8400 HARRON MONKEY ISLAND 2 a@_ BC )4 =550
HYPERZONE 7900  SUPERR-TYPE 6990 Maniac Mansion 9990 Galaxy 5000 7490 ;Ei ”; gm gga .:;,‘fg ; | il ciasan
JOE&MAC 9990  SUPERSMASHTV 8990 Megaman 3 7900 Hook 4990 i AMIGA - 5990 AMIGA -
KICKCFF §500  SUPERSCCCER 8950 Panic Restaurant 8990 Kick OFf 8400
KINGOFTHEMONSTER 10990  SUPERTENNIS 4990 Robocop 46500 Lemmings 6990
9900 TOPGEAR 9900 Shadow Warrior |l 7990 McDonaldsland 6950 i opuLoUs 2 ENCHANTIA
PAPERBOY 8990  TORTUGASIV 9490 Super Mario 5990 New Zealand Story 4990 DUNE B PC51/4- 4995 PC51/4- 4995
PAPERBOY2 8990  UNSQUADRON 9990 Super Mario 2 7990 Rainbow lsland 6990 PC 5174 - 5490 PC31/2-4995 PC31/2- 4995
POPULCUS 9990 WWF 9490 Super Mario 3 8990 Star Wars 7790 PC31/2- 5490 AMIGA - 3995 | AMIGA - 4995
PRINCEOFPERSIA 9990  ZEIDA 7990 Sword Master 7490 Super Turrican 7950 g SR ;
RIVALTURF 9 Tc\eSPin 8990 Ultimate Air Combuf 7490 u
T / (AP (evero or vacouR B Ll C. 5ANDIEGO
: Klf‘b)’sDrecm land 3890 . NOVEDADES OEERTAS resi/a-son I i WA
‘Mega Man 2 3890 | Alien 3 4990 | Alleway. 299 o e ab AMIGA - 6990 PC31/2- 5990
Phanfom Missicn 5490 | Best of the Best 5490 | Boulder Dash 5 Marble Madness AMIGA - 5990
oggze 5490 | Darkman 4990 | Boxde ; Megaman ]
R I 4990 | Ferrari Grand Prix 4990 | Bubble Bobble Navy Sedls 2990 ‘

TETRIS - Addams Family 4990 Speed’ Ball 2 5490 | Hudson Howk 4990 | Castelvania NBA 2995 e DARK SEED SHADOW LAND
Bart us J\éggernuuis 4490 | Spiderman 2 4990 | Krusty’s Fun House 4990 | Chessmaser 2990  Paperboy 2 2990 FC51/4- 5990 PC5 /4 - 8950 FC 5 1/4-3990
Batfletoa 5400 | Super Kich Off 5400 | Lemmings 4990 | Chopliffer 2 2990  Pimball 2595 Ui PC31/2-5990 PC31/2 - 6990 j pC31/2-39%0
Blue Brother 4990 | Super Mario Land 2 4990 | McDona ﬂdsland 4990 | Dr. Mario 2990  Prince Boblete 2595 | e AMIGA - 6930 8 e s %
Bomb Jack 4490 | Terminator 2 4990 | Nemesis 2 5490 | Dyna Blaster 2595 Ry 2595 3 e ialied
Castelvania Il 4490 | Tiny Toon Adventure 4490 | Parasol Stars 4990 | F1 Racer 3395 Roggceop 2990
Double Dragon 3 4990 Torfu asNinja2 5390 | Prince Valiant 4990 | Gargoyles 2595 Solar Striker 2990 e A
Dr. Franken 4490 Cup 3890 | Robin Hood 5390 Gcnlfg 2990 Spiderman 2595 0 FC5 160 - 6550 0

10 George Foreman Boxing 4990 4990 | Star Wars 5490 | Huntfor Red Ocfober 2990 Super RC Pro Am 2595 SIM EARTH I FC316C0l - 6950 8700
Hook 4990 WWF p: 4990 | Universal Soldier 5490 | Jordan vs Bird 2990 Tennis 2990 Eg ng : %ﬁg;ﬁ
Joshi & Mario 3890 | Xenon 2 5490 | Tip Off 5400 | Kung Fu Master 259 AMIGA - 6550 ATARI - 6990
| AMIGA - 4990

HEROES OF THE
3571h

PC51/4-3950
PC31/2-39%0

INDIANA JONES
FATE OF ATLANTIS
FC 5 1/4 - 6150 | TAEALA
PC31/2- 6150 | MRS
CD ROM - 9500 b
BMIGA - Conseiar 39

i cruis
FOR A CORPSE
PC51/4- 4490
PC31/2- 4450
i AMGA- 4490

SIN ANT

PC51/4- 5990
PC31/2-59%0
AMIGA - 5990
§ ATARI - 59%0

LIGHT BOY- 4.1 92 ALTAVOCES- 1.895 HIP POUCH - 1.690  BATERIA NUBY- 4.995  GAME PACK- 1.395

HANDY BOY- 5.990

ETERNAM
L] pes1/4- 450
PC31/2- 4490

| LARRY V
§ PC516Ce- 7450 |
4 FC316Col- 7450 3

PC5256C0l.-7950
PC3256Cal 7950

ADAP. COCHE- 1.595  PRO POUCH- 1.995 PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1.795 MALETIN ATACHE- 3.295 BAT.12h + FUENTE-4.995 HOLSTER KONIX- 2.295 ADAP. CORRIENTE- 1.495 HANDY CARRY- 890

=] | -
[ ] EYE OF THE =l SHERLOCK HOLWES
o NO PARA NINTENDO NESME Wm,lf! s
l 6 sw PC51/4- 4990 3
. 5 Lﬂ,ﬁ]ﬂi PCA1/2- 4950
Respuesta Comercial — NE%IFLSCI;A | ‘
Autorizacion n® 11.641 ) (i PRODUCTO ESPECIAL 16 Bits
B.O.C yT.n2 39 A frcnquec:r | TITULO PC5V/i-PC 312 | AMIGA-ATARI INCA [Py
del 19 de.Juniode 1.592 [t o) en destino B | CARMEN SAN DIEGO 5900 5900 1 ESReSs ’ %g::ﬁ;:jgg 3 PC51/4- 6950
e e Junio ae |. i EUTE + 4990 1950 Sl corou - 759 B PC31/2- 6990
[ ELVIRA Il 4995 |
A Gunsie 2000 6450
M— B INDIANA ADY. CASTELANO | 5990 5950 ; f
R — e . PC51/4- 4625 2 55?%5’ 5150 1] P%Tlm
5 % 3 il [4- 5650
L 3990 3990 PC31/2- 4425 75 256 Col - 8650 | B a1/ 5650
= eil I M-1 TANK PLATOON 6990 6990 AMIGA - 4625
MANIAC MANSION 4450 4490
jir==re=ac| | MEGAFORTRESS 4990
MAILVXC i~ = - g F - ..
— POWER MONGER 3990 3990 FC 5 1/ - 5150 FC31/2- 4995 PC51/4- 4950
o VENTA FPOR CORRED B |2 ror coon 4490 6490 il siliceax AMGA - 4995 fear2edt
A d °1.30 B [ sientservicen 6990 4990
partado n* 1.308 F.D. [ [ THE SECRET WEAPONS 5890
28080 MADRID i
= i LIBROS DE PISTAS
DARK SEED 1200 | INDY 1200 | MANIAC MANSION 1200 §
flee=cx_—1] I DRAKHEN 1200 | KING'S QUESTY 1200 | MONKEY ISLAND 1200 Dlscos v' RGENES
ECO QUEST 1200 | KYRANDSIA 1200 | MONKEY ISLAND Il 1200
o B | o 1200 | Lakey 1200 | SHADOW SORCERER 1200 10 discos 3 1/2 .......... 995 10 discos 5 V4 ....... 495
B | o avemc 1o | sy 1200 | seacequesTv 1200 10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 ]0 discos 5|] /4 HD... 995
: HEARTH OF CHina 1200 | 100M 1200 | avenTURas A0 1200 0 discos 3" ......... 3.900



ESTAS SOMN TUS TIENDAS MAIL

P® STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID. TEL: 527 82 25

CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

MONTERA, 32, 22,
MADRID. TEL: 522 49 79

AU CLARIS, 106

; : Z -
Sieresun profesional y estas panss PAU CLARIS, 106

interesado en perienecer a nuestra red

C. TORO, 84
SALAMANCA.
TEL: 26 16 21

nacional, ponte en contacto con
nuestro Departamento de Franquicias

TEL: 38028 92

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Planta Alta
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

BEST OF THE BEST I SLEEP WALKER HC ] CRAZY CAR3

B FC31/2- 4995 FC 5 1/4 -Consillor] PC51/4- 4995 - o0
- 4595 PC31/2 Consullo PC31/2- 4995 she
AMIGA - Consultor AMIGA - 4995 [
ATARE- 4995
S AMS DISC - 4995
TORTUG. NINJA 2 7| oumeianas 92 —‘
THE HUMANS : SPECTRUM - 2250 ATLETISMO @Lllns ‘ LEEDS UNITED £
PC 5 1/4 - 4590 AMSTRAD - G NT R D FCS /4 4995 5
PC 3 1/2 - 4990 AMS DISC - PC51/4- 2490 i PC 3 1/2 - 4995 :j",;g
45% PC51/4- : PC/7 g 0 ANIGA - 4995 1%
PCI1/2- | | GIMNASIA 1950
ATARS - PC51/4- 2450 |28 piis
AMIGA - FC31/2- 3450
WING TYCONIX COOL CROC TWINS
COMMANDER ‘ PC 5 1/4: 2600 PC 5 1/4 - 4500
PC 5 1/4 - 6490 [ AIESSY FC31/2- 3600 B PC31/2 4500
g PC 3172 - 6450 [ ) B ATARI - 4500
AMIGA - 4500
3D WORLD PEMDALL PUSH OVER
BOXING PC51/4- 4995 I FC51/4- 2850
PC31/2- 3495 PCI1/2- 4995 PC31/2 - 2850
AMIGA - 3495 ATARE- 4995 ATARI- 2850
AMIGA - 4995 B AMIGA - 2850

ARMA LETAL e ROLLING RONNY
[Pesira- 2600 | MM | pcsyra- 2995
2600

| PC31/2- S PC3/2 - 2995
& AMIGA - 2600 I o [ ATARI- 2995
. TRECFE | AMGA - 2595

¢
I

BATH

PC51/4- 5990
FC31/2- 5900
AMIGA - 5900

B AHSTRAD - 1400
| AMS.DIS- 2500
AMIGA - 2500

4 PC51/4- 2850
PC31/2
ATARI -

AMIGA -

{1 D1 4 ARCADE)
PC5 1742860
| Pc31/2-285%
| A - 2850
Bl AmcA - 2850

o CHESS TUTOR
PC51/4- FC 3172+ 3995
PC31/2- 3995

AR 3995

AMIGA - 3995

COMM -
FC51/4
PC31/2-
ATARI -

AMGA -

CARL LEWIS

PC 5 1/4 - 4990
PC31/2- 4950
AMIGA - 4550

AMS, DIS - 2500
ATARI « 2500
AMGA 2500

gl BASKET PLAY OFF

PC51/4-72995
PC31/2-2995

ATAR] -

AMIGA -
PC51/4-
PC31/2-

- 3450
2450
2450

AN Sl LUIGH & SPAGHETT
PC51/4- 7950 : FC51/4- 2950

PC 31/2 - 5000 Int.Soccer Chollenge

PC51/4-59%0
PC31/2- 5950
AMIGA - 5950
ATARL- 5990

COOLWORLD

PC51/4-2950
PC31/2- 2950
AMIGA - 2950

PC51/4 - 5995
PC31/2- 5995
AMIGA - 5795 §

COMBAT CLASSICS
Fis l/Team Yankee/

LINKS 386 PRO

PC51/4- 7950 g : 3 - T 688 Attock Sub
7 . : P el FC 5 1/4- 5950
PA?A%I{QI;Q Y - L s \& PC 3 1/2- 5950 PC51/4 - 6995

PC 3 1/2- 6995

o Sl AMIGA - 6995

17| HARD NOVA

NICKY BOOM il
| PC51/4 - 4495 ¥ ORD CHESS 54 PC 5 1/4- 490
FC 5 1/4 - 4625 FCS51/4- 5995 PC 3 1/2 - 4550

PC31/2 - 4625 PC31/2-5995

€1 rc312

ELIGE DOS JUEGOS Y PAGA SOLAMENTE EL | - Pt
DE MAYOR IMPORTE. EL OTRO ES DE REGALO : A 2 = ~ R

PVP- 4625 PVP-7.700
HVRA: WINTER SPORT

HEART OF CHINA KNIGHTS OF THE SKY
= S

Tio

ﬁﬁﬁfaﬁzr
2

frite s 1

OF CONQUEST GREAT NAVAL ACORAZADOS
PC31/2- 4995 PC51/4- 3430 BATTLES PC51/4-3995
AMIGA - 4995 PC51/4- 6990 PC31/2-3995

ATARI - 4995

PC31/2- 4950 B Al S | AMGA- 3995
AMS DISC - 3500

s N | o PCS1/4- 7990 PC51/4- 7995
m STRIKES BACK - 4950 PC31/2- 7950 PC31/2- 7995

PC51/4- 4990 - 4990 AMIGA - 7950 |8 AMIGA - 7995
STRIKES | <:1/: ‘o i o 7o

DOS HERMANAS
(SEVILLA)

| 4D BOXING

PC5 1/4-1495
PC31/2- 1495

CHICHEN ITZA
FC51/4- 1495
PC 3 1/2- 1495
Wl AMGA - 1495

AARI. 1495

PC51/4 - 1495
PC37/2- 1495

SAND OF FIRE

PE 5 1/4-11495
PC 3:1/2 1495

STREET FIGHTER

PC51/4-1195
PC3H2-1195

| Bosket Highway Parol
) P 5 /4 1995 PG5 1/4- 1995
™ rC3/2 1995 | o8] PC31/2- 1595

4D DRIVING
) Fcai/z 140

ACES OF THE

PCI1/2 1995

pepatenany pr A e,

OFERTAS DEPORTIVOS OFERTAS PC 3 1/2

5 o 2o S e
1-1975%: £ 2-2950: 5 3-3975°
PRt Fon .. oo e

{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

EDUCATIVOS DISINEY

MICKEY 1,2,3 MICKEY MEMORIA MICKEY AB.C

PC51/4
PC ;»1/2

DE 2 A 5 ANOS

OFERTAS AMIGA

BAD LANDS

CHIP CHALLENGE
DOMINATION

E-MOTION

ESCAPE PLANET ROBOT M
FLP-IT MAGNOSE

HARD DRIVIN I

JUDGE DREED
JUMPING JACKSON
LOGICAL

MUDS.

METAL MASTERS

HORROR ZOMSBIES ET. CRYP

MONTY PYTHON'S
MOONSHINE RACER

| OlL IMPERUM
OPERATION HARRIER :
POP UP
RoBCZONE = 1 —3935

‘ SIMULCRA FErpnans |

| STARTRASH oo ol

| srormeall. 22 -500 &
VAXINE G s
WARLOCK THE AVENGER
WINDOW WIZARD

OFERTAS PC3, AMIGA

ALPHA WAVES
AUTOCRASH
BOBO

CHIP'S CHALLENGE
DESPERADO 2
HORROR ZOMBIES CRYPT
INTERPHASE

JAI ALAI

JUMP

KONG'S REVENGE
LAST DUEL
LOGICAL
MASTERBLAZER
NETHERWORLD

RCCK'N'ROLL
ROTOX

S.TUN. RUNNER "3.,_,___‘97.04‘"
SILENT SHADOW
SNOWSTRIKE
STARBOWLS
STREET ROD
STROPER

VAXINE

WINDOW WIZARD

2 x1 AMSTRAD DISCO

Flyng Shark / Glaxy Force 1.900
Tiger Road / Street Fighter 1.900
Out Run / Road Blasters | 1.900
Robocop / Batman [ 1.200
Cabal )J Operation Wolf 1.900
Bubble Bubble / Super Wonderboy | 1.900
New Zealand Story / Rainbow Island | 1.900
Renegade / Target Renegade | 1.900
Indy '/ Indy Il 1.900
Star Wars /yRetorno Jedi 1.900
Last Ninja 2 / Renegade Il 1.900
Barbarian / Barbarian Il 1.900
Rambo / Rambo Il 1.900
Tetris / Pop Up 1.900
También tenemos juegos para :  CONSULTA

SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, MSX. Sty
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L e s STUNT ISLAND introduce
@ - un nuevo estandar en
- - simulaciones al combinar
un simulador de vuelo de
) , gran calidad con un
[ ) extraordinario médulo de
@ produccién de peliculas
o) estilo Hollywood.
Juega STUNT ISLAND
[ - 2 como una campaiia
- | . - donde deberas completar
: 32 desafiantes misiones
. 3 de vuelo acrobatico,
__________ = jo deja libre tu
Bisg e imaginacién creando
ta mismo peliculas
llenas de accién!

STUNT ISLAND fue
desarrollado con la
colaboracién de
famosos productores
de Hollywood,
coordinadores de
especialistas,
disenadores de
decorados y pilotos.

SERRANO, 240
28016 MADRID
Tel.: 458 16 58

i F 1 L

M A !

Coloca hasta ocho camaras para
capturar toda la accién. Pon

PIRATERIA
ES DELITO

i V U E L A 1

Haz cosas que nunca has hecho
con un simulador de vuelo; como
aterrizar sobre trenes en
movimiento, o recoger a un preso
que huye de la isla de Alcatraz.
Elige cualquiera de los 45 aviones
civiles o militares, equipados
cuidadosamente y perfectamente
reproducidos.

Participa en una competiciéon de
especialistas o crea y vuela en
tus propias acrobacias.

INFOG RAMES‘”.\“\

Sane® ’L £

camaras sobre coches que se
mueven e incluso sobre aviones
de observacion.

STUNT ISLAND es un enorme
mundo en 3D en el que puedes
elegir entre los 34 decorados
programados.

Ademas, también puedes construir
tu propio decorado a partir de un
inventario de mas de 800 objetos,
vehiculos, edificios y animales.
Pon en movimiento vehiculos,
activa explosiones, dispara
misiles... tG controlas toda la
accion.

: E D I T A 1

Con la grabacién en la mano, pasa
a la opcién de edicién donde
cortaras y pegaras las mejores

secuencias de tu pelicula de accién.
Anade masica, sonidos, efectos
visuales, créditos, incluso tu propia
voz (se requiere una Sound Blaster
o compatible).

Disnep.

© 1993 Disney Software



