Niomero 51

HOBBY PRESS 2 2 5
Atas

REPORTAJE

B (592
jko mejor de fo
feria de CHICAGO!

’ . 4 ) g e |
Solo para adictos AR O s
: o - _— R L | CEUTA
' el Y MELILLA

' ¥ . R 215 PTAS.
| - - : :
N # F =l ' #

/é INDY IV

[T

000

|

4 .
Re)

jAsi son las
avenfuras que
fe fraeran

de cabeza!

CRUISE
FOR A CORPSE

| LAS CLAVES
| PARA
R\ "Eﬂﬂ!!‘,lylll_
% AL IMPERIO
‘TE\ |

1 ™

{ g ¥/ .._ =l v ! . ¥,
. 4/ 7 - = = e M
R ™ 7 : - S . '
r d - N I_ - | . J
f il ¥ | | |
0 i -y ¢ 1 3 i §
y I.. i 4 e ';::\ 4 i / 1 ' = . &
N : == \/
o= Loy = P—
. My - —. v
\ob "\ EN LA
-I"‘ _'F'_ I P —_— . — Aas ot MR ﬁ = -
ULTIMA e
) —_—— Animacion
i 8
Ae e GALAXIA profesional

alcance
—

«5 SONIDO, MULTIMEDIA, TECNOLOGIA




UNA VERDADERA SENSACI(

o 22 e, iMAS DE 30 PRUEBAS!
- Wl e e e S e P Incluye todas las disciplinas
- . =5 de pista y campo...

jincreible animacion
y asombrosa accion!

iDOS DISCOS GRATIS! o
Con muchas mas |8
pruebas que incluyen:
SALTO DE TRAMPOLIN
NATACION . JUDO . LUCHA
ESGRIMA y BOXEO

UEGO D

CBEM AMIGA - ATARI
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N DEL DEPORTE OLIMPICO
DIRECCION DE EQUIPO

Ponte al mando del
entrenamiento de tu equipo en
esta competicion de verano.

CUADRO DE HONOR

Incluye la historia de los Juegos y los
éxitos alcanzados por los participantes.
Compara la actuacion de los miembros
de tu equipo con aquéllos que marcaron
un hito en la historia mientras intentas
conseguir nuevas marcas mundiales.

UEGOS

T- PC COMPATIBLES




CIDFCA!

10x15¢cm.

LOS MEJORES TITULOS

30 HORAS DE JUEGO
_CON SOLO 4 PILAS

-2
~5
. =

VIC TOKAI INC

Incluye: Consola,
P cable Game Link,

. Auriculares, 4 pilas,
¥ el super-éxito Tetris
=y la suscripcion
gratuita al
Club Nintendo.

¥ aun hay més.

Dos fenémeno-accesorios que
multiplican las posibilidades de tu
GAMEBOY.

€l UGHT BOY, luz y lupa todo en uno,
pora jugar a oscuras y a doble tamafio.

Y la BATERIA RECARGABLE / ADAPTADOR
DE CORRIENTE A/C, =2

pora jugar durante T s
10 horos sin pilas
(funcion baoteria), o
infinitas, conectado g
a lo red (funcién
adaptador).
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Eu este nimene

wCruise for a Corpsen

Una gran epopeya galdctica
«Epic», se asoma a lo grande en
nuestra portada, para que rompais
la velocidad de las estrellas con sus
naves. Con este simulador conoce-
réis los confines del Universo, si no
os perdéis antes.

MEGAJUEGO. wPushovers,
Lp nueve reto de Ocean prota-
ganizado pir una sngular hormga.

MANIACOS, ;i seria e viso-
tros sin s consejes de Ferhergon!

1 ACTUALIDAD. Nuestin
equipn de corresponsales 4l

pie del candn depuestos a collams

oL se copce en ef panerama msndial

1 PREVIEWS. «Indy Vs vy
8 «Cruise for a Corpsens e a-

; lentica prmica

2 PUNTO DE MIRA. Fija el
tuyc-en «5pace Crusades, o
en «Cool Cros Twinse, entie otros.

3 SHADOWLANDS, Un
JIBGO quE 1E invila 8 caminas
por Unas paruras y tenehinsas lieras

3 CHICAGO. La audad que
brilla al roio vivo, celebrd de
nueve su fena.

3 GUEST. Entra en la man-
sitsn di un muistenoso {atbii-
cante de juguetes

3 THUNDER BOARD. Una
nuEya lareta de senida que
amphia las posibilidades de 1w PC.

4 TECNOMANIA. Ponte al
dia en lo gue a teenalogla
PNt s refiede

4 DELUXE PAINT ANIMA-
TION. Coatinia u curso de
pnfor wdormatica sin pincees.

4 MICROMANIAS. Segul-
MOs MUy Seros en esia sec-
it El hiormio no et para ballos.

‘ 4 BARBARIAN M. Si recuer-

das el prisper juege, no dejas
pasar e largn &3 sequndd entiega.

5 GOBLININS. Tres “gobilii-
manos” e busca del reme-
tho gue Cure 2 su Querido rey.

5 EPIC. Muestra periada, Ha-

e falta deor mas. ;57 Pues
&5 una gran simulader espacial conel
gue surcar el pspacio infinito.

6 DUNE. Especia es el gle-

mento mas preciado por 1o-
tos nosoires en la gatawa. Hay gue
Luscarin juntos.

6 CONSOLAS. Cinco pagi-

naz repletas de jUBgos para
los mas consalercs de entre 195 juga
doves profesionales

7 CARGADORES. Lo mejor
forma de sacar mas partido
a VLESIFOS Juegos.

? PANORAMA. No lodo

van a wer ordenadores. Dis-
[rutla de oiro tipo de espedtindos con
nuestra “diferenie” seccion

a estais en vuestro
segundo mes de
vacaciones y todos muy
morenitos. ;A que si? Y
es sequro que, aunque estéis en la playa
o en la montana, ninguno de vosotros ha
dejado el ordenata o la consola en casa,
jfaltaria mas! Los que tampoco
descansamos, ni nos vamos de
vacaciones, sino que sequimos fieles a
nuestra cita por muy lejos que estéis,
somos nosotros. Y es que no podemos
parar de adelantaros, mostraros y
comentaros las mejores novedades del
apasionante mundo de los videojuegos.
Empezamos. «Epic», toda una gozada
espacial, llega a tu pantalla. Un juego en
el que pondras a prueba tus dotes de
piloto galactico, defendiendo tu mundo y
atacando universos enemigos. También
comparten el estrellato estelar nuestras
previews. «Cruise for a Corpse» os
convertira en sagaces detectives al estilo
de los personajes mas clasicos de todos
los tiempos, pero el auténtico bombazo
de esta seccion es «Indiana Jones and the
Fate of Atlantis». Indy sequro que nos
hara pasar muchas horas de diversion,
“por culpa” de las dificultades que los
chicos de LucasArts han introducido en
esta increible aventura.

No nos perdimos la feria de Chicago. Al
revés, encontramos muchas novedades
de nuestro pequeno gran mundo del
software y el hardware. Para aquellos
artistas informaticos que realizan
auténticas obras maestras sin pincel, os
presentamos «Deluxe Paint Animation».
También han encontrado su sitio
«Shadowlands», «Barbarian ll» y el
genial «Dune». Atravesando tierras
misteriosas, luchando contra herculeos
enemigos y buscando elementos
milagrosos pasaréis miles de horas de
diversion. Antes de despedirnos por hoy,
—jno nos queda mas espaciol-, contaros
que por supuesto también encontraréis
nuestras secciones habituales de
consolas, cargadores, arcade,
megajuegos, panorama y micromanias.
Clasicos apartados de Micromania que
siempre os acercan cosas nuevas. Sequro
que nos dejamos cosas en el disco duro.
Pero bueno, leerla con mucha atencion
entre chapuzon y chapuzdén. jNos vemos
en septiembre!

La Redaccion

MICROMANIA
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Nuevos retos para Bumpy

. iGuién no se acuerda e
esa pelatilla simpatica y saltari-
na llamada Bumpy? Bueng,
mas gue pelatilla, Bumpy era
una especie e globete inguie-
to que iba de platatorma en
plataforma en busca de puntos
y eyitanda caer sabre [os pin-
chos gque le enyiaban al olro

munda. Pues bien, 1a firma
francesa’Loricel ha fanzada la
lercera entrega de Bumpy, con
muchas mas paniallas lenas de
dificultades. «Bumpys», que es
coma se lama el juege, se pre-
senta en PE con todo lujo de
detalles, para que boten por los
dires viestras pantallas,

Una compilacion con “estrella”

. Jean Pierre Pappirees un
joven [ugador francés proce-
dente del Marsella gue =g ha
comwertido er gl fichaje mas ca-
rex del fiibol italiano; el Milan
bia pagado gar &l millanes de |i-
ras, Ahora, coma ofras jugato-
res fe renombre han hecho en
anteriares acasiones, ha unido
si nombre al mundo del soft-
ware, cediendo su imagen pard
la portada de una recopilaciin

alean Pierre Pappin’s Goallius-
ters» Bs una compilacidn que
acaba de sacar Ubi y que Oro
disinbuye en nuestro pais. Esta
relne cuatto importantes jue-
gos de futbol! «Warld Cham-
pionship Soccers, «hanchester
Uniteds, aKick Off 2» v, por ul-
timo, «Intemational Soccer
Challenge». Atatis, Amigas y
PC det munde futholerg, unios
sin pensarlo a Pappin.

Millones de botones

. Fara todos aguellas que
hayais sentido envidia del jover
madrilefio gue ha sido selecdo-
nado par la NASA comeo prox-
mo astronauta europeo, Virgin
lanzara en breve al espacin in-
formatico «Shutties.

El programa nies plantea un
abjetiva tan ambicioso com
arigingl; dirigir un simulador es-
pacial. Ademnas, aife es nl mas
ni menass gue el gue utiliza la

Un superhéroe muy

MNASA en fa realidad. El sirmiila-
dor encajard a la perfeccion en
yuestras PCs, Amigas y Ataris, a
peca voluntad gue pongdis par
yuestra parte.

El «5huttle» ariginal se cam-
pone de unas 400 botones,
aungque el yuestro serd praba-
blemente mas sencillo de mane-
jar y entender, perp sin perder
las posibilidades y sensaciones
el genuino.

especial

.' Loriciel tras el éxite conse-
gquide por sy @rismatice Baby
Ip ha deodo crear a un nuevo
superhérae coma protaganista
de un arcade |lamads «The

Cartoonse. Este &5 un joven
dispuesto a ayudar 3 un geque-
ez amigo due le-acampana en
suaventura, ¢ Oue cimo o ha-

6 MICROMANIA
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ce? Sencillo, colecando bloques
de pietlras para gue éste pueda
subir y hajar a voluntad,

«The Cartonnss pramete ser
un trepidante arcade repleto de
detalles comicos que cambind
elementes de ltulos come
«Buiidertand» o «Bumpy». Ds
seguiremnas infarmantdo,

AMIGA

B OCEAN

M Disponible: ST, AMIGA, PC
WY, Comentada: AMIGA

B Tipo Puzzle

ace alguin tiempo va

quc los usuarios de

ordenadores descu-

brieron que e¢n el

mundo de los video-
Jjuegos no todo se reducia a ma-
tar enemigos o dar saltos de plata-
forma en plataforma, abriéndose
asi un amplio abanico de posibili-
dades en los que la rapidez de
movimientos y la precision del
joystick perdfan importancia
frente a la imaginacion y la clari-
dad roental.

«Tetris» fue uno de esos pri-
meros juegos que destaco por su
originalidad y por su enorme
adiceién, y todo ello sin pegar
un solo tiro. A este magnifico
programa le siguieron otros mu-
chos, obteniendo muy distintas
suertes. Son los casos de «Block
Out», «Spherical», «Blue Angel
69» y algunos mds que lenfan
como denominador comin la
originalidad. A este mundo de
videojuegos, ain por explotar,
se une ahora «Push-overs, un
divertidisimo programa en ¢l
que toda la accion se basa cn
tumbar las piezas de un curioso
doming. Quizd haya quien a es-
tas alturas piense que sc trata de
un juego simple, pero nada mds
lejos de Ia realidad. Veamos por
qué es esto.

TODO POR UNA BOLSA DE PATATAS

<Os imagindis que un perro y
una hormiga puedan legar a ser
amigos? Pues bien, en este
«Push-over» todo es posible,
hasta eso. De ahi que cuando
Colin Curly —el perro- pierde
sus delictosas patatas fritas en
un hormiguero recurra a su vie-
jo amigo G.1. Ant, una hormiga
soldado extremadamente fuerte.
En honor a la verdad. cuando
G.I. Ant aceptd el encargo nun-
ca pensé que la mision seria tan
complicada, y es que al descen-
der a las profundidades del hor-
miguero descubrid asombrado
todo un complejo entramado de
habitaciones que sélo podia ser
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Con un planteamiento tan original como sencillo, «Push-
Overs es un divertidisima juego repleto de adiccion.

Ocean ha sido capaz de abrir
el baol de la originalidad y
olvidarse, por una vez, de
disparos, feroces enemigos
de final de fase, complicadas
patadas de karate,., para
centrarse en algo fan aparentemente sencillo como derribar
las fichas de dominé. Estamos ante «Push-over», una nueva y
original concepeion de los juegos de puzzles.
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atravesado tras activar correcta-
mente unas piezas de domind
que abrian {a puerta que condu-
cfa al siguiente nivel. La prime-
ra idea de G.I. fue lu de abando-
nar, pero cuando se disponia a
regresar vio a su amigo Colin
Curly por el orificio del hormi-

:Jf.f..l'i
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guero. Estaba muy desesperado
y muy hambriento. Y jpor las
antenas de la hormiga jefe! -es
lo mismo que decir jqué demo-
nios! pero en ¢l lenguaje los hu-
manos—, al fin y al cabo era su
mejor amigo. Habia que inten-
tarlo verdad.
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A pesar def tamario de la ficha, nuestra amiga G.I. Ant seré
capaz de colocarla en el lugar gue le hayamos mandada.
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En cada pantalla contamos con un corto espacio de tiempo
limite para tievar a cabo nuestra mision con éxito.

La mision en «Push-Over» es conseguir tirar sin efrores to-
das las fichas del dominé en un orden determinado.

QUE NO QUEDE NI UNA EN PIE

El objetivo del juego es, por lo
tanto, colocar y manipular las
fichas de tal manera que la cai-
da de una de ellas provoque la
reaccion en cadena del resto.
Pero la cosa no es tan ficil co-
mo a priori puede parecer.

En principio hay 10 tipos dife-
rentes de fichas, y cada una de
ellas tiene unas propiedades par-
ticulares: las hay que flotan,
olras construyen puentes, otras
dan continuos tumbos hasta que
se detienen por un obstéculo, etc.

Pero esto no s todo. Ademis
es necesario derribar absoluta-
mentc todas las fichas para ob-
tener ¢xito, siendo la pieza
“Trigger”, formada por tres ra-
yas horizontales rojas, la dltima
en caer., Para ello G.1. Ant debe-
ri cargar y luego colocar ade-
cuadamente los distintos blo-
ques, a excepeion del Mogue
“Trigger” que no puede ser des-
plazado. Una vez colocados los
blogques correctamente, dispo-
nemos de una sola pulsacion pa-
ra tumbar todas las fichas.

Para complicar algo mis el juc-
20, disponemos de un tiempo de-
terminado para llevar a cabo
nuestra ntision. Dicho tiempo
variard segiin la complicacion
del njvel. Para que te hagas una
idea hay pantallas en las que
contamos con 45 segundos y en
otras en las que se nos da mis de
[0 minutos.

Si tienes éxito, es decir, si de-
rribas todos los bloques y lo ha-
ces dentro del tiempo Hmite, de-
berds salir por la puerta que estd
abierta. De no ser asi tendrds
que repetir ese nivel. Por cada
escenario que completes correc-

T
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tamente serds obsequiado con
un comodin, La utilidad de este
comudin es la siguiente: puede
que ocurra que en un determina-
do nivel consigas colocar ade-
cuadamente la totalidad de las fi-
chas, pero la puerta que conduce
al siguiente nivel permanezca
cerrada debido a que has agotado
el tiempo limite, entonces ulili-
zas ¢l comodin y la pantalia apa-
recerd tal y como la dejaste an-
tertormente pero dispondrds de
todo el tiempo, con lo que no
tendrds mds que cmpujar y diri-
girte a la salida.

Otra ventaja que presenta
«Push-over» es que en cual-
quier momento puedes acceder
a la pantalla pausa/ayuda, en la
que aparecer la descripeion de

EJOS

COS

No te desesperes aunque
veas muchos bloques en la
pantalla, ya que en la mayo-
ria de los casos sélo es nece-
sario mover unos cuantos, y
a veces tan sélo hay que pen-
sar cual empujor.

} Ten siempre muy claro cudl

es la funcion de cada bloque.
En caso de duda accede a la
pantalla pausa/ayuda.

En algunas pantallas sera
NECesario UNG VeI empu-
joda la ficha G.I. Ant realice
alguna occién, Deberds darie
prisa si quieres pasar al si-
guiente nivel.

Seqan avanzamos en el juego veremos gue fos escenarios
cambiaran, pero nuestro objetivo sera el mismo.

Si nos descuidamos, nuestra pequena amiga caera de un pi-
so a otro, perdiendo un tiempo precioso.

los distintos bloques asi como
su utilidad, Ademas, si agotas el
tiempo y accedes a esta pantalla
aparecerd un consejo que te
ayudard a resolver el enigma.
Muy iitil, ;no?

Pero ahi no acaba tedo, sino
que los seftores de Ocean, en un
acto que les honra, han decidi-
do ponérnoslo ain un poco mds
ficil y han introducido la posi-
hilidad de acceder directamente
a cualquier nivel mediante el
uso de claves. Cémodo, ;no?

¢SERA DIVERTIDO?

La principal duda que se e
puede presentar al cldsico juga-
dor.de videojuegos es la de ;se-
r4 divertido un juego donde no
muere nadie? Se dice que el
movimiento se demuestra an-
dando o lo que es lo mismo, que
la diversion se demuestra jugan-
do. Nuestro consejo es que lo
pruches y que después opines.

Estamos seguros de que no te
decepcionard, y es que esle
«Push-over» es uno de esos jue-
£05s que sin ser excepcional a ni-
vel grifico, alcanza unas cotas
de adiccion de lo mas elevado
gue hemos visto.

0.G.D.
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Un juego de miedo

. Infogrames cemertializard
en breve «Screams n the
darks, un programa inspirado
en las novelas de Lovecraft de
la serig “La llamaia de Cthul-
hu". E juego gue combina gle-
mentos de arcade y de aventu-
rd, w8 decarmella 2n una casa a
punta de derrumbarse, en la
gue un atarmentade gintor
acaba de suicidarse, Dos persa-
najes, Emily Hartwood y Ed-
ward Carnby, tienen gue des-
cubrir los misteries de la
tenehrosa mansion,

Garantizado

Esta es, a grandes lasges, la
trama de este "Gatos en la os-
curidad”, un titulo provisional
que prontd aparecera en yues-
tros PCs y fue destaca en una
primera aproximacian par la
gran calidad de sus graficos.

. “Vencerd al sChessmaster
3000w v al «Sargan Vv, o & no
lp devolvemos el dinerc”. Esta
8 |a publicidad de "jague ma-
ie” con la.gue Capsione ha co-
mercializado un riueve juego de
ajedrez llamade « Grandmaster

A hombazos

Chesse. Vuestros PCs podran |-
gar al ajedrez can grahicos y so-
nidos Super VGA, aunque, co-
ma s logicn, seran sus niveles
de difieultad lo mas impartanta,
Realmenie de maestros, segun
dicen elle; lo' comprabaremaos.

. sDynablasters es un juega
explosivo. Asl comp suena. En
&l mismo, nuestro papel es el
de unps hombrecilles gque se
dedican a poner bambas a lo
largo'y anchio de [ pantalla da)
ardenador, para no verse dete-
midas en sb caminp por 1os
"malvados” enemigos que les
persiguen, Cada pantalla nos

A dibujar toca

preserita situaciones diferentes,
gue solo con ingenio y habili-
dad podremos superar sin mu-
cha dificultad. Pero la mejar in-
novacian de este [uego es |3
posibilidad de |ugar cinco pér-
sanas a la vez, algo realmente
increible, Un arcade muy adicti-
yo can toda el sabar de progra-
mas clasicos,

. Las gue ya hayais hechig
vigestros pinitos artisticos con el
wKid Pixe, agradecersis que
Broderbund penga en viestros
PCs una nueva versién dal mis-
mo gue corre bajo Windows,
bajo @l nombre de «Kid Pix
Companiane. Lds pasibilidades
e &ste son tremendas, gracias
5Us nueyas opciofes con las
gue se pueden crear dibujos y

presentaciones realmente soy-
prendentes, acompanadas de
increibles efectas sonoros; Si
wkid Pix» hia consegilido este
ano fa medalla de brepce en los
premios de Tecnologia Educatj-
va celebrados e Lafdres, s
cantinuacion pusde hacerse
oo el de org. Bronderbiund co-
mercializa ambien wuna versidr
para Macintesh del programa.

MICROMANIA 7
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S5EGA NINTENDO

MEGADRIVE GAME BOY LYNX GAMF GEAR TURBEO GRAFX SUPER NINTENDO NEO GED

L &7 i

iPregpdaste pars
el yerase i

calionde de To vidal
BATMAN
ROBOCOP 2 )

REMLINS 2
CHUCK ROCK 3
TRACK'N FIELD
AYRTON SENNA

LA FAMILIA ADDAMS

A MEGA
MAPAS
MISSION:
A IMPOSSIBLE
’-4'_ Y SHNINOBI

Porque el mes que viene os la podriamos preguntar...




Por fin, por fin, por
fin. Ha llegado el
momento
esperado, el
deseado. ;Como
que de qué? Claro
que lo sabes: nos
toca el turno a
nosotros, a los
Maniacos del
Calabozo. En las
proximas lineas
puede ocurrir de
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fectivamente, pues ésta es
viestra seccion y todo lo que
querdis que pase, pmar.i Sin
embargo, comenzaré hablando
del JDR espariol en implemen-
tacion. Por desgracia. la noti-
cia es que de momento no hay
noticias, dado que por problc-
mas inherentes a la fecha, estd
un poco paralizado ¢l proyec-
to. Espero que lo comprendais.
Estoy descando contaros cosas
de él, pero tendrin que esperar todavia otro mes.

Pero mientras llega, estoy seguro de que no vais a te-
ner ni un segundo para aburriros. Para cllo, tendis una
amplia posibilidad de juegos: «Obitus», «Lord of the
Rings», «Dark Heart Of Uukrul», a los que ahora se
unen «Elvira 1I», «Space Crusade» y «Shadowlands»,
todos ellos excelenles, cada uno a su manera, y que es-
loy convencido de que colaborarin a inundar esta sec-
cidn con vuestras cartas.

Os invito, mds bien, os insisto en que me contéis cosas
de estos juegos y me agobiéis con vuestros problemas:
prometo que os '1yudan, COMO SIENIPIC, O sed, con cuen-
tagotas para no fastidiaros la partida. je.

También el breve ¢ apunte de que, por esas casualidades
que tiene la vida, se ha publicado en Inglaterra el «Wi-
zardry», que cité el otro dia en referencia a los JDRs pa-
ra MSX. El juego tiene un par de aitos, pero quizi sea
ahora mis ficil su llegada a Espana.

Sin mas dilacion, comienza ya mismo el turno de...

OTROS MANIACOS

I primero en hablar es Nogreref, cuyo nombre lei-

do al revés es, “casualmente”, por mero azar su-

pongo, el mismo que ¢l mio. Lo cierto es que es-
cribe una carta de muy divertida lectura y con la que
confieso haber pasado un rate estupendo.

Sabed todos gue Nogreref estd encerrado en el Kala-
boso de lus Aseitunas Tenebrosos donde el malvado
Kartayo Kasuela lc ha confinado. S6lo le dejard salir si
acaba un JDR contenido en un pastelillo que se activa al
introducirse en un artefacto no menos curioso. Para ello
le ha dado un plazo de 500 aiios, bajo la amenarza de en-
viarle el espiritu de las Tortillas. Del citado periodo, ha
consumido 499 afios aprendiendo a manejar el yoistik.
Pero, desgraciadamente, su aventura ha terminado.

or suerle, cuenta con la ayuda de dos fieles ratas,

Ambrosia vy Prosopopeya, que le comunican con

el mundo exterior. Y en particular, con nosotros.
El pastelillo en cuestién responde curiosamente al nom-
bre de «Bloodwych» y el punto de atasco es la entrada a
la torre de la Serpiente, con los tres charcos verdes. Ni
siquiera su dios, Jamondepoyolegumbre, le puede ayu-
dar. No (e preocupes, gque aqui estid Ferhergon para acu-
dir puntualmente al rescate.

La verdad es que no entiendo dénde estd realmente el
problema. Creo recordar que al pisar el charco que men-
cionas, se abria la segunda puerta y se cerraba la recién
entrada. Claro que si te hace girar al mismo tiempo no te
darfas cuenta... Espero que esto (e sirva de algo, oyacot
(tocayo escrito al revés),

oaquin Santos, de Alcorcon (Madrid) saca a cola-

cion un tema casi olvidad., Habla del «Drakkhen».

. Os acordiis de lo que dejamos colgando hace ya
algunos nimeros? Joaguin incide sobre tal pregunta.
Ademis, me cuenta que se ha trucado —con el PCTools—
sus personajes para darles artificialmente mds nivel.
Asi, no es de extrafar que pregunte por el uso de los he-
chizos (que, por cierto, viene en las instrucciones). Res-
pecto a fos Spellbooks que encuentres, suelen contener
mensajes que podris leer, xlempu, que comprendas su
idioma para lo que necesitards un cetro o un hechizo de
comprension.
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hora vamos con la famosa novena ligrima, Re-

cordaréis que deciamos que es preciso hacer dos

actos de fe, uno formal y otro matenial. Hoy sélo
describiré el primero. Un acto de fe formal es una ora-
cion, por supuesto. Por tanto, debéis rezar. Para ello,
hay que leer los [ragmentos de la oracién que encontra-
rds en los sepulcros de cuatro de los castillos. Tal lectu-
ra deberd ser en el siguiente orden. Ja, que os habéis
creido que os voy a dar el orden, serfa demasiado ficil.
Si, en cambio, os diré cdmo debe quedar ¢f rezo al linal:
“Almighty God, source of lite and death, From your
humble servants, accept the remorse™. Espero que al
menos sedis capaces de dar con el acto de fe material,

ues seguimos con historias raras. Conocida la No-

grevef, ahora escribe un tal “Cavalier” desde Sala-

manca, contdndome unas cosas bastante complejas
sobre explosiones estelares, renacimientos y muertes dc
tatarabuelos, historias que me voy a ahorrar repetir, si
no os importa mucho. El caso ¢s que ha nacido un nue-
vo aventurero, que es él, y me pregunta si le recomen-
daria el «Lord of the Rings» para comenzar su periplo
aventurero.

1 quicres que sea sincero. no, Para principiantes,

este juego puede resultar algo aburrido debido a lo

lento de su desarrolio y a su enorme extension, que
tiende a producir el sindrome de no-saber-por-dénde-
empezar. Un buen comienzo podria ser «Dragons of
Flame» o «Megatraveller». De ahi, tal vez pudicras pa-
sar el «Dark Heart of Uukrul», Lo cierto es que, si no
fuera por los problemas que os estd dando la version
PC, el ideal seria el «Bloodwych», Echa un ojo también
al «Shadowlands». Cuando ya tengas mds experiencia,
te esperan «Elviras y su segunda parte, pero ¢stos ya
para nota.

o3 vamos a Alicante, donde nos espera Daniel

Risueno. Su primera pregunta versa sobre ¢l

«Drakkhen», en concereto del paradero del sacer-
dote humano que por alli hay. Tal sacerdote se encuentra
en una jaula, prisionero en el castillo del Principe del
Agua, v para llegar a él deberds acceder a sus habita-
ciones secretas, luminando cierta fuente. Y si no ¢n-
cuentras ninguna constelacion parcecida a Ia Osa Ma-
yor... qué quieres que te diga: busca mejor.

Ahora aborda el enigma del «Dark Heart of Uukruls.,
Me pregunto si queda algitin maniaco por preguntarme
cdmo se pasa el rio de Urzhut. En el préximo especial
prometo una gufa detallada de ral enigma. Entretanto,
os vuelvo a recordar que. quizd, la magia vea mejor que
los 0jos.

Finaimente sélo queda comentarte que el «Lord of the
Rings» ya deberia de estar publicado por aqui. Ha habi-
do suerte y nos lo han traido rapido.

a siguiente carta cs andnima. Y es una pena, por-

que no la voy a contestar. Me gusta saber con

quién hablo, es una mania (jjuna Micromanial!l).
Pero aprovecho para deciros que, por favor, pongdis
vuestro nombre en algin sitio, aunque luego uséis un
seudonimo en el resto.

1iguel Angel Cruz, de Barcelona, sc pasa las

cuatro torres del «Bloodwych», llega al final de

la quinta y se encuentra una puerta cerrada, cer-
cana a la localizacion del Permit. Hasta aqui todo bien.
El problema es que no sabe abrirla. Vaya por Dios. Te
va a dar la risa floja, pues la solucidn es tan simple co-
mo usar el hechizo de abrir puertas, llamado Magelock.
Lo que daria por verte la cara...

La siguiente incognita ¢s el cuarto cristal del «Crys-
tais of Arborear». Agradece a Fernando Garcia (Madrid)
la asistencia. Tal gema estd, efectivamente, en una de
las cuevas, en concreto, en aquella a Ia que se entra por
el extremo noroeste de la isla, al Norte del Bosque de
Akilon, Buscala cerca de una estatua.
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Dice que ve un grave inconveniente a los JDRs: es

imposible jugarlos en épocas de examen pues en-
ganchan ¢ impiden realizar otras labores. En fin... Yo
creo gue con und buena organizacidn te puede dar tiem-
po a tedo. pero, por suerle, ahora estamos ¢n verano,

l l oy parece que os ha dado por el «Dirakkhen». Ar-

[ ;‘linalmcme, Miguel Angel trata de crear polémica.

turo Garcia, con cierto orgullo, rebela ser estu-

diante de Ffsicas en la Complutense de Madrid
(quizi no estés tun lejos de Ferhergdn como parece) y es
de Majadahonda (Madrid). Dejando de lado tan sérdi-
dos detalles, vamos con sus preguntas, Si, las ldgrimas
se representan, cuando las coges, por crucecitas en la
corona de al lado del pozo. En el primer castillo, cnando
dice que “'la energia serd reinjertada™ se reficre a que
hay un sitio, al que se accede gracias a esa palanca, don-
de se nos repondri la energia si lo pisamos. Las rejas de
las esquinas no suelen servir para nada. En el castillo
del Principe del Agua. se puede salir del sitio a que te te-
leportas (la fuente de la que hablé antes era un telepor-
tador) por una puerta que hay tres habitaciones mas alli,
pero necesitards ir con toda la cuadrilla para lograrlo.

que sirve ¢l Unicornio, pero su mision {de tenerla)

no es vital. Los Principes se te apareceran cuando
llegue el momento, ne te preocupes. Lo mismo te digo
de los castille de la nieve: podris entrar a ellos cuando
hagas primcro ciertas cosas. En uno se te dard la lave
para entra al otro, que es el de la Princesa del Aire. Res-
pecto a los atatdes, ya has visto que has acertado de ple-
no. Muy bien, chaval. No te preocupes por el Dragdn
del castillo de la Princesa del Agua. Ya no te contesto a
mas preguntas, lo siento,

esde La Coruila, se incorpora a la reunién Isaac
DMam’n, con unas jugoesas pistas del «Eye of the

Beholder». Ya las sacaré partido, no lo dudes. A
cambio, s6lo pregunta para qué sirven los huevos de
Kenku (kenku egg). Yo te diria que muy malos no estin:
son comida vulgar y corriente. Luego recomienda el jue-
€0 a todos, lo que me recuerda preguntar qué pasa con
este juego. ;No se decide nadie a sacarlo por estos lares?
Isaac estd atascado en el nivel diez del juego, Si, es ¢l
diez pues el primero de los “verdes”. Esto significa que
te has saltado alguno por el camino. ya que crees estar
en el ocho. Explora bien y tu atasco desaparecerd.

ﬁ peticion de José Maria Garcia, de Cddiz, salta a la

S igo. En el de la Princesa del Agua, tampoco sé para

palestra el «Dark heart of Uukrul». Por supuesto,

una de sus preguntas se refiere al Urzhut, como
no. Vamos con las otras. La combinacién de nimeros
necesaria para acceder a la urna de los corazones no es-
td en ningiin sitio: deberds ir probando para dar con ella.
El corazén de piedra, bueno, los varios que hay, son ne-
cesarios para terminar el juego: son su objetivo. El glo-
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bo de sangre creo recordar que sirve para ver el pasado:
pregunta a Sagaris. Las plegarfas a Fshofth siguen sien-
do un misterio para mi: venga, a ver si alguien me las
cuenta. Respecto a la situacion de las llaves para abrir
las dos cancelas que hay al principio del laberinto... ten-
dris gue especificar mas a que laberinto te refieres,

que extraigo estos dos, El hechizo Resen es bas-

tante efectivo conltra usuarios de magia. Para lu-
char contra espiritus de fuego, lo mejor es contar con la
ayuda de un Water Element.

S ¢ despide con algunos consejos muy Gtifes, de los

el mapa que dimos en el niimero 43, en el especial

del «Dragons of Flame». Légicamente, si subes por
la cadena el mapa ya no coincidird con el alli dado, pucs
llegas al piso superior. Aqui te toca a ti currdrtelo para
no perderte. Respecto a lo de 1a inexistencia de algunos
de los cofres, posiblemente se deba a que tu version del
Juego es la de Amstrad vy tendra algunas diferencias.

Juan Diaz, de El Molar (Madrid) tiene problemas con

ver a tratar ¢l «Dark Heart of Uukrul». Resedar que

NO pregunta por o de Urzhut, pero creo que se debe
a que no ha llegado atin. Muchas de sus incognitas se
habrin despejado con ¢l especial de hace unos meses y
otras muchas lo hardn con el cercano, espero. Sin em-
bargo, parece haberse quedado atascado en la zona tras
Ureal, cuando te dan a elegir entre tres puertas,

l osé Maria Martinez escribe desde Malaga para vol-

de la derecha), otra precisa de muchas llaves (la

de la izquierda) y otra necesita una palabra migi-
ca {la central). Por supuesto, ta mis sencilla es la opcidn
centrista, siempre que conozcas la palabra. La palabra
es “word” (palabra, en inglés) y confieso que estaba es-
perando este jucgo de idems desde el principio del jue-
go. La verdad es que es un acertijo que suele salir en ca-
si todos los JDRs. Por cierto, eso de que seas amigo
personal de Zendick y Uukrul no creo que haga mucha
gracia 4 los maniacos. A ver si vigilas tus amistades, no
sea que te perviertan.

Con este conscjo, hemos llegado a un ntuevo fin. Si,

Como bien dices, una te lleva a muchas luchas (la

tristemente, la despedida se acerca. Pero todos sa-

béis que septiembre espera y que Ferhergon, ni
tampoco los demas maniacos, faltardn a su cita, Pues na-
da, me despido como siempre; el préximo mes, mds,

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la
siguiente direccion; MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n° 4,
28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid),

especificando en el sohre Maniacos del Calabozo.

porque buscamos:

cTienes mas de 18 afios?
. Te pasas el dia jugando con tu ordenador o tu consola?
cPresumes de ser un experto en videojuegos?

;Se te da bien escribir y te gustaria hacer de ello tu profesion?

$i todas tus respuestas han sido afirmativas, no te lo pienses maés... iilMMANOS!!

Marca el 6 54 81 99 de Madrid y pregunta por Esmeralda,
nuestra Secretaria de Redaccién. Ella te tomara los datos y
te dira cuando podemos vernos pare qu fres de lo
que eres capaz.

REDACTORES Y COLABORADORES
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Al parecer, nuestra previa y breve
incursion a Eriosthé no acabo de saciar el
apetito de la mayoria de los maniacos. Y
Ferhergon no puede resistir ver esos ojos
abatidos y esos hombros caidos. Asi que
he decidido volverr. Si, regresamos en las
proximas lineas a la ciudad de la
montana, a la maldita Eriosthé.

odos sabdis a estas alturas que alli
nos espera un ser que atiende al es-
trafalario nombre de Uukrul, que
no es ningtn angelito y que, como
mero entretenimiento, ha decidido
corromper completamente una
ciudad y llenarla de trampas. El
problema esti en que tal ciudad es
la nuestra y nos ha tocado la china
de meternos en ella para dar buena
cuenta del pérfido ente.

Para tal fin, hemos de hacernos
con la nada desderiable cifra de seis corazones helados (frozen
heart) que son las ltaves para conseguir la destruccién del
nombre con tantas ues. Si recorddis algo de lo publicado en el
nimero 48 de la revista, allf revelé el paradero de los dos pri-
meros corazones. Un tercero estd ¢n poder del dragon del enig-
ma del crucigrama. Quedan otros cinco. Hoy veremos como
encontrar otros dos de los descados corazones.

Por supuesto, resolveré con todo tipo de detalles el ya mano-
seado problema de Ia miquina de Urzhut. Y algunas ofras co-
sas interesanies pasardn también por este especial. Asi que
échate la mochila a la espalda y entra osadamente en Eriosthe.
No te precocupes, Ferhergon estd contigo.

ATANDO CABOS

| primero que hay que atar es el del acceso al “pool
of lesting” donde el sabio Sagaris os pondril a prue-
ba. Esto no es imprescindible para el fin del juego.
pero proporcionard unos valiosos puntos de expe-
riencia de una forma rdpida y comoda.

Deciamos que nos hacia falta una palabra para abrir la puer-
ta en cueslién, oculta en un laberinto de teletransportadores. Y
y0 0s comentaba que para abrirla era conveniente decir “una
palabra sin perder la fe”. Por supuesto, la solucion es “Faith”,
que es fe en inglés. Lo cierto es que se te dan mil pistas para
adivinarla. De hecho, al lado del primer transportador hay un
letrero con la inscripeion “Fear Alone Is The Hangman™. Pro-
bad a leer las iniciales...

Las puertas secretas que hay en los templos de Fshofth y Uft-
hu también han dado algan problema, asi como la situada en el
Circulo de los Magos. Con independencia de la posible utili-
dad de sus contenidos, su apertura no deberia haberos dado
problemas con ¢l procedimiento descrito en el pasado espe-
cial. No obstante, para los mis perezosos, diré que se abren,
respectivamente, con las plegarias Hoyamog {lres veces), Be-
lamoq (salvo que alguién haya encontrado olra forma) y el he-
chizo Altis.

UN PAR DE CORAZONES

amos con el tercero. Se encuentra pasado Urran, A

poco de salir de tal santuario, un mensaje nos avi-

sard de que no demos crédito a nuestros ojos, que

los pasillos ocultan muchas mentiras (“Disbelie-

ve your eyes- these passages veil many lies”). Y
asf es como muchos habréis, —o mejor, NO habréis—, notado.
En la primera plaza de cinco por cinco, parece que muchos pa-
sillos te lHevan al extremo opuesto de la sala. O sea, entras por
arriba y sales por abajo, por ejemplo.

Pues bien, uno de eslos pasillos tiene un “spinner”, con lo
que no ocurre fo primero. Es vuestra tarea localizar el pasillo
falso y atravesar el spinner sin desoricntarse, Tras é] un ascen-
sor 0s conducird muy cerca del tercer corazén.

El cuarto corazon estd en tas garras del dragén. Y para al-
canzarle hemos de resolver el crucigrama ya conocido por to-
dos. Venga, os voy a revelar algunas de las soluciones, pero no
os diré a qué niimero corresponde. Eso si, os garantizo que
son, en mi opinién, las mis dificiles. Seguro que para las de-
mis no tendréis ya tantos problemas. Venga, ahf van las pala-
britas migicas: “Underfoot”, *Renounces”, “leicled”, “Hum”.
De nada, chavales.

Como me habéis caido bien, también vamos a ver dénde que-
da el quinto corazén. Pasado Urtehln, habréis notado la exis-
tencia de una curiosa estruciura pirantidal, Por sus pisos nos
podemos mover usando unas “Magic cards”, de cuyo niimero
en poder del mago dependeri el nivel a que accedamos al lle-
gar a uno de tos “ascensores” que estdn siempre en el centro de
cadu planta, Pues bien, en ¢l piso cuarto hay un guerrero cn
un estado de forma bastante lamentable. Tal guerrero tienc, sin
embargo, importantes conocimientos que ansia compartir con-
ligo. Apunta sus consejos v, bueno, coge ese corazoncito gque
tiene para ti. Con él y ¢l del dragdn ya tienes cinco. Enhora-
buena, sélo quedan tres.

ULTIMA ESTACION: URZHUT

[, porgue estd zona ha soportado mds preguntas que

ningiin otro obsticulo desde que revelé cdmo matar al

monstruo de las catacumbas del «Elviras. Tras un lar-

go paseo hacia el Este desde el templo citado se llega

a unas salas de midquinas desde las que se nos dice
quc s controla un “carriage”, que traduciré por vagon. Hay
algunos planos bastante cripticos por alli distribuidos, gue pre-
tenden explicarnos el functonamicnto del vagon, pero con po-
co éxito seghin se deduce de las cartas recibidas.

Hay también unas ruedas que cicrran y abren tres turbinas,
que suministran la energfa al vagoén. Finatmente, hay un mi-
crofono para el controt vocal del vagon, lo que se hace con las
palabras Striya y Nuziln, que corresponden a cada uno de los
extremos que cubre esta linea regular,

Lo primero es encontrar el andén de la estacion, que es lo
mas dificil del enigma. Para ello es imprescindible usar el he-
chizo Talis con el fin de localizar una puerta secreta en ¢f sitio
indicado por uno de los mapas, que esta marcado con una “T",
Con la puerta encontrada, la abriremos con Altis y podremos
explorar una seric de pisos. Eventualmente, encontraremos una
puerta bloqueada por el agua. Para atravesarta hubicra sido in-
teresante cerrar las turbinas con las letras A y B. Esto nos deja
tnicamente con la turbina C para el suministro energélico. Pe-
ro basta con eso.

El microfono sirve para ordenar al vagon gue vaya a un cx-
trcmo o a otro de su recorrido. El extremo oeste, en el que es-
tamos al principio, ¢s Striya. El otro es, por ardua deduccion
que no voy a explicar por carencia de espacio, Nuziln. En re-
sumen, antes de hajar hemos de asegurarnos de dejar cerradas
las turbinas A y B, abierta la C y de decir Striya al micréfono.
Con esto, ya podremos alcanzar el siguiente santuario, Bue-
no, la verdad es que queda un dragoncito por matar, pero esto
ya son minucias, ;verdad? Ah, no abandonéis Ja zona sin lle-
varos un mariillo, que no un martillazo.

Esto es todo... por ahora. Supongo que este empujoncito os
ayudard durante un buen tiempo. No os confiéis ¢n ningin mo-
do, pues Eriosthe y sus palacios esconden todavia un sinfin de
monstruos y absticulos imprevisibles. Pero con vuestra fuerza,
vuestra astucia v... ejem... un poco de ayuda de Ferhergdn
(muy poce) no habré peligro que se resista. Nos vemos.

Ferhergdn
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UNA VOLEA AL FONDO DE LA PISTA DE
~ SUPER TENNIS, LA HIPER-VELOCIDAD DE JUEGO
A ALCANZABLE EN LA GALAXIA DE
| SUPER R-TYPE,
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Un super software que solo SUPER NINTENDO godfa poner
en pantalla. No iras a perdertelo, ;eh:
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MAS ARMAS MORTIFERAS EN EL
ARSENAL DE OCEAN

I OCEAN
I En preparacian: PC, AMIGA, ATARI ST

ha r]r:lqu'l-
las dere-
para Hlevar
o nuestros

ardenadores la

ultima pelic de la saga
aArma Letaly prolﬂlgm'ﬁizﬂdn
fambién por &l popularisimo
Mel Gibson. El programa,

serd editado las proxi-
Piilbige

de «Hudsan
1 el director del
Y. SEra Un
platafor-
sinalas trespe- |
liculas en una

aguilla ex
tentes hasta aste mo-
000k 157 ento, superando fo-
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coda temporada, En la
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AUTENTICA SENSACION DE VOLAR

HARRIER ASSAULT §

EDOMARK
B En preparacion: PC, AMIGA, ATARI ST

omark ha puesto en las expertas manos de Simis el desarrollo

de esle nuevo simulador de vuelo, que tiene como anteceden-

cEnién diseficdo por los mis-

mos programaderes. En «Harrier Assaults se ponen de ma-

nifiesto los resultades de una intensa labor de investigacién,

tanto en la auténtica sensacién de encontrarse a bordo de un Harrier

como en los multiples detalles de que consta la aeronave. Asimismo, las

acciones de vuelo han sido sensiblemente mejoradas y existe la posibi-
lidad de asumir el papel de piloto o comandante de la nave.

te al «Super Mig 29/Fulcrum», tam

[weer m"-i-:l m‘FﬁI i 2
| e | srewisis | wensto T g | e |

%P@i %EE;&‘ EE Adaverick
136 1 kg | 1] parre e firg
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CESAR, NAPOLEON Y CIA

THE PERFECT
GENERAL

HUBI
B En preparacién: AMIGA

[WEFESELR srtall b Fieied.
S

i alguna vez habéis envidiado a los

grandes generales que desarrollaban

toda su inteligencia militar sobre los

campos de batalla, con «The perfect

general» se acabaron los complejos.
Lo que nos propone este enlrefenimiento de UB
Soft es resolver lo mejor posible la guerra que
aparece en la pantalla de nuestro PC. Una
enorme extension de terreno repleta de nuestro
tanques, cafiones, y demas artilleria, enfrenta-
dos a los de nuestros enemigos es el escenario
de operaciones.

La principal idea que siguieron los progra-
madores de este «The Perfect General» es real-
menle utépica. Pensaron que la mejor manera
de librar Eofcllos era por medio cJel ordena-
dor, sin muertos. Y han dado en el clavo.

D.D.F.
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Alan Tomkins se ha encargade del diseo

El argumento pre- de todos los graficos de eHarrier Assaults,

liminar del juego
consiste en que una
fuerza maligna ha emprendido un alaque contra una paci-
fica isla, que esta basada en un lugar real, y en consecuen-
cia ha sido llamada en su ayuda una escuadra de interven-
cién répida. La accién se desarrolla en un solo escenario y
con un solo obijetiva. El juego requiere tanta capacidad es-
fratégica como destreza en el vuelo. Para perfeccionar esto
dltima, se pueden realizar ejercicios de entrenamiento antes
de comenzar la partida. El nivel técnico del programa es
muy aito. Asi, la cabina es una réplica exacta de la de un
auténtico Harrier, con perspectivas en un angulo de 45 gro-
dos desde el inferior de la misma. Existe inc?uso la posi%ili-
dad de contemplar el aparato desde el exterior o desde
una torre de control. Por ofra parte, las sombras estan muy
bien conseguidas, asi como eracerccmienro de la imagen,
de modo que nunca aparecen los objetos repentinamente,
sino que van fomando forma gradualmente. En un PC 486
y con el «Harrier Assault» se pueden alcanzar velocidades
asombrosas. Por desgracia la versién PC sélo podra dis-
frutarse a pleno rendimiento si se dispone de un 386 o supe-

rior. También estar disponible para Amiga y para Atari.
D.DF.

PANICO EN VUESTRO
ORDENADOR

WAXWORKS

B ACCOLADE
MEn preparacion: PC, AMIGA, ATARI ST

e la mano de Horrorsoft, el equipo de progra-

macion que nos deleitd con los «Elvira [» y «El-

vira II» llega un nuevo juege en la linea de ros ci-

tados, con toneladas de accion, lucha y juego

de rol. En «Waxworks», cuyo fitulo, que en in-
glés significa estatuas de cera, ya es en si bastante infri-
gante, la misteriosa rama es tan complicada y atrayente
que hasta los més ingeniosos jugadores se pasaran horas
y horas devanéndose los sesos.

Ademés de los ya conocidos mensaijes en pantalla y mo-
vimientos de ejecucion, se nos presentan las novedc:cres de
una mayor animacién, méas escenas de lucha y un argu-
mento tan maca-
bro que seducira
al mismo liempo
los aficionados a
las aventuras, los
juegos de accién y
de rol. £l objetivo
es derrotar a las
fuerzas malvadas
que controlan el
museo de cera y
averiguar qué le
ocurrio a Alex,
vuestro hermano
gemelo, desapare-
cido hace muchos
anos.

DDF



|2 Simulacion MULTI-DEPORTIVA
mas realista jamas produgida.

EL MURCIELAGO

BAT II

VUELVE EL GUERRERQO VIKINGO

HAGAR [T;

W UBI
BMKINGSOFT M En preparacion: ST, AMIGA,
MEn preparacion: AMIGA PC

uelve el conocido guerrero vikingo a las pantallas del Amiga

cen renovados brios y ganas de superar los ocho niveles que

don vida a este juego de lucha y plataformas. Por medio de tu

joystick tendras que superar en cada fase innumerables ad-

versidades y realizar las misiones que Helga te encomienda
al principio de cada nivel, que corresponde a una nueva isla que con-
quistar. Légicamente, no basta con llegar ol final de la fase. Para peder
conseguir la clave que te dé paso a la siguiente tendras que recoger
los objetos necesarios. Ten en cuenta que al principio de la partida s6-
lo dispones de una pequefia espada y un reducido arsenal, pero si
quieres mejorar tu armamento es preciso conseguir el dinero suficien-
te para camprarlo. Para ello puedes acudir o las tabernas a jugar a
las cartas o a los dados. En tu camino encontrords continuamente enemi-
gos con los que emplear fode ese armamento. Ademas, si ves que tu
energia disminuye po-
dras recoger los paque-
tes de salud que estan en
tu recorride. Los saltos
de una plataforma a atra
pueden ser tan dificiles
como la lucha con tus

6 SPORTS COVERING
" 21 EVENTS
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a compaiiia francesa UBI
frabaja en la versién espa-
fiola de «BAT I1». Aunque la
primera parte no fue edita-
a en Espaiia, el argumento
enemigos, puesto que re- inédito de la nueva aventura per-
vieren un buen dominio mite que NOs ACErqUEMOs O Sus
- gel joystick. protagonistas sin problemas.

oS . 4 D.D.F. D.D.F.

UNA BATALLA MUY
DIVERTIDA

ROOKIES

B VIRGIN
W En Preparacian: AMIGA, PC, ATAR! ST

mullénsamente al de islas que hay que recorrer en ¥ Programa producido en colaboracion con el libro
cada misién {hasta treinta an coda nivel). Por su- “GUINNESS" de los récords
puesto, habréa medios de transparte, como la bar- —

ca que da un pequedo respiro a los reclutas, no
olvidemos que son humanos y pueden ahogarse si
se les agotan los fuerzas.

La vida no salo consiste en trabajar y esforzarse,
asi Perfect Set ha instalado algunas funciones de
ayuda que permiten congelar o acelerar el tiempo,
a gue los chstaculos sean invisibles para abtener
una mejor visitn de las tropas. Asimismo, las pri-
meras misiones, otorgardn a los principiantes unas
grandes posibilidades de practicar el manejo del
inferface. Las tareas, que son bastante sencillas, co-
mo asaltar un grupo de edificios o un cenvoy ene-
migo, irén haa:iénc?ose cada vez mas complejas pa-
ra satisfacer o los expertos estrategas.

Los «Reckies» os dejaran con unos sentimientos am-

#. Contiene calendario con el horario de la XXV edicion
de los Juegos Olimpicos de Barcelona 92, en e}

podras incluir todos los récords obtenidos en las
distintas modalidades.

ienen animacion, son ingeniosos y estan
preporodo;croro disparar. Los «Rockiess de

Virgin introducen un toque muy similar al de

los «Lemmings» en el mundo Efél orderiador.

El grupo de programacién Perfect Set ha di-
sefiado un programa compuesto de 100 niveles
dando paso a un juego lleno de sorpresas. Un pu-
fado cﬁ-: reclutas, que dan nombre al juego, son
abandenados en un mundo de isles pora preparar-

se en [os ataques por sorpresa, la astucia y el asal-
to a edificios enemigos. Hay que rescatar prisione-
ros de guerra, inundar campos y destruir un arma
de Gltima generacién. Al tiempo que las misiones
se van haciendo més dificiles, la accién, los siste-
mas de armas dispanibles y ¢l juego se van hacien-
do cada vez mas complejos,

Se puede manejar cada uno de los reclutas con
sim Ees foques de ratén o bien mediante el joystick
oe fech:zjo. El paisoje isoméirico, par ejemplo,
tiene un scroll muy suave si se mueve el curser ho-
cia los esquinas de la pantalla, Colocad el cursor
scbre cualguier so[dacﬁ y obtendréis informacién
sobre sus caracteristicas y equipo. Al misme liem-
po dispondréis de toda close de armas de fuego
desde ametralladoras o bombas hasta, inclusa,
morteros. El nimero de dichas armas aumenta si-

biguas: gse trata tanio de una guerra como de un
juego de nifios?, gson unes seldados de pacetilla? En
sephiembre yo veremos si encueniran tanies omigos
en Espafia. Aterrizarén primero en Amiga y, a conti-
nuacién lo harén en PCy Atari ST.

£

PANTALLAS 14 BITS
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UN FANTASTICO VIAJE
EN TECNICOLOR

DWAGONS

MIMAGITEC
MEn creparacion: AMIGA, PC

ste juega, cuyo lanzamiento en consola
y ordenador se realizard en breve si-
multGneamente, se inspira en el popu-
lar y clasico «Pengon. Por supuesto,
«Dwagons» presenta un montén de
nuevas ideas, pero siempre en torno al mismo
tema central: et desplazamiento de objetos. En

p—
=T
-] "Hl-u'_llliT'L-..__

la linea del clasico, el programa contiene infi-
nidad de trucos y trampas, que hacen de él un
explosiva coctel donde se mezcla la aventura,
los estrategia y el arcade.

Los protagenistas del juego son dos “dwa-
gons”, Snorty Snail, que viajan a través de un
mundo de ensueio en medio de unos decora-
dos propios de los dibujos animados. Su obje-
tivo es recuperar el Talisméan Magico de Poder,
que durante cuatro siglos protegié su querida
tierra de Dwagonia, y rescatar a su hermano
Snarf de la guarida volcanica del malvado
Lord Flame.

El juego se compone de seis fases que os lle-
vorc’:ne(fe las exuberantes tierras del Castillo de
Dwagon hasta el Templo Azteca, el Palacio de
Hielo y, finalmente, al cuartel general de Lord
Flame, pasando por la espesa jungla y una se-
rie de cumbres montafosas. Por supuesto, tam-
bién tendréis a vuestra disposicion objetos muy
otiles, jsi es que sois capaces de encontrarlos!

16 MICROMANIA

versicnes de algunos formatos de fitulos como «Stratego», «Night Breed»,
«Ultima VI», «Captain Blood», «Team Suzuki» y «Airborne Ranger». De

hecho, han trabajado des-
de que se fundé la compa-
fia para los més importan-
tes editores britanicos de
software.

En la actualidad, la mayor
parte de sus programas, -la

UNOS GEMELOS DE ARMAS TOMAR

GADGET TWINS

B IMAGITEC

W En preparacion. AMIGA, PC, ATARI ST

ste arcade esté siendo
desarrollado simulta-
neamente en IOS men-
cionados farmatos y
en una serie de con-
solas enlre las que se incluyen
Megadrive y Super Nintendo.
Uno de sus aspectos mas in-
teresantes es la doble opcién
de dos jugaderes contra la
méquina o un jugador contra

ofro. Los protagonistas de la -

historia son los gemelos Bob y
Bump, incluyendo también ol
malvado Thump.

Este thimo es el autor del ro-
bo de un objeto especial de la
tierra del Palacio de Gadget.
Los gemelos tendran que per-
seguir a Thump a través de
seis escenarios completamente
diferentes: Aire y Agua, Ata-
que Aéreo, Tierra Caliente,

Alaque Marino, Tierra Fria y «

El Laberinto. De vez en cuan-

> .

SCONE 135714 1.;"' SCOAE 155715
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do, habré que alravesar pantallas de bonificaciones. Uno de los rasgos mas
notables del programa es el considerable tamafio de vuestros adversarios,
unido a su poder. Buena muesira de ello son los globos flotantes con pin-

v

SCOAE 515 79 =
med " ade e

chos, las gigantescas halle-
nas que os daran de coleta-
zo0s, efc. Todas las pantallas,
dotadas de un scroll multidi-
reccional, presentan grandes
enemigos en medio y al findl
de su gesarro“o. Pero no serc
esa la Onica sorpresa que os
deparard «Gadget Twins».

UN EQUIPO EN DESARROLLO

IMAGITEC

uede que a muchos de vosotros el nombre de Imagitec no os re-
sulte a simple vista demasiado familiar, pero lo cierto es que se
trata de uno de los equipos de programacion més populares en el
panorama internacional. Hasta el presente, ostentan r; avtoria de
creaciones Yan conocidas como «Suspicious Cargon, «Viking
Child», «Demonsgate» y «Humans», ademéas de haber hecho las con-

Roger Hooley, el prindpal responsable de Imaaltec, nos re-
¢ibié en las oficinas de la compania.

compafia suele desarrollar simultdneamente las versiones para lodos los ordena-
dores y para los diferentes modelos de consolas—, tienen como destinatarios a Mi-
rage, en Europa, y a Gametek en Estados Unidos.

Con objeto cﬁe mostraros cudles son los programas en los que estdn trabajando en
este momento, nuestro corresponsal en Inglaterra, Derek Dela Fuente, se ha trasla-
dado hasta la sede de la compafia. Aqui tenéis en exclusiva las primeras imégenes
de algunos juegos que veran la luz en breve en todo el mundo.

GLADIADORES DEL FUTURO

AMERICAN
GLADIATORS

BIMAGITEC
M En preparacion: AMIGA, PC

ste juego estd basado en un popular
pregrama norteamericano de televi-
sién. Se puede considerar como el
equivalente de una hipotética version
europea de “It's a knock out” o "Jeux
sans frontiers” a la que se le hubieran afiadi-
do algunos juegos deportivos extrafios pero
imaginables a largo plazo. Parece una mez-
cla Se «Smash TV» y «Speedball», con la po-
sibilidad de jugar contra la méaquina.

Lo primero que nos llama la atencién es el
enorme tamafio de los personajes [hombre o
mujer} a disposicion deriugador. Por ofro la-
do, la variedad de deportes es muy amplia,
al estilo norteamericano, aungue sus nombres
no nos digan mucho de antemano: Justas, Ba-
la de Candn, Bola de Poder, Lucha de Gla-
diadores, etc. No menos diversas son las pers-
pectivas de juego, que van desde la visién por
encima de los jugadores hasta el primer pla-
no, pasando por la contemplacién a espaldas
de estos. De lo que no cabe duda es de que se
trata de un programa sumamente original que
os haré pasar muchas heras de diversion to-
talmente gorontizodos.
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ACCION Y ROLE-PLAYING UNA ESPADA ORIENTAL FIEL COMO UN PERRO

BOCEAN
B tn preparacion: AMIGA, PC, ATARI ST
EMICROPROSE - _

B En preparacion; PC mB
1 preparacion: PC

nemos ante nosotros un nuevo c!uego que redne los mejores

dlicientes de los juegos de rol y de los clasicos arcades de lu- ara todos los que nos leéis cada mes, no

cha pora dar come resultado un programa de infinitas posi- os resultard desconocido este programa

bilicﬁ:des. Al igual que sus congéneres «Shadowland» y de UBI Soh, «First Somurai». El joven ex-

«Shadow World», cuyos nombres pueden inducir a confu- perto en artes marciales, que va en busca

sién, podriamos definirse genéricamente como un programa de role- de venganza por esos caminos de Dios,

playing en tres dimensiones. ya esta en PC. Toda una naticia para aguellos

Al iniciar el juego os encontrdis en la Alemania medieval, en el peceros que esperdbais alimentar vuestros or-

afio 1.450. Todos los mapas y las armas corresponden rigurosa- denadores con un juego de estas caracteristicas.
mente a fal época, con fo que la ambientacién es excelente, a pesar Esta nueva version cuenta con més atractivos i

de la mezcla de fantasia y realismo que preside la trama. Antes de que en las anteriores eniregas, y seré un juego

entrar en accidon imprescindible en vuestra disquetera, a originalidad, la gran animacién de los gréficos y

deberis seleccio- D.DF. la jugabilidad de este nuevo juego de Ocean hacen
nar y equipar a previsible el éxito que pronto cosecharé. &l prota-
vuestro grupo de gonista de este arcade, que incorpora elementos ti-
aventureros, de icos de los juegos de platatormas, un perro, tiene
modo que en él como objetivo proteger a su amo, y no desdefiard la po-
se logre el mayor sibilidad de interaccion con los objetos de su entorno.

equitibrio entre También hay algunos elementos tomados de «Sonic» en
las cualidades de este programa, como los incrementadores de velocidad y
cada personaije. los columpios espinosos. En suma, se Irata de un divertidi-

Existe la posibi- simo juego con miltiples y lujosos decorados.

lidad de disfra-

zar a |OS pPerso-

D.D.F,

najes eligiendo
entre una gama
de tipos que van
descfe el ladrén
hasta el monije.
iProcurad  que
vuestro “party”
no esté infegrade
por uno soﬁo de
estos caracteres!
También podréis
escoger sus ocu-
paciones al igual
que sus nombres,
e incluso ponerles
apodos.

Aungue el obje-
tivo principal del
luego es eliminar
a las brujas que
tante abundaban
en aquella épo- Cothr F4:
ca, tendréis que
realizar muchas
ofras tareas. Una
de las mas impor-
lanles serd la lu-
cha contra los di-
ferentes enemigos
de cada zona .
En estas fases de
combate podréis
fijar los parame-

tros del mismo y H .- R y 3 -’L .-“_:
L ‘.iJ&é

dejar que la mé- :
quina lo resuelva, SN : pee e 8
o bien participar en la pelea con cualro o cinco personaies, segin lo g '

refirais en cada momento. Tened en cuenta que siempre serd mas di-
Ecil, aunque no imposible, llegar al final con un solo jugador.

Por ofra parte, segun vaydis avanzando iréis adquiriendo mas expe-
riencia y habilidad o, por el contrario, empeoraréis progresivamente,
de acuerdo con el resultado de vuestras acciones anteriores. En cuan-
to a la técnica de juego, os diremos que el movimiento se realiza por
medio de un mapa y el icono en el que figura un solo jugador, el cual
0s llevara al lugar deseado. El mapa de Alemania abarca solamente el
uno por ciento de toda el rea de juego, lo que os puede dar una idea
de las enormes posibilidades def programa. La presentacién del juego
es muy inluitiva y le cogeréis enseguida el franquillo.
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Pocos personajes cinematograficos han sahido calar tan hondo
en el corazén de los especiadores como el intrépido Indiana
Jones. Tal vez todos hemos visto en él la realizacién de esos
sveios que siempre estuvieron dentro, y que nunea salieron a
flote por culpa de lus imposiciones a que nos somete la vida
actual. ¢A quién no le hubiera gustado encontrar tesoros fan
preciados como el Arca de la Alianza o el Santo Grial? ;Quién
no se ha imaginado escapundo de sitvaciones tan increibles
como las que a Indy se le presentan?

B LUCASARTS
B En preparacion: PC

a iltima
aventura en el
celuloide de
nuestro héroe
«La dltima
Cruzada»,
tuvo el
oporltuno
reflejo
informético en
una exitosa
aventura gréfica de igudl
nombre, que seguro que fodos
disfrutasteis a tope. Resultaba
fantéstico sentirte el héroe que
admiras, teniendo en tus manos
la capacidad de decidir qué
hacer en cada momento. Sin
embargo, razones de marketing
dificiles de entender a veces,
aconsejaron a la productora
cinematogréfica no seguir
exprimiendo la gallina de los
huevos de oro. Parecia que las
aventuras de Indy habtan
llegade a su fin.
Par suerte, las pantallas no se
reducen a las del celuloide
royectado, y en esta ocasion,
E}s terminos se han invertido.
Hasta ahora, a cada pelicula
con éxito de taquilla seguia una
versién informatica. Sin
embargo, es tal el carisma del

18 MICROMANIA

Dr.Jones, que cuando aln no
estd confirmado si algon dia se
produciré la cuarta parte de la
saga para el cine, nos llega, de
la mano de LucasArts, una
alucinante aventura donde
tedas las peripecias anteriores
se ven superadas por nuevos e
increibles refos.

EL ARGUMENTO

«Indiana Jones and the Fate of
Atlantis» toma como base de su
argumento uno de los mitos més
arraigados en nuesira
civilizacién, El continente
perdido del que se cuentan
tantas maravillas y sobre cuya
situacién real se han hecho
tantas conjeturas.

Hasta nuestros dios, y a través
de algunas excavaciones, han
||egago muesiras de los
prodigios controlados por los
aflantes. Lo més increible ha sido
el descubrimiento de un extrafio
metal deneminado Orichalcurn,
cuyas propiedades lo hacen mas
que afractivo. Su poder
energético seria comparable dl
del Uranio de nuestros dias, con
la ventaja de que no fiene
ninguno de los inconvenientes de
la energia nuclear.

Naturalmente, algo tan
poderoso no podia escapar a la

UN EDIFICIO
DIFERENTE

odos sabéis ya a estas
Tal'turas que el Doctor

Jones, Indiana para los
amigos, en los ratos libres que
le quedan entre aventura y
avenlura, rabojo como
profesor en el Barneit College,
una institucion modélica entre
cuyos muros se guardan los
resultados de las
investigaciones del valiente
arquedlogo.

En la primera aveniura
grdfica de Indy, el edificio era
muy diferente al que han
diseiado sus creadores para el
nuevo desafio del profesor. Su
despacho ha cambiado
tombién, y ahora es bastante
més grande. Suponemos que
nuestro héroe estara bastante
contento con el cambio.
Nosofros pora que quede
constancia os mostramos el
antes y el después de lo
remodelacién arquitectonica
tanto del edificio como del
singular “garite” de Indiana.
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Muestra mision comienza, una vez mas, en e Barnett College, la universidad en
donde el profesor Jones da clases y que dirige su amigo Marcus.
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No todos los exploradores gue entran en los laberintos de la antigua isla de Creta
salen con bien de ellos. Al menos Indy y Sofia cuentan con nuestra ayuda.
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EL SCUMM SE HA
HECHO MAYOR

[ sistema de iconos de LucasArs, el
E SCUMM, ha sido modificado para esta

segunda entrega de los aventuras de
Indy. Ahora se parece mucho mas o
«Monkey Island 2» que a su predecesor.
Esto significa, enire ofra cosas, que ol pasar
el cursor por encima de un q'!i]'eto se
iluminara en el mend la opcion de fo que
podemos hacer con él. También el
inventario ha variade y ahora, en lugor de
‘una coleccion de palabras representando
los objetos, podréis ver un dibujo del
mismo. ;A que es ahora mucho mas facil?

LA CHICA

E esta aventura Indy es un hombre

namorado. El encuentro casual con

una anfigua colega que, todo hay que
decirlo, le jugo en tiempos una mala
pasada, ha reverdecido un amor de colegial
que Jones no habia conseguido olvidar del
todo. Lo que ocurre es que ella no parece
estar muy por la labor aungue dl final..., no
os lo vamos o confor, vamos a dejar que lo
descubrdis vosoiros mismos jugando esta
avenfura imprescindible.

«indy IV» se
desarrolla en
el confinenfe
perdide, en la
misteriosa

Atlantida.
=g

La cara de un dios de la Atlantida parece vigilarnos. Tendremos que ingeniarmeosias
para hacerle revelar sus secretos, que ademas, os adelantamos, son muchos.

Sotia es una famosa vidente que esta vez esta intentando hacerle uno de sus tru-
cos a un soldado nazi. Indiana, mientras tanto, espera el resuitado del embrujb.

UN NUEVO
INDIANA

y que ver como
pasan los afios! Fl
Doctor Jones ha

cambiado algo su aspecto
en este largo periodo entre
su 6ltima cruzada y esta
aveniura en la Alantida.

La razén de esia
metamorfosis no sélo se
debe a las diferencias
graficas, inevitables, entre
un programa y el ofro, sino
a que el nuevo Indicna da
la impresion de parecerse
mucho mds gue su
antecesor of archiconocido
actor americano Harrison
Ford.

Incluso durante el juego,
nuestro personaje parece
tener los mismos gestos
gue han convertido af
popular intérprete
americano en el nuevo
profotipo de héroe
aventurero, Puede que
LucasArts haya pagado
una cierta cantidad de
dinero por la utilizacion de
su imagen, puesto que los
hecho son muy evidentes.
Puede que sélo se trate de
una coincidencia... Lo cierto
es que cuando carguéis
«Indiana Jones and the
Fate of Atlantis» en
vuesiros ordenadores y
vedis a su prolagonista
actuar, observaréis lo que
os hemos comentado.
Seguro que més de uno
descubre el misterio, tan
bien guardado, de este
asombroso parecido.
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AND
THE
FATE OF
ATLANTIS

atencién de los que siempre
maquinan en [a sombra. El
gjército del tercer Reich
pretende localizar &l continente
perdido y lograr el contral de
sus secretos para utilizarlos en
la fabricacion de armas. Su
deseo es conseguir un
armamento poegeroso capaz de
doblegar a todas las naciones
bajo el yugo nazi. Igualmente,
la avanzada téenica atlante
puede garantizar |a
transformacicn de los elegidos
en superhombres cercanos a los
dipses.

Como puedes imaginar, el
frabajo de Indy no sera nada
facil, y para llegar al final,

abra que resgﬂrer montones de
complicados puzzles cuya
resolucion no llevara largas
horas de enfretenimiento.

CONTROLES

El sistema de control de
nuestro personaje es el mismo
que el utilizado en las avenluras
anteriores, pero el interface ha
sufrido algunos mejoras. Unos
verbos predefinidos nos

Pocos
personajes del
mundo del
cine han
calado tan
hondo en el
corazoén

de los
espectadores
como el
intrépido
avenfurero

Indiana Jones.
———
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DIFERENTES
FORMAS DE

Solamente un portalon de piedra nos separa de {a Atlantida,
Nuestra aventura esta llegando a su fin,

Han Helilas Wam
beer  levrwr  Leges

LUl O LT L

Todas las pantalias de «indiana Jones and the Fate of Atlan-
tis» son auténticas obras de arte Informatizado,
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~ AVENTURA [
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ndiana Jones and the Fate of Atlantis» es
‘( ’ una aventura que no es igual cada vez

que se juega: cambian las localizaciones
de los objetos, varia la forma de trafar a los
persongjes... La idea es que podamos volver una
y oira vez sobre el programa, y la historia
siempre sea diferente, También es posible jugar
de varias formas distintas. Nos explicamos. Hay
un momento en que Sophia, la hermosa
acompaiiante de Indy, nos ofrece su colaboracion

para encontrar el Continente Perdido. La bella
joven nos preguniard si queremos que nos
acompaiie a no. Dependiendo de nuestra
respuesia, la aventura se desarrollard con
escenas arcade o sin ellas.

Asimismo, algunas pantallas también variaran en
su confenido, las situaciones serén diferentes,
faltarén personajes, las tiendas estardn
cerradas...Toda una maravilla en la
programacion de cada escena.

“Una ptedra lunar para que gobierne al Sof peniente sobre
el mar oriental” Todo encaja segun la leyenda.
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iDonde estaran los Dialogos Perdidos de Platon? En cada
partida pueden estar ocultos en lugares diferentes.
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permitiran efectuar las acciones
con sélo pulsar en ellos y luego
en el objeto deseado. En cada
pantalla, nos seré fécil
comprobar que objetos tienen
alguna utilidad y cuales no,
simplemente paseando el cursor
por ella.

Como novedad importante, en
un determinado momento del
juego, tendremos la posibilidad
de elegir entre tres caminos
diferentes: El camino del
Equipo, donde nos moveremos
por la aventura en compaiia de
una bella joven que nos
ayudard en los momentos mas
dificiles. El camino de la
Inteligencia, donde
afrontaremos a solas cada
desafio estrujando nuesira
mente, y por Gltimo, el camino
de la Accién, donde la manera
de ir superando cada obstaculo,
serd casi siempre a puio
limpio.

Elegir diferentes caminos no
sélo exigira soluciones distintas
a cada enigma, sino que
incluse podremos visitar nuevos
lugares. Sin duda, ello
enriquece enormemente el
programa, y prolonga el
disfrute que de entrada nos
garantiza una aventura de este
calibre, Algo que sélo podia
hacer el equipo de LucasArts.

D.GM.



CON ESTA SUSCRIPCION
TE VAMOS A DAR LA

Una practica y estupenda lata donde &

podras guardar tu dinero, tus llaves, todos &

tus secretos. Te sera muy Ufil cuando vayas B

de excursion, a la playa, etc. Su epariencia "
. de lata de refresco te permite dejarla en |

cualquier sitio, incluso en el frigorifico.

i B

ing "'1 ?_.’

LAY

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un ano (12 nimeros) 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.

- - o : Haz v pedido rellenando el cupdn que aparece en el centro de la
. revista, por feléfono llamando de 9 14,30 y de 16 @ 18,30 h
PORQUE EI' MEJOR al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupon
SITIO PARA OCULTAR  .unplimentado ol (91) 654 58 72.

ALGO... ES DEJARLO
A LA VISTA Para mayor comodidad podrés hacer el pago con %




._L A \WAL,

¢Os acordais de la soporifera tele-serie “Vacaciones en el
mar”? Pues no os preocupéis, que el progra-
ma que aqui os presentamos no tiene ab-
solutamente nada que ver con la misma.
La cosa también va de ¢ruceros, pero al-
guien ha cometido un asesinato apuiia-
lando al anfitrién, y tenemos que des-
cubrir al culpable.

%
\
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| MISTERIO EN
| ALTA MAR

B DELPHINE SOFTWARE
B (i preparacién: PC, AMIGA

encionar a Delphine
Software, es ya
sinénimo de
calidad. Los adeptos
a las aventuras
gréficos recordardan
con seguridad dos
producios fan bien redlizados
como fueron «Future Wars», en
un principio y «Operation
Stealth» més tarde. Para ambos
programas fue disefiado un
nuevo inferface —el sistema que
permite la comunicacién entre el
jugador y el programa- llamado
"Cinematique”, cuya
caracteristica mas destacable era
la posibilidad de crear unos
gréficos y una animacién
sorprencf;ntes, que infentaban
acercar lo que veiomos en
nuesiras pantallas, a una
auténtica pelicula de accién.

La saga continfa ahora con el
NUEvo programa que tenemos
hoy en nuestras manos: «Cruise

For A Corpse». En &, se
incorpora el nuevo interface
“Cinematique System Evolution
n, donde(?cs ires dimensiones
cobran un especial relieve. Los
gréficos de gran tamafio se
alejan hacia dentro de la
pantalla o vienen hacia nosotros,
pareciendo que ferminarén por
salirse del monitor.

Se han combinado pantallos en
16 colores y baija resolucion, que
son aquellas en los que nuestro
personaje se mueve por foda la
nave y sus correspondientes
camarotes, hubiluciones, efc, con
otras en alla y con 256 colores.
En estas Gltimas es donde fienen
lugar los inferrogatorios con los
personajes que intervienen en el
crucero, o donde efectuamos
acciones de especial relevancia
en la rama. La buena
animacion, tanto en baja como
en alta resolucién, y el sonido
incorporado pera ios tarjetas
més usuales, lerminan dar el
ambiente perfecto o esta pelicula
de intriga y suspense.
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Para descubrir al asesino deberemos recoger todas las pistas que podamos dentro
de los camarotes de los pasajeros del barco, Todos ellos son sospechosos.

En & juego habra zomas a las gue no podramos i
mos realizado una determinada accion o recogido algun objeto en especial.

acceder a menas gue antes haya-

i

Todos los objetos del inventario pueden examinarse con detalle. Quizas descubra-
mos en alguno de ellos la marca que nos dé la clave para identificar al culpable.

T l_
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SOBRE EL ARGUMENTO

E! agente especial John de fos
primeros programas, ha sido
sustituido aqui por un personaije
un poco mas real. Asumimos el
papel del inspector Raoul
Dusentier, famoso por su
habilidad en lo investigacion de
casos de especial dificultad.

Todo comienza en una tarde
apacible en nuestra residencia
de Paris. Nuestra tranquilidad
se ve lurbada por la llegada del
cartero con un telegrama. En él,
nuestro viejo amigo Niklos
Karaboudjan, un poderoso
financiero, nos invita a un
maraviltoso crucero a borde de
su barco. Todo apunta a 30&
por fin vamos a disfrutar de las
vacaciones con que siempre
habiamos sofiado, alejados del
trabajo y las preocupaciones.
Sin embargo, sucede lo
inesperado. Heéctor, el hel
mayordomo de nuestro anfiirion
entra en nuestro camarote a
loda prisa, para contarnos

s S ———— T —— ¥
La historia transcurre en el barco de un millonario amigo del protagonista que aca-
ba de ser asesinado. Un crucero de placer se convierte en una pesadilla.

-

El tamano de los personajes no enlentece en nada el desarrofio de! juego. Parece
que estemos asistiendo a la representacion de una novela de Agatha Christie.

EL PROTAGONISTA

En esta ocasidn ya no adoptaremos el papel del agente especlal John, como
le haciamos en los primeros programas. Ahora damos vida a un personaje
mas real. Se trata del inspector Raoul Dusentier, investigador que se ha
ganado una buena reputacion resolviendo casos muy complicados.

Nuestra misién, emuvlando a los
grandes detecfives de todos los
tiempos, sera descubrir a un
asesino enfre varios sospechosos.

No es de buena educacion senafar con el dedo, y 51 ademids vas 4 acusar a alg
sint pruebas... pues, quizas deberias cambiar de profesion.

uien

atropelladamente que alguien
ha asesinado al sefior
Karaboudjan. Casi sin dar
crédito a lo que oimos,
corremos hacia la oficina de
Niklos, donde ha tenide lugar el
hecho, y nos encontramos con el
cuerpo de nuestro amigo
tumbado en el suelo y con un
puiial clavado en el pecho.
Cuando intenfamos acercarnos
para investigar el cadaver,
alguien a nuestra espalda nos
gcﬁpeq, con un objelo
contundente, fuertemente en la
cabeza. Antes de perder el
sentido solo oimos dos
palabras: Crucero..., y
caddver. ..

Al recobrar el conocimiento, el
agresor ha desaparecido, y nos
vemos de fleno metidos en un
NUeve caso.

En el barco viajan con
nosotros varios invilados, de
muy variada procedencia. Son
los siguientes:

-La esposa y la hija del
difunto, Rebeca y Daphne,

EL SISTEMA
BE
CONTROL

| programa se
maneja en
tolqliz&cd con el
ratén, lo que
fascilita su cantral
enormemente. Pulsar schre
cualquier objeto nos
mostrara de inmediato las
posibilidades de aczidn que
encierra. En los didlogos,
podremos aptor entre varias
temas de conversacion
predefinidos, a los que los
personajes inferrogados nos
contestaran con toda lo
profusién posible -
actualmente se estin darido
los tltimos retaques o I
version en castellano de
«Cruise for a corpse», que
tendri todes los textos je
pantalla en nuesfro
idioma-, Légicomente, o
medida que la frama se
vaya desencadenanda, los
ternas de conversacisn
seran mas exlensos. Por
supuesto, podemos grabar
cualquier situacién porm
continuar luego desde ella.
Para llegar o resolver este
caso horé falta bastante
agudeza mental y cdmo no,
buenas dotes detectivescas.

—El Padre Fabiani, un religioso
de dudosa reputacién, muy
aficionado al juego.

—El capitan Je la nave, Simon
Vc:nmulﬁer.

-Suzanne Plum, amiga de
Daphne.

~Julio Esperanza, joven
espaiiol de familia adinerado
que prefende a Daphne,

—Tom y Rose Logan. Ef es el
abogado de Niklos.

—Hector, el fiel mayordomo del
serior Karaboudjan.

Enire ellos estd el culpable, y
nosotros tendremes que
encargarnos, —haciendo gola de
nuestra habilidod y de la
experiencia adquirida a lo largo
de nuestros muchos aiios de
profesién— de desenmascararlo.
Gracias a nuestras pesquisas
por las tres plantas en las que se
divide el barco sin duda serd
descubierto. Por lo tanto, suerte,
valor y al foro, aunque este
dicho patrio no pegue mucho
con esta frama tan britdnica.

D.GM.
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Febrero 91

*Desdfio Total
*Dragon's Lair |l

s Sirider |l

*Mapa de Night Shift

N“ 38 PVP: 225 Plas.
*ia Guerra Simulada
sPrehistorik

sTour 21

*Mapa de Mercs

N? 43- Exira PVP; 375 Pios.

*Wrestlemania

*Space Quest [V

*Mapas de Megatwins
y Hudson Hawk

N° 48 PVP: 225 Phas.
sLarry |

*Roger Rabbit

*The Addams Family

N34 PVP: 225 Pias.
*Golden Axe
*Voodoo Nighimare
*Mapa de Rick
Dangerous 2

N=39 PVP: 225 Plos.

*War Zone

*Darkman

» ;Dénde estd Carmen
Sandiego?

*Mapa ‘:l?a La Pulga 2

/
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N2 44 PVYP: 225 Pios.
*Heart of China
sRodland

*Mapa de Los Simpson

Extrrriiier o W HEHE & Sowstor de b Cencia Ficon

N? 49-Extra PVP: 350 Pas.
*Dark Seed
*Suplemento Nuevas

Tecnologias
*£CTS 92

pa il
)
2
]
B
8
[
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N° 45 PVP: 225 Plos.
*Robocop 3

*Space Ace li

*Oh no more Lemmings !
*Mapa de E Inmortdl

Enero 91 :

¢lsla de los Monos

*Wrath of the Demon

*Mapa de Chip's
Challenge

N' 40 PVP: 225 Pias.
*Brat

* Atomino

*Mapa de Darkman

N 50 PVP: 225 Plos.
» Juegos QOlimpicos
*Star Trek

elarry 5

¢ Juegos en CD Rom

Si te falta algon nomero...
jitvas a echarlo de menos!!!

s 11 =l

e s we—ERER—E— Y
N 36 PVP: 225 Mas. NE 37 Extro PVP: 350 Pias.
eTurrican |l *Toki

*Prince of Persia *Los Lemmings

*Mapa de Navy Seals *Mapa de Chuck Rock

i = (H
e _:f r__:,_ El desntia dafiad -
N2 41 PVP: 225 Plos. N° 42- Extra PVP: 375 Pas.
*Gauntlet HlI Eif
*Sonic eTerminator li
*King's Quest V *Mapa de The Blues
Brothers

dpacebiz e

i

N246 PYP: 225 Pros.

N" 47 PYP: 225 Plos.
*Gunship 2000 *Monkey Island 2
*E| Padrino *Preview Hook y Larry |
*Mapa de Heimdall *Mapa de Titus the Fox
y Another World

Una coleccion
que vale mas de
lo que cuesta

Para pedir los nimeros que te faltan llama al teléfono: (91
654 84 19665472 18 de 90 14,30h. yde 16 0 18,30h. o
envia el cupon que enconiraras en la revista
(ne necesilo sello)

) Atencién: Agotados los nimeros :
1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33. 2.Epoca: 1,2y B.



Supongo que todavia recordaréis el «Hero Quest» publicado
hace cosa de un aiio por Gremlin -ojo, no confundir con el de
Sierra-. §i es asi, nos hahéis ahorrado parte del comentario,
pero no credis que mucho. Y ahora vamos a ver por qué.

Como «Hero Quest, «Spuce Crusade» foma su hase en un jue-
go de tablero homénimo. Sin embargo, y como su nombre da a
entender, se desarrolla en el espacio en lugar de en la més ha-
bitval época de espada y brujerias, en la que, como recorda-

réis, franscurre el otro juego.

B GREMLIN

B Disponible: ST, AMIGA, PC
M. Comentada: AMIGA

M ).DR.

ero esfta vez, para gran
suerte del jugador, no
paran ahi las diferencias.
Como antes, podran
participar varios

jugadores o la vez, hasta
_ fres, y cada uno
comandara una cuadrilla de
cinco marines estelares, Primera
diferencia, pues: ahora cada
jugador controla cinco fichas,
por asi decirlo. Esto iene una
consecuencia inmediata en la
aparicién de una destacada
componente de estrategia, que a
su vez repercute en gue este
juego sea bastante mas
entretenido para el jugador
Unico. Ya sabéis que «Hero
Quest» resultaba divertido en
grupo, pero al hacerlo sélo los
resultados no eran tan
sattisfactorios.

En definifiva, «Space Crusade»
puede analizarse como un juego
convencional de rol y estrategia
[aparie de participacidn) en que
un grupo de cinco soldados
deben intentar cumplir una serie
de misiones en diferentes naves
espaciales.

NOTAS SOBRE EL JUEGO

El desarrollo se realiza por
turnos: primero mueven los
jugadores participantes, dando
érdenes de movimiento y/o
disparo a sus hombres, y luego
lo hace el maloso, que obedece
al manido nombre de Chaos.
Hasta aqui, todo es como
siempre.

El sistema de combate es con
lanzamiento de dados y
comparacién de puntuaciones
ataque-defensa. El turno de
Chaos comienza con algin
suceso, bien positivo o negativo

para los aventureros, tal como la
aparicién aleatoria de algin
monstruo o una lrampa. A
continuacion, mueve a los bichos
y les ordena atacar.

Lo bueno es que cada uno de
nuestros subordinados tiene
diferentes posibilidades segin el
arma que parte, arma que
elegimos J;O un determinado
conjunto antes de sumergirnos en
la mision. Dicho conjunto
depende del grupo cle marines
escogido. Dicios grupos pueden
ser los Blood Angels {angeles de
Sangre), Imperial Fists (Pufios
Imperiales) o Ultramarines (mejor
no traducirlo: queda algo
ridiculo). Adicionalmente, cada
grupo contaré con un par de
cartas de 4rdenes especiales {que
permitirén en algin turno
realizar mas movimientos o
ataques) y algin equipamiento
con propiedades para facilitar la
mision.

Asi, para el jugador solo ya af
elegir el grupo Eebe procurar su
adecuacién a la misién en los
factores citados. Pero volviendo
al tema de las armas, las hay de
diferentes tipos. Esta la pisforc:
normal y corriente que permitiré
el disparo convencional al
enemigo.

Luego tenemos el caiién de
asalto, la pistola de plasma'y el
lanzamisiles, cada uno con sus
peculiaridades, que harén que
sean més adecuados en ciertas
circunstancias. Es a la hora de
combinar el uso de estas armas
donde més en juego entrard la

estrategia

Peroeﬁay todavia mas
novedades. Por ejemplo, ahora
se nos permite atacar a las
cuadrillas de los otros jugadores,
con el grado de competicién
consiguiente. Es mas, en algunas
misiones se crearé un clima hostil
simplemente porque sélo uno de
ellos puede sobrevivir {en una
hay que conseguir un antidoto

Un rol muy genuino

SPACE CRUSADE

SAE BRI H I ESRATL

Tras las huellas de «Hero Questn, «Space Crusader cuanto
menos iguala a su extraordinario predecesor.

AraCLAL

Muestros guerreros mecanizados tendran que liberar {as dis-
tintas bases espaciales de los invasores alienigenas.

El juego puede verse en una perspectiva en tres dimensio-
nes o en solo en dos, para los amantes de los clasicos.

El sistema de puntuaciones es casi idéntico al de «Hero
Quests. El ordenador simula una tirada de dados.

Hay tres grupos de ultramarines diferentes en los gue cada
soldado posee diferentes habilidades.

para cierto veneno; sélo quien lo
consiga sobrevivird).

Cada grupo estd compuesto
por cuatro marines y e
comandante que liene unas
propiedades superiores: mds
armadura y més puntos de vida,
principalmente. Con que
sobreviva uno de ellos, la misién
se dard por bien acabada. Hay
muchos tipos de enemigos, con
comportamientos similares o los
del «Hero Quest». Hemos de
mencionar a los Dreadnoughts,
androides gigantes tipo Guerra
de las Galaxias que son super-
espectaculares,

Las 6rdenes se dan sobre un

lano en que vemos a los
Eombres moverse, asi como a los
enemigos que hayan sido
localizados {por visién directa o

r el scanner, ofra novedad). En
E)C; combates se pasa a una
loerspectiva tridimensional como
a del «Hero Quest».

NUESTRA OPINION

Los graficos son impecables y
claros, tanto en isométrica como
cuando la visién es scbre el
plano, Como ya hemos dicho,
algunas de las fichas son

Podremos usar varios tipos de armas distintas y, ademas,

recoger los chjetos que dejen los enemigos muertos.

bastante impresionantes de ver
{nuestras preferidas son los
propios marines y el
Dreadnought). Asimisme,
también estén bien cuidadas las
pantallas intermedias y el sistema
de menus, El movimiento es casi
nulo: el juego no precisa
dindmica en sus graficos.

El sonido es espectacular en lo
presentacion, que liene una
sonora entrada. Como de
costumbre, la musiquita del meno
es un poco pesada. Y,
finalmente, Fos efectos sonoros
del juego estan bien hechos pero
no se puede decir que sean
obuncﬁ]ntes.

El juego es muy adictivo, tanto
para un jugador como para
varios. A ello colaboran la
sencillez y relafiva rapidez del
desarrollo y la estrategia que hay
que preparar para afrontar cada
pasillo y cada estancia que se
quiere atravesar. El mapeado no
es muy grande y tampoco hay
muchas misiones, pero las que
hay son duras de pelar.

La dificultad es moderada. Se
va cogiendo el truco a las armas
y el avance se facilita, pero la
gran cantidad de bichejos que
rondan por cada misién

compensan el dominio.

En cuanto a originalidad,
muchos moldes no va a romper.
El desarrollo y el estilo grafico
son bastante tributarios del ya
citado «Hero Quest». Sin
embargo, introduce algunas
novedades sustanciales como la
diversidad de armas en el grupo
o la posibilidad de usar las
brdenes especiales.

No nos olvidamos de hacer una
referencia al sistema de mens
que ha sido elaborado con gran
cuidade. Cada icono esté
realizado a la perfeccion y el
cambio a los submenis es muy
répido. Su manejo es muy
sencillo, pese al gran nomero
de opciones que posibilita.

Fo s 1,
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- Una ficha BEEy
. ¢con mucho ritmo

Pere..,¢ofra vez?

LA JUNGLA I

Existe un antiguo dicho: “Los hay que nacen con estrella y los

hay que nacen estrellados”. Un viejo conocido nuestro, pose- .
edor de un sentido del humor hastante irénico y un tanto cini- .
co, policia para mas seias, pertenece sin duda a los del se-
gundo grupo y, por lo que parece ser, se estd empezando a

uSpote, a pesar de su similitud con el «Othellow, es un pro-
grama bastante imaginative y original.

Entre las animaciones de nuestras fichas se incluye una gra-
cia especial para cuando perdamos la partida.

cansar de que estas cosas le pasen siempre a él. :

Un nuevo cion de «Operation Wolf»
basado en la ultima pelicula de mo-
da. Lamentable.

B GRANDSLAM

B Disponible: AMIGA
W'/ Comentada: AMIGA
B Arcade

ohn McClane pensaba que
después del “lute” que se
dio en el Nakatomi Ploza,
quitando de en medio a
unos cuantas terroristas
durante las navidades més
agitadas de su vida, todo a partir
de ese momento seria un remanso
de paz o, al menos, que no
tendria que volvérselas a ver con
ofro grupo de zumbados que le
amargasen la vida. Pero jay!,
nuestro amigo tiene una extrafia
habilidad para encontrarse
siempre en el momento justo en ef
lugar equwocodo Y, una vez
asumido esto, la Gnica opcidn que
le queda es resolver la sifuacién y
saivar el pellejo) de la forma més
discreta posible; a tiro limpio.
la vercr?:l es que el argumento
de la pelicula, y en consecuencia
el del juego, se presenta bastante
apefitoso. Sin embargo,
Grandslam no ha sabido, no ha
querido o no ha Eodido sacarle
fodo el jugo posible a un guion de
eslas caracteristicas. Ahora la
accién se desarralla en un
aeropuerto, y nuestra misién (no
ia ser ofra) consistird en
apartar de nuesiro camine, a
base de “jarabe de plomo”, a
todos los terroristas que han
tomado el control de dicho lugar
y que amenazan con hacer saltar
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Lo anico ariginal en este juego es
una fase para que afinemos nuesira

punteria antes de la matanza. « der las reglas de este nuevo lanzamiento de
Virgin. «Spot» es un curioso y original progra-
ma realizado de una forma muy atractiva. Si

por los aires todos los aviones, si

no se alienden sus exigencias.

PARECIDOS RAZONABLES B VIRGIN GAMES

W Dispanitle; C64, AMIGA,
A través de cinco niveles que . ATARIST, PC

tendremos que |lmp|ar de los » Y. Comentada: PC

matlos de turno, el juego posee un BT Graficas: EGA, VGA

desarrollo en cbsolu!o original, y M Juego de tablero

ahi estriba su gran error. El

programa es exaclamente igual § muy facil entender de

que «Operalion Wolf» o qué va «Spot». Todo
«Predator 2», por poner alguncs consiste en una cuadricula
ejemplos. La dnica nota ori?inal - de siete por siete en la
que posee consiste en una fose de | que cada jugador, puede

préactica, en la que afinar nuesira haber hasta cuatro, comienza por
punteria anles je entrar en el una esquina. La idea bésica es
juego r)ropicxmenfe dichoy,enla  « gue cuando todo el tablero esté
posibilidad de jugar con joystick, ocupcdo por fichas, éstas, en su
ratén o Light Gun, segin nuestros mayoria, pertenezcan a nuestro
gustos y habilidades. color. Para conseguirlo tendremos
O seq, en «la Jungla 2» que ir moviéndolas de cuadrado
encontraremos mucha accién y en cuadrado de acuerdo con unas
pocos mormentos de descanso, normas fijas. «Spob» permite
pero lo que les ocurre a este tipo modificar los opciones de juego a
de juegos es que, una vez que nuestro gusto. Desde el nimero de
has visto uno, ya los has visto jugadores, que también pueden
fodos. . *  ser simulados por el ordenador si
. no has conseguido contrincantes
F, Dl humanos, a la p|03|b|||dcd dj, 3
tener un liempo limite para decidir
r—f m PL(N‘UI&BH{E}N}_\ nuestro movimienta, poscmdo por
escoger entre varios niveles de

dificultad.

FICHAS VIVAS

Uno de los detalles mas curiosos
del programa es que sus fichas
estan animadas y saltan, bailan o

El creador de tableros hace mucho mas interesante el juego
y puedes desafiar a tus colegas en tu propic escenaric.

§i conocéis un juego clasico llamado «Othello»
no tendréis demasiado problema en compren-

En «Spot» pueden participar en la partida hasta cuatro ju-
gadores simultaneamente.

sois aficionados u romperos la cabeza delante
de un tablero ahora tenéis la oportunidad de
hacerlo también frente a vuestro monitor, Se-
guro que con «Spot» mas de uno empezaré a
pensar de una forma mas ordenada...

corren, con un gran sentido del movimiento, “don’t worry”, en el

ritmo, cada vez que las men( principal existe la
desplazamos de un lugar a ofro. pomburdcd de eliminar los dos

Y tampoco se ha olvidado el opciones. «Spot» también incluye
elemento musical del juego un editor para crear nuestros
porque una melodia propios tableros.

La mayor ventaja de estos
juegos es que nunca pasan de
moda, «Spob» no lo hard
tfampoco y aungue no se vaya a
convertir en un clsico, no nos
engafiemos, posee el suficiente
atractivo y calidad como para
que no esté al cabo de un par de
semanas olvidado en el cajén de
los recuerdos. Esta nueva
produccién de Virgin no esté
dedicada a los amantes de los
juegos de accién, tampoco al de
as aventuras sino a los que
jugéis regularmente al «Tetris»,
al ajedrez, al golt y similares. No
os defraudaré, porque os haré
pensar mucho mas de lo que
normalmente lo hacéis... .

acompanara a nuestras
pequeiias amigas en todo
momento,

Claro que si no sois partidarios
de musiquillas ni fichitas en

VERSION
AMIGA

Las diferencias a ni-
vel musical son quizas
las mas importantes
ya que el resto del jue-
go es practicamente el
mismo. 5e nos hace un
peco extrano que
uSpot» en Amiga tarde

tanto en cargar como
lo hatce. No penséis en LGV

un primer momento
que el ordenador se
ha “colgado”, aunque
esto se convierte en un
mal menor porque to-
do el programa entra
en memoria de una
sola vez y nos evita-
mos posteriores acce-
sos a disco.
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iGooooooocool !

EUROPEAN

CHAMPIONSHIP 92

iPor fin! Después de haber pasado mucho
tiempo extrafiados de que a nadie se le ocu-
rriera sacar un juego de futhol basado en la
Evrocopa del 92, Elite se ha decidido a dar el
primer paso presentando este «Evropean

La version para PC de este programa es, por una vez, clama-
mente superior a |la del Commodore Amiga.

BELITE

@ Disponible: AMIGA, ATARI
ST/E, PC

B/ Comentada: PC

B Deportivo

estas alturas de la

vida, habréan pasado

ya por nuestras

manos unos dos mil

illones de
simuladores de futbol, eso sin
exagerar. Sin embargo, no
sabemos por qué, nunca o casi
nunca, nos hemos topado con dos
ue sean iguales. La originalidad

je este nuevo juego, aparte de
estor dedicado :?0 Eurocopa, es
que podria ser definido como el
juego méas completo de fithol,
visto en PC.

EL SIMULADOR MAS COMPLETO

Podemos consideror a
«European Championship 1992»
como el simulador més completo,
lo cual no quiere decir que sea
también el mejor. Es el mas
completo, simplemente, porque se
pueden realizar todo fipo de
pases, tiros y remates, incluyendo
vaselinas, chilenas y remates de
cabeza, porque puedes elegir las
ocho selecciones nacionales que
participan en el torneo entre un
fotal de veinticinco, porque no

Para participar podremos elegir entre un montén de selec-
ciones nacionales, cada una con sus propias caracteristicas.

todos los jugadores tienen las
mismas caracteristicas, porque el
arbitro participa activamente en el
desarrolio del partido y, quizé lo
mejor, porgue se pueclan grabar
los partidos y los goles, y verlos
repefidos una y ofra vez, para
darnos el gustozo de comprobar
lo buenos que somos.

El partido se observa desde una
perspectiva lateral bastante
conseguida, y aungue
graficamente no sea una
morcwi”o, es bastante correcto en
este punto. El control de los
jugadores es muy suave y preciso
y, el aspecto que més flojea es el
de la ambientacién sonora.

GOLAZO DEL PC

Como anécdota, podriamos
sefialar que, cunque no sea muy
corriente, la version de PC es
claramente superior a la de
Amiga. Si sefior, por una vez
nuestro compatible compite con
ventaja. La versién de Amiga
tiene detalles bastante buenos que
no posee la aqui comentada,
como una estupenda misica o un
disco con una E?)nita infroduccién
pero, en lo que se refiere a
jugabilidad y visualizacién en la
pantalla, no hay color entre una y
otra. Si ademds tenemos en
cuenta que en la version Amiga,

Championship», aunque, bueno, la pega es
que ya sabemos el resultado. Pero si no esta-
mos de acverdo con el actual campedn siem-
pre tenemos la posibilidad de hacer que cam-
bie la historia. ¢ No os parece?

Una opcion muy interesante es la posibilidad de grabar en
disco las jugadas mas impartantes del partido.

El principal mérito de Elite es haber conseguido un juego
de fatbol de lo mas realista y entretenido.

los textos en castellano parecen
haber sido traducidos por un
alienigena mutante que odie
nuestra lengua, la victoria del PC
es ya, mas que contundente.

NUESTRA OPINION

Un juego de futbol es lo que es y
no hay que darle mas vueltas.
Podremos fijarnos en si es mas o
menos original, si te da muchas
opciones o no, pero lo que al final
interesa, es que se pueda jugar al
fotbol de la mejor y mas realista
manera posible y, llegados a este
punto, hay que reconocer el
mérito de Eite por haberlo
conseguido plenamente.

En definitiva, un juego bien
realizado, bastante entretenido v,
a era hora, dedicado a una de

Ls mas imporiantes
competiciones del afio, la
Eurocopa.

it | [
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g futhol. en“i!l

EPIC

OCEAN (Atari, Amiga, PC)

PUSH-OVER

OCEAN (Atari, Amiga, PC)

DUNE
VIRGIN (PC)

SPACE CRUSADE

GREMLIN (Atari, Amiga, PC)

JAGUAR XJ220
CORE DESIGN (Atari. Amiga)

DARKSEED
CYBERDREAMS (Amiga, PC)

ROLLING RONNY

STARBYTE {Atari, Amiga, PC)

> > > P> P>

COOL CROC TWINS
ARCADE MASTERS (Atari, Amiga, PO)

ELVIRA I

ACCOLADE (Atari, Amiga, PC)

THE ADDAMS FAMILY

OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari, Amiga)

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
INTERPLAY (Amiga, FC)

SHANGAI I
ACTIVISION (PQ)

=gl -l =l | <

EUROPEAN CHAMPIONSHIP 1992

ELITE (Atar, Amiga, PC}

SHADOWLANDS
DOMARK (Atari, Amiga, PC)

GOBLIIINS
TOMAHAWK (Atari, Amiga, PC)

BARBARIAN Il
PSYGNOSIS (Amiga)

LARRY V
SIERRA ON LINE (PC)

OLIMPIADAS 92

TOPO SCFT (PC)

JACK NICKLAUS SIGNATURE EDITION
ACCOLADE (PC)

MONKEY ISLAND 2
LUCASARTS (PQ)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razoén especial. En ningun caso la se-
leccién se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-

jetiva de la revista.

MICROMANIA 27




Inteligente obsesion

SHANGHAI I

Sinceramente, no sabemos qué pensar. Resulta que los chinos
han inventado los mejores y mas inteligentes juegos de ta-
blero que existen -salve el ajedrex que es de origen indio,
segun parece. Y sin embargo, en la actualidad no se comen ni
una rosca y ni siguiera se les puede tachar de listillos...

Basado en el clasico «Mah Jong»,
«Shangai ll» es un excelente juego
para pasar las horas muertas.

Tendremos la posibilidad de elegir a
nuestro gusto tanto el tablero como
las fichas de cada partida.

BACTIVISION

_ nivel experto lenemos que
B Disponilile: PC

mencionar al caballo, al buey, al
@Y. Comentada: PC conejo y dl tigre. Si alguno cf;
BT Graficas: VGA, MCGA, vosolros es capaz de resolver
EGA cualesquiera de estas Ultimas
8l Juego de tablero figuras, jboinal.
romas a un lado, la MODALIDADES
sabiduria oriental del
pueblo que asienta sus
raices en una herra
llamada China, fue, es y
ser@ enorme. Por eso, para
nosotros supone un enorme
placer comentar este juego en el
que se pone de evidencia la
sencillez y profundidad de la
mente china. El enfrefenimiento
en cuestion se llama «Shanghai
i». La sencillez del mismo se
basa en que lo “Onico” que
tenemos que hacer es formar
parejas con un NUMeroso
conjunto de fichas de iconografia
ariental. Pero su profundidad
radica en gue en un principio
arece Fc'xcﬂ avanzar quitdndose
Fichos de en medio, aunque llega
un punto en el que no tenemos
mas Oﬁcién que arrojor la todlla.

Las fichas del «Shanghai 1» se FG
presentan en nuestra pantallas Pl mpum J’H{?fﬁm"&—\

ordenadas segin el bestiario

Este juego que nos presenta
Activision se supera a si mismo,
pues nos propone las
modalidades de Solitario y
Desafio. En la primera el refo es
personal, Onico e intransferible.
En la segunda, € desafio es con
otro contrincante, Si vemos que
no hay salida posible, es decir,
que no podemos unir cada oveja
con su pareja, buscaremos entre
los menis la opcidn “Encontrar
un Par’, gracias a la cual,
nuestro PC nos dard una pista
fundamental, o seq, la pareja a
formar. Y mucho més. Pero
nuestra recomendacién es como
una sentencia ariental: “Juega
con lo sencillo para deminar
lo complicado”.

astrolégico chino. Asi, los EEERNEAEREE
montones contra los que tenemos “].=.'m
que competir pueden semejar un ENRNEEED
jabali, un dragén, una rata o 01 O

una serpeinte, si es que estamos ‘ NEEs

HEE
jugando en el nivel facil; un SEREREmEN

perro, un mono, una cabra o un
gallo, si se trata del nivel
avanzado; pero si hablamos del
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¢Todo sobre ruedas?

ROAD & TRACK

Accolade ha transformado las rutinas de su serie «Test Dri-
ve» y lo ha convertido en un juego de carreras.

En la pista hay detalles tan buencs come ei poder ver a los
mecanicos gue nos hacen sefias a nuestro paso.

Podremos ajustar las caracteristicas técnicas de nuestro ve-
hiculo al tipo de circuite en el que vayamos a competir.

¢ Cuéntos juegos de coches habéis probado en
vuestru larguisima vida de “peceros”? ¢ Cvén-
tos os han alucinado y cuéntos os han decep-
cionado? ;Y cutintos de estos eran o son de la

B ACCOLADE
BDisponible: PC

BY. Comentada: PC

BT Gréaficas: MCGA, VGA
@ Carreras de coches

arrelera y camino” es
lo poco que
podriamos traducir de
este litulo, Pero
yayamos por partes,
es decir, hagamos un poco de
historia en lo que a juegos
“sobre ruedas” de Accolade se
refiere. Muchos recordaréis
aquel gran «Grand Prix Circuit»,
con el que voldbamos encima de
un Férmula 1, o el «Test Drives,
cuyo vehiculo se pegaba al
astalto. También, y de la misma
casa, probamos er«Morio
Andretti», el «Indy 500» y ofros
muchos mas, Sinceramente,
mucha cantided pero
relativamente poca calidad.
acil, porque los de Accolade
parece que quieren lener la
exclusividad en este tipo de
juegos, olvidandose en muchas
ocasiones del acabado final de
los mismos. «Road & Track»
hene, como sus anlecesores,
muchas cosas muy buenas, pero
falla en lo esencial, en su
jugabilidad. Nos explicamos.
Con esta aventura de Férmula
I competimos en el Campeonato
Mundial. Es mas, medimos
nuestras fuerzas con las
carrocerias de los Prost, los

?C()mo puede ser esto? Pues muy

Mansell, los Senng, efc...
Tenemos tres modalidades de
carrera: podemos optar por el
“Tour”, el “Practice” o por el
“Race”. Con la primera, daremos
una vuelta de reconocimiento por
la pista que hayamos elegido;
con la segunda, probaremos
nuestra destreza al volante de
nuestro coche, luchando contra el
reloj; v con la tercera nos
enfrentaremos directamente con
nuestros enemigos, los mejores
vehiculos y pilotos del gran circo
de la Férmula 1. También
contamos con eleccion de
cireuito, entre los que figuran
todos los del Campeonato
Mundial, incluidas los de
Barcelona y Jerez, Elegir el
coche, segin la carroceria que
mas nos guste, apetezca ©
convengg, es posible gracias al
“Car Selection”.

“DE AUTOS”

Otra atractiva eleccion que
tenemos en «Road & Trajc» es el
“Car Adjustments”, en cristiano,
los ajustes personales que
podemos realizar en nuestro
coche. De este modo, variamos
nuestra visién de la pista; la
efectividad de los frenos; la
orientacién de los alerones; el
grosar, hinchado y lipo de
ruedas; la potencia de las
marchas y la velocidad, efc...
Con el “Driving Lessons” tenemos
la oporfunidcx? de aprender, sin

Tendremos que vigilar estrechamente al resto de los coches
de la carrera para no estrellarnos contra ninguno de elfos.

conocidisima firma Accolade? Pues bhueno,
aqui esté la enésima entrega de un juego de
carreras de coches de la compaila americana,
Esta vez su nombre es «Road & Tracks.

vicios, a conducir a la perfeccién
un vehiculo de las caracteristicas
de un Férmula 1. En “Track
Selection”, vemos las opciones
de “Laps”, “Weather” y “F 1
Cars". En la primera de ellas,
elegimos el nimero de vueltas a
dar, una, dos, cinco, diez o
veinte; en la segunda, tiempo
soleadlo, lluvieso o con niebla; y
en la tercera, el nimero de
coches contra los que vamos a
competir, dos, fres, siete, diez o
deciséis. Los niveles de dificultad
son cinco. Novato, facil, medio y
los dificilisimos avanzado y pro.
Estos Gltimos son casi imposibles
de gobernar, hasta el punto que
duc?omos ue los propios
progromaaores sean capaces de
conducir a esas velocidades y
contra esa serie de increibles
compelidores. Otro aspecto
interesante del «Road & Track»
es la repeticion de la jugada, en
olras palabras, del golpe que
nos hemos dado conduciendo.
Para colmo, los de Accolade se
rien de nosotros, instalando cinco
camaras alrededor del circuito;
una en el lugar “de autos”, ofra
dentro del coche, oira en la linea
de salida, ofra en la linea de
llegada y una dltima la Hleva un
hombrecillo que nos enfoca
directamente para que sintamos
verglienza de nuestro error.
También, como es normal en los
juegos de este fipo que tengan
un minimo de nivel, podemos
construir nuestro circuite. De este



La opcidn mas interesante del juego
es el poder crear nuestros propios cir-
cuitos personalizados.

En el archivo de datos del programa
hay infinidad de opciones para ana-
dir a nuestro circuito favorito,

Una vez terminado el diseno, podre-
mos dar una vuelta a vista de pajaro
para analizarlo a fondo.

modo, suavizamos la curvas,
aumentamos las rectas, efc..,
todo lo més posible para no
volcar nuestro coche.

PILOTOS PROFESIONALES

Hasta aqui, todo lo que nos da
«Road & Track». Lo esencial,
como os deciamos antes, es lo
que falla. Y, squé es lo que
entendemos por lo esencial?
Pues simple y [lanamente la
jugabilidad del mismo. Lo que
engloba su manejo, su
conduccion, es decir, su todo.
Nuestro férmula, por muchas
variaciones de estructura, pista,
tiempe, compefidores, vueﬁqs,
dificultad, ete, que le hagamoes,
es ingobernable.

No estd bien, por no decir que
estd fatal, comparar un juego
con olro. Y méxime cuando son
de distintas compafiias. Pero el
cuerpo nos pide escribir que
después de iaber probado el «4
D Sports Driving» de Mindscape,
todo lo demdas estéi de més.
Accolade podria llegar a esos
niveles si pusiera un poco de
picardia en sus programaciones,
porque intencién, en lo que a
cantidad se refiere, pone
mucha. Tal vez demasiada.

FJG.
—{ LA PUNTUACION |

Los gemelos del sur

COOL CROC TWINS

En un pais suramericano vivian dos caimanes gemelos enamo-
rados de la misma “caimana”. Esta no sabia por cvél de ellos
decidirse y la Onica solucién que encontrdé fue marcharse del
pais. “Que me encuentre quien me quiera”, pensé. Gracias a
sv brillante idea nuestros dos colegas estan recorriendo medio
mundo arriba y abajo para conseguir conquistar a la chica.
Punk y Funk tienen un duro trabajo por delante.., y, por su-
puesto, vosofros fendréis que ayudarles.

ARG

B ARCADE MASTERS
B Disponible: AMIGA, ST, PC

pantalla dispuestos a
aleanzarnes a la menor

En este Juego tendrds que ayudar a
dos graciosos cocodrilos a ganar los
favores de una preciosa cocodrila.

tanto como para hacerle perder
adiccién. Lo que ocurrira es que
pasara mucho tiempo hasta que
consigas dominar a la perfeccién
esta curiosa forma de moverse
de los dos caimanes. Cuando lo
hayas conseguido, a nosotros
nos costé nuestros buenos
esfuerzos, disfrutards a tope con

AIGH

BV Comentada: AMIGA
M Arcade

| rolundo éxito logrado

oltimamente por juegos

de los de teda la vic?o,

como «Bubble Bobble» o

su confinuacion «Parasol
Stars», hacia inevitable pensar
que alguien muy pronto iba a
seguir el filon del arcade a dos
bandas, en el que es preciso
actuar répide y pensar poco.
Arcade Masters, con este «Cool
Croc Twins», es una prueba
evidente de ello. Pantalla @
pantalla Punk y Funk, ol igudl
que Bub y Bob, tendrén que
evilar a sus enemigos y recoger
determinados objetos para
obtener la llave cle! nivel
siguiente. En el clasico arcade
eran dos pequefios dragones,
ahora son una pareja cEe
cocodrilos. Por suerte, «Cool
Croc Twins» no sélo tiene
similitudes con el clasico,
también hay algunas
importantes diferencias.
Pasemos a verlas.

AL DERECHO Y AL REVES

Nuestra mision en este juego es
encender una serie de bombillas
colocadas en el centro de cada
panialla. Para conectarlas lo
Onico que tenemos que hacer es
arrearles un buen cabezazo. En
medio de la imagen hay
plataformas que nos permiten
desplazarnos de una a ofra
hasta alcanzar las luces. Los
enemigos surgen continuamente
de la parte in?erior del monitor y
recorren incansablemente la

oportunidad.
Hasta aqui todo esté méas o
menos claro. Pero ahora viene lo

un gran programa.

ASi HAY QUE EMPEZAR

Los juegos de plataformas siempre
han gozado de una gran aceptacion y
wCool Croc Twinse se lo merece.

se use mas la imaginacién, pero
el resultado final es un juege
gracioso y divertido, lejos de las
tremendas superproducciones
con las que L’Jﬁimcmeme nos
“abruman” las grandes
compailias. m

1GV.
(LA PUNTUACION )
ENEEED]

mejor: tanto Funk como Punk
pueden andar boca abajo,
engancharse a los lados de las
plataformas y andar hocia atrés
como los cangrejos. Y por
supuesto sus enemigos también.
Esta innovacién complica
enormemente el juego, pero no

e | | EEnEn
- WAANENENEE
Arcade Masters se inaugura, ...5 Uaﬁ |

gy EBE

por lo menos nosotros no e H h

conocemos ningn olro juego i .i!.==g=i-.
suyo, bastante bien. Da un poco ,

de rabia que se hayan basado }
en una idea tan clésica como el L

«Bubble Bobble», nos gusta que

LY JES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco
al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cvalquier parte...

Hora,
despertador

y jvego Zelda
‘4 niveles),
ncorpora 9 sonidos diferentes,
(se pueden desconectar),
marcador de maxima
puntuacién, instrucciones en
castellano y pila.

Hora
i , i i Hora,
oy St carpatile
dificultad). Super l\gul:;:e?;:}s
mferem:: ol Incorpora (l3 sonidos
marcador de diferentes, (se
maxima pueden dﬂfg:::sch;),
i or ae
P s maxima punfuacion,

instrucciones en
castellano y
pila.

P.V.P. 3.950

instrucciones en
castellano y pila.

plos. PV.P. 3.950 plas.
Sin gastos adicionales Sin gastos adicionales
de envio de envio

Recorfa, copla o fetocopia este cupdn y enwalo 8 HOBBY FOST.S L. O/ De los Clruelos 4. 28700 5. 5. de ios Reyes (Madrid)

Deseo recibir sin cargo adicienal de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):

[T Reloj Tetris......occveiiiee e, P.V.P. 3.950 ptas.

[] Reloj Super Marig Brgs ..............P.V.P. 3.950 ptas. =

[ Reloj Zelda ... ovorreereeriressen P.V.P. 3.950 ptas. =
NOMBRE. ...t APELLIDOS. ..o it
DOMICILIO . ..ottty b m et ae e LOCALIDAD.......ccoovviinii e,
PROVINCIA......cocoiviiviiiiierieecce CODIGO POSTAL.....ccccvnreeenn, TELEFONO.......i i,

Forma de pago:

[] Tatén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L..

] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N ittt ses ettt
[_| Contra reembolso ) | | e O D

"l Tarjeta de crédito VISA n°

[T1 Fecha de caducidad de 18 tAMBI. ... .c.oviiiiee i ettt ittt ee oottt te e e s
Titular de la tarjeta (S @8 diStiNtO).......coi e e

i lo deseas puedes efecluar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma

e9a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupdn al (91) 654 72 72
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El mundo de los juegos de ordenador es uno en que domina la
falta de imaginacién, aunque no nos guste reconocerlo. Se re-
piten escenarios, argumentos, sistemas y hasta criticas. Sin
embargo, de vez en cvando, surge algén programa que nos
devuelve la esperanza y que demuestra, una vex mas, que de
lo Unico que carece la imaginacién humana es de limites. Por
supuesto, «Shadowlands» es uno de esos juegos.

B DOMARK

W Disponiole: ATARI, AMIGA,
PC

WY Comentada; AMIGA

M).D.R.

cpulous»,
«Speedbaill»,
«Tetris»,
«Knight Lore»,
«Avalon» ..,
son juegos que

an marcado
hitos en su
momento. Y la
razén de ello
no hay que buscarla en sus
excelentes gréficos o en su
cuidado argumento: simplemente
en que son ideas nuevas que
rejuvenecen de alguna forma el
software fidico.

Puede que «Shadowlands» no
parezca a la altura de los citados
nombres, pero si que debo
afirmar ya desde este momento
que es un soplo de aire fresco en
un enforne en que la
imaginacién estd muy cara. Os
invito a introduciros conmigo en
ese mundo fascinante. ..

EL JUEGO

o me quiero

entretener con su

argumento, pero

basicamente nuestra

tarea es conducir a
un grupo de cuatro aventureros a
través de los territorios que dan
nombre al juego, hasta encontrar
el espiritu cle un cierto jefe, cuyas
circunstancias no vienen a
cuento.

A tal fin, se desenvuelve el
lblego en una perspectiva
isométrica en ?c que nuesiros
héroes despliegan su actividad:
combatiendo, caminando y
activando mecanismos variados
gue permitan su avance,

Pero empecemos por el
principio. La seleccién de los
cuatro personaies se lleva a cabo
como en la mayoria de los JDRs.
Para cada uno tiramos unos
dados y nos oparecerdn sus
puntos en cuatro facetas: magia,
fuerza, combate y salud.
Podemos sortear cuantas veces
queramaos hasta tener un
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personaje a nuestra medida.
Hecho esto, podremos disefiar
también su cara, combinando
cuatro rasgos de enlre los
posibles. En cualquier caso, las
caras son al estilo del dibujo
animado japonés y estan
perfectamente realizadas.
Finalmente, nos queda bautizar
al recién nacido héroe.

Pasado el tramite de la
eleccién, comienza lo bueno. La
cuadrilla aparece en un camino,
en mitad de un prado con
arboles y algunos péjaros con
malas intenciones. Cerca hay
también algunos objeios que sin
duda vendré bien tenerlos en el
futuro. Si seguimos la linea del
camino |legaremos a la entrada
de las Shadowlands, una
tenebrosa escalera en lo orilla de
un cementerio.

£s en esta zona donde
deberemos practicar el manejo
de nuestros hombres. En el futuro
habremos de saber darles
Srdenes por separado, lo cual
puede parecer en principio un
pequeiio lio. Ya se sabe que dar
ordenes a uno en el fragor de la
batalla es malo, pero a cuatro...

No obstante, el sistema de

Los diferentes escenarios gue tendremos que recarrer esta-
ran plagados de enemigos y trampas,

Debajo de la zona de juego hay una representacion de los
personajes para gue seleccionemos sus acciones.

control cabe calificarlo de geniel,
pues es muy fécil de aprender y de
manejar, y no por ello pierde su
flexibilidad, o sea, permite una
gran variedad de movimientos.
De cada héroe que podamos
manejar {debe estar en pantalla)
aparece abajo su cuerpo divido
en brazos, piernas y cabeza.
Segin la parte del cuerpo
seleccionada y el objetive a que
apuntemos, e( héroe hara una

cosa u ofra, Por ejemplo, si
selecciono la cabeza y, a
continuacién, doy a una
manzara, se la comerd; pero si

e ' e

El control de los protagonistas de «Shadowlands» es algo
diferente al de los clasicos juegos de rol.

L)

AR,

pulso sobre un cartel, lo leerd. Y
esto es asi para los cualro, con lo
que se hace bastante simple el
manejo.

Un punto importante es la
magia. Durante el recorrido
encontramos hechizos. Estos
tienen cierta canlided de magia,
que se gastara al ser usado el
encanto. Sin embargo, podremos
“recargarlo” de nuevo
absorbiendo magia de otros
obietos y trasladandola a él. El
proceso de absorcién es més
eficiente, a mayor habilidad
mégica del héroe.

Las cavernas son un lugar muy peligroso para pararse a mi-

rar el paisaje. Conviene no detenerse demasiado en ellas.

Al llevar una antorcha podremos ver alrededor de nuestro
héroe, mientras el resto dei paisaje sigue en tinieblas.

Los chicos de Domark han entrado con muchisima fuerza en
el apasionante mundo de los juegos de rol.

El ment de objetos y acciones es bastante completo y, lo
que es mas importante, sencillo de entender.

La perspectiva usada en el juego, Junto al gentat tratamien-
to de la luz, le da un aspecto grafico muy interesante,

Este sistema es fotalmente
innovador y me gusta bastante
mas que el lipico de los puntos

e magia usado en la mayoria
de los JDRs. Para empezar, es
mds redlista y fuerza el uso de
estrategia.

Los problemas que irén
obstaculizando el camino son
estilo «Bloodwych». Ya sabéis:
dar tal palanca, pisar en este
sensor o apretar ese ladrillo.
Pero con la gran riqueza que da
fener a cuatro personajes que se
pueden mover por seporcjo. O
seqa, ahora uno tiene que ir a tal

Pasado el
tramite de la
eleccion, la
cuadrilla
aparece en un
camino, en
mitad de un
prado con
arboles y
pajaros con
malas
intenciones.



sitio, mientras éste pisa aqui y los

ofros cogen tal cosa. Alucinante.
Por sioﬁjera oco, d los clésicos

mecanismos (fe palancas y

demés, se une ahora uno nuevo
basado en su sistema
Photoscape. Esle sistema es el
que se ha diseiiado para simular
el efecto de fuentes Juminosas en
el juego. La luz es un elemento

Aufigiiie manejar cuatro personajes por separado parece di-
ticil, veras como enseguida te acostumbras.

fundamental en la aventura:
algunos objetos seran dificiles de
ver sin ella, otros sélo los
veremos a oscuras; algunos
mansiruos se veran atraidos por
la luz, otros la evitarén. Pero
también hay sensores de luz, que
causardn etectos al ser
iluminados.

La verdad es que me estoy

extendiendo, pero supongo que
merece la pena. Quiero que os
hagéis una idea lo mas exacta
posible de lo que encierra esta
maravilla de juego, que ya
empiezo a recomendaros,

Por si fuera poco, tanfo tus
movimientos como los de los
monstruos o los efectos sonoros
de las puertas son una delicia de

Nuestros personajes tendran sus habilidades divididas en
cuatro facetas: magia, fuerza, combate y satud.

ARG

ANGA

Pari atravesar las puertas que conducen a las profundidades de “Shadewlands»

tendremos que poner en juego toda nuestro valor y habilidad,

:
Hay infinidad de abjetos esperando a que los recojamos y, si descubrimos su uso,

los emplearemos para llegar al final de esta emocionante aventura,

ver y oir, respectivamente. En

ticular, no os perdais los
E:chizos: al formar cada uno
podréis ver las posturas del
aventurero y sus efectos en
accién. Maravillosos.

S| ME GUSTA, Si

ueno, voy a completar el

panegirico de este juego.

iJo!, comprender que me

enconta. Excelentes los

graficos, de tus héroes y
de los monstruos sobre todo. Y
formidables los movimientos, de
todos, incluso hechizos. Es que es
alucinante ver los combates. El
scroll es quizéa el Onico defectillo
del juego: a veces es algo torpe y
es0 er?lgudc en momentos criticos.
Pero se comprende: tened en
cuenta que todo estd en
isométrica y, pese a todo, se
consigue que veas lo que puedas
ver y no haya enojosos
obstaculos que te impidan
localizar tal llave.

Los efectos sonoros estan
hechos a la perfeccién y son muy
adecuados. Es més, son
fundamentales para deferminar
los efectos que tenga alguna
accion nuestra. Insisto sobre elflo:
despediros de acabarlo si tenéis
el volumen a cero.

Y qué queréis que os diga
sobre la adiccién. Pues que,
como buen JDR, la tiene por
todos los lados. Esté esa
curiosidad que nos hace desear
posar de esa puerta para ver qué
nos espera detrds.

Pero es que el juego también
incorpora sus focetas estratégicas
hasta de arcade. Si no tienes

suficiente habilidad, reflejos y

precision en tus movimientos, no
sobrevivirds a las bolas de fuego
con que vas a ser recibido en
muchos lugares. Por otro lado,
en numerosos sitios el avance se
verd imposibilitado si no colocas
a tus héroes en la formacién
necesaria para combatir a tal
monstruo.

De hecho, la componente
estratégica esta presente en ef
juego a la hora de seleccionar la
}ormacién del grupo, lo que se
hace en unos tableres
cuadriculados en los que unos
peones representan a cada
componente del grupo.

Pero, por encima de todo lo
dicho, que no es poco, este juego
es original. Tiene cantidad cje
ideas nuevas que insuflar: el
sistema de magia, lo del
Photoscape y la interaccion con
la luz, la seleccion de la
formacién, el disefio de los
rostros de los héroes, los enigmas
que encontraremos, incluso el
hecho de poder dar érdenes a
cuatro personajes separados.

Mira: compratelo. Tanto si eres
un Maniaco como si no. Este juego
lienes que conseguirio, lienes que
terminarlo, fienes que disﬁu!ajo. Si
te espantan las sighas JOR no lo
llmes asi, pero juega con él.

ENERE

uy 'l
“gxcefante y M
aventura: apta para
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Unitros

RECORD EN MARCHA.

Cada vex que arranca vna MEGA DRIVE... Todo el mundo
calla. Los 16 Bits son suyos. La increible calidad de sv .
sonido estéreo provoca la ovacién de todo aquel que
Compite con ella,

El sonido del trivnfo. Cventa nada menos que con el
CUSTOM SOUNS 25 |, copax de reproducir voces humanas

y mysica en F.M, .
Todo el realismo con diex sonidos
simulténeos elevados a la maxima
pofencia en los juegos.

Una marcha olimpica que da la nota.

RECORD EN COLABORACIONES.

Coluboracion de los expertos de Ia més alta Competicién. RECORD AL EQUIPO MAS

Ayrion Senna, Michael Jackson, Silvester Stallone, Joe

Montana, Facloria Disney... y muchos mas, son célebres COMPLETO.
colahoradores tanto por sv profagonismo como por sv Todos los perifericos para subir ol podivm de la més alla
disefio y asesoramiento. competicion.

i Cventa con ellos ! Control total del Cverpo (ACTION CHAIR).

Espirity Competitivo (Conirol PAD), Dominio de la
sitvacion/ ARCADE POWER STICK). Y asistencia en carrera
con un mando a distancia por infrarojos de Gltima
generacién.

Yodo un equipo para ganar tiempo al tiempo y batir las
mejores marcas.

Barcelona’92 =
( )\ Videojuegos Oficiales =
’ de los JJ.0O0. de

- Barcelona '92




RECORD A LA MAXIMA POTENCIA.

Su efecto de profundidad espectacular se hace realidad
con la entrada en escena de fos nicos y exclusivos...
DOCE SCROLLS. Sv absoluta resoluciéon, y una nitidex
altamente profesional, los convierte en la estrella de los
juegos.

Un trivnfo coronado gracias a la rapidex, iamaito, calidad
y diseiio de movimiento de los SPRITES parlicipantes en
los juegos.

PLUSMARCA MUNDIAL

RECORD A LA SUPERACION.

Una MEGA DRIVE nunca se conforma. Siempre
quiere méas. Nvevos records que batir. El
ejemplo es el MEGA CD, El mega poder para
tu MEGA DRIVE. Méas altvra para tu sed de
trivnfos.

Y ademés cventa con la participacion especial del

POWER BASE CONVERTER. La auiéntica conexién
para enirar en jvego con los cartuchos de la
MASTER SYSTEM, Sy aliado en carrera.

RECORD EN CANTIDAD DE
JUEGOS.

Una marco total de més de 300 iuegos a los que
ofros no llegan, y en los que participa exclusivamente la
MEGA DRIVE,

La Méquina enfra en juego. Un esfuerzo fecnolégico con
toda la nitidez y la calidad de los grandes campeones.
Un éxite avalado por sv amplia gama, disero y
desarvollo,

Més de 200 divertidisimos retos para Coronar el
trivnfo,

Contra la MEGA DRIVE... no hay rival.




UNA FERIA

Cuda dos
aiios la civdad de
Chicago se convierte,
gracias al C.E.S., en un im-
prescindible punto de encuentro
entre quienes, de uno v otro modo, estén
relacionados con la informatica de consumo.
La edicién de este aiio ha sido la primera en la

que, oficialmente, se ha permitido la entrada al poblico, des-
de que esta feria comenzé a celebrarse en 1967, Cerca de
100.000 espectadores han visitado los numerosos salones
del McCormick Place en Chicago, buscando las mas interesan-
tes novedades del secior. Micromania no podia faltar a la ci-
ta y aqui nos tenéis dispuestos a acercar husta vosotros cuan-
to alli hemos podido ver.

Enire las numerosas innovaciones técnicas presentadas en la
feria, destacaron las de Sony y su nuevo lector de CD. De gran
parecido con un walkman, su disco de dos pulgadas tiene una
calidad equiparable a la del disco compacio y, ademas, admi-
te grabaciones. Este reproductor emplea un sistema que evita
yue el disco salte aun en caso de movimientos bruscos. Asi-
mismo, Sony tiene previsto lanzar una gran canfidad de titulos
musicales en este revolucionario formato en breve plazo.

El cassette compacto di-
gital {DCC) de Philips es
otra importante nove=
dad en el mundo del au-
dio, Se trata de una cin-
ta digital, similar al DAT,
pero contenida en la car-
casa de los cassettes nor-
males. Gracias a ello, el
aparato reproductor del
DCC, disefiado como una
vnidad doméstica, tam-
bién pvede reproducir
cintas convencionales, La principal ventaja consiste en obte-
ner la calidad del sonido hastante cercana a la grabacién di-
gital, en un formato que también puede ser grabado.

Si nos trasladomos al mundo del video, el interés no se centrd
en las camaras sino en las pantallas de formate 16/9. La al-
ta definicion sera lanzada al mercado muy pronto, Muchos
fabricantes como RCA estan diseiiando televisores que puedan
incorporar esta novedad.

Philips sigue confiando en su €Dl y finalmente han consegui-
do solucionar el prohlema de la imagen en movimiento a to-
da pantalla. Alli pudimos ver varias producciones que llena-
han los monitores de color. Algunos se sentirian tentados en
afirmar que la resolucién no era especialmente buena, pero
los ingenieros de Philips contindan trabajando en ello.

Como siempre, los videojuegos y los juegos de ordenador fue-
ron el principal ingrediente de lu feria. Después de tedo, el
volumen fotal de negocio que crearon en 1991 fue aproxi-
madamente de 4000 millones de délares. Pasemos ahora a
echar un vistazo a las distintas compaiiias que estuvieron pre-
sentes en el C.E.S,

34 MICROMANIA

AL ROJO

VIVO

« X ARG

CcC O M P UTER

POR MARSHAL M. ROSENTHAL
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O LUCASARTS

el mercado de las consolas, LucasArts presenté «X-Wing», un si-
mulador de combate aéreo inspirado en el universo de «La Guerra

Compcginando el lanzamiento de gran cantidad de productos para

sD0G EAT DOG»
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O DISNEY/BUENA VISTA
SOFTWARE

isney y su divisién Buena Vista Software fienen previsto lanzar muchos
Dproducfos este otofio. Ademas de versiones mejoradas del «Mickey

ABC», «Mickey Colors and Shapes» y «Mickey 123» — todos ellos
con mejor sonido y con un soporte VGA de 256 colores—, esta «Aladdin
Print Kit», Con éste podemos diseiiar cartas de cumpleaios, posters y todo
tipo de composiciones graficas que se nos ocurran.

«Unnatural Selection» permite al usuario “fabricar” seres por medio de la
ingenieria genética para enfrentarlos a aguellos que han sido creados por
un cientifico loco. La estrategia en este juego es muy importante puesto que
estas criaturas tienen sus propias mentes, que debemos manipular para
nuestro beneficio. Otre juego de estas companias es «Dog Eat Dog». En es-
te caso, nos enfrentamos con uno de los peores enemigos de la roza hu-
mana; nuesfra nueva oficina de trabajo. Las situaciones que se crean cuan-
do conacemos a los nuevos compaiieros o cuando nos pasan alguna
llamada importante son realmente graciosas, ol igual que los graficos en lus
que son representadas. En ocasiones, tropezamos con un ambiente tan
complicado, que parece que estamos luchando contra fieras en la jungla...

O MECC

a compania americana Mece
llevé hasta los visitantes de la

eria algunos interesantes titu-
los como «The Secret Island of Dr.
Quandary», un programa con
tres niveles de dificultad, cinco es-
cenarios de islas y catorce puzz-
les, donde podremos introducir-
nos en diversos escenarios.
«Storybook Weaver» es un pro-
grama para nifios gue permite
crear diEuios y relatas, utilizando
mas de 460 combinaciones de
escenas, mas de 48 colores dife-
rentes y mas de 650 iméagenes.
«Hero by Night» es una aventu-
ra para adultos en la que tienen
ue coger pistas durante el dia y
3escifror|as por la noche. Este
programa propone cosas tan in-
creigles como atacar a un tal Mr,

de la Galaxias». Los graficos en tres dimensiones que aparecen en nues-
tras PCs fienen unos movimientos y velocidad increibles, sélo comparables
con los que vimos en la famosa pelicula de George Lucos. El amplio no-
mero de misiones que nos ofrece «X-Wing» nos permite muchas horas de
entrefenimiento con la “Force”.

Big, que estd loco por arrasar la
ciuded, o explorar Ghotamopo-
lis, un lugar cﬁa vistosos gréficos y
extrafias aventuras. Todo ello
con la apariencia d e un comic.

E L E C T

bt BT DG

PC

AURNATURAL SELECTRDN .
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talogo de la desaparecida Microillusions Sob-

ware, asi como los juegos que estaban en pro-
ceso de elaboracién. El primer videojuego de
Hollyware se llama «Hoi» y esté basado en la historia
de una pequeiia serpiente verde que tiene que atrave-
sar infinidad de diFicuHcdes en un mundo llamado
Madlands. Manejado por medio de un joystick, pre-

H ollyware ha adquirido todos los derechos del ca-

O REACTOR

eactor, compapia inédita por el momento en en
REuropa, ha desarrollado un emocionante juego
en CD-ROM para Macintosh. «Spaceship War-
lock», explota al maximo las capacidades de la nue-

BETRAYAL
AT KRONDOR
DYNAMIX

la Gltima edicion de lo
E"::n'a de Chicago tambien
tuvimos ocasion de ver
«Befrayal ot Kandor», un
programa que combina ele-
menfos de las aveniuras
los juegos de rol. En él la
magio jugard un papel prin-
cipal y nos enfrentaremos a
un singular nomero de ene-
migos, a lo largo de sus pro-
fundos loberintos, conirolan-
do a los diferentes personajes
de nvestro “party”. Con una
perspectiva aérea el control
de los protagonistas se rea-
liza gracias a un mend por
iconos y como elementos
claves oési'ncun la musica y
los gréficos que contribuyen a
crear un ambiente perfecio.
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senfa unos excelentes gréficos, semejantes a los de los
dibujos animados. Su pequefio inconveniente es que
los niveles superiores tiene una escasa jugabilidad.
Otra novecﬁxd es «lords of the Time», un juego de
accién y aventuras, continuacion de «Fairy Tale», que
fue lanzade por Micraillusions hace algunos afios. Se-
mejantes en cuanto a graficos, el primero cuenta con
una perspectiva a vista de péjaro y estd dotado de un
alto nivel de animacién. En este juego debemos de su-
perar muchas extrafias y peligrosas aventuras af ser
catapultedos de la tierra a un extrafio planeta.

FEEAEYESEE R s EE YRR R R R

va gama de ordenadores Apple. El programa ha sido
reo?izcdo con un envidicble sentido de? humer y unos
gréficos en tres dimensiones que quitan el orienio.
Tras este lanzamiento llegara «Screaming Metal»,
olra infrigante aventura de la que se conoce poco pe-
ro que seguramente, y en vista de los créditos de la
compaiiia, incluira una buena dosis de diversién.
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O MICROPROSE

icroprose edificé su buen nombre con simuladores de vuelo de gran ca-
lidad. Pero su oferta no se ha quedado estancada ahi y ahora con al-
unas de sus vltimas producciones para Pc se han infroducido en el
mundo ge los videojuegos de accién y aventura .

«Darklands» estd ambientado en la Alemania del siglo XV, un tiempo
donde la corrupcion y la violencia estaban a la orden del dia. Los juga-
dores exploran el enorme mapa germano con un grupo de cuatro aven-
tureros, escagidos entre nobles, mercenarios, ladrones, monjes y demés
personajes de la época. El
obijetivo del juego es al-
canzar la foma y?q inmor-
talidad llevando a cabo
con éxito diferentes misio-
nes. Estas estan ideadas
por un generador de
aventuras que modifica
conslantemente la dina-
mica del juego.

«Command HQ» sitba al
jugador en el nada envidio-

le pope! de Comandante
Supremo de un ejército que
lucha en una contienda
mundial. Mediante el em-
pleo de grdficos de dlta re-
solucién en 3D, el jugador
puede cambiar en cua?quier
momenio de escenario, eli-
giendo entre el ejército de
lierra y fas botallas aéreas y
navales pora atacar al ene-
migo. «Command HQ»
lambién permite jugar par-
lidas por medio c\el sistema
de modem.

«Mantis: XF5700 Experi-
mental Fighter» es un simu-
lador aéreo redlizado por
medio de fécnicas cinemat-
cas para dar mayor sensa-
cién de accion. Gracias a su
produccién en video, el jue-
go mezcla personajes recles
con escenarios animados.

«ATA.C» lleva el com-

bate y la aventura of mundo
de los magnates de la dro-
ga. Aqui tenemos la misién
de destruir los distintos gru-
pos que canlrolan la pro-
duccién y dfico de estupe-
fucientes. Las secuencias de
combate se combinan con
las de estrategia. A disposi-
cion del jugador hay cuatro
cazas F-22, ademés de un
complejo panel de control y
comunicaciones. «Task Farce 1942» nos emplaza al mando de la flota esta-
dounidense, combatiendo contra los japoneses, o con ellos, en la campaiia de
las islas Salomén, en 1942. Los disefios de las naves y la gron fidefidad del te-
rreno de operaciones, hacen de «Task Force 1942» un juego muy redlista.

Con «Greens» experimeniamos un verdadero cambio de ritmo, Este simutador
de golf proporciona tedo fipo de opciones de juego, ademés de seis angulos va-
riables para observar la accién.,

«Rex Nebular» es muy parecido a «Rex Nebular and the Cosmic Gender Ben-
der». Dotado de gréficos en tres dimensiones y con ura animacion de persona-
jes muy realista, esta videoaventura cuenta con digitalizaciones de actores rea-
es. «Rex Nebular» tiene como argumento la huic?c de un hombre, Rex, de un
planeta prohibido, gobernado por mujeres.

Con el «F-15 Strike Eagle ll», el grupo Microprose ha querido abordar la mé-
xima tecnclogia en lo que a poligonos de tres dimensiones se refiere. Sus bata-
flos aéreas son encamizadas, pero lo mejor que tiene este simulador aéreo es la
modalidad de dos jugadores, en la que mientras uno maneja la nave, el clro dis-
para con el fin de vencer a todo posible enemigo.
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O PSYGNOSIS

(( I:mmings» por fin parece que ha llegado al Macintosh. Los

pequefios personajes de pelo verde harén ahora las deli-

ias de los poseedores de un Apple. El programa sera préc-

ticamente idéntico al resto de las versiones y la mayor diferencia con

la de PC es que permitiré que dos jugadores compartan el rescate de
estas graciosas criaturas.

«Alomino» para PC y compatibles lambién esta recibiende sus 0lk-
mos retogues. Este es un juego que consiste en ensamblar moléculas
y que nos haré emplear el cerebro a fondo.

«Obitus», juego que ya esta disponible en Europa, llamaba bas-
tante la atencién a?os visilantes de la feria.

«Armour-Geddan» también estaba iniciando su andadura en e
mundo PC y aunque aqui ya lo conocemos hace bastante tiempo,
eso de poder usar seis aparatos distintos para vigjar de un lugar a
olro y luchar a brazo partido con unes invasores extraterrestres pa-
recia gustar mucho a los norteamericanos. De hecho, en Psygnosis se
esté preparando una versién del juego en CD-ROM.

----- A AR EESEERESNESEENDEEERNENE NS EEEEENDERENEERNENEMNLRE.:

O ELECTRONIC ARTS

Muchos fitlos habia en el stand de Electronic Arts, pero los

mas significtivos sen los que mencionamos a continuacién.

«Michael Jordan in Flight» ha empleado digitalizaciones sa-
cadas de video del popular deportisia de la NBA. Con una estructu-
ra similar al clasico «One on One», este juego promete ser el mejor
programa de baloncesto nunca viste.

«John Madden Football Il» es mucho més que ura segunda versién
del juego anterior. Madden esta vez analiza la jugada paso a paso
y una nueva opcién de camara lenta permite detener la imagen y ob-
servar lo que sucede segundo a segundo. También se han inc{uido
més de 160 jugadas ofensivas y de?ensivos de este jugador.

«The Lost Files of Sherlock Holmes: The Case of the Serrated Scal-
pel» nos permitira adoptar el papel del este detective de finales del si-
glo pasado. Usando gréficos en 256 colores, Holmes podra ser ma-
nejado con un sencillo interfaz de ratén. Todo lo que vaya
ocurriendo serd archivado por Watson para luego poder estudiarlo
con detalle. En el juego también aparecerdn personajes como el ins-
pector Lestrade y visitaremos lugares tan tipicamente londinenses cor
mo el zoolégico de la civdad.

---------- S e e sesdRsedend sl AaREEs i EdaBE N SR TSN

O ORIGIN SYSTEMS

o contentos con los resultades de su Olima produccién «Ultima

VII: The Black Gate», los programadores cﬁe Origin estén tra-

bajande en la segunda parte de este sensacional juego de
rol. Su fitulo: «Ulfima VIl Part Two: The Serpent Isle». La historia con-
tinba aunque hayas destruide la Puerta Negra para salvar Brittania.
El mal ahora esta libre para invadir nuevos mundos, incluso el tuyo
propio..., es decir, la Tierra. Las innovaciones que incluye ef juego
son, entre ofras: graficos mucho mas realistas y un sistema persona-
lizado para cada jugador que hace que cada partida sea diferente o
la anterior. Los personajes también tienen reacciones més complejas
y los “puzzles” y hechizos son muy rumerosos.

Otro programa que esta por fin recibiendo los dltimos retoques es
«Wing Commander 2», La segunda parte de la epopeya g;:‘éciico
més interesante de los Gltimos tiempos incluiré imagenes “renderi-
zadas”, para darles un toque mas auténtico. Tada la inmensidad del
espacio os espera. Y los Kilrathi también estén impacientes por con-
tinvar la batalla.
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O SIERRA

ierra sigue en la brecha con varios juegos de accion y aventura. «King's Quest Vi» continta la saga en la mis-
Smc linea de sus predecesores. En «Space Quest V: Roger Wilco in the Next Mutation», nuestro amigo Roger
parece tener muchos més problemas que de costumbre. De nuevo, sus meteduras de pata consiguen salvar
olra vez el universo. «Quest for Glory IlI: The wages of war» es un juego de rol que en su tercera parte han sim-
plificado sus menGs y acelerado las animaciones. También incluye mejor sonido, nuevos lugares que visitar, nue-
vos monstruos y nuevos hechizos.
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BATTLE
CHESS 4000
INTERPLAY

on idéntica adiccion
Cy jugabilidad que su

predecesor «Battle
Chess», este «Battle Chess
4000» se sitoa en lo mds
innovador de la nueva
tecnologia multimedia, Y
esto se refleja en el movi-
mienfo de sus graficos y
en sus efectos sonoros.
Los programadores de In-
terplay han ubicado el
juego en la era espacial,
al contrario que en la pri-
mera entrega, en la que
jugébamos en la Edad
Media. Pero lo mejor de
este «Battle Chess 4000»
es que sv nivel de dificul-
tad es bastante mas ele-
vado que su antecesor.

HESS

#BATTLE 1

"il,,. !-.III

R

i
|

#BATTLE CHESS 40C04

M P UT ER €L ECT

:
3
g
:

<SPALE CLEST We

o OUEST RO GLORY lle

PC



R O NI C

BATMAN
VUELVE
KONAMI

ra logico pensar que
Ecuando se estrenara la
segunda enfrega en cine
del hombre murciélago mds
famoso del mundo del cémic
le acompaiiaria un nuevo jue-
go. Como en el filme, nuestra
mision es acabar con el Pin-
guino y enamorar a la Mujer
Gato. El estilo de «Batman
Vuelve» es de arcade puro,
con miles de trampas y obs-
taculos que debemos superar
con rapidez de reflejos y de
mente. Los decorados son si-
milares a los de la pelicula de
Tim Burton, y lo mismo pode-
mos decir del guién. De este
modo, la lucha de Batman es
sin descanso y confra fodo -
po de rufianes.
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O VIRGIN GAMES

gran plblico sus Gltimas producciones. «The Legend of

Kyrandia» es una aventura en la que el jugador toma el
control de varios personajes animados. Un inrer?oz avanzado
que se maneja con el ratén, permite guiar a los protagonistas de
la historia sin problemas. Ademas de muchos objetos y armas,
el programa incluye cerca de 25 historias diferentes a resolver
antes de llegar a pelear en la batalla final.

Se ha hablado mucho de la pelicula «Dune», pero el juego
basado en la novela de Herbert esté dando solamente sus pri-
meros pasos. Tu papel en él serd el del joven Paul Atreides, el
hijo derDuque Atreides, y tu mision seré conseguir el control del
planeta antes de que lo hagan los Harkonnen.

Pero lo mejor dj stand de Virgin era «7th Guest», una aven-
tura en dos CD-ROMs que posee graficos digitalizados y unas
animacicnes increibles. ;Por qué estamos en esta extraria casa?
3Quién nos ha traido aqui? ;Qué misterios ocultan sus habita-
ciones? Utilizando todos los recursos técnicos a su alcance los
programadores han conseguido un juego en el que nos move-
remos en perspectiva tridimensional por un montédn de salas en
los que explorar seré nuestra misién principal, La imagen pue-
de ser vista desde cualquier angulo y sélo nos haré falta un ra-
ton para movernos por el complejo escenario. Una banda so-
nora impecable acaba de crear el ambiente necesario. En la
realizacion de «7th Guest» se han usado técnicas similares a las
empleadas en «Terminator 2». En los planes de Virgin también
entra realizar una version del juego para Super Nintendo.

Virgin aprovechd su presencia en el C.E.S. para mostrar al

GLIEST

S H O W C H

AN
AMERICAN
TAIL
CAPSTONE

mo es de suponer, este
videojuego esté basado
en la pelicula de dibujos
animados producida por
Spielberg. Mediante sorpren-
Je:nres gréficos VGA y fondos
digitalizados de la pelicula, el
juego se desarrolla a lo largo
de complicados puzzles y si-
tuaciones similares. Las ani-
maciones y los sonidos se
producen segun los movi-
mientos que ejecutemos so-
bre nuesiro joystick. Los juga-
dores deben unirse af
ratoncillo Fievel en la defen-
sa de su familia frente a las
hostilidades de une gran ciu-
dad como es Nueva York.
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O VILLA CRESPO

unque Villa
Crespo no es
especificamen-

te una compoiiia de
software, merece la
pena citar sus produc-
tos. Por el mas que
médico precio de tre-
ce délares, algo asi
como 1.300 peselas,
comercializan una se-
rie de juegos "budget”
para PC cuya mejor
definicién es que son
bastante divertidos.
Entre su catélogo po-
demos destacar entre
olros «Dr. Wong's
Jacks + Video Poker»,
«Casino  Craps»
«Amarillo Slim’s 7 -
Card Stud».

O ACCOLADE

tar Control II: The
SArcane Masters»

contintia la saga
de estrategia y aven-
jura comenzada yo
hace tiempo por esta
compania. Te costara
mucho trabajo volver
a limpiar la galaxia
de aliens y similares.
También en Accolade
nos tienen preparado

un juego de olimpiadas, «Summer Games», sabre el importante aconte-

cimiento deportivo que se estd celebrando en Barcelona.
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M VIRGIN
M En preparacion: PC

ot ué tendrén los
mansiones
fenebrosas qgue
siempre atraen

e invitan a su inferior a aquellos
que menos desean complicarse
la vida? Si recuerdas los castillos
del conde Dracula, del doctor
Frankestein, o la oscuro cosa de
Norman Bates en «Psicosis»,
~todos ellos en lo alto de una
fatidica colina-, sin duda, lo
sabras, «Guest, el nuevo
lanzamiento de la Virgin, como
los ejemplos citados, pondra
también a prueba tu valentia o tu
cobardia...

La historia que desarrolla este
increible programa es, como
todas las grandes historias, muy
sencilla. Un viejo arfesano que
hacia juguetes para los nifios de
su puejblo, vivia en una no menos
vieja mansion. En la misma,
ocurrian cosas inexplicables que
afectaban a los juegos que él

fantasmas?.., Mathew Costello
escribié esta historia, pensando
en la célebre serie de television,
realizada por David Lynch,
«Twin PecEs». Pero su
planteamiento inicial de
descubrir a un asesino en medio
de una complicada consecucion
de sucesos inexplicables, terminé
en cenlrar la lrama en una casa
fantasmagérica. Algo més dificil,
puesto gue se frata de un espacio
muy concreto y no de todo un
pueblo, aunque limitado en
teoria, ya que «Guest» se
desarrolla a lo largo de més de
30 escenarios.

Pero esto no es lo mas
importante del juego. Lo mejor es
su realizacion, Los que luvieron
la suerte y la oportunidad de
osistir a su presentacion se
quedaron alucinados por las
innovaciones técnicas que
presenia el mismo. «Guest» es
como una pelicula, de esas que
se rodaban en Cinemascope, en
la que no existen tiempos
muertos ni secuencias separados.
Es decir, no hay
saltos entre los
distintos escenarios
en 3-D, lodo
transcurre de una
forma linedl, y las
sorpresas y sustos
Huyen cuando
menos los esperas,
Sus personajes son
reales. Si, si, son
aclores fotografiados
y filmados en video,
e incorporados al
juego a través de
sobreimpresiones. El
punto de vista que
nos ofrece el juego
es en primera
persong,
convirtiéndose en un
obijefivo zoom
cuando nos

wGuestn ha sido disefiado por Trilobyte Software. El  acercamos a olguien

stand de Virgin fue cita obligada para charlar con ellos.

construia. En oftras palabras, la
vida con que dotaba a sus
creacicnes se esfumaba cuando
los pequefios las tocaban.
Muerto el viejo, los fantasmas de
la mansién, provocadores de
tantas desgracias, salen de sus
escondites para apropiarse de
las pertenencias de la casa.
Nuestra misidn en «Guesh» es
descubrir qué pasa en esa vieja
mansion, quiénes son sus nuevos
habitantes e incluso quiénes
somos nosolros; sunos simples
invitados, sunos intrépidos y
temerarios investigadores?, suna
reencarnacion de?ancicmo
artesano?, suno de los
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o a algo. jToda una
recreacién visual!

Cuando te aventuras a cruzar
el umbral de “la casa de la
colina”, no te queda mas
remedio que enfrar en todas y
cada una de las habitaciones.
Sus misteriosos habitontes se
pasean en fu recorrido,
dificultandote la solucién de los
puzzles que tienes que resolver.
Pero tu o(l)[etivo, como hemos
sefialado, es tan misterioso como
la misma mansidn: tienes que
adivinar algo.

“Guest” significa en inglés
invitado, pero los angloscjones
tienen también en su voccrLu|crio
una palabra muy parecida:
“quess”. “Adivina” su fraduccién.

Una misteriosa
mansion en lo alte
de una colina, es la

excusa perfecta
para que los
aventureros mas
intrépidos tomen
parte activa en esta
inquietante historia,
que tiene todo el
sabor del mejor cine
de terror.

wGuest» esta
basado en un
ambicioso y
estructurada guién
realizado Mathew
Costello, quien se
inspird en el
argumento de la
popular serie
televisiva de David ;
Lynch, «Twin |
Peaks»,

SOLO PARA ORDENADORES
MUY ESPECIALES

«Guest» es un produclo muy,

ero que muy especial. Ya
Eabréis podido imaginar que no
todo el mundo va a poder
disfrutar de un juego de estas
caracteristicas. 3la razén? Ha
sido creado con técnicas, y

rogramas, de CAD, o lo que es
E) mismo, disefio asistido por

ordenador. El resultado ha sido
un Gigabyte de datos. Dos CD
Roms contienen el excepcional
volumen de informacién que se
necesita para formar en nuestras
pantallas las imégenes en
SuperVGA que forman el
escenario de «Guest»,

El sistema necesario para que
esta maravilla de la técnica
funcione con la fluidez que todos
esperdis implica, ademas del

Todes los
escenarios del juego
se han realizado

utilizando
programas
generadores de
imagen sintética, lo
que lleva el
realismo, como
puede apreciarse en
las imagenes, a
limites increibles.

La version de
«Guest» que sera
comercializada en
breve, esta
contenida en dos
CD-Roms, lo que
pone en evidencia
el volumen de
informacion
generado por un
titulos con estas
caracteristicas.

lector de CD y una larjeta
SuperYGA con su
correspondiente monitor de dlta
resolucién, un répido
procesador, como minimo un
3865X a 16 Mhz. «Guest» es
una invitacién muy especial,
reservada, eso si, a usuarios de

equipos multimedia.

Marshal M. Rosenthal
Derek Dela Fuente.
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Poco tiempo ha pasado desde que apareciera [a primera tar-
jeta de sonido, que significé una mejora imporfante de las
prestaciones sonoras del PC, La gran aceptacion que estd te-
niendo este periférico tanto entre los usuarios de los ordena-
dores personales como entre los fahricantes de software, esta
generando una ampliacién de la oferta de tarjetas de sonido
al crecer el nimero de companias interesadas en este campo.
Aqui os presentamos la “Thunder Board” de la Empresa Ame-

ricana Media Vision.

a Thunder Board” prefende

enirar en competencia

directa con sus rivales més

cercanas “Sound Blaster” y

‘Ad-lib”, presenténdolas
batalla en distintos campes. La
compatibilidad es uno de ellos,
ya que con el sinteizador de 11
voces de misica FM, cien por
cien compatible con “Ad-lib" y
“Sound Blaster”, soporta la
mayoria de juegos y aplicaciones
del mercado., Ademés tiene canal
de digitalizacién de sonido de
22 KHz de amplitud méxima de
muesireo que es compatible con
la “Sound Bloster” hasta a nivel
de formato de fichero.

Otras caracteristicas son la
incorporacién en la tarjeta de
una conexién esténdar para
joystick, conirol de volumen y
entrada independiente para
micréfono con control de
ganancia automatica (ajusta el
nivel de sonido segin la
sensibilidad del micréfono).
Tenemos una conexién de salida
estéreo donde poder coneciar
unos altavoces lipo walkmaon o
una cadena musical (se echa de
menos un cable en “Y” de
conexiones RCA, que no viene
incluido).

Una mejora importante es la
incorporacion de un filtro digited
que elimina parcialmente las
interferencias y el ruido de
fondo, verdadero Talén de
Aquiles de la mayoria de farjetas
de sonido (suele ser normal que
el ruido del disco duro o
disqueteras salga amplificado
por los altavoces e incluso si hay
algon radicaficionado cercano a
nuestra casq, increiblemente
podamos llegar a oir alguna de
sus conversaciones a fravés de
las tarjetas).

SOFTWARE DE AMPLIACION

La Thurder Board incluye un
disquete con varios programas
de utilidades y un editor de
sonido. La ufilidades son dos
programas que comprueban la
correcta instalacién de la tarjeta
y olros dos que permiten
digitalizar y reproducir los
fic?:eros de sonido desde el
sistema operativo.

Comentario aparte merece el

editor de sonido “Thunder
Master”, por ser una interesante
aplicacién con la que podremos
digitalizar, visualizar y modificar
musica, voz o sonidos.

“Thunder Masler” estd formado
por dos menis principales,
ambos presentados en gréticos
VGA y manejados con ratén. El
primero permite la digitalizacién
de sonido a través de un
micrétono o de una cadena
musical y permitiendo variar la
amplitud de muestreo entre 4000
y 22000 Hercios, A mas
amplitud mayor fidelidad del
sonido digitalizado pero también
mayor es ¢l espacio ocupado en
disco por el fichero, Por esta
razon, se pueden comprimir los
ficheros hasta en 1/4. En una
venlana salen todos los ficheros
digitalizados que tenemos,
donde podremos elegir uno para
reproducirlo o para poder entrar
en la edicién.

£l sequndo mend es lo ediciéon
del fichero seleccionado, que
aparecert representado a modo
de escaner con sus distintos
niveles de anda, A partir de aqui
podremos modificar éste jugando
con fodos los opciones incluidas
como son: afadir ecos, cortar
trozos, insertar y mezclar atros
ficheros, acelerar o ratentizar,
ampliar secciones de onda y
anadir silencios. Una opcién
inferesante por la
espectacularidad del resultado es
la de invertir el fichero, es decir,
que si tenemes digitalizada la
voz de una persona y la
invertimos al volverlo o
reproducir airemos las frases
dichas al revés y sin perder nada
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Este es el aspecto visual a modo de escaner de un fragmento digitaiizado de 15
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de calidad del sonido inicial. Si
el fichero es de musica, ésta se
escuchard en sentido inverso al
normal {los amantes de las
giencias ocultas tendrén asi la
posibilidad de averiguar si son
reales los supuestos mensajes
satanicos que se les afribuyen a
ciertos famosos grupos de rock y
que hipotéticamente se escuchan
al reproducir sus canciones de
modo inverso).

La lentitud del programa al
tratar los ficheros obliga a
trobajar con fragmentos
pequenos si no nos gueremos
efernizar al utilizar las opciones

sequndos de la cancion Dalai Lama del grupo Mecano.
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de edicién. Otro
problema es una
pequefia tendencia
del programa a
quedarse
bloqueado por lo
que conviene ir

grabando todas

las modificacicnes.
ALGUNOS EJEMPLOS PRACTICOS

La “Thunder Board” incluye
como regalo Ires interesantes
demos de juegos con las que
podremos comprobar las
cualidades de Ez tarjeta.

El primero de ellos es el tan
conocido y adictivo «temmings»,
que para ros que no lo conozcan,
se trata de salvar los mas
posibles de estos personajes a
través de una serie de pantallas,
evitando los obstaculos con
ayuda de su capacidad
trabajadora y (j:] nuestra
imaginacion. Lastima que la
demo solo contenga cuatro
niveles de los cien que fiene el
original.

El segundo es la demo del
juego «Nova 9» de Sierra que
incluye la espectacular
presentacion del programa con

pantallas animadas a 256
colores J sonido estéreo, donde

queda demostrada claramente
las posibilidades de una tarjeta
de scnido,

La dltima de las demos es la del
juego «Lexi-Cross», en la que el
rincipal objetivo es combinar

ﬁ:fros para formar palabras al
esfito de los crucigramas pero
con sonido y grc':lsi;cos llamativos.

Enrique Pérez Mena

_FICHA TECNICA
THUNDER BOARD

W Companic: MEDIA VISION

W Tipo: TARJETA DE SONIDO

BFormato: PC

B Distribuidor: PROEIN S.A.

WPVP recomendodo:
29.900 PTAS
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UN PESO
PESADO DE
480
GRAMOS

harp ha presentado un

pequefio PC que ya no

se puede llamar ni
siquiera microordenador.
Tendremos que acufiar un
término nuevo para definir
un aparato de 222x112x25

milimetros que posee un mega de Ram, un mega de Rom con diversas
utilidades, un procesador a 10Mhz y ura pantalla LCD con posibilidad

de trabajar en modo texto de 80x25. Los datos se aimacenan en un disco

Ram y hay que Irasmitirles a un ordenador de tamanio normal anfes de
30 horas que es la duracién de las baterias del PC3000. Un gigante en
un tamafio que cabe en la palma de la mano.

MULTIMEDIA
DESDE
HOLANDA

a hay fecha prevista para
Yel lanzamiento en Espafia
del CD-I de Philips. Parece
ser que en oclubre, y a un precio
que rondaré las 120.000
pesetas, podremos tener en los
iendas las primeras unidades
lectoras de esle revolucionario
formato. Asimismo la
multinacional holandesa esta
trahajando en un CD- portatil
similar al Data Discman de Sony
ue también deberia estar
jisponible antes de que finalice
el afio en el mercado,
[Més informacién: Philips 93-
4313144))

PONGA UN
“AMBRA” EN
SU VIDA

BM ha decidido que ya iba

siendo hora de luchar con sus

competidores con las mismas
armas y ha creado una empresa
subsidiaria con el nombre de
Individual Computer Products
International (ICP1), La misién de
esla empresa seré comercializar
una linea de ordenadores de
bajo precio con la marca
Ambra. Seran IBM pero no lo
ser@n, o sea, que no pasardan los
mismos contrcjes de calidad que
los pura raza de la
multinacienal. Lo més interesante
de esta noticia es que los cuatro
modelos de Ambra inicialmente
previstos tendran un precio
sensiblemente inferior a sus [BM
equivalentes.

{Mdas informacion: [BM 91
3976000)
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. DICCIONARIO

DIGITAL
DE BOLSILLO

ibliograf es una empresa
Bpeﬂeneciente al grupo

Anaya que edita en Espaiia
los conocidos diccionarios Vox y
que a partir de ahora se va a
infegrar en el ambito multimedia
gracias a un ccuerdo con la
conocida firma nipona Seny.
Esle consiste en publicar los
diccionarios de Vox en formato
CD de 8 cms para el Data
Discman que r:compcﬁio
japonesa va a lanzar
proximamente en nuestro pais.

PARA COMPETIR CON LOS CLONICOS

a guerra entre los
I-‘fabricanfes de ordenadores
anto eyropeos como
americanos contra sus
compelidores orientales estd
enirando en una fase en fa
que la tecnologia de
vanguardia se ha convertido
en j arma sitvada en primera
linea de batalla. Empresas
como IBM, Compagq o Philips
estan invirfiendo miles de
millones de délares para que
sus producios superen en
prestaciones a los clénicos que
vienen de lugares como
Taiwan o Singapur. Frulo de
estas investigaciones son los
nuevos chips DX2 y la
arquitectura de procesador
intercambiable.

Con un ordenader provisto de un DX2 se consigue doblar la velocidad del microprocesador. Ahora,

nuestro 386 a 33 llegord hasta los 66 megahertzios. Pero, cuidado, esta

super-velocidad se limita sélo o

algunas funciones internas del ordenador con lo que la ganancia total puede que se limite a un porcentaje
muy inferior al 100% que se podria suponer. Algunas compaiiias americanas ofrecen ya tarjetas que
permiten incorporar esta tecnolegia a cualquier computadora. Casi nadie sabe muy bien como funcionan
estos DX2 pero parece que con ciertos “irucos” internos se logra este importantisimo aumento de velocidad.
El sistema de procesador intercambiable funciona sobre la base de “no tire usted su ordenador, cambiele

el microprocesador”. Un clénico siempre ha tenido la ventaja de que es
mientras que en la mayor parte de las computadoras “de marca” era dificil lograrfo. Pero en

sible combiarle la ‘)lucu base

os Oltimos

meses empiezan a aparecer algunos modelos en los que el procesador se ha colocado en un zécalo un
tanto especial. Con ayuda de unas pinzas podremos sacorle y sustituirle con uno nuevo de ultimisima
-

generacion, siempre y cuando nuestra economia lo permita.

3Cudl serd la respuesta de los fabricantes orientcles a esto? Estamos muy impacientes por verla.

" FOTOGRAFIA mmmmum

| ogitech, una compaitia con sede en Suiza, comercializa desde
% bace un par de meses una camara especial que permite alma-
enar hasta 32 fotogratias en memoria y luego transferirlas a
nuestro ordenador mediante un cable serie. La Gnica pega que se le
uede poner a la Photoman, nombre comercial del aparato, es que
E:s imégenes son en 256 niveles de gris y para darles color necesi-
taremos mucha paciencia y algin programa profesional de reto-
que. La camara cuesta 119.000 pesetas y funciona con cualquier
ordenador PC o compatible AT con, al menos, un mega de RAM.

DISCOS OPTICOS REGRABABLES DE 3 1/2

plistore tiene en su catdlogo una interesante
unidad éptica regrabable de 3 1/2 en la que
en cada disco se pueden almacenar 128

megas de informacién.
Mientras que hasla

meses este fipo de tecnologia era muy costosa, las
continuas caidas de precio del hardware han
permitido que por cerca de 300.000 pesetas, menos
dela 'miicg de lo que productos similares costaban
hace un afio, podamos acceder a este periférico. La
unidad tiene un fiempo de acceso de 28
milisegundos, es externa y cada disco cuesta unas
15.000 pesetas.

(Més informacion: DPL {Inglaterra) 07 44 785
57050)

hace unos

TIRA TU VIEJO
486

s muy probable que el
Epréximo mes de octubre

salgan a la venta los
primeros ordenadores que
incorporen el nuevo chip de
Intel, evolucién logica del, en
apariencia, ya obsoleto 486, El
P5, su nombre de guerra que
rompe con la tradicion de
comenzar con 80.., es dos veces
y media més rapido que un 486
a 50 Mhz y por supuesto no es
casi ni comparable a los 386 6
286 de la actudlided.

KITS PARA
TODOS LOS
GUSTOS

entro de poco los manitas
Dno sélo construiran

maquetas de barcos,
aviones, tanques o coches. Se
estér poniendo de moda el
vender kils para construir tu
propio PC. Compaifiias como
Clympian venden todos los
ccmponentes necesarios para
fabricar tu ordenador a tu guste.
De esta forma se obtienen 305
ventajas: la primera es llegar a
construir un aparato con lus
propias manos ¥ la segunda es
que la computadora tendra las
caracteristicas que fu elijas.

(Més informacién: Olympia

(Inglaterra) 07 44 81 4467128)



VIAJA,
PERO SEGURO

dtec Ltd. es una empresa que ha

desarrollado un curioso aparato para

os vigjeros incansables. Con el
aspecto exterior de una caleuladora este
pequefio ordenador de bolsillo incorpora en
su memoria foda la informacién referente a
gasclineras, hoteles, restaurantes, hospitales,
campings y ofros puntos que pudieron ser
inferesantes para quien conduce su coche
por cualquiera dec]cs carreferas espaficlas.
El sistema funciona introduciendo los datos
del kilometro y la ruta en la que estamos
situados y luego pulsando la tecla
correspondiente ol servicio que deseemos
conocer, la respuesta se mostraré en breves
segundos en una pequefia pantalla LCD. Un
gran avance, sobre todo, para los que
nunca hemos conseguido doblar a la

primera un mapa de carreeras.
(Mas informacion: Adtec 91-5973048)

MIL Y UNA FORMAS DE USAR LA
TELEVISION

e estd poniendo de moda lo que se ha dado en llamar televisién
Sinlemdivo. El invento consiste en una unidad externa de pequerio

tamafio y un mando a distancia que la conirola, este aparato esta
conectado via telefénica con la emisora correspondiente de television y
en ella existe un ordenador ceniral que recibe los impulsos de los

emisores situados en nuestras casas. De esta forma la participacién en los
concursos o la realizacién de encuestas de cualquier tipo se podria hacer

sin ningin problema. Desde la butaca del salén podriamos llevarnos el
escaparate del “Precio Justo” o dar nuestra opinién sobre un tema de
concEante actualidad. Y si le echais imaginacién las utilidades de este
sisterna se amplian considerablemente. Por ejemplo, en Estados Unidos

hay una emisora de TV que se ha puesto de acuerdo con una cadena de

pizzerias J J)ermil!e que podamos pedir nuestro plato favorito sin
necesidad de usar el teléfono. El sistema empleado manda la seial a un
satélite que a su vez la transmite a la central del banco que nos

descuenta el importe de nuestros fondos y desde alli el pedido se reenvia

a la pizzeria de donde el repartider sale con la comida directomente
hacia nuestra casa. Ahora sélo falta que la pizza también pueda ser
enviada via satélite a nuesiro comedor. Pero eso es ya ciencia ficcion.

LOS VIDEOS DEL FUTURO

Mienfros que todas las empresas se preparan para empezar a

fabricar televisores de cita definicion lambién los videos co-

mienzan a incorporar esa nueva fecnolegia. Thomson ha
anunciado la préxima salida de un videocassette que permitira grabar
las emisiones en formato 16/9 y reproducirlas en un televisor 39 alta
definicion. Et $7000 es un S-VHS que posee también todos los avan-
ces tecnicos de los aparatos de Oltima generacién, como sonido esté-
reo, dos velocidades de grabacién reproduccion, sistemas PAL y SE-
CAM, etc. El precio de este aparato en Francia, su pais de origen,
ronda las 200.000 peselos.

INDIAS
INFORMATICAS

isto que el 92 andaluz es
Vc|go universal, no hay

nada més universal y
andaluz que el Archivo de
Indias. Nuestra particular
“biblioteca” del Descubrimiento
de América que acabé la
tristemente famosa “Leyenda
Negra®. La noticia es que por
fin, después de més de cuatro
siglos, aunque esfo sélo haya
sido posible en éste.., se ha
culminado la primera fase de su
informatizacion. Tres
importantes instituciones se han
puesto de acuerdo: el Ministerio
de Cultura, IBM y la Fundacién
Ramén Areces. Suponemos que
la primera ha puesto la ideg, lo
segunda los medios y la tercera
el dinero. Lo que es sequro es
que se ha avanzado mucho en
lo que a informatizacién de
nuestro legado cultural se
refiere. Las cifras son las
siguientes; 1000 millones de
pesetas de presupuesto y 10
por ciento de péginas
“ordenateadas”. Lo nico malo
de todo esle asunto es que se va
a tardar bastante en finalizar el
trabajo, por la complejidad del
mismo. Y es que ya se sabe que
“las cosas de palacio van
bastante despacio”.

a competencia entre los tres grandes, Intel,
LAMD y Cyrix, ha obligado a un dréstico
ecorte de precios en?
répidos de la actualidad. La perspectiva de un
sustiluto del 486 que apareceria en septiembre
y la generalizacién de este procesador en el
mundo profesional ha obligado a bajadas de
precio en el mercado internacional que muchas
veces rondan el 50 por ciento.
Esto implicard en los proximos meses el
acercamiento de la tecnologia 486 o niveles del
gran poblico.

os procesadores mas

LIBROS

APLICACIONES APLICACIONES
PC TOOLS DE LUXE AUTOCAD
AUTOCAD

139 Pags. 1500 Ptas.

Virymsin |1 p pmitele s

341 Pags. 3000 Ptas.

El libro se encuentra estructura-
do en torno a ires grandes sec-
ciones: una primera parte dedi-
cada a gestién de ficheros,
discos y directorios dentro de PC
Tools; una segunda que contiene
la descripcién de sus herramien-
tas ofimaticas; y lo lercera parte

ue comprende médulos dedico-
aos a optimizaciones de gestion
y ofras Enciones.

Al final del libro se incluyen
cuatro apéndices en los que se
informa sobre el modo de insta-
lar PC Tools en el ordenador, el
control de la utilidad con el ratén
y la configuracién del teclado,
ademas de una lista completa de
los parametros que controlan to-
dos los programas que incluye la
version 6 de PC Toé‘s Deluxe.

Aunque «AutoCAD» es una he-
rramienta de sobra conecida por
gran ndmero de profesionales
los que en un principio no esta
dirigido el libro, uno de los apar-
tados més interesantes del mismo

ara fodos los usuarios es el que
ﬁcce referencia a las posibilida-
des Iridimensionales cﬁel progra-
ma, que comenzaron a manejar-
se a partir de la versién 10 del
mismo. Hay que dejar claro a los
no iniciados que, aunque «Auto-
CAD» sea una gran ayuda para
el disefio y este libro ensede a
controlar el programa de forma
rapida, esto no quiere decir que
vayamos a aprender dibujo féc-
nico ¢on ninguno de los dos, ya
que dichos conocimientos ya se
le supenen a cada usuario.

Antonio Rincon e J.M. Alonso s
Paraninfo Nivel «l» Paraninfo Nivel «C»
APLICACIONES HARDWARE
WORKS 386 Y 486:
MICROPROCESADORES
AVANZADOS DE 32 BITS

293 Pags. 3000 Phas.

Works se compone de: proce-
sador de textos, base de datos,
hoja de calculo, gréficos, comu-
nicaciones y accesorios como
alarma, caleuladora efe.

No es necesario disponer de
ningdn conocimiento previo del
programa para una buena com-

rension del texto, ya que el li-
Ero arte de un nivel cero, tanto
en erconiunh del paquete como
en cada una de E:s utilidades
que lo componen, y tiene un de-
sarrollo bastante claro y explicito
en todo su contenido.

El libro incluye una serie de
apéndices de accesorios, ulilida-
des, mens, efc., con los que se
puede trabajar con los médulos
que integran el paquete; un indi-
ce alfabético y un disquete, que
contiene una serie de ficheros
para realizar précficas.

J. Carlos Luengo e
Paraninfo Nivel «I»

386 y 486

L e T L T R ]

3

502 Pags. 3300 Ptas.

Estructurado en dos grandes
secciones, cada una dedicada @
cada microprocesador, el texto
nos invita a descubrir las diferen-
cias existentes entre los diversos
microprocesadores de 32 bits
pertenecientes a la familia X86,

También a estudiar o fordo la
arquitectura del 386 y dei 486,
introduciendo también ciertas
ideas sobre las futuras lineas po-
sibles de microprocesadores de-
sarrolladas a partir de las inves-
tigaciones que existen hoy en dia
sobre la gama.

Gluizd donde mejor encuenire
su sitio este interesante libro, sea
entre aquellos estudiantes univer-
sitarios que cursen asignaturas
sobre sistemas digitales, arqui-
tecturas de ordenadores, ¢ mate-
rias similares.

LM, Angulo y EM. Funke  ***
Paraninfo Nivel «E»
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YA FALTA
POCO PARA LA
ALTA
DEFINICION

n mayo del afio préximo se
Ereunirc':n enn asamblea los
responsables de las
telecomunicaciones europeas
para decidir de una vez por
todas las normas CCIR que
darén lugar en 1995 a las
primeras emistones en HDTV
—High Definition TV-. Estas
normas CCIR son bajos las que
deberan enviar las sefiales los
decedificadores de todos los
paises a la red internacional de
transmisiones, satélites y
repetidores, y permitirén que en
las centrales de cada emisora se
puedan reemitir los programas
aunque sean de diferentes
sistemas televisivos en principio
incompatibles. De este futuro
acuerdo depende que en los
afios finales del sigjo puedan
convivir en armonia los Ires
prototipos que ahora pugnan
por comerse el pastel de la alta
definicion: el europeo de 1250
lineas, el japonés de 1.150 y el
americano, digital y totalmente
diferente a los anteriores. Por el
momento, y anticipandose al
futuro, ya hay fabricantes de
televisores que comercializan
modelos con pantallas en
fermato 16:9, bastante mas
anchos que altos, como el cine,y
que aseguran una total
compatipilidad con este sistema
europeo que, como ya os hemos
comentado, comenzaria o
funcienar dentro de tres afios.

:Y NO PINCHA!

esde siempre, las plantas
Dhan alegrado la vista y el

ambiente de cualquier
oficina de Irabajo (cuando
escribimos estas lineas, estamos
rodeados de vegetacion.. )
Ahora resulta que los
americanos y los suizos han
descubierto que los cactus son
buenisimos para absorber las
radiaciones que emanan de las
pantallas de los ordenadores y
que, segln parece, pueden
producir hasta cancer. Pero no
todos los cactus en general,
concretamente el “cereus
peruvianus”, proveniente de
tierras iberoamericanas, Este
ejemplar es pequefio de tamario

muy espinoso, y consigue

)rledug;r el efecto ge las ’
radiaciones ultravioleta visibles
haciendo la funcion de filto si se
coloca en uno de los dos lados
de la pantalla del ordenador.

42 MICROMANIA

MEJORAR
WINDOWS

no de los mayores
U problemas de Windows de

Microsoft ha sido siempre
su velocidad de gestion de
pantalla. incluso en los
ordenadores més rapidos, el
cambio de una ventana a ofra
stempre conlleva un cierto tiempo
de refresco de imagen que
muchas veces puede llegar a
causar problemas. Para evitarlos
GTS ha disefiado unas farjetas de
video especificas para usar con
Windows y OS/2.

Estas llegan a aumentar la
velocidad de este entorno gréfico
hasta un 24 por ciento més que la
tarjeta més potente de la
actualided.

{Mas informacién: Kingston
{Inglaterra) 07 44 252 316060)

COMPRAS
SOBRE SEGURO

omputer Select es el
Cnombre comercial de un

catélogo de productos
para PC. Este viene en CD-ROM
e incluye datos sobre 70.000
productos diferentes para
compatibles, 50.000 articulos
sobre software y hardware
recopilados de entre 140 revistas
del sector, informacion sobre
12.000 compaiiias de todo el
mundo y un diccionario con
9.000 términos de infermdtica y
telecomunicaciones. Todo en un
tnico disco compacto. Computer
Select fo distribuye en Espaiia
Micronet y ya esta disponible.

{Mas inérmocién: Micronet

?1 3589625)

¢OMO DUPLICAR LA
CAPACIDAD DEL DISCO DURO

SuperStor @

Diaita Carmeresfiinm Softwane

Double e
Your Disk it e l
Capacity

T

sk | l

Supersrﬂr 2.0.85
una potenfisima
ut'r{'rc!:ﬂ de

compresion de disco
gue permite
practicamente
duplicar lo
capacidod del disco
duro de nuestro
ordenador.
Trobajonde de modo
fronsparente al
usuario, el programa
camprime fodos los
ficheros incluso en
disquete permitiendo
que los datos puedan
ser leidos en otro

ordenador diferente aunque no tenga instolado Superstor. El arfifice
de esta moravilla es un controlador de sélo 47k de longitud que
puede colocarse en la parte olio de la memoria del o?inﬂdur.

Superstor 2.0 es una versidn

ioroda del compresar que incluye el

sistema operotivo DR DOS 6.0 de Digital Research,

POTENCIA
PARA LLEVAR

rac Information
Systems Lid. fobrica
uno de los més

potentes notebooks del
mercado. El EPS 433DX tiene
un procesador 486DX o 33
Mhz, 4 megas de Ram
expandible a 10, discos
duros removibles de 40, 60,
80 o 120 megas, una unidad
interna de disco de
31/2, sdlida
para monitor
VGA, un
puerfo serie y
dos paralelos,

{Mas informacién: Orac
(Inglaterra) 07 44 734
772233]

TODAS LAS
CARRETERAS
EN TU PC

uto Route Express es un
CUriose programa que
incluye mapas de mas

de 90.000 kilamelres de
carreteros y muestra lo
distancia mas corta entre dos
ciudades a nuesira eleccién,
Esta interesante utilidad viene
en versiones diferentes para el
Reine Unido, Froncia,
Alemania, Benelux, Eurapa y
Estados Unidos y enfre sus
numerasas posibilidades esta
la de peder imprimir en papel
la ruta elegida e incluso
aconsejar sobre lo velocidad
adecuodo en coda carretera y
caleular los fiempos de
legada al dastina.

(Mas informacion: MNexthase
Ud (Inglaterra) 07 44 784
421422)

HOY, DICTADO

hilips acaba de sumar una
Pnuevo dimensién a la
organizacién de las
oficinas en lo que a tecnologia
digital se refiere. El nuevo
sistema de los holandeses se
aplica a los dictados, para
preparar documentos.
En un primer momento, el
dictafono y el equipo de
reproduccién no parecen
diﬁzrentes de sus equivalentes
analégicos. Lo distinta de estos
dos sistemas es que el de
Philips no conliene cassettes y
los usuarios graban el discurso
directamente en el disco duro
del ordenador.
De este modo, los dictados son
digitalizados y enviados, por
medio de una red de
transmisidn de datos, a la
secretaria elegida, cualquiera
que sea su ubicacién. Puede
almacenar hasta 100 horas de
dictado, equivalentes a 2000
péginas.
Y ofra ventaja de esta
tecnologia digital es que
cualquier persona puede
encontrar en segundos un
pasaje especifico del dictado,
al igual que afiadir o sustituir
todo tipo de mensajes.



DESDE EL
PRINCIPIO

or lo menos una compaiiia
Pde ordenadores se ha

acordado de los pequefios
con deficiencias sensoriales. Los
italianos de Olivetti han creado
un innovador sistema multimedia
que desde el principio puede ser
utilizado por nifios sordos. Mejor
dicho ain, estd especialmente
disefiado para ellos. Se frata del
Adted (Advanced Technologies
for the Education of the Dealf) y.

ermife mejorar la capacidad

Engﬁisticc de estos nifios y
patenciar su aprendizaie.

La aplicacion multimedia redne
cuatro fuentes de informacién:
un suceso filmado, su version
bilingiie en 1S (lenguaje italiano
de signos), olra versién en
italiono escrito y graficos
explicativos. Y estd pensada
para que no solo los alumnos
sino los profesores comprendan
facilmente su funcionamiento.
Asi pues, Oliveti se apunta un
buen tanto informdtico y
humano.

EL NUEVO
ESTANDAR DE
INTERCAMBIO
DE
INFORMACION

dobe ya esté
promocionando su nueva
y revolucionaria

tecnologia a la que ha dado el
nombre de Carrusel. Basado en
el lenguaie Postseript, Carrusel
permitiré el intercambio de todo
lipo de documentos entre
maquinas basadas en DOS,
Windows, Macintosh y OS/2.
Carrusel no sélo permite la
fransferencia de ﬁcheros sino
que los diferentes tipos de letra
con sus caracteristicas
especificas podrén ser
importados de un ordenador a
ofro.

LA NUEVA
VERSION DE
PC GLOBE

| atlas informatico mas
Eimporlonte del mundo, PC

Globe, acaba de ver la luz
en su nueva version 4,00,
Aparte de mapas baslante més
detallados en los que se han
incorporado las nuevas
naciones europeas que han
surgido en los Oltimos tiempos,
se le ha afadido o este aflas
informadtico una completa
base de datos totalmente
actudlizeda con informacién
sobre todos los paises del
mundo.

{Mas informacion: PC

Connections (Inglaterra) 07 44
706 222988)

FOTOGRAFIAS EN FLOPPY DISK

A TODO COLOR

i eres usuario de Com-
Smodore Amiga, PC o
Apple Macintosh y te
gustaria utilizar tus fotos en
tus propios programas. O si
simplemente fe gusiaria ver
tus fofografias a los pocos
instentes de ser captadas, y
de una forma tan cémoda
como es en la pantalla de tu
televisor, solamente necesitas
dos cosas: la «médica» can-
fidad de unas 130,000 pese-
tas, y la nueva camara ION
RC-260 de Canon, un revo-
lucionario modelo de sor-
prendentles prestaciones.
Definida como cémara de

ealmente es una maravilla
Rosisﬁr a nacimientos de esle
tipo. Nos referimos a un
portatil de Toshiba con una
Eonto“a TFT a color que reduce
asta un 40 por ciento el gasto
de energia. Su memoria es de 8
megas y puede ejecutar
operaciones cuatro veces mas
rapido que cualquier ordenader
de su gama. De 3,5 kilogramos y
297 por 210 por 56 milimetros.
Este pequefio gran Toshiba
cuenta con una pantalla de 12,5
milimetros, con un tamafo de
punto de 0,27 milimetros.
La autenomia de su bateria
junto con su rapidez en
recargarse, ademas de otras

LS L T

video estético, la RC-260 in-

cluye un adaptador destinado a transferir las imagenes de peliculas de 35 mm. en color o blanco y negro [y en po-
sifivo o en negativo) a un disco flexible ION, para o continuacién poder verlas en un televisor o en uno de los mo-

delos de ordenador antes mencionados.

| TUS VIDEOS FAVORITOS EN PAPEL

! anasonic va a lanzar un curioso aparato que permite imprimir
Pen papel, con calidad fotogréfica, cualquier iméagen que le en-
viemos procedente de una fuente de video. El Videoprinter,
nombre comercial del invento, tarda sélamente alrededor de ochen-
ta segundos en imprimir la sefial que hayamos elegido. Parece que
la tecnolegia va a conseguir que jenlro de poco la fotografia como
tal hayo dejodo de existir y sea sustituida por el video.
{Mas informacion: Panasonic 93 4259483)

SOLO PARA JUGAR

sicamente se vfiliza para trabajar, pero ya comienza a haber

marcas que lanzan modelos especificos dedicados principal-
mente al mercado del videojuego. En nuestro pais atn esos ordena-
dores siguen teniendo un ospecio fisico idéntico a los computadores
“serics” pero en ofros paises como Alemania los compatibles se estan
vistiendo de fiesta. Un 386SX a 25Mhz con un disco duro de 50 me-
gas y 2048K de Ram, o o que es lo mismo, la configuracién minima
necesaria para los super juegos que estan apareciendo en los Olimos
meses y los que lo harén el afio préximo, aparece en esta foto que os
mostramos camuflado con un traje de “combate” que hara sin duda
juego con la decoracién de vuestra habitacion.

Todovio se sigue rensando en el PC como un ordenador que bé-

muchas ventajas, hacen pensar
que este tipo de ordenccro?es
terminaran sustituyendo a los
modelos de sobremesa, El dnico
problema hasta el momento es sy
elevadisimo precio.

ORDENADORES SIN TECLADO

el teclado. 3Quién quiere trabajar en un ordenador en el que las

eclas sean tan diminutas que haya que pulsarlas una a una?
Conscientes de esta limitacion, los fabricantes estan comenzando a
disefiar lo jue seran las maquinas del futuro. La solucion mas

Lur)tops y Notebooks siempre tendran un limite en su miniaturizacion:

generalizada es sustituir el teclado por una pantalla de cristal liquido

en la que se pueda escribir directamente con un léapiz especial, Los
Penpads, que es como se llaman estas computaderes, son muche méas
pequedias que los notebooks clésicos y poseen sus mismas prestaciones,
incluso se puede sustituir el raton por el lapiz especial ¥ “pinchar” con
el mismo en los iconos de versiones especiales de Windows y ofros
populares proegramas.

DE VGA A
ViDEO

| Genie es un convertidor
Eque permite transformar la

sefial VGA de cualquier
ordenador a video compuesto o
S-VHS. Genie funciona
fotalmente por hardware y no
necesita la implementacion de
ningdn programa para oblener
resultados, lo que le convierte en compatible can tode tipo de utilidades
gréficas. Grabar en cinta las presentaciones de los procructos de
empresa, la Oltima partida que hayas jugado en tu videojuego favorito o
los titulos de cabecera de tu mas reciente produccion de video serd, a
partir de ahora, una tarea muy sencilla de redlizar gracias o este
periférico. Toda una novedad para tu ordenador, que se convertira en
una “maquina” mas animada.

{Mas in?ormcxcién: Instituto Informarico de Madrid 91 470 22 32)
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M ELECTRONIC ARTS
W Disponible: PC

she nueve
producta que
Electranic
Arts lanza o
gron piblico
en principio
na difiere, 2n
sU aspecto
axtErne, en
nada con e
anferior.
Sclamente a
simple visto
encontramos
dos
diferencins
significativos;
una de &llas a5 la cugf’idud que
oporfa los tres dimensiones en
los iconas de herramientas y
olTo es un nuavo cpCion gue 58
inclyye en lo barra de menas. El
pogquete entero puede sustituir
tranquilamente ol anferior an
nuestro disco duro. Los ficheros
de dibuje son, légicamente
compatibles entre las dos
versiones. Con esta quiero
decir, que si fengis instalodo
4Deluxe Paint Enhanceds, i
querais ulilizar ahora «Deluxe
Paint Animaofian®, podéis
sustituiria par el Se-guﬂdﬂ sin
ningun femer @ perder
posibilidndes de edician,
Unicomente deberéis conservar
lizs dibwios creades can
anterioridad para poder
utilizarles ahera.
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VIEJO TRUCO ESCOLAR

@ op<ion de onimacion

uhliza una fecnica muy

parecida a aquel viejo fiuco

ue faclos habramos hechio

alguna vez cuands estabames en
el colegio. Dibujabames un
mufequito en lo esquino de lo
péagina de un libro, una
secuencia posferior en lo
siguiente y as| sucesivamenie.
Luego pasétbamos rapidamerte
todos las poginas del libra
oquel muiequits seguin fielmente
lo trayectoria que nuestro dibujo
le habia marcads. Pues bien,
coma yo he diche la animacien
en esle programa se basaen
#so, Lo diferencia es que en este
pragrama, lo que antes eran
péginas ahera son fatogromas, y
nuestre humilde mufiequito
puede ser, como tados sabéis, ef
dibujo mas sofisticodo que
nuestra mente imagine.

Ler tecriico de dibujo es
exactamente iqual a la anterior
version por lo que no tiene
senfido que volvamos o confaros
&n que consiste. La amimacién
por &l contrario incluye foctores
nuevos que pueden ser al
principio un poco complicados
de uiirixmr. Lo mejor que se
puede hacer es cager &l manval,
encender &l ordenador & ir
siguiendo fielmente cado uno de
los ilustrades ejemplos que en &l
encontrarais,

En ler parte inferior se sitio la
barra CEDinformucir';n, que ahera

¥

AV

Hace poco, tuvisteis la oportunidad de leer en nuestras paginas un articulo que hacia mencién a
unos de los programas de dibvjo mas completos del mercado: «Deluxe Paint Enhanced». Ahora
analizamos una nueva version de este clasico, pero con alguna revolucionaria novedad como es
la posibilidad de animar nuestras creaciones: «Deluxe Paint Animation»

2 iele Tmag Piac Teca Hice Pats Vars [IR0H 1 g

7] Pincal"Hipido
] Azpecto cuadrade
Tramas de video
[] Gran_Anim

[l Excipincal
L IE] Copia de seguridad

it LY

nes muestra més aspectos: &l
nombre del fichero que estomos
ulilizanda y alge que =s muy Ol
a fa hora de hacer una
CoATpasician animada; el nimerg
de fatograma actual y el nimero
de Jr-chf‘c:«\qrr:m'rr.:l5 lotales que
astaran dispuestas para nuestra
creacion. Otra novedad que no
deja de sarprender o pesar de sy
sencillez, &5 la posibilidad de
crear pinceles méviles, El pincel
ro es coma en «Delyxa Paint
Enhanced» un dibujo que
podemos colocar en pantalla
siempre que queramos. Tombién
es una secvencia de dibujos en &l
mismo, Por ejemplo, con el

@ Pulgadas
O Centimetros
RO Puntos (172"

Opciones resevva...

=

Lon dDe Luxe Paint Animations para PC, al |gual que antes
en Amiga, os sera posible créar complejas animaciones .

=

amima =

Una vez trabajada la imagen tendréis, la oportunidad de ver
vuestro trabajo como sl fuera una pelicula,

ulilizaran para creor a nuestro
amigo. Aharg pinchemos con el
pincel en cualquier punta de la
"barrida”, Entremos &n el mend mesa de trabajo: Lo imagen se
“Animacion” y en lo primer fiio en ese purita y ahora el
opcion que hace referencia a incel se convierte en el mismo
eshas pinf_ﬂ|es seleccicnemos Eﬂrﬂfekn PErC en unag posiurg
cargar “barride”. Ahora en sterior de la secuencia de
nuestra pantalla se incluye un Ezrrida. Si pasamas ol
karoteka en una postura inicial fotegrama siguiente y fijomos

paguels ariginal se suministran
algunos ficheros de pinceles
animados coma une titulodo

de barride. esa posturn, y asi hasta acabar
con la secuencia entera,
A GOLPES DE PINCEL tendremos una pequefia pelicula

que nos mastrora ban alrochivo
BjErCicio

Lo pasibilidad de hacer este
tipe de creaciones, mejora
cuando infroducimos la

uiza tengomos gque
adaptar la palet
para ufilizar los
colores que se

w3

PincaltRaserva
Hetamor fosis...

Lus menus de este
singular programa sof

extraordinariamente
efectivos y, solire todo,
miuy completos;

FER A >Llels
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Usar el pincel para crear secusncias para posteriormente darles vida es una de las
optiones mas cémodas para introdiscirse en el mundo del dibujo animado.
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«De Luxe Paint Animation» viene con

bastantes animaciones para que las exami-

nemos y podamos aprender paso a paso la técnica para convertirnes en maestros.
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Un color
En 2l campo de la educacion, «De Luxe

i 28

anonimo
Paint Animiation» es una herramienta poco

menos que imprescindible para maestros y educadores.

posibilidad de fijar un fondo
determinado para todos los
fologramas. Asi a nuestro
deporiisto le podiomos hober
dibujado un tondo, y haberlo
fijade a lo largo de toda la
secuencia. Otra opeidn que
«Deluxe Paint Animation»
incluye, es la de hacer esto, pero

animando el fondo. De st
manera, las posibilidades de
sorprender a nuesiros amiges,
son casi infinitas, Desde el men(
“Animacion” tendremos acceso
al control de fotogramas,
velocidad, pinceles, eic...
Incluyendo ademés la
conversian de los controles a
teclado para hacer algunas
maniobras mas simples,
realizéindolos con una leclo'y no
teniendo que entrar todas los
veces en los mends. Cuando una
secuencia esté construida, los

Wi

t
4

No es que sea muy agradable, pero esta animacion fue la primera cosa gue se nos
pasé por la imaginaciéin para probar de lo que el programa era capaz.

m.lﬁmmmamﬂ \
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Una cara triste puede convertirse en una cara sonriente por obra y magia de una
utifidad tan poderosa como este programa de Electronic Arts.

Crear...
Invertir

HESEN > SOOEE

= v
S1 tienes |a suerte de poseer un "genlock”, conseguiras realizar unas sorprendentes

titulaciones para tus propias producciones de video,

cambios entre fologramas
veden ser quizé un poco
Enm:es y Electronic Arls, nos
ofrece para solucionar este
pequefio problema una opcién
titulada “Optimizar”. Lo que
hace es estudiar coma estin

P LY Imas Finc Tden Hisc Fis Yors Frel” 1 -

Dasplazar A fotograma...
Nuava... AN-|Reproducir

Grabar... Rlt—af®
Optimizar
l Salir

otogramas anterior 1
Fotosrama siguiante 2

Cargar... AIt—|{Raproducir 1 vaz

hechos los cambios enfre
fotogromas pora hacerlo mas
suave y que ne sean fan
perceplibles cada uno de los

cortes. Algo que muy pocos
programas de este tipo Hienen en
cuenfa.

La forma de
controlar la
animatign es casi
la misma gue
empleariamos
para manejar
tualquier modelo
de video
domeéstico.

Una novedad
que no deja de
sorprender a
pesar de su
sencillez, es la
posibilidad de
crear pinceles

méviles.
p——y

PRESENTACIONES ARTISTICAS

fros pequeiios
programitas, como ero
«Cameras, «Gallery»,
elc.., vienen incluidos
en este gran paguete. Pero ahora
lo gue quiza mas inferese es la
llomada «Play» que rios permitira
desarrollar nuestra peliculs
directamente desde &l “prompt’
del Dos. Esto quiere decir que
podriamos ulilizarlo en las
macros que casi fodos nos
construimos, y osi persanalizer un
poca méas nuestro prapio PC. 405
ImaginGis que encendéis el
ordenador, y se os muesira una
lujosa presentacion como la de
un juego, Unicamente para daros
lo bienvenida? ¥ si los més
manitas piensan un Focof
ran a un sencilla
conclusion. Sélo horia falfo une
tarjeta digitalizadora pora
grabar nuestros marawillas en
video, Asi no dejariamos de
sorprender a famifiares y amigos.
Pero no dejemos de penisar en
ofra vtilidad de gron interés hay
en din para publicistas y, en
definifiva, gente de empresa. Se
rian crear presenfociones
empresariales de gran calidad y
disefio con solo crear pequerias
animaciones referentes a la
materia gue fuese, Hasta ahora
exisfian programas para hacer
este lipo de actividades, como era
«Story Board» de IBM. Pero
auncque no dejoban de ser menas
potentes que esle, incluian mencs
posikilidades de juege con
pinceles y fotogramos.

La dificulted sera minima pora
los que canociendo «Deluxe Paint
Enhanceds, os lears & manual
con el arderador delante. Para
los principiantes, no serd
lompeoco fanta, aunque o5 llevard
algo mas de ﬁempcﬂ!egur a
hacer onimaciones gran calidad.
Un grem poguete o ﬁu ez que
enfrelenido, instructivo fanfe para
gmndm_ COMo pegquenas.
Electronic Arts se estd esmerondo
an sus crenciones y los chicos de
Dro Saft, no dejon de
preseniomos cosas de gran
calidad y, principalmente, de
mucho inferés para |
Nesoiros.

Manuel Garrida Lépez
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NEXUS 7

DIARIO DE UN REPLICANTE

alor. Verano. Ployas. Piscinas. También
en estos dios los “replicantes” nos ve-
mos obligados o agarramos del brozo
del relax y el descanso, o alejarnos,
aunque sélo sea por unas cuantos fe-

chas, del trabajo y la monotonia de costumbre.,

Se hacen las malelos, se empagquetan los uten-

silios del veraneo -palite, cubo y walkman in-

cluidos- y jhalal, o distrutar lo maxime posible

que el tiempo es “fugaz”. Tiempo. Ocia, Momen-

tos para la reflexion. He estado buscando y le-

yendo algunos de mis

“ofros” archives, esos mis

ficheros de memoria don-

de mis “implantes genéti-

cos" guordan datos e jns-

tontoneos, Tol vez se frofe |

sélo de recuerdos sin im-

portancia pers, ;qué seria

de nosatros, pobres mor-

-
toles, sin esas diapositivas -,
¥

cuyo palpitar en nuestros |
mentes nos hacen sentir [
mas vives, mas ;huma- &
nos? Comencemos pues, |
porque ;a quién no le

gustaria ?isgoneﬂr enun |
diario y mas si se trafa del |

ks

diario de un replicante?
Bien no os cortéis. A mi me gusia comparhir los
recuerdos con los amigos ;a vosotros no?

Archivo 7327 /V

Hoy he visitado por primera vez la “Exposicion
Universal del “92", ;Qué cantidad de personas!
Se ve que nadie se ha dado cuenta de mi natu-
raleza de androide. Lo digo par los empujones y
pisotones diversos que me he llevado a lo large
del dia. jAh! Un dato curieso. Mientras contem-
l:lnhu la gigantesca pantalla “Jumbatrén”, a mi
ado, un par de crios jugaban con una pequeno
consolo portatil @ color. Tedo un contraste de lo
maderno tecnologia: David y Goliot, De repente
soltaron el juguetito y salieron disparados en
busca del enorme televisor de Sony; supongo
que con la intencion de conectarle un por de
joysticks per donde fuera, y asi distrutar “a lo
grande” de sus videojuegos preferidos. Habro
que ir pensando en comprar un “Jumby” de esos
para caso. El espocio es lo de menos, digo yo.

Archivo 8692 /W

Ha llegodo a mis manes un nuevo artilugio co-
nocido como “Data-Discman” o “Libro Electroni-
co”. El cacharrita es todo un alucine: permite te-
ner almacenodos el equivalente a unos cien mil
folios escritos en datos, y coge en un bolsillo, Los
“chuleteros estudiantiles” y los “opositoras” es-
tan de suerte. Ademas liene un reloj y calcvla:
dora incorporados, hilo musical, cocina, sauna,
cuarto de bano, salon de masajes, elc; etc, ete.

Archivo 6531 /P

Ayer me levanté con unas horribles ojeras y
moratones por el cuerpo, y no es extrano. Don-
key Kong me aplasto las narices con un pesado
tonel de madera de roble; Rambo y sus colegas
de «Operacion Wolfs agujereoron o bolozos mis
tejanos Liberfo recién comprados y, por si fuera

poco, una panda de piratas moleducados me de-
jaros sin “slips” en medio del bosque. ;Quién ho
sido el grociosillo ese, inventor de los cascos para
la realidad virtual? Algunos *aparatos moder-
nos” deberian llevar la etiqueta esa de “Las aute-
ridades Sanitarios odvierten que ... "

Archive 9390 /Z

A ver, o ver. Segun he deducido yo solito, la In-
fografio es el arte de hacer que cosas irreales
parezcan fon “reales” o mas que la vida misma.
Veamos pues. Yo es que
tengo un problema. Llevo
liempo queriendo cam-
biar mi viejo Seat 600
por un Testarrosa de esos
rojos que salen por lo te-
le. Entonces a mi me gus-
taria saber..,, jcomo di-
cen que se llaman esos
Silicon Graphics no se
que? Oigo ;esos rastos
cuestan muche? Yo tengo
vnos ahorrillos en la hu-
cha sabe. No sé si mi vie-
4 jo vehiculo quedario co-
- mo un Ferrari si lo
3 desmontésemos y lo me-
liesemos en pedazos en
uno de eslos ordenadores porque..., eso s pue-

de hacer, ;no?

Archive 7070 /B

1Qué pena! Mi flamante monitor en color y es-
téreo se ho averiodo. Sera que ullimamente lo
he conectada durante demasiade empo, Mo se
por qué en vez de aparecer en lo pontalla el pro-
grama de contabilidad, aparece un polle dando
vueltos sin cesar y desprendiendo un ferrible olor
a “chamusquina”. jCarambal Yo pensabe que lo
marca del monitor era Macintosh y Moulinex...
ifinda! {Oye mama!, ;1 no habras confundido el
microondas con...? Ya se lo que tenemos hoy pa-
ro cenar: revuello de leclas y monitor ol pil-pil;

Archiva 2029 /U

Esto maiiana he asistido o un espectaculo so-
brecogedor, Mis seiscientos Foppys se han con-
gregodo en manifestacion. Al parecer por la
aparicién en el mercado de unos foles CD-ROMs
digitoles. Los monifestantes que estuvieron dan-
zondo y caminando en circulo durante una hora,
encima del escritorio, profirieran gritos de “NO
AL PARO" y “FUERA EL INVASOR". Algunos de
los disquetes portoban pancartos de protesta en
las que se pmj:u leer: “NO IREMOS A LOS RETRE-
TES COMO NUESTRAS NIETAS LAS CASSETTES"
“FUERA CD-ROM, EL LASER AL PAREDON". jUtt!
No se me ocurre nada para calmar los animos.
Quizas si les hablara de la necesidad del avance
de lo tecnologio y de un aumento exira de lo
pensian...

No sé que nos pasa a los replicantes cuando
recordamos. Senhimos unas enormes ganas de..,
jsniff!, jsniffl ;Tiene algin lector un panuelo o
mano que no Te sirva? isniff! Le quedaria muy
agrodecido.

Ralaol Huyeda

Toni Barroso, un amigo de Micromania que nos ha escrito desde la
olimpica Barcelona, no le hacia mucha gracia eso de que todo un
layboy como Larry tuviera que andar por toda la ciudad buscan-
do un taxi para poder moverse. Asi que decidi6 echarle una manita y le
encargé el impresionante Deluxe Paint Jaguar PC, en el que podéis ver o
nuestro querido Larry mas contento que unas castafvelas. “Entre lo gua-
po que 50y y este cochazo, no voy a dar abasto con tanto ligue”, gebe
pensar Larry. Genio y figura...

CONSEJOS

Si eres nuevo en esto del PC, cuan-
do termines de instalor en tu disco du-
1o un juego que e ocupe cerca defo
9 megas, escribe antes de jugar “de-

lete” y el nombre del juego. Veras que
sorpreso.

DESDE E
FRENOPATICO

Cuando tengas el disco duro de tu or-

denador hasta los lopes y desees instalar mas

programas, aqui va el mégico truco del almen-

druco para hacerlo sin problemas. Sin tocar para no-

da los programas instalados fecleo “Format” seguido del nombre de tu
disco J:m y thop!, ya puedes meter todos los programas que quieras,

Para conseguir vidas infinitas en todos los juegos de consala, sea la
que sea, lo Unico que tienes que hacer es pulsar 1546 veces seguidas el
boton de Reset y, mas tarde y sin apagar ¢l aparato, saca y mete 5 ve-
ces el cartucho del juego que quieras. Ya verds como o partir de ohora,
jugar con tu consola serd algo lolalmente increible.

jAtencion! Se avisa o lodos los usuarios de Amige que va a salir ol
mercado un chisme que lleva por nombre “Ponderous Erasable Deporti-
v Osculalor 4D". El cacharro en cuestion es una especie de ratén que
funciona con calcapirita verde radioactiva y que do suaves masajes eléc-
iricos de 560V cado vez que pulsas el boton izquierdo ;0 era el dere-
cho?). El “P.ED.O.", como es conacido popularmente, permite jugar a
los simuladores de boxeo con una perspeciva Iridimensional nunca vis-
i hasta ahora, que ademas te hace sufrir en tus oblongos carnes todos
los golpes que reciba u escuchimizada jugador. Se adjunta de regalo un
botata de onchoas en pepitoria y un :iiu:n flopaptico de 30 microbils.
PYP: 50000 rupias congolefias y ¥u voluntad,

Si tienes algin problema de corga con fus discos de 3y 1/2, aqui te
explicamos como resslverlo. En primer lugar corre el protector metdlico
hasta que veas el disco; después con un poco de agua, jabén y un Scolch
Brite raspa bien la superficie, Una vez hecho esto, sumerge el disco en
una selucion de lejia y salfuman al 50 por ciento y aiiade fres golitas de
vermut, 5i haces todo esto paso o paso, ya no lendras que preacuparte
mas por tus discos.

Si las etiquetas que le pones o lus discos no pegon bien y se caen,
haz lo siguiente. Coges tados tus discos de cinco en cinco, pones la eli-
queta encima del primero y acto seguido, con un mortille y un clavo de
no menos de 10 centimetros, das un fuerte golpe en todo lo alto. Veras
como ya no se vuelven a caer,




Ocean ha conse-

guido uno de los

mayores logros de

su historia. Porque de éxito
importante se puede calificar
el acverdo of que han llego-
do con la productora del su-
perfamoso Steven Spielberg.
Se trata de la adquisicion de
los derechos de su vltima pe-
licvla, «Jurassic Park», para
hacer de la misma un video-
juego. La produccion del co-
nocido rey Midas de Holly-
wood se estrenarad en
nuestro pais, si todo sigue su
curso segin lo previsto, ~lo
que nunca se sabe cvando
se frata de pelicvlas del ma-
go de la cinematografia
americana-, el préximo oto-
fio, por lo que Ocean planea
el lanzamiento de su juego
para esas fechas.

«Jurassic Pack» esta basa-
da en la novela de Micheal
Crichton, autor de ciencia
ficcidn, y su argumento nos
traslado a un ,E!jano futuro
donde unos experimentos
genéticos dan vida a unos
cuantfos bichitos que se dedi-
can a destrozar todo lo que
encuentran a su poso. Os
confaremos todo segun nos
flegue la informacidn.

unque no lo parezca, las pantallas que os ofre-

cemos este mes, pertenecen las cuatro al mis-

o juege y a tan sélo dos personaies. El juego

en cuestién no es ofro que el estupendo «Dune» v los
rostros que aparecen en panialla pertenecen al pro-
tagonista, Paul Atreides, el hombre tanto fiempo es-
perado por los Fremen, y al heredero e hijo mayor
del barén Harkonnen, Feyd Rautha. Si habéis visto la
pelicula que dirigié David Lynch, podréis apreciar
que en la versién definitiva dJ'uego el rostro del pro-
lagonista es el mismo que el de Kyle Maclachlan (el
agente Cooper de «Twin Peaks») y el de Feyd Rautha
ha salido de la imaginacion de ');s programadores.
Sin embargo, en una demo previa a la aparicién del

¥ -

( 00/”\0! podremos
trabajar en esta redaccion sin
caer en la tentacion de fomarnos
un respiro, ahora que han.
comenzado a salir un monton de
juegos para nuestros Macintosh?

. ”

( Don gire
muchos programodores
continvan con la mania de
confundir en algunos juegos la
oniginalidad con una dificultad
que raya en lo imposible?

B -

( (3 Wé{o
flegara a las pantallas de
nuesfros ordenodores o

peliculo que ha bafido fodos los
récords rja toquilla en U.S.A., lo
segunda parte de «Bafmans?
juego, los papeles se encontraban cambiados. Mien-
tras que el rostro de Paul Atreides nos resultaba total-
mente desconocido, el del personaje Harkonnen te-
nia un parecido més que casual con el actor que le
inferpreté en la pelicula, que no es ofro que el archi-
conocido cantante Sting.

Ante esto, si uno piensa con algo de malicia, puede
llegar a creer que el vil metal ha estado de por medio
y el famoso cantante britanico no se conformaba con
ser recordado por su interpretacion, exigiendo ciertas
compensaciones a cambio de prestar su imagen. Pero
bueno, no seamos malos y dejemos el hecho en una
curiosa coincidencia. Y o vosotros, 3qué versién os
gusta mas?

(Que
estan esperando los
fabricantes de hardware para
generalizar de una vez por
lodas e incluir de serie en sus
equipos PC una unidad de
compact disc para los
programas en CD-ROM?

HUMOR por Ventura & Nieto

Lo SIENTO, GLORIA , NO PUEDO ENJIARTE
LA MONESA J

POR. MODEM, EL. SCANNER.

NC ME. L& DIGITALZA .
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FORMIDABLE que ya no E:d'amas decir eso de que

en nuestro pais los precios de los ordenadores son supe-
riores a los del resto de Europao. La agresiva politica de
las empresas fabricantes de hardware ho conseguido que
una continua guerra de costos haya limado las diferen-
cias entre una frontera y ofra. Por una vez los mas bene-
ficiados de los asunfos enire los grandes multinacionales

hemos sido los pobrecitos usvarios. Ya era hora de que
en alguna ocasién saliéremos ganande.

LAMENTABLE que aun exista gente con fan po-

cos escropulos que se aprovechen del trabajo ajeno
como el personaje detenido en la madrilefia locali-
dad de Getafe, que se dedicé durante Ires aiios al
pirateo informético. En el momento de su detencion
se le ocuparon cerca de frescientos programas de
tedo tipo y mds de diez mil discos dispuestos para
vender. Segun ios datos ofrecidos por los periodi-
cos, el sujeto en cuestion, pudo haber evitado ne-
gocios a las empresas perjudicadas por valor de
doce mil millones de pesetas.
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| hecho es que por todo el

pueblo comenzaron a

oirse rumores acerca de

la resurreccion de Ne-

crén. Haobia quien decia
que una pocima mégica le habia
hecho despertar de su letargo,
ofros afirmaban que las fuerzas
malignas se habian reencarnado
en la figura de su hermano para
gobernar sobre la faz de la tie-
rra. El motivo era lo de menos. ..
Necrén habia vuelto y eso sélo
significaba una cosa: era hora de
actuar, y Hegor lo sabia.

De nuevo el Consejo Supremo
se reunié. Todos tenian miedo,
Todos, excepto uno: Hegor. El
problema estaba en que tras el
ultimo trabajo del guerrero los
fondos de la comunidad eran

racticamente nulos, y contratar
Ens servicios del héroe mds popu-
lar de la época no era precisa-
mente algo barato.
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omo todo el mondo
sabe, Hegor el Bar-
baro era el mas fa-
moso caballero que
hebia pisado aque-
flas terras. Hegor haohie
vengadeo lo muerte de su
padre y atabado con los fe-
chorias de sv maolvedo her-
mano, Necron. De este modo
volvid victoriose o recupe-
rar la corono que por dere-
tho le correspondia, El Gnice
problema estaba en gue
méscvios y cerebro rova vex
vienen juntes, y Hegor tenia
sélo muchos miscules. De
ehi que el Consejo Supremo
disvadiern o Hegor del tro-
no, a cambio de vna sustan.
tiosa recompensa.

No tardé mucho tiempo He-
gor en gasiar todo su oro, y
es que después de un dure
trabajo ol vine y las muje-
res es lo que mas relajo, o
ol menos eso dicen. Asl gue,
nuesiro héroe luve que vol-
ver a ponerse en forma pa-
ra realizar lo que mejor su-
bia hacer: luchar.

Pero todos sabemos que cual-
quier héroe que se precie tiene
sus rarezas y Hegor no iba a ser
la excepcion que confirmara la
regla. Cuando la neticia llegé a
sus oidos dijo: “Primero fue por
mi padre, luego por dinero, dho-
ra, es algo personal” —3Dénde
habrd oido Hegor esta frase?-.
En poco tiempo Hegor arreglé su
maltrecha armadura y sin més
armas que sus manos se dirigié
al Templo de Necrén, el mismo
corazén del mal...

EL JUEGO

AR N EEREBEE SRR R E RN NN RN
n «Barbarian II» el juga-
dor se pone en el i]ugor
de Hegor y, logicamente,
su finalidad no podia ser
otra mas que acabar con

su diabslico hermano, Necrén.
El juego se desarrolla a lo lar-
go Je seis escenarios distintos, en

' -

— =

UN ASUNTO PERSONAL

los que decorados, misiones,
enemigos, etc. son totalmente di-
ferentes en cada uno de eflos. Es-
tos escenarios son, ademas, line-
ales; es decir, es preciso atravesar
un nivel para llegar ol siguiente,
aunque fambién es cierto que hay
varias posibilidades distintas pa-
ra completar cada uno de los ni-
veles con éxito. A lo largo de este
comentario se hablaré de una de
las posibles maneras de resolver
el juego pero no necesariamente
la Gnica.

En el juego se combinan las

ruebas de hobilidad con las de
Fuerza, siendo estas Oltimas las
predominantes. Nuestro persona-
je deberé manejar también seis
tipos de armas: puiial, espada,
hacha, ballesta, arco y lanza.
Contard ademas con la ayuda de
una especie de escala que, como
luego diremos, es fundamental
para el desarrcllo del juego. En

las Gltimas fases Hegor deberé
manipular adecuadamente unas
palancas para obtener la combi-
nacién que abra puertas y pasa-
dizos secretos.

Contamos con una sola vida
que viene reflejada en la parte in-
ferior izquierda de la panfalla y
que ird disminuyendo progresi-
vamente al contacto de los ene-
migos, con lo que no hay ningin
objeto que haga disminuir toda
nuestra energia de una séla vez.

También figura, justo debajo
del anterior, la energia del arma
que estemos ulilizando en ese
momento, fa cual ird descendien-
do a medida que la vayamos
usando, aungue es posible recar-
garla o al menos conseguir ofra
nueva, ya sea en los tiendas o ro-
bandosela a algunos de nuestros
enemigos. En la parte inferior de-
recha aparece ern(}mero de dar-
dos, flechas, llaves y monedas de

oro que en ese momento posee-
mos, Por Oltimo, en el centro figu-
ra nuestro inventario, en el que
tan sélo hay lugar para llevar
cuatro armas simulténeamente.

Para coger las armas basta con
situarse encima de ellas y pulsor
el boton izquierdo del ratén {ver-
sion Amiga) o la tecla de espacio
{resto de?as versiones). El proce-
so para abandonar objetos es
exactamente el mismo.

Es posible del mismo modo re-
coger llaves, aunque para hacer-
nos con ellas tan sélo es necesa-
rio pasar por encima. Podremos
conseguir lambién pociones mé-
gicas con diversos efectos. Algu-
nas aumentarén la potencia del
arma que en ese momento lleve-
mos activada, ofras restaurardan
parte de nueslra energia, elc.

Mencién especial requieren las
tiendas que aparecen en la se-
gunda fase. En ellas canjearemos



Los esqueletos son imposibles de matar, con varios espadazos conseguiremos que
se conviertan en polvo, pero renaceran a los pocos segundos.

el oro que hayamos conseguido
anteriormente por objetos Utiles,
generalmente armas y pociones
que restablezean nuestra energia.

En el caso de que queramos ob-
tener un arma deberemos tener
cuidado y pasar a la tienda con
un recuadro de nuestro inventa-
rio vacio, ya que de no ser ast no
se nos permitira la compra.

Una vez que salgamos de la
lienda, ésta permanecerd cerra-
da por un corto espacio de tiem-
po. Es importante que visitemos
estos tiendas para conseguir ar-
mas y energia, pero no es funda-
mental para completar la misién.

Por ﬂﬁimo podemos decir que
existen diferentes tipos de enemi-
gos en cada fase y por eso habla-
remos de ellos més en profundi-
dad al adentrarnos en el posterior
desarrollo de la aventura.

PRIMER NiVEL:
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EL BOSQUE.
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s el nivel més facil que va-
mos a encontrar a lo lar-
go de todo el juego, por
eso resultarg muy 0fil que
nos familiaricemos con el

manejo de nuestro personaje y

que practiquemos los combates

con nuestros enemigos. La Unica
misién que fendremos en esta pri-
mera fase es encontrar la salida
al segundo nivel. No existe, por
tanto, ningtn objeto fundamental
que necesitemos recoger, pero
aln asi es importante que consi-
gamos la mayor cantidad de di-
nero y armas que podamos.

Lla manera de lograrlo es bien
sencilla. No tenemos més que
matar a todos los enemigos que
podamos y abrir todos los cofres
que encontremos a lo largo de
nuestro camino. En dichos cofres
encontraremos desde dinero a
armas, pasando por pociones
mégicas.

Tan sélo deberemos fjarnos
atentamente en dos elementos. El
primero de ellos es un pequefio
“goblin” que aparece inespera-

amente y que nos quita cEnero
cada vez que pasa a nuestro la-
do, chorucLien si somos capaces
de pasar rodando sobre &, —dia-
gonal abajo y direccién izquier-
da o derecha, segin el camino
gue queramos seguir-, consegui-
remos €l efecto contrario. El se-
gundo elemento a tener en cuenta
es una pequefia hada que apare-
ce en algunos momentos de esta
primera fase. jAfencién! porque
su presencia significa que en el

AMIGA

HEFSE T e

mentos indispensables para no terminar encerrados para siempre,

suelo aparecerdn dos grandes
agujeros; uno conduce directa-
mente a la segunda fase, el ofro
fleva a la muerte. Nuestro consejo
es que los evites y sigas ofros ca-
minos més seguros.

Alo Iorgosiqe esta fase nos en-
contraremos principalmente con
cuatro tipos de enemigos diferen-
tes, que a continuacién pasamos
a describir:

Hombre de Meanderthal: Es
uno de los mas sencillos de elimi-
nar y ademds su muerte siempre
nos proporciona alge de dinero,

or eso recomendamos siempre
ﬁjchcr contra ellos. Los distingui-
remos facilmente por su aspecto
de hombre primitivo.

Lobos: Son dificiles y rara vez
proporcionan alguna ayuda, por
eso lo mejor serd evitarlos siem-
pre que nos sea posible.

Ogros: No nos dejamos asustar
por su aspecto, son muy grandes,
pero muy torpes y apenas saben
utilizar su enorme maza, Al igual

ue con el “Hombre de Nean-
jerthci” conseguiremos dinero
extra si logramos acabar con
ellos. Nuestro consejo para estos
ogros es que la mejor defensa es
un buen ataque.

Demanias voladores: Son mu
escasos en esta fase y generaK

mente llevan alguna pocién. Da-
da su hc:lbi“dclcc]l en vuelo resulta
dificil acabar con ellos.

Si no deseamos ir de aventura
por el bosque, podemos seguir la
siguiente ruta que a la vez que

~ corta es Otil, pues si eliminamos a

todos los enemigos que se nos
pongan delante y abrimos los co-
fres, conseguiremos una suculen-
ta cantidad de dinero que seré
suficiente para conseguir armas
en la siguiente fase.

Antes de nada conviene aclarar

ve al llegar a una interseccién
3e caminos, tanto si cogemos el
sendero de arriba como si toma-
mos el de abajo, llegaremos exac-
tamente al mismo sitio, por lo que
omiliremos referencias sobre si
nos dirigimos arriba o ahaijo.

Una vez dicho esto no tenemos
mas que avanzar hacia la iz-
quierda desde el lugar donde
empezamos la aventura y llegar
hasta el final, alli cogeremos el
sendero y apareceremos en una
nueva pantalla desde la gue nos
dirigiremos a la derecha y nos
meteremos por el 0ltimo camino,
para a continuacién ir a la iz-
quierda y repetir la operacién del
sendero. Una vez hecho esto es-
taremos en una pantalla en la
que al fondo ha de haber la en-

Tras muchos
anos de
reposo, la
muerte ha
vuelfo a la
comarca de
Hégor. Necréon
es el culpable.

trada @ una cueva que es la sali-
da de este nivel y, por tanto, la
entrada al siguiente.

SEGUNDO NIVEL:
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CAVERNAS DE LA DESESPERANZA
LI N T R R R
s lo mas parecido a un in-
fierno. Muy pocos héroes
han conseguido salir vi-
vos de aqui... esperamos
fjue nosoros s5eamos uno
de ellos. Esta fase esta poblada
de puertas cerradas con llave,
sueﬁas que se rompen, Irozos de
piedra que se desprenden del te-
cho, y para colmo, peligrosos
enemigos como los siguientes:
Oso de las cavernas: Los evita-
remos siempre que podamos ya
que es*bastante complicado aca-
bar con ellos y su muerte no nos
proparciona ningun beneficio.
Grofén: Son extrafios animales
voladores que nos atacardn a la
menor oportunidad, pero es con-
veniente deshacernos de ellos
porque sino, no nos dejarén mo-
vernos franquilos por la pantalla.
Arguera: Son muy pocos los
que aparecen, pero uno de ellos
custodia un objeto imprescindi-
ble, por lo que es necesario eli-

minarlo. Como su propio nombre e
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Hay seis niveles de aspecto diferente. Todos son laberintos en los que nuestro ma-
yor problema, aparte de los enemigos, va a ser orientarnos.

AN

Los cofres que hay repartidos por todas las fases ocultan una serie de elementos

= indica nos dispararan flechas que

enforpecerdn nuestros movimien-
tos, a la vez que su contacto nos
restarG energia.

Guerréro de lo maza: Sus gol-
pes pueden hacernos mucho da-
fio. Tienen la ventaja de gue son
bastante faciles de evitar.

El ifinerario que debemos seguir
para completar esta fase es el si-
guiente. Avanzamos hacia la iz-
quierda prestando mucha aten-
cién, ya que el suelo desaparece
bajo nuestros pies, por lo que
tendremos que saltar, y eludir fos
pedazos de piedra que caen del
techo. Bajamos y nos dirigimos a
la derecha, donde encontramos
una llave que cogemos pasando
sobre ella.

No bajaremos las escaleras que
hay junto a la llave pues no con-

ucen a ningln sitio y una vez
abajo es complicado subir; por
eso, volvemos por donde hemos
venido y bajamos las escaleras
que hay a nuestra izquierda. Asi
aparecemos junto a una puerta

ue, con la llave en nuesiro po-
jer, ya podemos abrir. Tan sélo
debemos situarnos frente a ella y
empuijar el joystick hacia arriba.

Desde doncL nos encontramos
nos dirigimos a la izquierda, ve-
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sin los que terminar la aventura seria imposible,

remos unas bolsas de oro, pero
no las airapamos ya que Eqio
ellos hay un pincho que se activa
en cuanto note nuestra presencia.
Bajamos las escaleras que hay
anles de las citadas bolsas de oro
y vamos a la izquierda.

Una vez evitados los peligros
encontraremos una llave que de-
bemos coger. Continuamos hacia
la izquierda y pronto veremos
una puerta a la que debemos di-
rigirnos También veremos una
pécima y una bolsa de oro, pero
vigilamos nuestros movimientos
porque justo después de estos te-
soros el suelo se abre por lo que
tendremos que saltar.

Subimos las escaleras y salta-
mos al lado contrario intentando
que la piedra que cae del techo
no nos golpee. Ahora no tenemos
mas que abrir la puerta.

De nuevo avanzamos hacia la
izquierda rapidomente y subimos
las escaleras. El suelo vuelve @
desaparecer por lo que tendre-
mos que saltar. Siguiendo la Oni-
ca ruta posible, ?|egcmos ala
parte mas olta de la cueva, don-
de veremos una puerta, que fo-
davia no podemos abrir, de ahi
que tengamos que ir hacia la iz-
quierda y coger la llave que alli

hay. Una vez que tengamos la
llave en nuestro poder volvemos
hacia la derecha y abrimes la
puerta que antes deciamos.
Prestamos atencion, ya que este
nivel tiene tres puertas, pero la
que primero hay que abrir es la
sittada arriba a la derecha. En
esta nueva pantalla caen rocas
del techo y ﬁoy un arquero que
nos atosiga con sus flechas. Es
imprescindible matar a este ar-
quero y apropiarnos de lo que
celosamente guarda. Para ello
bajamos y vamos a la derecha,
subimos las escaleras y con mu-
cho cuidado nos acercamos al
arquero y haciéndo uso de nues-
fras armas acabamos con él.
Ahora ya podemos coger la es-
cala que guardaba y, ademas,
una llave. Volvemos por donde
hemos venido, de tal forma que
apareceremos en la gruta con
fres puertas, y ahora cogeremos
la situada a la izquierda.
Avanzamos hacia la izquierda
subimos las escaleras, hay una
ﬁecha en el suelo que vuelve a ser
una frampa, pero con un poco de
valentia huEﬁidad se puede co-
gery Gcﬁ;mds abriremos el cofre
que nos proporcionard algin fi-
po de arma.

AMGA

los ataques de las criaturas que Necrén ha lanzado contra él.

Seguimos el camino hacia la
derecha y cuando llegue ef mo-
mento bajamos las escaleras y
cogemos la llave. Es complicado
salir de ese lugar, pues esos ene-
migos son inmor’roﬁes. Asi que lo
mejor es ir a la derecha y queda-
mos pegados a la pared. Una vez
alli pﬁzﬁcmos lo escale que con-
seguimos antes —joystick hacia
arriba mas disparo—, continua-
mos subiendo y abrimos la pri-
mera puerta que aparece.

En esta nueva gruta veremos un
arco sitvado sobre una repisa
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ve podremos coger utilizando
ﬂe nuevo la escala. Subimos y
prestamos mucha atencién por-
que unas lanzas aparecerdn su-
bitamente del suelo. Continuamos
el camino y cogemos las dos lla-
ves. Después abrimos la puerta
que hay Eccia la izquierda.

Esta es la Oltima gruta del nivel.
Desde donde estamos avanza-
mos hacia la derecha y cogemos
la llave. Volvemos y subimos las
escaleras, vigilando constante-
mente el suelo. Continuamos su-
biendo a la pequefia plataforma

Tirar de las cadenas en la correcta combinacion es el secreto para que se abran las

puertas gue conducen a otros lugares mas p

rofundos de las mazmaorras.



$élo un
guerrero con
nervios de
gcero seré
capaz de
enfrentarse al
malvado
Necrén.

y cogemos la llave y la pécima.
Ahora tan sélo tenemos que diri-
girnos tode hacia la derecha y
subir las escaleras que nos con-
ducirén al tercer nivel.

TERCER NIVEL:
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o mas destacable de este ni-
vel son las tiendas en las
que podremos conseguir ar-
mas y pécimas. Cada vez

ve salgamos de una de
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El personaje del latiga, aunque pudiera pareceros lo contrario, no tiene nada que
ver con Indiana Jones. Tiene bastante mas mala idea.

ellas, permaneceré cerrada por
un corto espacio de fiempo. Es
muy importante que pasemos a
estas Hendas con un recuadro de
nuestro inventario libre en el que
podamos situar el arma recién
adquirida.

Compra flechas siempre que

vedas ya que es imprescindible
ﬁe ar con algunas de ellas dl fi-
nal de juego. Visitar las tiendas
es importante, pero no imprescin-
dible, por lo que si en algin mo-
mento del juego nos cuesta fraba-
jo encohtrur?os o no tenemos

Un espadazo asi supone la muerte inmediata de nuestro héroe. Claro que en la
redaccion tenemos nuestros truquitos para evitar el caos consiguiente,

dinero para comprar cierfos ob-
etos, no pasa nada, buscamos la
salida y nos encaminamos al si-
guiente nivel.

Los enemigos que podemos en-
contrar sonsfos siguientes:

Pueblerino: Son inofensivos y
suelen llevar oro. Acabaremos
con ellos si necesitamos dinero.

Anciana: Ocurre lo mismo que
con los pueblerinos.

Obreros: Son trabajadores na-
tos y tan sélo la muerte puede ha-
cer{:)s parar. También son porta-
dores de oro.

Guardiones: Sin lugar a dudas
son los enemigos més dificiles del
juego. Nunca dan nada, por lo
que recomendamos evitarlos.

Una ruta sencilla y efectiva es la
de avanzar hacia To izcuierda y
meternos por la puerta, aparece-
remos junto a una ienda que po-
demos visitar y adquirir algo que
nos pueda resultar Glil {compra-
remos pécimas si vamos mal de
energia) , salimos de la tienda y
continuamos hacia la izquierda.

De nuevo tomamos el sendero, y
volveremos a avanzar hacia la iz-
quierda hasta que lleguemos a
una puerla que hay situada sobre
una repisa glevudu. Aqui es don-
de hay que utilizar la escala que

———
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Algunos de los monstruos que encontraremos por el camino dejaran caer bolisas de

oro con las que nos sera posible renovar nuestro armamento.

entrada a un mundo repleto de peligros y emocionantes aventuras.

obtuvimos en el nivel anterior.
Una vez arriba abrimos la puerta
y apareceremos en el cuarto nivel.

CUARTO NIVEL:

EsaSaSAEEFADERFERERARERNN

EL CASTILLO
(A R E N SR ENEE RN ERESENRSENNN.]
s una de las fases mas
complicadas del juego.
Los enemigos son }ueries
y cuentan con todo tipo
de armas para impedir
que cumplamos la mision. Ade-
més, las cosas se complican con
la presencia de las cadenas, que
degemos activar en el orden co-
rrecto si queremos abrir las puer-
fas que aparecen a lo largo de
esta fase. Para tirar de estos ca-
denas debemos situarnos justo
debaijo de ellas y no llevar ningin
objeto entre nuestras manos, ya
que nuestro héroe necesita dispo-
ner de ambas manos libres para
agarrar el asa de la cadena.

Los enemigos con los que fen-
dremos que luchar en esta fase
son los siguientes:

Manjes del costillo: Nos ataca-
rén religiosamente.

Manijes piromanos; Nos aleja-
mos de ellos pues nos lanzaran
enormes bolas de fuego.

Guardian del castille: Van ar-
mados hasta los dientes y mane-
jan sus espadas con gran destre-
za. Aun asi no es demasiado
complicado acabar con ellos.

Lo primero que tenemos que ha-
cer para abrir la puerta que nos
impide el paso es tirar de las pa-
lancas 2 y 4, esto es, la segunda
y la cuarta empezando a contar
por la izquierda.

A continuacién nos dirigimos a
lo derecha y subiendo unas pe-
queiias escaleras cogemos la ﬁ
ve, teniendo mucho cuidado de
no pisar el escalén que hay antes
de esta llave, pues de no ser asi
recibiremos el impacto de un mi-
sil. Una vez hecho esto, volvemos
con precaucién, vigilando las
ruedas mecanicas y los mazos
puntiagudos que salen del techo,
y cogemos la pécima que llenaré
por completo nuesira energia.

Posteriormente, bajamos y abri-
mos la puerta con Lorroles que
nos encontramos. Dentro hay ofra
puerta abierta custediada por
monjes pirémanos. Si pasamos,
veremos que en la parte inferior
aparece ofra puerta que no pue-
de ser atravesada debido a la
presencia de una fuerte carriente

de agua. Para anularla saldre- ==
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~» mos al exterior —por la puerta de

barrotes— y avanzaremos a la de-
recha hasta llegar a una puerta
de madera que abriremos.

Una vez dentro nos dirigimos
hacia la izquierda y activamos la
cadena 1. No tiraremos de la 2
porque nos caeria del techo una
p!aco de metal que restaria parte
de nuestra energia. Volvemos a
salir, y veremos que la segunda
puerta de madera ahora esté
abierta. Pasomos a su interior vy
activamos las cadenas 2-3-1.

Regresamos a la puerta fran-
queada por la cascada de agua
y observaremos que ahora se
puede acceder a su interior.

Antes de afravesar esta puerta
debemos saber que mas a la iz-
quierda hay una puerta de ma-
yor tamafio que conduce a una
suculenta racién de pécimas, pe-
ro fambién debemos conocer que
tales pécimas estén custodiojcs
I;)or cinco monjes pirémanos, por
© que aconsejamos intentar con-
seguirlas sélo en caso de necesi-
dad. Continuando el camino por
la puerta que anteriormente Eo-
blabamos, llegaremos a una
puerta con barrotes. No tenemos
mas que atravesarla para salir
directamente de esta fase.
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QUINTO NIVEL:

ABaBAEABRE R AR

LOS SOTANOS

SeEaAsses el EaREFEIEREFee

s la fase de los muertos vi-

vientes. La correcta com-

binacién de llaves y pa-

lancas es fundamental

para acabarla con éxito.
Para activar las citadas palancas
bastara con golpearlas con nues-
tra espada poniéndonos a la
adecuada distancia, pero en al-
gunos casos que la palanca esta
alejada tendremos que disparar-
la una flecha.

Los enemigos que enconfraremos
en esta fase son los siguientes:

Muertos vivientes: Son duros de
pelar. Manejan perfectamente su
espada y su muerte nunca es
eterna.

Prisioneros! Aungue por su as-
pecto parezean muy fuertes, fran-
quiles porque no lo son.

Behemoth Verde: Su espada y
sus rafagas de fuego nos pon-
drén muy dificil acabar con él,
pero aln asi es necesario elimi-
narle para obtener un elemento
imprescindible. Aconsejamos es-
tar siempre lo més cerca que po-
damos ya que asi su fuego no nos
alcanzaré.

Una de las fases mas cortas del juego es [a que transcurre en el castillo. Una de las
mas cortas pero no una de las mas faciles. No os confundais.

Centrandonos en la ruta a se-
guir, lo primero que debemos ha-
cer es avanzar hacia la derecha
hasta el final, donde veremos una
palanca que hay que acfivar gol-
pedndola una séla vez con nues-
fra espada.

Después descendemos por las
escaleras y nos encaminamos a
la izquiercfcll, teniendo mucho cui-
dado de no pisar el escalén que
hay antes de llegar a la puerta,
porque de no ser asi, ésta se ce-
rraria y habria que repetir de
nuevo todo el proceso.

Ahora bajamos y nos dirigimos
a la derecha para activar la pa-
lanca que alli hay. A continua-
cién corremos hacia la izquierda,
pisando el suelo lo menos posible
para evitar que salgan ﬂecﬁus del
techo. Una vez solventado el pro-
blema nos intraducimos por la
puerta abierta.

Apareceremos en una pantalla
en la que nos dirigiremos hacia
la derecha. Alli veremos una llave
que se podrd recoger pasando
por encima de ella, aunque es
necesario vigilar el suelo por la
presencia de cuchillas,

Después de algunos esfuerzos y
sudores, subimos la escaleras, y
golpeamos dos veces la palanca

REANER

ANHIA

Los monstiucs apareceran por donde menos nos esperemos. Algunos son muy di-
ficiles de matar, pero suele haber un camino alternativo para evitarles.

obtener armas de mucha més eficacia contra estos pesados guardianes.

de abajo —si golpeamos a la de
arriba nos dispararan flechas—.
Volvemos y saltamos desde la
plataforma de madera a las es-
caleras ya que en caso de pisar
el suelo f; puerta se volveria a ce-
rrar. Con la nueva llave en nues-
tro poder regresamos a la panta-
lla anterior y abrimos la puerta
que estaba cerrada con llave.

En esta nueva pantalla, descen-
demos y nos encaminamos a la
derecha, donde veremos un badl
que contiene una llave. Con la
llave en nuestro casillero, subimos
las escaleras y vamos hacia la iz
quierda. Golpeamos la palanca

una vez y veremos como la puerta
que hay sobre nosotros se abre.
Volvemos y entramos por ella.

Ahora bajomos avanzando a la
derecha sin tocar ninguna palan-
ca, ya que su presién cierra las

vertas. Una vez que estemos en
Ex parfe inferior derecha del s6-
fano, veremos una puerta cerra-
da con llave y a su derecha una
palanca. Deﬁemos colocarnos
justo en frente de esta puerta ce-
rrada, eliminar al esqueleto y,
agachados, disparar una flecha,
que golpearé a la palanca, y ac-
to seguido se abrira la puerta por
la que debemos entrar.

Psygnosis se ha decidido por fin a realizar una sequnda parte del juego que les lan-

20 a la fama. Han arriesgado mucho para que podamos ver este aBarbarian li».



Psygnosis nos
lleva con este
juego a un

extrano mundo

de espada y
brujeria. La

emocioén esté
asegurada.

En estas nuevas habitaciones
del sétano es preciso descender y
correr hacia la izquierda. Alli ve-
remos una puerta cerrada con
llave. Subimos hasta encontrar-
nos exactamente encima de esta
puerta, donde hay dos palancas.
Golpeamos con la espada a la de
crriEa, y volvemos a la puerta ci-
tada antes. Chservaremos que
chora estd abierm, €on empu-

Kocic: arriba
opareceremos en una nueva sec-

jar nuestro joystick

cion de este complicade sétano.

Desde donde estamos vamos a
la izquierda y disparamos una
flecha a la palenca que hay ad-

3
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Tras las sombras gue se adivinan en el umbral de cada puerta se esconden peligros
capaces de erizar los pelos al mas valiente de los guerreros,

herida a la pared. Para alcan-
zarla tendremos que saltar a la
vez que disparamos nuestro ar-
co. Ahora bajamos y ros introdu-
cimos por la puerta que acaba-
mos de abrir.

Nos encontramos en una panta-
lla fundamental. En la parte mas
profunda de esta zona nos en-
contraremos con el Behemoth ver-
de. Manteniéndonos lo més cer-
ca que podamos y golpedndolo
con nuestra pesada espada, lo-
graremos hacerle desaparecer.

Su muerte provocard una inten-
sa nube de humo, que al disipar-
se descubrird una pocién. Al pa-

AkAGA,

Las animaciones que s& intercalan en la aventura estan tan bien hechas como es lo
clasico en esta importante y revolucionaria compafnia britanica,

sar sobre ella, Hegor sufrird una
extrafia transformacion ya que su
musculoso cuerpo pasaré a ser
un diminuto conejo. Pero ser pe-
queno liene sus ventajas, y GE
ra, dirigiéndonos hacia la dere-
cha, podremos acceder ol
siguiente nivel, pasando por e
estrecho pasadizo.

SEXTO NIVEL:

R R E R EREEERENRNENNENSESRSER.

LA GUARIDA DE NECRON

IR R ENEENNNNFERNERMNMNSEN;ESE.
lvidémosnos ya de
palancas, cadenas,
puerias que se abren
y se cierran al pisar
un escalén, dardos
que salen del techo... y preocu-
pémosnos sdlo de una cosa: [u-
char. A pesar de ser la dltima fo-
se, no es la més complicada de
la aventura. Ni siquiera los ene-
migos son los mas duros, o ex-

cepcién, claro estd, de Necrén.
Para que hacernos una idea de
lo que enconlraremos, examine-
mos las sigutentes descripciones:
Monje del templo: Son hdabiles
luchadores, pero su muerte nos
puede propercionar alguna po-
cién gue alargue nuestra energia.
Mutante de?!emp]n Su torpeza
esté al mismo nivel que su feal-

ALfIGA

el

L
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ST

Los guerreros que aparecen al principio de esta fase son unos enemigos tre-
mendamente agresivos y muy dificiles de eliminar.

ﬁl-“'—* ey j
ol ———1

Parecen inofensivos pero si os descuidais un sélo instante son capaces de haceros
picadiilo sin inmutarse o mas minimo.

dad. Pero si nos descuidamos no-
taremos la asquerosa presencia
de su deforme?enguo.

Dinosaurio: Tranquilos, sélo
quiere arrancarnos nuesira cabe-

 za; pero sus tecnicas de lucha son
tan anticuadas como la época de
lo que procede.

Guardian del templa: Son los
hermanos gemelos de los guar-
dianes de la “Villa de Thelston”.

Mecrén: Es la representacién
del mal. Su muerte haré que vuel-
va el equilibrio al universo.

Poratﬁe ar hasta donde se en-
cuentra el malvado Necrén tene-
mos que seguir el siguiente itine-
rario. Desde el punto en que
aparecemos cogemos el badl que
hay a nuestro lado, con lo que re-
cuperaremos gran parte de nues-
tra energia. Siguiendo la Onico
ruta posible, llegaremos a encon-
trar una llave amarilla, que usa-
remos en fa puerta que hay algo
més abajo y a la derecha.

En esta nueva seccién debemos
bajar y abrir la puerta que hay
abajo a la derecha, teniendo cui-
dado con los peligrosos guardia-
nes que intenfaran evitar nuestro
propdsito. Una vez salvados los
peligros, estaremos en una nue-
va habitacién en la que encontra-
remos una llave con la que po-

dremos abrir la puerta situada al-
go mas abajo en el cla izquierda.

Ahora descendemos todo lo que
podamos y alli encontraremos
una interesante llave. A esta mis-
ma altura, pero algo mas a la de-
recha, veremos ?c: puerta que
conduce a la siguiente habita-
cién, en la cual tan sélo tendre-
mos que descender y avanzar a
la izquierda para alcanzar la
puerta que nos lleve hasta la
Guarida de Necrén.

Una vez aqui descendemos has-
ta las profundidades y veremos a
nuestro hermano que no dudard
en afacarnos. Répidamente avan-
zamos hacia nuestra derecha, su-
bimos en una pequefia piedra
que alli veremos y disparames
una flecha a la bola roja que bo-
ta ante la tenebrosa estatua. Con
ello habremos conseguido hacer
desaparecer la barrera que pro-
tegia a Necron.

A continuacién le acosamos,
obligandole a retroceder hacia la
izquierda, hasta que unas cuchi-
lias salgan del suelo y acaben
con la vida de nuestro malvadoy
temible hermano.

Con esto habremos concluvido
nuestra nueva y arriesgada mi-
sién. Disfrutad mientras podais...m

D.G.D.
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os amantes de las
videoaventuras es:
tan de enhorabuena

¢ton esla nueva cre-
acion de Tomahawk,
en la cval deberan soivar of
rey Angovlafre de su su-
puesta locura.

Todo comenxé cvando en un
banquete presidido por el
mismo, de repente, empezd
a experimentar unos cam-
bios bruscos de cardcter. Tan
pronfo gritaba horrorizado
tomo se relo o tartajada
limpla, Parecia que se ha-
bia vuelto loco sin un moti-
vo aparente,

En el reino de los gobliiins
se armé un gran revuelo y
decidieron envior a la bés-
queda de su salvacién a los
tres gobliiins mas cvalifica-
dos: Oups, lgnativs y As-
gard. Ahora bien, los go-
bliiins no habian dejade
nunca la quietud conforta-
ble del reine. No se alrevi-
an. Cirevlabon las leyendas
mas horribles sobre la exis-
tencia de personajes y ani-
males espanioses fuera del
mismo, Esto hizo que duran-
te muchos anos ningin ha-
bitante de aguella regidén
saliera de la misma.
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En el juego
se manejan

a la vez tres
personajes,
cada vno de
elles dotado
de especiales
caracteristicas.
|
Asgard es

el guerrero
que uiiliza la
pofencia de
SUS punos,
Ignativs es el
mago de los
conjuros y
Qups es el

fécnico por su

habilidad.
pm—

urante aiios, de boca

en boca, habian corri-

do rumores sobre sin-

gulares personajes que

no parecian que fue-
ran a ser de gran ayujo para
nuestros prolagonisias.

Las leyendas mencionaban a
Niak, erbruio. Segln éstas no le
gustaba el ruido y no abria lo
puerta a cualquiera, a no ser que
se le pagose. Alortunadamente,
vivia cerca de la mina de dia-
manies. En su ausencia, Ragna-
rok, su perro, guardaba la puer-
ta. Extrafiomente, dicho can
estaba chiflado por los pajaros.
En su choza, Niak hacia crecer
plantas carnivoras y en el fondo
de su taller escondia sus mezclas
y objetos de magia. Dicese que
su morada daba a unos subte-
rréneos donde repugnantes ara-
fias e inmundos seres custodia-
ban tesoros de alquimia muy
codiciados.

La fama de Shadwin llegé tam-
bién hasta nosotros: aquella rato
vigjisima e inHuyente era un gran
mago que poseia en su antro
puertas hacia ofros mundos.
Shadwin era muy propenso a
ayudar o quienes Inun tomado el
bien por causa y sus consejos
eran muy valiosos. Vivia debajo
de un campo de zanohorias, Gni-
co alimento que comia. Sin em-

argo, dormia mucho y como
era sordo como una topia, no
era facil despertarlo cuondo es-
taba sumido en suefios misterio-
50S.

Dicese también que existio en
aquellas regiones lejonos una in-
mensa estatua de levitacion, sim-
bolo mismo de la serenidad que
destruia todo mal y que regene-
raba la fverza, Cerca de la mis-
ma vivia Gemellor, un dragén de
dos cabeza y de aliento u%rasa—
dor, ol que costaba mucho apro-
ximarse, pero cuyas llamas mé-
gicas tenian el poder de
consumir los hechizos més tena-
ces.

Todavia més lejos, en su castillo
en rvinas, moraba Meliagante,
un gigante muy Iriste. Su Unica
distraccién consistia en leer §i-
bros que le escribia su bibliote-
cario Carbonek. Pero desde que
éste fue mordido por un coco, ya
no pudo escribir sino obras des-
consoladoras en las que llora a
su perdida humanidad. Asi es
como Meliagante iba cayendo
en la melancolio mas proEundo.
También se decia que los escom-
bros del castillo encerraban un
arma fotal que permitia aniqui-
lar todo poder maléfico.

'TRES DUENDES EN

APUROS

ALGUNOS DATOS DE INTERES

#Globliiins» se encuentra dentro del estilo de lo aventura mas pu-
ra. En el juego se manejan a la vez los tres personaijes, cada uno de
elles dotado de ciertas caracterisiicas. Asgord es un guerrero que
utiliza la potencia de sus punos y es el inico que tiene la suficiente
fuerza come para subir por las cuerdos o accionarlos, agarrande-
se a ellas. Ignalivs es un mege que achia a distancia, ulilizando
conjuros. Qups es el técnico que debido o su habilidod es el énico
que puede coger todo lipo objetos y lambien utilizarles, pero sélo
puede llevar uno cada vez,

El juego esta dividido en 22 escenas, cada una de los cuales esta
compuesta por uno pantalla en la que los Ires personajes deberdn
tomglahr una mision, ulilizando los objetos que hay en la misma.

También ulilizoran los cualidades de cada uno de ellos para poder
acceder o la tiguiente escena, suministrandonos al final de cada
una un codigo con el que se puede jugar en lo siguiente.

El manejo del juego es par medio del ratén. El boton derecho sir-
ve para a|egir lo opeian, apareciendo en el cursor una flecha si de-
seamos movernos, un puno si queremos realizar una accion o una
mano en caso de que Oups quiera coger un objeto o dejarlo. El
betan izquierdo sirve para ejecutar la accion. Por Gltimo, si se de-

sea cambior de persanaje bastara con pulsar la barra espaciodora.




ESCENA

os encontramos a las afueras

de la casa de Niak, el cudl s-
lo nos dejo entrar si le ofrecemos
un diamante. Asgard liene que dar
un golpe a la columna derecha del
arco cﬂae entrada, con lo que éste
empieza a temblar, cayéndose uno
de los cuernos que tiene el créneo
de toro que soporta. Oups lo reco-
ge y, acercandose al arbol, lo usa
para hacer caer una rama vieja del
mismo. Ignatius hace un conjuro
sobre la rama, con lo que ésta se
convierte en un pice. Oups lo coge
y lo usa en cualquier parte d:ﬁc
pantallo. Una vez redlizadas estas
acciones, se nos da el cédigo de la
siguiente escena

ESCENA 2
Nm encontramos al lado de la
mina, pero para acceder a ella
primero hay que cruzar por un
puente que se encuentra parcial-
menle destruido. Existe un arbol
con cualro manzanas numeradas.
Oups deja el pico e Ignativs sube
al érbot y hace un conjuro sobre la
manzana ngmerc uno. Esta au-
menta de lamafio y Asgard le da
un pufietazo con lo que se cae del
arbol. Enfonces, Oups la recoge y
la deja en el hueco del puente. Se
hace el mismo proceso con la man-
zana numero tres, cerrandose as
el hueco del precipicio y pudiéndo-
se acceder cre esta manera al ofro
exiremo. Oups coge el pico y se di-
rige a lo cueva. En ésta hay un res-
plandor sobre el cual Oups deberd
utitizar el pico, cayendo osi un dic-
mante. Lo recoge y se obliene el co-

digo.
- —~ ESCEMA J
. | e o = . slvemnas ofra vez a la casa de
RS JV B N RSN _ Niak. Ahora Oups simplemente
' tiene que usar el cfi)c:manie para

que el brujo nos deje pasar. Algo
que en feoria parece muy facil, pe-
ro en la préctica, como todo en es-
te juego, se complica bastante. Ya
en el tercer nivel todo se lia.

ESCENA 4

hora estamos en el interior de

la casa de Niak, en la cual hay
que buscar la entrada a los subte-
rréneos. En una de las mesas hay
dos cacharros de cocina. Oups se
sube a una de éstas y coge el ca-
charro nimero uno. Ignativs reali-
za un conjuro sobre la planta car-
nivora sitvada a la izguierda, con
lo que ésta aumenta je tamario y
asi Asgard puede escalar por ella y
subir a la mesa del brujo. Oups,
una vez que tiene el cacLorro ni-
mero uno en su poder, lo utiliza en
lo plania carnivora de la derecha,
Fsta abre el cacharro, salienda un
insecto del mismo que va a parar a
las fauces de la planta. Tras esto,
quedard unos segundos dormida,
momento que aprovecha Asgard
para ir af ofro exiremo de fu mesa
y golpear el libro que esta de pie.
El libro forma una especie de esca-
lerilla por la cual sube Oups con el
diemante en su poder y se fo da o
brujo, abriéndose una trampitla en
el suelo. El brujo nos dice que ne-
cesila tres elementos para curar al
rey. Estos son: un champifién de
bronce, un elixir de aracnidos y
una planta pelada. —
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ESCENA 5
En los subterréneos se encuentra
el champifidn de bronce, pero
un jorobado nos impide cogerfo. En
una parte de la pantalla hay un
atatd con una extrafia cruz enci-
ma. Ignalius hace un conjuro y un
instante después sale del alatd una
horrible momia que recorre todo el
camino y luego vuelve de nuevo al
atatd. La momia asusta af joroba-
do, que sale corriendo despavori-
do. Asi Oups se hace con eF cham-
pindn. la momia también asusta a
nuestros personaies, con la consi-
guiente pérdida de energia. No
existe un método seguro para li-
brarse de ella. A mitad del camino
hay una mascara que si la usa
Qups se librard de la momia, pera
no sirve para el resto de los perso-
najes. Una vez recogida la seta, se
nos da el cédigo de acceso a la si-
guiente escenda.

ESCENA 6
En esta ocasion los personajes tie-
nen que recoger el elixir de
aracrides. Para ello, Asgard sube
par lo tela de la arafia y se agarra
al primer hilo que encuentra en el
techo. De esta forma actia como
una polea, subiendo el ofro il con
la araita. Oups coge la pistala y
apuntando a la araiia que estd dur-
miendo, dispara sobre efla. A con-
tinuacién sube por las escaleras y
coge la almohada, dejéndola de-
bajo de la arafia que Asgard ha su-
bicio con el hilo. Ignatius realiza un
conjuro sobre el insecto, con lo que
éste deja caer el elixir, Al estar co-
locada debajo la almohada, evita-
remos que este se rompa. Oups re-
coge e? elixir y dispara otra vez
sobre la arafia.

ESCENA 7
Ahu::-ru hay que buscar la planta
peloda. Nos encontramos en
ur huerto en medio del cual hay un
enarme arbol. Ignatius se sube
mismo y hace un conjuro sobre la
bolsa de semillas, con lo que se si-
toan al alcance de Oups, vj cual su-
be y las coge. Ignatius se coloca ol
lado de la primera nube, Oups
echa las semillas en el huerto, pero
aparecen dos pdjaros con lo inten-
cién de comérselas. Estos son asus-
lados por un espantapdjaros que es
activado por el golpz de Asgard.
ignatius hace un conjuro sobre la
nube, comienza a llover y crece la
planta pelada. Esta es recogida por
Oups, que se va a hablar un raiito
con el brujo.

ESCENA B
N{u encontramos en las mazmo-
rros y hay que intentar safir de
ohi. Ignatius usa un hechizo sobre
un esqueleto, con lo que éste reco-
bra la vida, perdiendo un hueso.
Vuelve a hacer ofro conjuro, pero
ahera sobre el hueso que se ha ca-
ido, que se transforma en una flav-
ta. Oups la coge y con la misma fo-
ca el extremo de una culebra. Esta
se eslira y Asgard sube por la mis-
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ma. Oups se coloca sobre una ta-
bla y Asgard golpea una piedra
que al caer hace palanca sobre la
labla, subiendo Qups de esta ma-
nera. Hay que recrizur la misma
operacion con el mago.

ESCENA 9

Nc.s enconframos ofra vez en la
casa de Niak, pero esta vez la

entrada esta protegida por Ragna-

rok y la Gnica manera creo pasar de

escena es que Oups coja la carne y

a use.

ESCENA 10
En eifn ocasién estames ante un
gron arbol, en el cudl hay que
buscar un péjaro para Rognarok.
Cups usa r::occrne que hay en el
agujero, del cual sobresale un ten-
téculo, con lo que saciaremos el
apetito del monstruo que nos impi-
de el paso. Ignatius redliza un he-
chizo sobre una rama que se mue-
ve, por lo que ésta crece de
lamano. A continuacién, Asgard se
coloca sobre una gran roca que
hay en un extremo de la pantalla.
Oups coge la red y se sitia en el
extremo de la rama que ha creci-
do. Asgard sube por la liana, ol
igual que Ignatius. Una vez arriba,
Ignatius realiza un cogjuro sobre el
tapén, que es recogido por Oups,
después de hcberogeiodo o red y
haberse colocado en uno de los dos
aguieros. Oups vuelve a coger la
red. Entonces Asgard golpea al pé-
jaro que estd en el agujero de GE:
io y Oups coloca la red en el ofro
agujero que ha quedado libre. Asi
consiguen atrapar al pajara,

ESCEMNA 11
DE vuelta a la casa del brujo,
Cups le da el péjaro a Ragna-
rok, con lo que éste se distrae, As-
qord pasa por deirés del mismo y
golpea la puerta de la izquierda,
que se abre y dejo pasor o nuestros
personajes.

ESCENA 12
Unu vez dentro del labaraterio,
Cups se hace con la pluma que
hay en el lintero y con la misma ha-
ce cosquillas al esqueleto, con lo
Gue se empieza a reir y deja caer
una llave. También coge el Loiiche
se lo da dl esqueleto, feniendo asi
Kus manos ocupadas por lo que po-
dremos coger la ilave sin que nos
dé un mamporro. Con ésta abrire-
mos una jaula y liberaremos a
Shadwin, Ignatius realiza un conju-
ro sobre la pluma, que se convierte
en un macillo y que es recogido por
Qups, utilizéndolo para golpear a
la mosca que ha entrcxgo por la
ventana. Con ofro conjuro, ignafius
convierte la mosca espachurrada
en un dardo que Oups usa para
lonzarlo sobre el cuadre de Niak.
Lo hace con tan buena fortuna, que
le da en un ojo y hace que se abra
un armario del cual cae un muiieco
de vudu que representa af rey y que
es el causante de todos fos males.
Por ltimo, Oups recoge el elixir.

ESCENA 13
na vez que hemos descubierto
las verdaderas intenciones del
brujo Niak, hay que tratar de huir.
Para ello, Ignatius hace un hechizo
en una rama, convirliéndola en un
reclamo que es cogido por Qups.
Este Jo usa en los huevos que hay
en el nido, espera un momentilo y
uno de estos se empieza a mover.
Entonces Asgard lo golpea e Igna-
tius hace un conjuro en la cria,
siendo transportado por un paja-
rraco al ofro extremo de la pantalla
y utiliza otro hechizo en la bocina.
En ese momento, Oups coge ef eli-
xir y lo utiliza aprovechando los se-
gundos que le da de invisibilidad
ra ir al ofro extremo de la panta-
ﬁg sin ser visio por el brujo. De este
modo coge la zanahoria y la deja
al lodo de la madriguera, con ‘o
que saldra el ratén para ser hechi-
zado por Ignatius, convirtiéndose
en uno exu%emnte chica Playboy.
El brujo ne se puede resistir a los
encantos de la chica, descuido que
es aprovechado por Asgard para
llegar al ofro externo de la pantalla
y asi alcanzar los fres personajes
juntos fa salida.

ESCENA 14
Nm encontramos en el campo
de zanahorias y hay que bus-
cor lo entrada de la guarida de
Shadwin. Oups coge una vara. Ig-
natius hace un conjuro en la roca
plana que hay en el suelo y se con-
vierte en una escalera. Qups sube
al dolmen y utiliza la vara en la
punta del menhir, con lo que apa-
rece una regadera que es recogida
por Oups y que la utiliza para re-
gar las plantas que se convierten en
zanaherias gigantes. Ignatius hace
un hechizo en la segunda zanaho-
ria, transforméndese en una chica
que nos recarga toda la energia.
Hace ofro hecgizo en la tercera y
aparece una cerradura, Hace ofro
mas en la Gltima, de la que cuelga
una llave. Asgard golpea la zana-
horia por lo que cae la llave que es
recogida por Qups, e cual la utii-
za en la que tiene cerradura.

ESCENA 15
Uru:l vez dentro de la guarida de
Shadwin, hay que gespertarle
para que nos ayude. Asgard gol-
pea un candn con lo que éste se si-
tia en pesicién de carga, baja por
las escaleras y derriba el montén
de balas, coyéndose una de éstos,
Oups la recoge y la introduce en el
cafién. Asgord vuelve a golpear el
arma. Oups coge las cerillas y los
utiliza en el caiién, con lo que con-
sigue que se dispare, cayendo det
cielo una zanahoria que es recogi-
da por &l mismo, y la introduce en
el caiién. Este es golpeado de nue-
vo por Asgard y disparade con
Oups, saliendo despedida la zana-
horia, que va a parar a la alla.
Oups enciende los maderos que
hay debajo de la olla, y el guiso de
zanahoria hace que la rata se des-
pierte. Una nueva zanahoric se
fransforma por un hechizo de igna-
fius en una allavoz, Lo coge Oups y
habla ¢ la rata ol oido, tros lo cudl
coge el mazo y golpea el gong que
se convierle en un péndu?o que al
ser recogido por aquel envia o
nuestros amigos a ofro mundo.
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ESCENA 16
Nm encontramos frente a la es-
tatua de levitacién y hay que
encantrar el camino hasta Geme-
llar, Oups coge la piedra y la deja
en un pumocﬁlel suelo marcedo con
una “X”. Ignatius hace dos conjuros
sobre la piedra que se fransforma
en una escalera, gracias a lo cual
sube hasta la estatua y realiza otro
hechizo sobre la palmera, que se
transforma en un pico. Asgard sube
a la estatua y golpea el pico con lo
que se sitba af alcance de Qups. Es-
te, rapidamente, usa el péndulo v,
en el lugar donde empieza a vibrar
intensamente, golpea varias veces
con el pico en la fierra, haciendo un
tunel que les conducird hasta la
guarida de Gemellor.

ESCENA 17
U na vez que nos encenlramos en
la guarida de Gemellor, Asgerd
golpea los maderos, con lo que se
cae un lefio que es recogido por
Oups. Este lo utiliza para hacer sal-
far el cepo, y lo deja. Ignatius usa
un conjuro con el lefio, que se
transforma en un desodorante. A
continuacién, baja a ofro piso y jus-
to enfrente del dragén hay un mon-
ticulo encima del cual hay un saco
de granos. Sobre estos hace un
conjuro, situandolos ol alcance de
Qups, que los recoge y los deja en
el piso de arriba. Entonces se Lace
con el desodorante, sube, lo deja y
coge los granos, esparciéndolos
or el sujo. Ahora rapidamente
Ecry que coger el desodorante y uti-
lizarlo sobre el pie que aparece jus-
to cuando éste se pare en un extre-
mo de la pontalla. En caso
contrario, hay que volver a repetir
la accién de los granos. Oups coge
el pie y lo deja en el monticulo que
hay delante del dragén, que con
una Hemarada lo convierte en un
asado. También coge el asado y lo
tira sobre el puente de madera que
se convierte en unas fauces y se lo
come. Oups aprovecha este mo-
mento para pasar al ofro fado y co-
ger una daga. La deja frente ol dra-
gon y la incendia. De esta manera
podemos conservar las llamas mé-
gicas que destruyen los hechizos.

ESCENA 18

os encontramos de nuevo en-

frente de la estatua de levito-
cién. Qups utiliza la daga en el co-
razén JZ& buda con lo que le
transmite las lomas mégicas. A
continuacién deja la daga en la
mano izquierda Jel buda y apare-
ce una llave que es recogida e in-
troducida en la oreja izquierda de
lo estatua, Asi, coge la daga y vuel-
ve a incendiar ef corazén del buda,
tras lo cual deja el arma en la mano
izquierda de ese, transforméndose
en una jlave. Al ser recogida por
Oups, éste desaparece, y lo mismo
ocurre con Ignativs y con Asgard.
De esta forma habremos destruido
el hechizo del vudi que alectaba ol
rey.

ESCENA 19

Esmmos ahora frente al castillo de
Meliagante y nos encontramos

can el escriba Carbonek. Asgard

da un pufietazo a un manojo de

plétanos, con lo que se cae uno de

estos. Oups coge un jabén y lo uti-

liza con el escriba. Realiza fa mis-
ma operacién con la nariz y el pla-
tano, haciendo sucesivas gracios,
por lo que el escriba se empieza a
reir y recobra su aspecto normal.
Tras esto, nos da un libro magico
que tiene lo facultad de que cuande
es leido provoca la risa entre las

rsonas que lo escuchan, Ignatius
Egce un conjuro scbre la puerta le-
vadiza que se abre y Oups coge el
libro magico pasando de esta ma-
nera ol interior del castillo de Me-
liagante.

ESCENA 20

Ahoru nos enconiramos ante
Meliagante, al cual hay que cu-
rrrle de su tristeza, Ignatius hace un
con|juro sobre una planta que hay
en el suelo, justo debajo del escu-
do de la estatua, haciendo que se
convierta en un bambd, Este, al ser
golpeado por Asgard, hace que
oparezcan unas escaleras ﬂas
cuales sube Ignatius y recri):c un
conjuro en lo oreja izquierda, ca-
yéndose un corcho. A confinuacién,
Oups lee el libro magico en la oreja
del gigante, con lo que éste se em-
pieza a reir y quita el dedo que nos
impide &l paso. El mismo Oups su-
be al torredn y coge un bol vacio,
dejéndolo deﬁaio de la oreja iz
quierda. Vuelve a leer el fibro ma-
gico al gigante con lo que llora de
risa, y |os?égrimc:s al caer llencn el
bol. Después coge un pescado y lo
deja en el hueco que hay en el tejo-
do del torredn, tras lo cual aparece
el coco, al que Oups le da el bol lle-
no y lo destruye. Por Gltimo, coge el
tirachinas.

ESCENA 21

stomes de nuevo en la entrada

del castillo. Oups usa el firachi-
nas en el manojo de plétanos con
lo que se corta la cuerda, dejando
el paso libre al interruptor que es
activado por Asgard. Asi se abre
una compuerta submarina de la
que sale un pacifico tiburén, al cual
se suben los tres gobliiins.

ESCEMA 22

| submarino nos conduce a una

grute, donde el malvado brujo
Niak se dedica a envenenar el
agua, siendo esa la causa de todo
el mal. Ignativs realiza un hechizo
sobre la roca plana que hay en el
suelo, transforméndola en unas es-
caleras, por las cuales sube Asgard
al esquer:t)o del pajaro, situandose
en los huesos de las alas. A conti-
nuacién, Qups dispara con el tira-
chinas al bruje, que cae de lleno al
caldero, y se convierte en una ho-

. rrible criatura, capturando a Oups

y subiéndolo al esqueleto el pajaro.
£n ese momente, lgnativs realiza
un hechizo sobre el brujo, con lo
que consigue liberar a Oups. Pero
el brujo es mas fuerte y retiene a
Qups y a Asgard. Pero el primero
apunta con su lirachinas y libera ol
segundo, iras lo cual coge un saco
y lo coloca debaijo de la orafia. Ig-
natius se sube al esqueleto y realiza
un conjuro transformando {u araiia
en miles de pequefios insectos. Es-
tas van a caer en un saco que Oups
arroja af caldero y de esta manera
consigue acabar con el brujo ®

JD.S.

==
LAS CLAVES

PEL EXITO

ESCENA 1: VQVQFDE
ESCEMNA 2: ICIGCAA
ESCENA 3: ECPQPCC
ESCENA 4: FTWKFEN
ESCENA 5: MOUDRFT
ESCENA 6: LULBEBW
ESCENA 7: JCICIHM
ESCENA 8: ICVGCGT
ESCENA 9: LQPCUY
ESCENA 10: HNWVGKB
ESCENA 11; FTQKVLE
ESCENA 12; DCPLOMH
ESCENA 13: EWDGPNL
ESCENA 14: PEPESOS
ESCENA 15: TCVQRPM
ESCENA 16: IGDNKQO
ESCENA 17: KKKPURE
ESCENA 18: NGOGKSP
ESCENA 19: NNGWTTO
ESCENA 20: LGWFGUS
ESCENA 21: TQNGFVC
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NUEST

OPINION

/
B TOMAHAWEK
M Cisporible: ATARI, AMIGA,
PC

B Comentada: AMIGA

«Gabliiins» es una excelente
avenfura en sy mas puro eshi-
lo. No existe ni una sola se-
cuencia arcade durante el de-
sarrollo de la partida, Los

rogramadores de Toma-
Eowk han conseguids reali-
zar un pragrama sumamente
divertide y sobre toda can
muchas detalles cdmicos, en
el que algunas acciones pare-
cen secuencias de dibujos
animades. Estan llenas de to-
ques divertidos por todas par-
tes v los personajes son muy
activos, pues aunque sélo ma-
nejemos uno cada vez, jos
ofros dos no pararan de ha-
cer expresiones. Asi observa-
mas como saltan de alegria
cuando hacemes una cosa
bien o como se enfadan di-
ciéndonos que nos falta algin
tornillo cuando hacemos una
accién mal. Cada escena sélo
tiene una forma de resalverla,
pero se pueden realizar multi-
tud de acciones con lo cual la
diversién esta asegurada.

luegos como «Geliliiings in-
vitan o dar vida a una seris
de personaje que tienen muy
dificil identificacion con los
que hasta ahore hemos cona-
cido en cualquier videojuego.
Por esta es una aventura muy

recomendable.
105
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EL FIN DE LA
FEDERACION

Nuestra ruza siempre supo sobrevivir a todas lus posibles
lacras que sobre ella cayeron a lo largo de sy historia. In-
cluso, salié del profundo pozo en que entré allé por el vigé-
simo centenario, cuando la amenaza nuclear era inminente.
Desde entonces todo ha sido progreso. Sin embargo, la Tie-
rra, a pesar de los exhaustos intentos por controlar la nata-
lidud se fue quedando pequeiia y nos obligé a buscar, pues-
to que la técnica lo permitia, nuevos lugares donde asentar

nuestras colonias.

aganélico ha

sido desde

naranja solar,

de 12
magnitudes
encargada de

roporcionarnos
a luz necesaria

para sobrevivir en un planeta

increiblemente similar a la tierra

en el aspecto atmosférico.

Por desgracia, y segin el
estudio realizado durante mas
de 27 atos de recoleccion de

datos, parece que la vida de ésta
toca a su fin, La fecha exacta en

que nuestro sol alcanzaré el
estado de SLCTernovcx estd
todavia sin definir, pero mucho

nos tememos que este tiempo no

excederd en ningln caso de los
20 6 30 anos.

Toda la federacién se ha puesto

en marcha para evacuar a la

pablacién, en busca de un lugar

donde se pueda garantizar la
supervivencia de esta raza.

Segin algunos informes el lugar
més idéneo podria ser Ulises VI,

dentro del sistema Tajabor.
Pero la evacuacién no es el
gran problema en estos

momentos, lo que mds preocupa

es que, en el trayecto disefiado
por los ordenadores de la
federacion se encuentra una
raza guerrera —el imperio
Rexxon— con la que
anteriormente nuestro pueblo

Ocean ha
conseguido
que podamos
vivir a fope
una
emocionante
avenfura
galactica.
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entonces nuesfra

nuestro sol. Una
inmensa esirella

tuvo ciertas diferencias que ain
estan sin resolver. Asi pues, la
federacian ha disefiado un plan
de ataque donde nuestros
mejores guerreros deberdn
acabar con el imperio Rexxon
antes de que ellos hagan lo
propio con nuestro convoy de
evacuacion.

UNA AVENTURA EPICA

Aqui es donde comienza tu
andadura por el espacio a los
mandos de tu Epic Solinar. Tu
trabajo en esta ocasién
consistird en completar las ocho
misiones que la federacién ha
eslablecido como claves para el
buen desarrollo de la
evacuacion. En este punio
pasaremos a analizar las
caracteristicas de tu nave, asi
como el armamento del que ésta
dispone.

EPIC SOLINAR

Tipo: Tado tipo de combate.

Némero; 3.

Dimensiones: 24,5x6,8x19,5
Desplozamiento: 45 toneladas,
Maximo: 185 foneladas.

Masa critica: 325 trillones de toneladas.
Maguinas: Dos IG produciendo 1500
tritlones de toneladas de empuie.
Méaxime velocidad: 0,62m. pasado el
aluvién.

Angule de gire: 42m. factor curvo,
Aceleracién: De 0 a 1 millon de Km. en
4,97 seq.

Indice de escaln: 0-10,

Potencio: 100+,

Combate: 100+,

Resistencin: 100+,

Tripulacién: monoplaza.

ARMAMENTO

Se dispondra de 100 unidades de
armamento de cada tpo -es decir, 100
de laser, 100 de photén, ete.-, y los
tipos de disparo que ahora se mencionan,

Laser 1, 2, 3, 4: ldeal para destruir sin
ninguna complicacion a tedas aquellas

naves que se encuentren con el escudo

desplegado. Tumbién es efeclivo sobre

las minas.

Photén 1, 2, 3, 4: Su efecio se notarg
ineluso sohre todas aquellas naves que
tengan su escudo de defensa totalmente
desplegado.

Rayo de ion: Efecto muy parecido al rayo
de photén.

Disparador de nevirones épical: Lu mejor
arma que puede albergar una nave hoy
en dia, pero como todo tiene su parte
maly, su alcance es de tan sélo 60 Km.

Aparie de estas armas nos encontraremos
con el -jatentos!-, Dispositivo
Antimateria Accionador de Cobulto del
Dia del Juicio Final ~casi nadu-, y que
como sv propio nomhre indica sélo lo
vtilizaremos en el Dia del Juicio Final;
léase en la mision en que deberemos
acabar con el imperio Rexxon,

Por ultimo decir que se dispone de 3
vnidades del Epic Solinar ~que en este
¢aso contaran como vidas-, y que
conjuntamente con el nombre secretfo de
la misién se acompaiiaré lu clave de
acceso a la misma,



MISION 1

Membire: Breakthrough
{Ruptura).

Clave: Ninguna.

Descripeion: Amragan 9 es
el lugar donde se
entventra ol mayor
escaner del imperio
Rexxon. Este se encuenira
tustodiado Unicamente
~gracias a un error de
caleulo~ por un espeso
campo de minas que rodea
¢l planeta, y que, sin
duda, pensaron que seria
suficiente para repeler un
posible atogue ol escéner,
La verdad es que no les
foltaba razén, pues este
escaner mantiene
comunicacién continvade
con el imperie, y pedria
haber dode la alarma de
atoque con suficiente
ontelacion,

Pero el gran error esta en
que Amragon 9 es
eclipsado cada 42 dias por
Amragan 8 durante 421
segundos, perdiéndose
totalmente fa comunicacion
entre Amragan 9 y el
imperio, Estos segundos
seran los que deberemos
aprovechar para reolizar
¢l atague @ Amragan 9.

Objetivo uno: Crear un
carril de acceso a través
del compo de minas.

Ohjetivo dos: Destruir el
escaner sitvado en
Amragan 9, Para elle
deberemes avanzar hasta
énconlrarnos con una
carretera, |a cwal
seguiremos hacia lo
izquierda donde, segundos

después, aparecerd anfe
nosotros el superescaner.

Solo, a
bordo de fu
nave, ¢con la
Unica
compaiiia de
las estrellas,
piensas en
todo lo que
esta en
juego.
[=—————)]

Una de las formas de ganar 1z guerra es destruir &l potencial
Industrial del imperio Rexxon, De ahi los viajes a la superfi-
cie de fes planatas para, literalmente, machacar las inmen-
sas Construcciones gque proparcianan enargia a las naves de
jus enemigos. Puede gue ne sea el mado mas horrado de
wencer an una batalla pero quizas sea la uluima oportuni-
dad de gue tus camaradas puedan sobrevivir sin el peligro
de que |3 amenaza Rexxon vuelva a reproducirse. Esla lucha
deun hombre contra toda una raza;

MISION 2/1

Nombre: Wipeout
(Uimpieza).

Clove: CEPHEUS

Descripeldn: Yarrun es el
planeta de donde el
Imperio Rexxon saca sus
mayores ingresos, De
tradicion minera, en ello
se encveniran las mayeres
fabricos de armamento
=incluidos los cazas
Rexxon- y de sistemas de
defensa. Pero el verdadero
objetive agul, sera la
destruccion de los
tomplejos de production
de cristales
brinzercirénicos vtilizados
por la flota Rexxon y que
les dejaria en una
sitvacidn comprometida de
tara a pesteriores
enfrentamientos con la
federacion.

Objetive uno: Moverse por
todo el mapeado hosta
entontrar uno de los
tarriles de acceso al
complejo de produccion, Si
seguimos la misma,
ohservaremos que ésha se
CIUZA CON UN gron nUmero
de carreteras, en el origen
de las tvales se encuentron
los edificios de produccion
de cristal brinxercirénico.

Destruirlas y conseguir un
cien por tien de la mision.

MISION 2/2

Nombre: Wipeout
{limpieza)

Clave: APUS

Descripcion: Como
continuvacién de la anterior
misién, nuestro objetivo
sera destruir uno de los
mas importantes ceniras de
produceion del imperio
Rexxeon.

Objetivo uno: Dirigirse al
teniro del mopa y destrulr
lodos oguellos edificios
gigantes con forma de
espiral y cilindrica.

El imperio
Rexxon debe
ser destruido
de una vez

por fodas.
|

Mo hay paligro de gue te aburras jugando a «Epice, La va-
rtedad de escenarios asegura muchas horas de batallas. Esta
s un programa de esos sobre Jos que se vuelve una y otra
vez, de los gue no se guardan nunca en al eajén. Sus pro-
gramadores han lograde una fenomenal puesta en escona
fue e transportara a muchos anos luz de distancia. 1 fote-
ro comienza con «Epice ¥ tu misian serd que sea seguro pa-
ra tus companeras y sus familias. Un ginantesco convoy re-
pleto de refuglados esta pendiente de tus decisiones.
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MISION 3

Hombre: Glory (Gloria).
Clave: MUSCA

Deseripelén: El imperio
Rexxon ho detectado la
intencién de la federacion
de alravesar su ferritorio,
en un intenie desesperado
por salvarse de la
explosién de su sol.

Después de atacar nuestro
propio convoy de civiles,
miles de personas han
muertoe haciends
tambolearse todos los
cimienlos de la misién, El
objetivo sera desviar la
atention de !a Hota
ﬁnmiin, dejondo asi el
pase libre para el convoy
de clviles.

Objetivo une: Destruir
coxas enemigos hasta
tompletar vn cien por clen
de la mision,

MISION 4

Nomhre: Blast (Explosion)
Clave: PYXIS

Descripeidn: El candn
Magma es vno de los
mayores ingenios del
imperio Rexxon: Su
pelencia es tal gue,
disparande yna de sus
poderosas corgas, ésto
afravesario la atmostera
del ploneta en que éste se
encuentra, recerreria la
goloxia e iria a impactar
en aquel objetivo cuyos
dates se le hayon
suministrado, con uno
precision realmente
inereible.

§i Ia flota de cazas de la
federacion no consiguiese
destruir este canén antes
de que el convey de civiles
uiravesase esa zona, éste
acobaria con ella en fan
sélo unos segundos. Es por
ello que se ha decidido
trasladar hosta alli un
escondrén de cozas
comandado por un Epic
Solinor en un intento
desesperedo de acabar con
el susodicho canén.

Objetivo uno: Dirigirse al
punto central del mapa
que nos suminisira la
compuladora de la nove
donde encontraremos el
caitdn al que deberemos
destruir con nuesiro
disparo. Este ha de ser lo
mas cerfero posible.
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sEpice esta concabido como un arcade sp el gue no sea difi-
cll avanzar sino que se pueda disfrutar con él a tope. Los
disparos de nuesiros enemigos no nos destruiman al primer
Impacto ¥ nos permitican viajar de un lugar @ otro del gsce-
narfa para que padamos asombramnos de la grandiosidad
con la gue han sido concebidos los planetas, las galaxias,
los sales, las naves.. Todo un espectacule para disfrutar de
una auténtica wGuerra de 1as Galaxiass $in moverie para na-
da del sillon de Tucasa.

MISION 5

Mombre: Galoctic Storm
(Tormenta galéctica)

Clave: CETUS

Descripeidn: Tras el atague
sufrido por la flofa Rexxon
en o mision Blost, ésta se
ha reagrupado en un punta
cercano ol pleneta Polead.
Alli bo concentrado a gran
parte de sus cazos
Warbirds Rexxon, fragatas
y aviones de cazn
sclitarios. Con fres
estwadrones de naves
espaciales comendadas por
vn coxa Epic se procederd
al atague de este convoy
de resistencia.

Objetive uno: Destruir la
flota enemigo hasta
completar el cien por cien
que requiere la federacion
para dar por concluida esta
misién.

MISION 6

Nombre: Retalliator
{Contraataque)

Clave: FORMAX

Deseripeton: Eshd serd una
de las misiones mas
importantes de cara of
futuro proximo, después
de que lo raza humana
haya alcanzado por fin
Ulises VL. La intencién de
lo federacion es que
después de la explosion de
Maoganélico, haya un
nuevo orden mundial
dominado por los humanos
y donde lo pox sea el
sanfo y sena.

Para ello se debera
destruir el centro de
mando del imperio Rexxon
y el complejo del Gran
Lizar locolizodos ambos en
la céntrica cludad de
Lizarico.

Objetivo une: Buscar una
de las vins de
tomunicacién que nos
llevora directemente al
tenire de la civdad ~todes
las vias de comunmicaion
en este planete conducen
alli- donde se encuentron
los principales edificios de
mando del imperio
Rexxon.

Una vex alli, dispararle
hosta que éste solfe an
pedazos y quede
completamente destruido.
Sera la onica solucion,

El imperio Rexxon es lo dnico gue tepara &l convoy de su-
pervivientes de la raza humana de un nuevo futuro donde
valvera comenzar, Nuestro papel en esta dramatica historia
e4 la de pllato estrells de una escuadriila de naves Epit Soll-
nar, upa maravilla de la tecnologla capaz de destrulr inciuso
los objetives mejor defendidos de nuestros enemigos. Una
misian que no sera facil pero que nos llevard & lugares de la
galaxia a donde ninoin hombre:habia llegado. Casi como
en nStar Treks,




MISION 7

Hombre: Mother of Wars
{La Modre de las Guerras)

Clave: CAELUM

Descripeién: Lo proeka mas
dura antes de encontramos
de frente con el ditime
gran ohstaculo del imperio
Rexxon serd, sin duda,
esta halallo que se
recordaré en los anales de
la hisloria como la mayor
guerra jomés habida. En
ningtn momento se espera
que la federacién puedo
conseguir la victoria en
ella, pero al menos se
tonfia en que parte del
convoy pueda atravesar la
zona de conflicto con el
unito objefive de salvar a
fa roza humona de la
destruccion fotal,

En esle punio se
enfrentard lodo &l
potencial bélico de que
disponen ambes imperios.
Nuestra misién agui serd
la de colaborar en lo
posible en el deteriore de
la flofa Rexxon &n un
intento de hacerle mas
focil el comino -si es
posible- al convoy de
civiles,

Objelive una: Montenemos
en el tentro del combate
destruyendo la flota
enemiga hasta conseguir
un cien por cien de
puntuncién.

«Epic» mezcla
ingredienies
de las
novelas de

aventuras,
de los libros
y peliculas
de ciencia
ficcion, de la
frilogia de
las galaxias
de Lucas, de
«Star Trek» y
de los comics

espaciales.
ey

4Setds capaz de destruir 10 solo una escuadra de cazas Rex-
xon? Para ayudarte en la dificil tarea contards con un com-
plete arsenal instalado en tu Epic Solinar, La forma de pasar
entre un arma a otra es pulsar una tecla en tu consola de
control. Cada laser, phaser o rayo de neutrones, lieng una
determinada capacidad ofensiva y sera mas o menos efi-
tiente dependiendo del tipo deé nave gue se te haya puesta
a tiro. Para aumentar tu efectividad no hay nada como |a
practica y el estudio del manual de la nave.

MISION 8

Nombre: The rew order
(El nueva orden).

Clave: CORVUS

Deseripcién: Por fin se ha
acabado con el imperio
Rexxon y tan sélo quedan
por campletar unos
pequeitos flecos que no
tendran ninguna
complicocién después de
todo lo que hemos pasado.
Aqul nuestra misidn seréa la
de escoltor al convoy de
civiles por la rvla que,
tomo anfes dijimos, habian
disefodo los computadoras
de la federacion, El Onico
ohstaculo que nos
encontraremos serh Io
nave nodriza del imperio
Rexxon a lo cvol
deberemos destruir con un
arma superpoderosa que
anteriormente nos habran
suministrado en los
hangares de lo federacion:
La bomba de cobalto.

Objetivo dltime: Buscar la
nave nodriza del imperio
Rexxon por el espacio y
dispararla hasta que ésta
se encuentre lo
suficientemente dufado -no
presentard ningln sinfoma
de estarlo, asi que nos le
deberemos de imaginar
nosafros mismos-, tras lo
ewal le lanzaremos nuestra
superbomba de cobalto
directamente hatia el
punto amarille
parpadeante bajo su ala
trasera y ésta acabard con
la pesadilla Rexxon por
algin tiempo, el suficiente
para que la raza humana
se pueda asentar de nueve
tomo yna raza estable y
entontrar un fulvre donde
no tenga que depender de
guerreros pora conseguir
vivir en pax.

UN HUEVO MUNDO
Por fin la raza humana se
encvenira de nveve o
salve. El imperio Rexxon,
que duranie tanto liemps
habia traido de cabeza al
resto de lo golaxia, esta
practicamente aniquilado.
Sélo unos pequeinos facos
de resistencio amenozon
ton reavivar el fuego que
ha tenido a tu especie en
jague durante larges anos.
Tu volor ha sido
recompensodo con un
ascenso o General, la
Federacién te ha dedicado
una estotua y fodos
contenlios, pero... {Donde
esta la chica...?

LC35

Ya sdlo taé falta destruir 1a gran nave madre de los Rexxon
para destruir la amenaza. Un caza tan pequeno como el tu-
yo tendra gue infiltrasse entre todo un ejército de naves de
combate enemigas. En los silos del Epic se encuentra una
potentisima bomba de cobalte que hara saltar por los aires
al enorme crucero gque hay frente a tl. B peligro yano te
asusta, porque para llegar hasta aqui habras t1enido qua lu-
char mucho y muy hien, Un dispare cartere y todo habra
arabado. (Lo ¢rees asl realmenta?
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VERSION
ATARI ST

|,:/—

AT

unque en gréficos
sea idénlica a | de
Amiga, & sonido di-

gitalizado y una mayer sua-
vidod en los gréficos, hacen
que el 5T demuestre de lo
que es capaz. «Epic# es un
iuego (tje lleva of maxime
as posibilidades del Atari y
el ordenador sale muy bien
Forcdo del esfuerzo gue se
e pide. Esta versién se colo-
ca en el segundo lugar del
ranking por derecho propio.

El espacio
interestelar
espera a un
héroe
dispuesio a
cambiar el
destine de una
raza.,

Para salvar a
la humanidad
del exterminio
necesifards
nervios de
acero y
destreza.

VERSION
PC

VERSION
AMIGA

Of unda vez tenemos que po-
Pnerlc a la cola de las Ires.

Quizas debido a la menor ve-
locidad de su microprocesador, la
versién para Amiga es demasiado
lenta en demasiadas ocasiones y el
teclado no responde tampoco a la
velocidad adecuada. También sus
gréficos se han simplificado y los
complejos elementos de algunas
fases han perdido mucha calidad.
Por contra, la banda sonora, dife-
rente a la de PC, supera al resto de
los dieciséis bits.
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in duda la mejor
Sde todas. La posi-

bilidad de insta-
larlo en el disco duro
mejora la velocidad de
carga ya que tanla
pantalla de ambienta-
cién hace que en el
resto de los ardenado-
res tengamos que €s-
perar un buen rato
antes de pasar a la
accion, «Epic» ha si-
do redlizado en VGA
256 colores y para
disfrutarlo a tope se
recomienda usar un
386. Nosotros lo he-
mos probado en un
286 rapido y nos fun-
ciond también correc-
tamente. Ademés, con
una buena tarjeta de
sonido conseguiréis
escuchar una sensa-
cional banda sonora,
adaptada de una com-
posicién clésica de
Gustav Holst, y unos
efectos especiales, es-
paciales deberiamos
decir, simplemente
p&rfectos que os van a
dejar completomenie
asombrados.

NUESTRA
OPINION

MY LORD-INMFORM THE EMFEHROR
AL:L ERTTLE GROUFPS HAWE MASSED
FmD REBARIT INSTRUMHCTIND. _ .

Los Rexxon aguardan en sus naves de guerra el atague de los cazas de la Federa-
cién, Tu destino y el de tu escuadrilla os esperara mas alla de las estrellas.

=Y ERAVE MARARIORS!
®MILL EVIRY LAECT HUMANS

MiLL THEm:=

&

THEM ALL?

- No parece que este particolar personaje guarde ningan sprecio por la raza huma-

na. Sus ordenes son exterminar a todos los pilotos que caigan en sus manos.

«Epicr cuenta con unas estupendas animaciones at principio y al final de cada mi-

sian, dignas de cualquier pelicula de Hollywood de ciencia ficcién.

B OCEAN
B Cisconible: ATARI ST,
AMIGA, PC

«Epic» es, desde todos los
puntos de vista, un juego
verdaderamente sensacional,
Digital Image Design, equipo de
programacién que cuenta en su
palmarés con programas como
«F-29 Retaliator» o «Rebocop
3», ha logrado llevar a buen
termino, tras casi dos afios de
trabajo, un proyecto
verdaderamente “épico”.

Con «Epic» os sentiréis como si
verdaderamente estuviérais en
plenc espacio volando con un
caza gcrz:ctico, asistiendo en
directo a una batalla entre dos
razas distintas que luchan por su
supervivencia. Sélo «Wing

Commander» hasta ahora habia
conseguido Iransformarnos en
pilotos espaciales con el realismo
necesario. Entre estos dos
programas hoy bastantes nexos
e unién argumental, pero existe
entre ellos un profundo abismo.
Mientras el programa de Origin
es muy complejo, «Epic» es
tremendarmente sencillo de jugar.
Todas las expectativas que
teniamos con el juego sec11<m
cumplido. Ocean ha legrado,
una vez mas, asombrarnos.
«Epic» es grandioso,
espectacular, digno de figurar
enire los mejores programas de
todos los tiempos. Lo Gnico que
se le puede reprochar es que
tenga solamente ocho misiones.

Saben a poco.
LGV



B VIRGIN

B Cispcmble PC
W7 Gificss VGA
M Estrategia

oul Atreides ey el
hijo del dlueue
Lete Afreides y de
la Dama lessica
Lo familia de los
Atreides tiene
COMG Enem)ges
mortales g ios
Haorkonnen,
boronazge que ya ha destruido
varios mundos con su avarcia y
sus onsios de poder. £l Imperio
quedo lejos, v el Emperador
Shaddam & 6l < prupd dal
laneta Dune cuando pide gque
Eerwien Especio. una sustoncia
que hoce que los viajes
intergalicticos mas largos no
duren mos gue uncs minutos
racias a su pedar paro
sdoblar las dimansiones o
voluntod. En el jusge nosalros
imaremos lo personalidas def
joven duque y puestra misisn
sera proteger o /oy habitantes de
Dure de los Harkonnen y
consequir odemas nque frabajen
paro ohtener los enormes
cargamentos de Especia tue ¢l
Emperador nos encargara
reguigrmente.

Pensad en un lejano planeta, un mundo aso-
lado por los rayos de dos soles, un munde
donde jumas ha caido una gota de agua pe-
ro gue guarda en sv interior la sustancia
mas preciada del universe. Pensad en un
viaje a través del espatio hacio vna época
en que la teenologino es tan imporfante como
el honor. Pensad en Arrakis, mas conocido
entre los humanes como Dune,

LO IMPORTANTE ES LA

ESTRATEGIA

«Dunen sigue con bastante
tidelidad el argumento del
fampsa libro de Frask Herbert,
Sélo se hon medificode clgunos
detalles para darle mas varisdod
al jusgo. Aungue en los premeros
mementos porezea gue «Dunes
es Ung cventuro, ro o engafiiis,
&sfe es L | de:estfulagiu &l
el plena santido de o pakabra.
Lo que ocurre es que no esfd
reolizada como los closicos “wor
gomes’ y similares. El programa
posee unn imparfanie parte de
oveniura en la que tendras que
hahlar & interocivor con &l resto
de los persanajes del juego pare
consequir que fe den las :
infarmaciones que buscos. Poca
a poce tendsas que lograr que
los Framen, los hobitanies det
planeta, fe-otorguen su total
conhanza y acepten frabajar
para fien lodo mementa
Entretanto los Horkonnen ss
dedicaran a ntentor destruir tus
logras con bastante emperio.

ASI SE HACEN LAS COSAS

En su momente, ya oi
comentamos gue «Dune parecis
que tbaa lengr unos e log
majores grohicos que se habian
vista en el PC. Y no nos hemos
equivocado: Pero vayamas por
pattes
- Comenzaremos con
‘gamsplay”. Sebre el os
podemos decir que con una
ambientacidn lan perfecta era

Imposible que no hos cautivase

i historial,

«Dunes es facil de jugar, la
(mico aue te hard faltg serd un
lapiz y un papet pora cuands
lleves frente al meniter un par de
heris, ¥ can un pace de cuidado
conseguiras conquistar medio
planeta antes de gue los
Harkoanen e destriyon

Algo aue, no lo dudes, hardn o
lo menor gensian, Can este
gueremes deciros que «Dunes ne
es un juego de esas en &l que &l
prmer afror es fatal, inclusa fos
mencs hablles podran schrevivir
en &l desierto duronte mucho

-
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Pensad en

un planeta
lejano, un
mundo asolado
por los rayos
de dos soles.
E—

Una tierra
donde jamés
ha caido una
gota de agua
y que guarda
la sustancia
mds preciada

del Universo.
E———

hempo. Perg lerminar la /
avenlura ¥ efiminar para
siempre 0 nuestros pecres
EnEmMigas serd oha Ristaria.
«Dyne» es odemas un
pregrama muy bien Recho, sus
grrcc')lﬁcns, ya o hemos dicha
antes, son geniales, sus
animaciones perfectas, su
musiea ¥ sUs electos,
verdaderomente impresionantes,
odlemas asd roducido al
castellana, .. También posee
detalles que demusstran una
cancepeion muy infeligente, por \_

BUIN

11 1 B

efempla, nos ho gustado mucho
gue outomaticamene se grabe
o Gitimo situocion en jo que nos _

enconirames y podomes de esta (/_

forma corregir siempre nuestros
errores

Encimu, y por si fuern paco, &f
|uego ocupa Muy poco espocio
par lodo |o gue parece
contener v resulta répido, tanta
de carge coma de desarrolle, en
casi cualguier tipa de
ardenodor. Siempre y cuando
gste seq un Al

En resumidas cuentas, #Dunes
es una maravilln come pocas

VBCES se Ven y gue &s un jLEgD
que no se dece dejar posar. Uno \

buena conjuncion de aventura y a
esiralegia con o mejar de los
dos génercs para remezclorle de

o los aficionados & umbas

un modo tan habil que cautivara (
estifos,

IGV

- uegos que
*|Jna de 05 mﬂlams—{: Eeniﬂl- \\_4

han (anzado St 0™

LOS ATREIDES

LETO ATREIDES &

DAMA JESSICA

PAUL ATREIDES

El joven heredero de la casa
Atreides y el protagonista de la
aventura. Durante su estancia en
Dune se convertira en lider de los
Fremen y en guardién y defensor
de sus tradiciones, descubriré sus
poderes exirasensoriales y,
aunque eso ya depende de tu
habilidad, llegara incluso @
dasafiar el poder del Emperador.

LETO ATREIDES

Duque de la casa Atreides y
eterno enemigo de los
Harkonnen. Serd asesinado por
sus eternos enemigos @ pesar de
todos los intentos de su familia
de protegerle.

DAMA JESSICA

La madre de Paul es una “bene-
gesserit’, una de las poseedoras
de conocimientos que van mas
alléa de la redlidad. Su hijo ha
heredado sus poderes y ella es
quien debe ensefarle a usarlos y
a evitar, con sus consejos, que le
ocurra lo mismo que ':IJ Duque.

PROTAGON

DUNCAN IDAHO

GURNEY HALLECK

El preceptor de Paul. Un valiente
guerrero y estudioso que quiere
al heredero como a un hijo. Seréd
il sobre todo para poder
negociar con los Fremen v les
ensefiard a defenderse contra los
Harkonnen con sus mismas
armas.

THUFIR HAWAT

El “mentat” de los Atreides. Una
méaquina humana que guarda en
su cerebro todo un arsenal de
conocimientos para que no sear
olvidados por E?uras
generaciones. Su consejo es
esencial para tratar con el
Emperccﬁ)cr].

DUNCAN IDAHO

El encargado de las finanzas de
los Alreides. Un personaije del
que no os debéis fiar demasiado,
porque se deja llevar
constantemente por el dinera y
puede ser comprado con
muchisima facilidad por

vuesiros enermigos.




STILGAR

Un lider natural que ensefiara a
Poul los iradiciones mas
importantes de la roza eriunda
dE:[r.:Junem. Sv asistencia es
imprescindible para conseguir
que las distintas comunidades
Fremen nos ayuden.

HARAH

5us consejos y su fidelidad
haréin que al principio todo sea
mucho mas facil. Es joven y esta
enamorada de Paul lo que hace
que en muchas ocasiones se
comporte de forma un poco
extrafia.

CHANI

Se trata de lo futura esposa
Fremen del joven heredero, Es
una poderesa aliada incluso
antes del matrimonio, pero lo
gue mas te costard ser
convencerle de que se fie
completamente de fi antes que
de los de su raza. Algo que, y
ronto lo veras en el juego, serd
Ecstcmte dificil.
i

.

= e
B. HARKONNEN

FEYD RAUTHA

BARON
HARKONNEN

Cespiadado persanaje cuyo
inico deseo es matar @ toda la
familia Atrsides. Sus relaciones
configo seran dnicamente para
amenazarte e intentard por
todes los medios destruir  los
Fremen.

="

FEYD RAUTHA

El hije del barén. Un laco
peligroso carfra el que el
enfrentamiento directo sera
inevitable. Es cobarde, lramposo
Y @sesing.

=

EL EMPERADOR

SHADDAM IV
SHADDAM 1V

le da igual lo que ocurra entre
las dos familias, aunque parece
tener un pacto secrefo con los
Harkonnen. Lo Grico que desea
es aumentar su poder Y
almacenar toda la especia

posible.
I==—"——on——

«Dune» es un programa muy
bien hecho. Sus graficos son
simplemente geniales y sus
animaciones perfectas, al igual

que la musica y los efectos.
P —)

El juego se
ajusta con
bastante
fidelidad el
argumento de
la famosa
novela de
Frank Herbert.

ConsEJOS
Yy Trucos

. No pierdas ocasion
para hablar con todos
fos protagonistas del
juego y sigue
puntualmente sus
consejos.
Especialmente otil te
seran las
informaciones de
Gurney Halleck y de
Jessica, tu madre, ya
que sus poderes de
“bene-gesserit” te
ensenaran a usar fus
facvitades
paranormales.

@ un viaje a las
cercanfas de la
fortaleza Harkonnen
supone, en los
primeros momentos del
jvego, fv muerte
segura, asi que no
intentes llegar hasta
alli “para ver gue
ocurre”,

@ Eltruco para
conseguir vna buena
cantidad de Especia
desde el principio es
simplemente lograr
gve se utilicen las
cosechadoras que hay
perdidas en algunos
“sietchs”, Sigve las
instrucciones de los
Fremen y manfén las
fropas en movimienfo
hacia los lugares
dénde haya material,

@ Es imprescindible
que Chani se enamore
de ti para poder llegar
a lider Fremen. Pero,
{como conseguirlo?. Es
mucho mas facil de lo

que parece.

Recverda que tres son
multitud y que un
bonito anochecer en el
desierto es capaz de
ablandar el corazén de
cvalquier damisela,
Con estas dos pistas ya
tienes bastante.




AR AL

ARCADE

ormalmente, los mirones de los
salones recreativos se inventan
todo tigo de trucos para
confundir al jugador y asi
conseguir que éste abandone
répidamente la maquina. Depende de |a
catadura moral del mirén ~hay algunos
que llegan a decir que aqui, como en el

amor, todo vale- pueden surgir empujones,
gritos aterrados de jfuego,las mujeres y los
nifios primerc! v hasta escaparse patadas
en las espinillas. Sin embargo, con el «Pipi
& Bibis» de Toaplan ocurre el fendmeno
contrario; abundan los mirones que jalean
al jugador, le animan e, incluso, ensefian a
superar las diferentes pantallas. 3Cémo es
posible fan exfrafio suceso que se carga de
un plumazo todas las leyes de la fisica, la
quimica, la sociologia y, si alguien apura
un poco, hasta de la teologia.

El secreto tiene formas de mujer

Algunos ya lo habréis adivinado: el
secreto de «Pipi & Bibis» tiene formas de
mujer, que poco a poco iras desnudando
segbn vayas superando las diferentes
pantallas. Y no puedes equivocarte en el
camino, el juego hay que terminarlo de
una vez, porque cucnjo fallas no gozas de
olra opcién que no sea la de volver a
empezar, En realidad, esta es la maxima
dificultad de «Pipi & Bibis» porque, por lo
demés, es de una simplicidad manifiesta;
se domina facilmente.

Sus creadores lo han disefiado para los
més jovenes de la familila —asunto diferente
es que atraiga también a los hermanos
mayares— y en este terrenc no hcy que
complicar las cosas en demasia.

PIPl & BIBIS

Erotismo infantil

Los personaies del juego son muiiecos, no
mueren ni son destruidos, solamente
atontados, y las diferentes pantallas son
claras y nada abigarradas.

Estas cambian de escenario de tres en tres
y reflejan ambientes tan dispares como
frc:mpo]ines, ascensores, elcétera
{lagicamente, la chica se va desnudando
e:ﬁ)!oques de tres pantallas superadas). El
argumento tampoco es complicado: se
trata de colocar diferentes bombas,
teniende cuidado de atontar a los
personajes que quieren impedirtelo, y
después huir rapidamente porque una vez

ue has colocado todos los aparatos
3esfructores sélo dispones de ocho
segundos para poner pies en polvorosa y
que no te alcance la onda expansiva.

En pura teoria, dispones de fodo el
tiempo que desees para cumplir la misién
de cada pantalla pero no es aconsejable
que te duermas en los laureles porque si

asa el rato y sigues zascondileongo con
E:xs bombas, aparece en la pantalla una
especie de moscardén que va a por fi y
que inevitablemente te alcanzara.

«Pipi & Bibis» no te comerda mucho el
coco, se parece demasiado a otros juegos
conocidos y su capacidad de adiccion no
es demasiado alta. Engancha mas ol mirén
que al jugador.

S.EA.

BACADE

AHCADE

SABOTEN BOMBERS

Un juego muy nutritivo

o fe gustaria ponerte en la piel

de un cactus més ragaldabas

que los mismisimos Gargantua

Pantagruel? Ahcra puedes

Z:qcer|o, sin pincharte, con
«Saboten Bombers», un juego de video
para méquiras recreativas tan sencillo
cemo nutritivo, ecologista y peco violento.
Ademds, los personajes que lo
profagonizan poseen un indudable encanto
“naif" y han sido disefiados con evidente
ingenio por Taaplan. «Saboten Bombers»
se aparta de las tendencias dominantes en
el mercado a base de tomatazos.

Dos cactus muy simpaticos

Las grandes estrellas de este juego son
dos cactus muy simpdticos, uno verde y
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ofro rojo, capaces de agacharse con
auténtico salero y sin rival gue les haga
sombra lanzando tomates.

El argumento no posee secretos: se trata
de hacer el mayor nimero posible de
puntos recogiendo frutas con precisién,
tardando poco fiempo en finalizar la
pantalla correspondiente y capturando los
trozos de farta que van apareciendo
peric’adicomentechsto completarta. (ARl y
a base de tomalazos.

Uama fremendamente la atencién la gran
cantidad de pantallas de que consta &
«Saboten Bombers», nada més y nada
menos que doscientas, lo que permite
correr aventuras en lugares fan dispares
comeo un dormitorio, una selva o una
cocina, por poner algin ejemplo. Al
principio hay que reconacer que se

[Tl

superan sin mayores problemas pero a
partir de la nimero veinte las cosas se
ponen auténlicamente dificiles. Cada
cuatre, el jugador no tiene mas remedio

ve competir con la propia maquina si
gesea seguir adelante.

Como ya se resend antes, el manejo de
los controles es simple: un botén para el
dispara, ofro para ¢l salto y un joystick
para desplazamientos laterales.

Para terminar, no esté de mas advertir de
un peligro: si te alcanza la onda
expansiva, puedes darte por muerto salvo
que saltes rapidamente, es la Gnica forma

AR ATE

de eludir sus inevitables efectos letales.
Todo muy sencillo en apariencia sverdad?;
pues no te confies, poco a poco el grade
de dificultad se hace mayor y hay que
haber practicado un buen puiado de
horas para llegar a dominer a la
perfeccion este pacifista, ecologista, simple
y nutritive juego.

SEA.

Elabarado can el asesoramiento teCnico de Jar-
ge Taylor v la colabgracion del salim recreativo
Gran Vi@ 51 de karing.
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AYRTON SENNA’S SUPER MONACO GPIl

B MASTER SYSTEM
B Carreras de coches

TODO UN CLASICO I}

BOULDER DASH

B GAME BOY
B Laberintos
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| Campeonato Mundial de

Férmula | estd de nuevo al

alcance de todos los conso-
leros de pro. Sega y Ayrton Sen-
na nos han preparado la segun-
da parte de uno de los mejores
iuegos de carreras de todos los
tiempos; aunque en su versidn
Master System dejaba muche
que desear. Ponte el casco y
preparate para recorrer a tada
pastilla, con el acelerador a fon-
do, los dieciséis circuitos mas
importantes del mundo.

«Super Monaco GP 1l» es un
cartucho que ha nacido ya condicionado a ser com-
parado con su antecesor. La pura verdad es que entre
uno y otro hay importantes diferencias, y casi todas

més de uno os sorprenderd el

fitulo que hemes puesto a este

comentario consolero. No le
deis més vueltas. Simplemente revi-
sad el numero 50 de nuestra revista,
o seq, el anlerior a éste, en su pégina
82 para mas datos, y veréis el titulo
que pusimos al comentario del juego
«Boulder Dash», para la N.E.S.

Pues bien, aqui esté el «Boulder
Dash» para la Game Boy. Y la histo-
ria es précticamente la misma, pero
en una pontalla pequedia, color verde cibernético. De este modo, nos vol-
vemos a encontrar con Rockford, cumpliendo al pie de la letra la prome-
sa que le hizo a su papd, minero él, en su lecho de muerte, es decir;
“Buscaré los diamantes que 10 no encontraste y me haré rico, muy rico”.
Y muy rico es él cuando corre a toda velocidad detras de las piedras pre-
ciosas que le convertirGn en un lipo potentado. Ya sabéis que para ello

KAASTER SYSTERS

MUASTER: STSTEM
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dar mucha més movilidad al vehiculo y por consi-
guiente que nos a'\usfemos bastante mejor a las cur-
vas para aranar o

gUn gue ofro segundo al crono.

estan a favor de esta segunda parte. Lo primero que
debemos destacar es que hay bastante mas opciones
en este nuevo juego. Por ejemplo podremos elegir en-
fre cambio automético o monuuﬁ dos tipos de rue-
das y dos clases diferentes de aleran trasero. Esto

«Super Monaco GP I[» es mucho mejor que la pri-
mera parte, pero tampoco podemos decir que sea un
uen juego a pesar de tener fodas las opciones nece-
sarias. Tenéis en este cartucho uno de los mejores
ejemplos de cémo una mala programacion se puede

debe superar distintas etapas. Pero a diferencia de la version de N.E.S.,
el «Bovlder Dash» de la Game Boy no tiene que recorrerse tedo un mapa
mundi para alcanzar tan reciccf; tesoro [no entraria en tan poca me-
moria...). En la pequefia de Nintendo, Rockford elige entre cuatro “am-
bientes”; estos son la Cueva, el Hielo, la jungla y ¢l Mar. En todos y cada

permitira que contiguremos nuestro bélido de acuer-
do con las caracteristicas del circuito en el que va-
mos a correr. También podremos elegir entre modo
de practica o entrar de primeras en el Campeonato
del Mundo. O escuchar todas las musicas del juego
junto a la voz de Ayrton Senna dandonos consejos.
Par 0ltimo, os comentaremos que se ha introducide
un sistema de claves para grobar nuestra partida y
terminar la competicién en varias tandas.

El control del cache es asimismo diferente al de la

uno de ellos nos tropezamos con in-
finidad de dificultades, siendo, «
nuestro parecer, mas complicado el
que se desarrolla en el Mar, enlre
ofras cosas porque tiene un sinfin de
enemigos.

Por lo demds, todo en el juego es
realmente bueno y divertido. Si no os
lo creéis, mirad un poco hacia vues-
tra derecha.

cargar una bue- (A puhpﬂmﬂrpﬁ_}ﬁ

na idea. Uevar el
nombre de Ayr-
ton Senna no es
garantia suficien-
te come para que
un cartucho ten-
ga calidad y en
Sega deberian

saberla.
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version anterior. Es mucho mas suave, lo que permite LGV FJG.
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B SUPER NINTENDO
M Deportivo

algame Dios, gué golazo
acabamos de fallar! Hay
que ser inUtiles! Pero..., pe-
ro bueno. {Si ha sido un penally
clarisimo! Y el érbitro ni siquiera
ensefia tarjeta amarilla, Como es-
fo siga asf, més vale que nos de-
diquemos a la cria del champi-
Aén, porque lo del fotbol no es lo
nuestro. Bueno, seguro que en el
proximo parlide por fin ganamos
a eslos pesados de alemanes y...,
seh?, 3qué?, jah, que ya estais
ahil Disculpadnos, pero es que
cuando empezamos con este jue-
go, no sabemos cuando parar.
La Super Nintendo no para de

darnos sorpresas, muy agrada-
bles por cierto, y cuando ain no
nos hemos repuesto de la exce-
lente impresion de un cartucho,
nos ponen en las manos otro, no
menos alucinante.

Si alguien no lo remedia, «Su-
per Soccer» puede pasar perfec-
tamente a la Eisforia de los video-
juegos, como el mejor simulador
de tiibol que te hayas echado a
la cara, y es que no le falta de
nada. Dieciséis selecciones na-
cionales distintas, cada una con
sus caracteristicas propias de jue-
go, te permiten pasar del futhol
espectacular de Brasil, al fotbol
total que realizan los alemanes,
sin olvidar equipos como Jupén,
Uruguay, Camerin, etc. Pero, te-

nemos una pregunta que no en-
cuentra respuesta, 3se puede sa-
ber dande estd la seleccion espa-
fola, eh? Eso de que estén
presentes casi todas los seleccio-
nes participantes en el Oltimo
mundial celebrado en ltalia y se
hayan olvidado de nosotros, no
nos gusta un pelo. Sin embargo,
y obviando este dato, no nos que-
da ofro remedio que rendirnos a
los encantos del juego.

Ver como un jugador carga
contra ofro para robarle el balén,
como los delanteros rematan de
cabeza, como saltan para reali-
zar una chilena, como efectiian
toda clase de pases y firos, inclu-
so con efecto, es algo que te deja
boquiabierto. «Super Soccer tie-

ne una jugabilidad total y una
calidad excelente.

El juego se desarrolla a través
de una perspectiva frontal, bas-
fante original en esta clase de
programas, que permite una vi-
sion amplia y clara del campo.
Antes de jugar, podremos esco-
ger a los Lombres que alineare-
mos en nuesiro equipo, asi como
su formacién en el campo, pu-
diendo realizar los cambios que
creamos oportunos si las cosas no
nos salen tan bien como esperd-
bamos. Si ademas llegamos af fi-
nal del encuentro con un empate
en el marcador, nos espera la
“divertida” loteria de los penaltis
para proclamar al vencecﬁ:r.

En resumen, fatbol total y com-

pleto, Si el resto de juegos que le
esperan a la Super Nintendo en
el futuro son como éste, solo dad-
me mds y més cartuchos de todas
las clases y colores, y dejadme
que me consuma pegado a la
pantalia, mientras dis?ruio como
un enano de tales juegazos.

- ______F.D.L.
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BLASTER
MASTER

BN.E.S.
B Arcade de Plataformas

odos hemos o:dq o!guno_vez L - 0 -
una de esas romanticas histo- + -.!;’

rias en que una simple ranita, :EJ

. il

tocada por la magia del beso de &
una prircesa, se transforma en un : =

apuesto principe. Ahora, la cosa
cambia si, en vez de un beso, lo

ue toca a la rana es un contene-
gor de residuos radiactivos; si, en
lugar de en principe, el susodicho animal se transforma en un asqueroso batracio gigante con malas pulgas v si,
en lugar de un final feliz, con boda incluida, lo que le espera al héroe de turno (o seq, a nosotros} es luchar a Erc-
zo partido contra una serie de mutantes subterréneos que descubriremos siguiendo a nuestra examigable mascota
a Iravés de un agujero, como si fuéramos Alicia intentando atrapar al conejo blanco.

Esta es, a grandes rasgos, la historia de la que parte la accién en «Blaster Master», Como un moderno caballe-
ro andante, nuestro objetivo es tomar los mandos del tanque que encontraremos en el interior del agujero por el

ue caimos persiguiendo a nuestra “ranita”, y lanzarnos a eliminar todes los mutantes que fengan la ocurrencia
ﬂe interponerse en nuestro camine, a través Je ocho (nada faciles, por cierto) niveles.

Ef juego presenta dos variantes, una en la que estamos en el interior del vehicu-
fo, y ofra en la que deberemos salir de él para asi poder acceder a determinados
lugares a los que, de otro medo, seria imposible entrar. Al final de cada nivel, nos
tacard enfrentarnos con un temible jefe mutante {3qué original, verdad?), que en-
contraremos en una de las entradas por las que accedemos a pie. Tras eliminar al
citado jefe, podremos considerar como limpio el nivel correspondiente, si nos he-
mos desembarazado asimismo de los enemigos que lo pueblon. En compensa-
cién por nuestra habilidad masacrando a los manjc:moses mutantes, conseguire-
mos nuevas armas con las que aumentar la

e T T et B

capacidad atacante de nuestro vehiculo, o —lm PUNTUACION =
!!!!_!llll=

bien, algun objeto que nos permitira funciones
como escalar muros, abrir puertas, elc.

La verdad es que el juego es de lo mas di-
vertido que nos hemos encontrado Gltimamen-
te pc:ra{\c: Nintendo, con unes graficos bas-
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tante simpdaticos y muy bien disefados, un
suave y preciso control y, unos buenos efectos
sonoros que dan el foque justo para meternos
en ambiente,

F.D.L
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EL IMPERIO
CONTRAATACA

R-TYPE

B GAME BOY
B Arcade
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limperio Bydo no ha tenido bastante con invadir ordenadares y con-

solas durante muchos afios. Les faltaba la pequena de Nintendo. La

Game Boy ha sido infectada por un virus, y su nombre es «R-Type».
Todo un sefior juegazo que demuestra que enire consolas lo importante
no es sdlo el tamafio.

Clasico entre los clasicos, «R-Type» es y ha sido siempre un arcade im-
prescindible cuyo sola mencién Eace que nuestros joysticks se pongan al
rojo vivo. En esta versién, el juego no ha perdido nada de su inferés. Aun
més, quizés sea este cartucho el mejor arcade que hemos visto para Ga-
me Boy. Claro que sobre gustos no hay nada escrito y puede que alguno
de vosofros piense lo contrario. Dejadnos al menos intentar convenceros.

«R-Type» nos pone a los contrales de una nave armada con un podero-
so laser. Si mantenemos apretado el botén de dispare aumentaremos la
potencia de nuestro arma, lo que resultaré muy efectivo conira ciertas
clases de insistentes aliens de gran tamafio y cara de pacos amigos. Al-
gunos “hichos”. Al ser fulminados por nuestros bombazos, dejaran caer
unas bolas que al recogerlas nos , 3
proporcionaran armas especiales. a—{ LA PUNTUACICN =

«R-Type» es adictivo, tiene unos
magnificos gréficos, estd perfecta-
mente realizado e incluso posee una
excelente banda sonora. Lo mejor
que se puede decir de esta versian

es que se parece como una gota de
agua a otra gota de agua al juego
original. Y lo peor..., la verdad es
que no se nos ocurre nada.
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UN BALON COMO UN MELON

JOE MONTANA FOOTBALL

B GAME GEAR
M Deportivo

i el Onico contacto que has
Stenido en tu vida con el for-

bol americano han sido las
peliculas, como nos ocurre a no-
sofros, la primera impresién que
te producira este «Joe Montana»
serd de un desconcierlo tolal y
una extraiieza sin limiles, Te pre-
guntards mas de una vez, qué
diablos le ven los yankees a este
deporte, en apariencia tan es-
pectacular, y en qué consiste en
realidad el juego. Pero, si tienes
la paciencia si?icienfe como para
probar una y otra vez, procuran-
do no deprimirte demasiado tras

haber perdido unas cien mil veces, empezarés a darte cuenta de por
dénde van los liros, para que sirven los esquemas de juego que aparecen
continuamente en la pantalla, y poco a paco te iras convirtiendo en un

verdadero as del futhol.

Basicamente, tu tarea serd llevar el balén mediante varios ataques, has-
ta la linea final del campo logrando un “touchdown”, evitando al mismo

tiempo, que el rival haga o pro-
pio, frenandole gracias a diver-
s05 esquemas de?ensivos. ta pri-
mera sorpresa vendré cuando
descubras que el equipo que rea-
liza el saque es el que tiene que
defender. Si éste consigue inter-
ceptar el balén durante uno de
los ataques del rival, los papeles
cambiarén, y el antes defensor
ahora se convertira en atacante,
En cada jugada, bien defensiva,
bien ofensiva, tendremos que ele-
gir entre las diversas estralegios
que el juego nos propone, inten-
tando realizar un placaje sobre el
jugador que lleva el balén, si nos
toca defender, o haciendo un pa-
se lo mas largo que podamos,
para ganar 1odasc1c:s yardas po-
sibles y conseguir un “touch-
down”, si lo que debemos hacer
es atacar.

Podremos escoger enlre veinte
estrategias distintas de ataque y
seis de defensa. El jugador que
controlamos en cada momento se
seiiala con una flecha, al igual
que el que recibira el pase, si es
¥ iugcga que estamos |levando a

cabo. Joe Montana, uno de los mejores jugadores de fa historia del fitbol
americano, le invita a participar en un juego repleto de dinamismo y

emocion.

Aunque graficamente el juego no
es impresionante y los efectos sono-
ros son un pelin mediocres, en con-
junto, el juego es muy entretenido y
enganchante, teniendo ademas un
gran punto a su favor, una originali-
dad bastante elevada ya que, ex-
cepto por juegos como Fj «John
Madden», no es muy comin encon-
frarnos con un cartucho asi.

F.D.L

ACCION SOBRE
PATINES

D.J. BOY

B MEGADRIVE
[ Arcade

wir en los bajos fondos
Vde Cigareth City es muy

pero que muy peligroso,
sabre todo si eres oficionado
a patinar por las calles y tu
apado es «D.J. Boy». La ban-
da de 1.B. Kool estd dispuesta
a hacerte tragar los patines y
para ello te han preparado
ung trampa usando como cebo a tu novia. El rescate
sera dificultoso pero..., 3qué es eso para un experto
“rapper” como t?

En Sega se han vestido de supermodernos y nos han

rogramado un cartucho repfz:to de “rappers”, “hip
Eop" y patinadores, con muchos enemigos y mucha,
pero que mucha accién.

«D.). Boy» es un arcade de puitetazos, mezcla entre
«Metrocross» y «Streets of rage» en el que nuestra
mision es manejar a un joven héroe mienlras destroza
a golpes a todos los que se le pongan por delante,
Nuestro amigo D.J. Boy puede hacer cuatro movi-
mientos diferentes: dar patadas, pufielazos, saltar o
usar un golpe especial mas efectivo que el resto pero
también de menor alcance. Para ayudar a los malos
contamos también con que el scroll del juego es con-
finuo y muchas veces no sélo serdn los enemigos el
mayor peligro, sino los objetos que aparecen rodan-
do frente a D.J. o los que estdn en el suelo, como va-
llas, barriles o manchas de aceite.

«D.J. Boy» tiene cinco niveles con enemigos distintos
en cada fose y un super malo al final de ellas. Lo que
le convierte en un juego nro especialmente largo. Cla-
ro que lo que te durﬁoslc que consigas llegar a ver
el final va a depender directamente de tu habilidad
consolera. Lo dnico malo de este nuevo lanzamiento
de Sega es que es muy dificil. Tremendamente dificil.

EL MONO DE ORO

TOKI

BELYNX
B Arcade

licencia de la recreativa de este valiente mono,
porque «Toki» ya va por enésima version.

Ahora le ha tocado erfurno a la pequedia de Atari, y
la verdad es que el juego ha so'idoleneficiado con
su transformacién a Lynx.

«Toki» es un arcade en el que nuestra misién es res-
cotar a una princesa y, de paso, conseguir que el ma-
lo nos devuelva nuestra forma original humana. Para
ello tendremos que recorrer un porrén de niveles re-
pletos de trampas. Nuestro mono puede nadar, sal-
tar, usar objetos como frampolines o lianas, recoger
armas y, por supuesto, moverse y disparar casi en
cualquier direccién.

Si o3 gusté la maquina arcade de «Toki» os encan-
tara podéroslo llevar hasta casa porque en Alari han
conseguido que los dos versiones se parezcan casi
como dos gotas de agua. Por supuesto hay diferen-

De oro se estan haciendo los poseedores de la
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Quizéds haya sido el recurso de los programadores af
ver que el quinteto de niveles de los que consta el car-
tucho no les habian salido especialmente largos. El
problema es que «D.J. Boy» resulta frustrante.
Olvidaros de “continues” porque en este juego no
los véis a encontrar, Con una vida monda y lironda
se pretende que terminemos la aventura. Malo, malo,
porque es practicamente imposible teniendo en cuen-
ta que los enemigos de final de fase con un sélo tor-
lazo nos quitaran casi loda nuestra energia.
Bastante bien realizado aungue su mosica sea de-
masiado machacona en algunos momentos del jue-
go, «D.J. Boy» resulta simpético pero no mantiene su
interés el tiempo suficiente como para considerarse
realmente adictivo. Claro que a lo mejor os gusta que
os maten diez mil I
veces anfes de = [E8 PUNTUACTOAL
conseguir pasar ) FEFL
definitivamente il 7
del primer nivel,
orque de todo
ﬁuy en esta vida.
Si ese es vuestro
caso, no lo du-
déis, esle juego
€5 para vosolros.
LG.V.

el
iado difidl para
timd.
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cias técnicas, a favor de la recreativa, claro, pero
Lynx cumple a la perfeccién su papel haciendo de es-
te fabuloso orcccﬁz un divertidisimo cartucho.
Adictivo, emocionante, dificil, largo, complicado de
acabar, con buena misica y buenos graficos. Una
gozada en cuanto a jugabilidad y una pequefia ma-
ravilla en tarjeta
que todavia no
comprendemos
¢dmo no os ha-
béis terminado
ya. Nosotros es-
tamos intenkén-
dolo sin descanso
desde que nos
llegé el juego,
ace bien poco.

LGV,
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MASTER SYSTEM

BALLESTEROS
DE BILLAR

PUTT & PUTTER

B MASTER SYSTEM
M Golf

a verdad es que la combinacion de géneros para

complicar la dificultad de juegos siempre ha teni-

o un resultado mas que aceptable. Por esto, el

juego que ahora os presentamos, «Puit & Putter»,
mezcla de golf y pinball, resulta bastante atractivo.

A primera vista nos recuerda mucho a un videojue-
go que fue lanzade para Atari, Amiga y PC, con el
nombre de «Zany Golf». Y es que sus estructuras son
muy similares. Se bosan en mezclar las reglas del
golf, —en este caso deberiamos hablar con més pro-
piedad y decir mejor minigolf-, y las del pinball. En
ofras palabras, punteria yicbihdcd en el liro y suer-
le en E)s rebotes.

«Putt & Puter» cuenta con 18 hoyos, como es nor-
mal, y con tres niveles de dificultad. Es posible ade-
mas escoger entre las opciones de uno o dos jugado-
res, aunque lo mas importante del mismo no sea
exactamente esto. La mejor caracleristica de «Putt &
Putier» son las olas. Si, si, tal y como lo leéis. Las olas

ue aparecen en lo-
305 y cada uno de
los 18 hoyos del mi-
nicampo son las
causantes de todas
nuestras desgracias
o todas nuestras ale-
grias. Estas peque-
fias mareas estan en

B
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medio de nosotros y el hoyo, y si nuestra bola tiene la
desgracia de caer en estas turbulentas aguas, perde-
remos el liro. La dnica manera de acabar con este
movimiento mareante es desconectar la fuerza que
impu|sa el agua, go|pecrndo con fuerza un interruptor
situado relativamente cerca del punto de partida.
Como es de suponer, la compﬁcccién e las pistas
aumenta a medida que las vames superande. Si las
fres primeras nos parecen bastantes sencillitas, las
quince restantes son de locura. Los obstaculos como,
monticulos, lagos, rios, molinetes, montanias, desnive-
les, puentes levadizos, efc..., que “pasamos”, nos con-
vertiran en auténticos Ballesteros del billar, aunque el
golfista cantabro no esté muy inspirado Glimamente.
Sega ha realizade un entretenido videojuego espe-
cialmente recomendado para quienes disfruten con
los malabarismos esféricos, Ademas no sélo los ma-
nitas en este te-
rreno podrdn sa-
carle  partido.
Quienes sean un
poco rompeco-
cos encontraran
en &l la horma de
su zapato, por-
que dificultades
liene, y muchas.
F1G.
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BASSTER. SYSTEM

SUPRER TeNTENDO

SUFER, MINTERDD

JUEGO, SET
Y PARTIDO

SUPER TENNIS

B SUPER NINTENDO
B Deportivo

os mds viejos del lugar quiza
guarden aln en su memoriq,

[ recuerdo de una pequefia
maravilla que, hace ya unos
affos, se programé para nuestro
querido Spectrum. El juego en
cuestién se llamaba «Match

SLFPEH MINTENDO

SUFER MINTENDO

Point» y era a fodas luces, el me-

jor simulador de tenis que hubo
nunca para el invento ccllel sefior
Sinclair. Pues bien, todavia na he-
mos salido de nuestro asombro a
causa de |a genialidad que en es-
tos momentos lenemos entre ma-
nos. Un cartucho que deja en
mantillas a nuestro viejo amigo.
Es increible, es alucinante, es...

SLIPER MINTEMDO

«Super Tennis».

imaginaos que aquel viejo programa de ordenador ha crecido, ha lle-
gado a la madurez técnica y grccfﬁico y luego, elevad el resuliado a la dé-
cima potencia; entonces os iréis haciendo una leve idea de lo que este jue-
go nos depara a todos. Para empezar, la calidad gréfica es elevadisima
y fremendamente simpatica, el movimiento es, simplemente perfecto y el
contro| de los jugadores, suave y preciso. La gran variedad de goﬁ)es
existente nos permite hacer todo tipo de jugadas, dejadas, globos, smash,
voleas.., y lo que ya te puede dejar tonto del todo, es la calidad de las vo-
ces digitu|izojcs de los jueces.

En este tipo de juegos, es ya tradicional la oferta de opciones de tado ti-
po y «Super Tennis» no se queda alras. Para comenzar, légicamente, es-
coged entre individuales, dobles o torneo y, ahora empieza lo bueno. A
las ya acostumbradas opciones de jugar contra el ordenador o contra
un amigo, se une el hecho de que podremos elegir categoria masculina,
femenina o mixta. Ademas, cado jugador/a tiene sus propias caracteris-
ticas, y mienlras que unos lienen su mejor arma en el servicio, olros son
especialistas en el revés o en el juego sobre hierba.

3Que ain no os lo habia comentado? Pues el tipo de pista es ofra de las
opciones de que dispone el juego. La pista répida poncs)ré a prueba nues-
ra capacidad de reﬁgjos, debigo a la gran velocidad que coge la bolg; la
pista de hierba serd la idénea
para jugar la volea y, la pista de
tierra batida nos obligara a de-
mostrar que somos capaces de
practicar un fenis total, lanzéndo-
nos en plancha a salvar una de
esas bolas que son capaces de
sacarnos deﬂa pista.

«Super Tennis» es un jvego “su-

per”, y si queréis observar un de-

talle mds, jugad en la opcién de
o= . “Tournament” y quedaos los 0lti-
| mos de la dlasificacion mundial.

b MHW_T Ya veréis lo “bien” que os reciben

cuando volvéis a vuestra casa.

F.DL
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LA CABALLERIA NUNCA LLEGA TARDE

NORTH AND SOUTH

WIN.E.S.
W Arcade

a Guerra de Secesién ameri-
|-::mc: es uno de los periodos
as negros de la historia de
los Estados Unidos, estados que
duranle cuatro aiios estuvieron
realmente muy poco unidos. Las
batallas entre el general Grant,
de azul, y el generdl Lee, de gris,
veden ser ahora revividas, con
Ecsluntes toques de humer, en tu
Nintendo.

«North and South» estd basado
en un conocido comic francés, en
el més puro estilo Astérix, llama-
do “Les tuniques bleves” ~los
chaguetas azules—. Todo el inge-
nic que tienen las paginas de?cs

historias de este peculiar ejército ha sido capturado por este cartucho.
No asi las artes graficas del dibujante del comie, porque el programa ha
perdido mucho en este aspecto en relacién a las versiones de Amiga y
Atari, versiones que hicieron su aparicién hace ya la friolera de unos

cuantos aiitos,

infogrames, tos programadores
del juego, pretenden convencer-
nos en el manual de que «North
and South» es un juego de estra-
tegia. La verdad es que se limita
a ser un arcade bastante entrete-
nido en su modalidad de dos ju-
gadores y solamente pasable si
nos enfrentamos a la consola en
salitario.

El juego estd, digamoslo de este
moclo, dividide en varias partes:
la estratégica, en la que tendre-
mos que colocar nuestros ejérci-
fos sobre un mapa de los States, y
las puramente arcades en las que
pocﬁemos o atacar directamente
a nuestros enemigos tomando el
control de las unigades de artille-
ria, caballeria e infanteria, la sec-
cién maés divertida de todo el jue-
go, o asaltar los fuertes que Loy
en los distintos eslados o inter-
ceptar los Irenes de suministros
enemigos. Tres opciones diferen-
tes en sfas que lo més impartante,
sino lo fundamental, van a ser
nuestros reflejos a la hora de ac-
tuar rapidamente.

«North and South» no es ni un

arcade complicado ni un juego de estrategia de esos que circulan por
ahi, con miles de opciones, Es mucho mas simple que todo eso. Bastante
més simple. Es basicamente un juego divertido al que habrian ayudado

mucho un movimiento mejor y unos
gréficos de mayor cdlidad. La idea
de Infogrames, bastante conseguida
en nuesiros Amigas y Atarts, no ha
cuajado en los Nintendo. Y es una
pena porque «North and South» po-
dria haber sido un sensacional juego
y s6lo se queda en un quiero y no
puedo. Como tantos y tantos video-
juegos. Lastima.

JGV.
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MES

MEGADRNE

LA CANASTA
DEFINITIVA

DAVID
ROBINSON'S

W MEGADRIVE

M Deportivo

| igual que David Robin-
son no es un jugador nor-
ul, tampeco este cartu-

cho de Megadrive contiene un
simple juego de baloncesto. De
fodos los simuladores de este de-
porte vistos hasta la fecha, nos
encontramos, sin lugar a dudas, ante el mejor de ellos
y, si no es osi, desde luego le falta muy poco. Olvi-
date de todos los juegos 3& este lipo que hayas visto
hasta ahora y disponte a sumergirte en una nueva ex-
periencia de baloncesto total.

Nada mds introducir el cartucho en la consola y
presionar el botén de “start”, seremos apabullados
por moltiples opciones que nos permitiréan elegir des-
de el tipo de competicién (partido o liga) en que que-
remos participar, hasta el Gltimo de los iugaaores de
nuestro equipo. A las ya tipicas opciones del nivel de
juego o los minutos que queremos que dure el parti-
do, se unen olras bastante novedosas como el elegir
equipos de tres jugadores en lugar de los cinco hagi-
luales, por pener un ejemplo. Nuestra sera la respon-
sabilidad de escoger a los jugadores méas idéneos del
equipo para cada puesto, con lo que ya no podre-
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dores al deslizarse por el parquet o ver como tus ju-
gadores (o mas bien los del rival) “machacan” en la
canasta, acto que sera alegremente celebrado por las
animadoras del equipo, moviendo sus pompones. Se
puede hacer précticamente de tado, pasar, bloquear,
machacar, lanzar un gancho, poner tapones, robar
balones, pedir tiempo muerto, sustituir jugadores, etc.
Y, por supuesto, cometer tedo tipo de infracciones.
Hasta que dominemos un poco erdescrro“o del jue-
go, habra que poner especial cuidado cuando ata-
uvemos, Al llegar a medio campo, la perspectiva des-
je la que observamos a los jugadores cambiara de
pasicion y es tremendamente fécil hacer campo atras
durante las primeras partidas que juguemos.

El desarrollo de! partido es estilo NBA, es decir, cua-
fro cuartos, de doce minutos como méximo y fres co-
mo minimo, y seremos introducidos al misma, por un
dicharachero comentarista de-

portivo al que acompafiaré el
propio David Robinson en la mi-
tad del encuentro para charlar
sobre las incidencias del juego.

A partir de ahora, lo van a te-

ner dificil quienes tengan inten-
cién de realizar un juego rela-

mos excusarnos después de una derrota {a veces bas-
tante humillante}, con aquelle de que el equipo que
nos ha tocado en suerte es mas flojo que el del con-
trarto. Durante el Fartido, tendremos que actuar en

consecuencia con las caracteristicas de los hombres
elegidos. Asi, no seria légico, que a un buen tirador
de ?czrgc distancia lo usaramos exclusivamente para
subir el balén hasta el medio campo, o que teniendo
un equipo con buenas cudlidades de ataque, nos de-
iquemos casi exclusivamente o defendernos de los
ataques del rival, lanzando a canasta a lo loco.

Una vez melidos de lleno en el partido, nos encon-
Iraremos con varias sorpresas, casi todas grates. En
primer lugar ta perspectiva isométrica de la canchay,
en segundo lugar lo estupenda calidad grafica y f;
fenomenal animacién de los jugadores. Aunque al
principio nos cueste un poco acostumbrarnos a mo-
vernos por la cancha y a centrolar correctamente a
cada jugador segin sus cualidades, es teda una “pa-
sada” escuchar como chirrian las bolas de los juga-

~fante...

cionado con el baloncesto y es
que, este «David Robinson» es
realmente bueno y ha situado el
listén muy alto en lo que a pro-
gramas d):eportivos se refiere.
Partiendo de una idea ya fo su-
ficientemente trillada, se ha sa-
bido apertar la originalidad ne-
cesaria, acompanada de una
calidad muy alta en todos los as-
pectos técnicos del juego, para
hacer que el cartucho que nos ocupa dé la sensacion
de ser algo lo bastante novedoso como para atraer la
atencién de cualquier consolero de pro. Asi que ya lo
sabéis muchachos, si aspirdis a convertios en unos
profesionales del baloncesto, hay que dejarse de za-
randaijas, entrenar duro y, sobre todo, dedicaos a ju-
gar con este cartucho para pasarlo en grande me-
tiende triples y machacando la canasta de vuestio
amigo mas querido (o més adiado), hasta que se

i (IAPUNTUACION )
| ENENENENE

consola. El ba-
loncesto ameri-
cano sélo tiene
en cuenta a pro-
fesionales y para
llegar a serlo hay
que sufrir bas-
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TORTUGAS NINJA 2

1 e it T s R ettt Rttt It ettt test ettt satt s ssssetes’
2 ‘¥ CARGADOR ATARI Sf x
3 ty “1ORTUGAS 2" %
4 "% FOR  MARC STEADMAN ¥ JULIAN ROMERD i
5 R Tttt et sttt ittt sttt s rTIeIsstetzes’
10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0

20 I=ZES5:FOR N=I TO Z+88 STEP 2:RKEAD A$:ASVAL ("EH"+A®) .

30 FOKE N,A; S=S+A:NEXT N:[F 5¢ -4HOBDDAC THEN 7 “DAIAS MAL":END

40 7 OWIDAS INIFINTAS (S/N) *11D=0761F=bHa004: GOSUE 90

50 P OVINMUMIDAD (S/N) “prU=0BZ: P=dHA004 : GOSUE 90

80 ?'PGM EL DISCO GRIGINAL Y FULBA UNA TECLA":AS=INPUTS®(1):CALL £
20 AE=IHNPUTRIL) : IF AR="N" OR At="n" THEN FOKE Z+D.P

b1 T ABIRETURN

LQo DATA ZF3IC, 0020, 4E41,4267, 4878, FFFF, 2F 17 3F30, QOQO5, 4E4E  SF3C, 0001
ilo DATA 42A7,3F3C.0001,4267.42A7,4878, 0800, IF3C, 0008, 4E4E, 41FA, GUOL
120 DATA 31FC,4EDC, 064C, 4EF 8, 0500, 41FA, QOOA, 2308, VOLUL, BOSE, 4EDS, 2030
130 DATA 4E71,8E71,23C0, 0001, 2164, 2300, 0001, 2036, 4EDO

SPACE ACE 2 PC

{0 * CARGAROR PARA EL SFACE ACE 2 (PU. TUDAS LAS TARJETAS)

20 ’ak¥x¥kx POR JAVIER SANCHEZI FRANSESCH XXkix

0 DIM DY (500):LINEAS = 9:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

S0 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:F=P+1

80 DA(P) = VAL ("&h"+MID% (A%,Y.2)):15UM = SUM+ D% (FIiNEXT Y, T
70 IF SUM <> 80B9 THEN PRINT "Erraor en DATAS“:END

B0 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCOY

F0 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R"“, 41, "cspace2.com".l

110 FIELD#1,1 AS A%

120 FOR T=f TOU P:LSET A&=CHR$ (DL (T)):PUT #1,TiNEXT:CLABE |

130 PRINT "Creado el fichero CSPACE2.COM, cdrgalo antes del
SPACE ACE 2 para jugar con vidas infinitas"

140 DATA "EBZELIESSEBECBESEQ&BLIELLEZEBFEQE7SCCC706AE28%0"

150 pATA "FOC70&66B2890F03DLIFEAQCOQOQONA43L1 726761205341

160 DATA “I20A0D24F ARBGQUOSEDBEB LEG4008ROEBL00BBO201A3"

170 DATA "9400BCOEB&QUVOELIFBIIEZ001890E2201FBB40FRA2401 "

180 DATA "CD21BAZ401CD27000000Q0000CI0000G0000M0000000"
VALE DESCUENTO

DUNE VS TS

Recorta y envia este cupdn a: Mail V< C o entrégalo en los Centros Mail de P.° Sta. Maria de la
Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitande tu juego DUNE y beneficiote de este descuenta.

L1 PC 5% 549U 4,490 [CPC 3% 5450 4.490

Nombre Apellidos ..o
[ T3 e L Y PP SIPPRURN
Poblacién L Provincia
C. Postal e Teldfono o e
Namero de cieme ..o [Li Nueve cliente.

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
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CARGADORTES

THE ADDAMS FAMILY ATARI

1 RN R KO NN R NN R ROk kK
2 ' X CARGAROR ATARI ST
3 "R "ADDAM™S FAMILY" X
4 ‘¥ POR J.ROMERO Y ™, STEADMAN x
o ISPt et iRt ettt iRt o i it et tse)
] FULLW 2: CLEARW 2Z2: GATOXY ©,0

20 Z=3ES:FUR N=Z T0 Z+B& STEP Z:READ A$:A=VAL ("LH"+A%)

30 POKE N,Ar S=S+A:NEXT NiIF S<:&H0G7932C THEN 7 "DATAS MAL“:END

a0 7 "WIDAS INFINITAS (S/N) "y:D=H40: P=&He004; BUSUE F0

S0 ? "INMUNLIDAD (S/N) "i:D=&H4b:F=4HA00A: GOSUE 90

g0 TUPON EL DISCO ORIGLNAL ¥ PULSA UNA TECLA":AS=INFUTS(1):CALL £

gQ AS=INFUTS (L) IF A®="N" OR A$="n" THEN POXE Z+D.P

5 ? A%t RETURN

100 DATA 3F3C.0020,4E41, 21FC, 0001, DOOG, 0432, IF3C, 0001, 42A7, IF3C, 0001
110 DATA 4267,42A7,4878,0500,3F3C, ¢Q08, 4E4E,.31FC, 4E71,0550, 4EB8, 0500
120 BATA 41FA,0008,2D48, 0054, 4ED6, 203C,SE71 (4E71. 3300, 0001, 0ALH, 23C0
130 DATA OOGLE,099d, 3300, 0001, 099C, 4EF9, 0000, AL

ALCATRAZ ATAR]

ARAUGA

1 OO OO X KO E R O KO E X R E R R AR RN X AR E KRR XN AKX
z2 i CARGADOR ATARI 87 ¥
Iz T X * ALCATRAZ ¥
4 & JULIAN ROMERO Y MARC STEADMAN ¥
=

RN RN R R R RN AR XX KRR O R R XN R R XX
io FULLW 23 CLEARW 2: GOTOXY G, U

20 I=3ES:FDR N=Z D 2+134 STEFP 2:READ A%:A=VAL ("LH"+AS)

30 FOKE N.A: S=S+AINEXT N:lF 57 %HOFIDEA THEN ? "DATAS MAL':END

40 7 "UNO O DOS JUBADORES (1/2) "3 1D=%H/E:P=%H&004; EOSUR 20

a0 2PON EL DISCO QRIGINAL Y FULSA UNA TECLA“:A$=INFUTS(1):CALL Z
0 AB=INFUIS(1): IF A%="1" THCN FOKE Z+4D.F

93 7 ASIRETURN

100 DATA FF3C,0020,4E41,4267 4B78.FFFF, 2F17,3F3C, 0005, 4E4E, 4239, DOFF
110 DATA FALD,2LFC.0001,D000, 0452, ZF3C, 0001, 4247, 3F3C,Q001, 4267, 42R7
120 DATA 2078, 0ACS, 4856, 2R 0. 0008, 4E4E, 3D7C, 4E7S, 0036, 4E76, 43FA, 0014
130 DATA 45F8, 0600, 2140, QUBB, J03IC, GUFF, 24D9,51C9,FFFC,4EDO,31FC, 4673
140 DATA 0900, 4DFA, QUUE, 23CE, QOULZ, SCAB, 4EF9, 0002, DEBZ, 4DFA, 0V0A, 21CE
150 DATA 35C0,4EFE, 2000, 31FC,FFFF, 2108, 4EFG, 2000

ELF PC

AbdaA
AbGA

10 7 CARGADOR FARA EL ELF (PC, 10DAS LAS [ARJETAS)

20 Taxxxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH dkxxx

S0 DIM DA (500 ;LINEAS = &:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

S50 FOR ¥Y=1 TOQ 44 STEPRP 2:F=F+i

&0 DZA(F) = VAL ("&h"+MID$ (A%,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):INEXT Y,T

70 IF SUM <> 9841 THEN PRINT "Error en DARTAS":;END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO“

0 IF INkEYS="" THEN 9U

100 OFEN "R",#1,"celf.com",1

110 FIELD#1.1 AS AS

120 FOR =1 T0 P:LSET A$=CHR®(DL (1)) :PUT #1, TeNEX1:CLOSE |

130 PRINT "Creado =l fichero CELF.COM, cargale antes del ELF
para Jjugar can vidas 1nfinitas"

i40 DATA "EB441E358BECAESEQABLIEL73FFEQE7SO6C70AL7IFER"

1530 DATA "O7813E1E41FEOE7S06C7061EAIERO7O1IE 1 S44FEQETS"

150 DATA "OACTO61044EBO7EDIFEACOOOUOQO43IL1IT72676120454C"

170 DATA "440A0DZ4FARBOOVUOEEDBER IES4008R0EBEOORBO20IAI"

180 DATA "S400BCOES6UOOEIFBYIEILOIBYUEIBOIFERRGOIBAZAGL"

190 DATA "CDZLIBRIAVICHZ7000000000000000Q0000000Q000Q00"



ROLLING RONNY AMIGA

AhGA

ARNGA

REM Cargador “Rolling Ronny’

REM Fedrao José Rodriguez 1-7-92

DEF FNn=(UCASES$(a%$)="N"):CLS:DIM c%(236):n=0:1sum=03a%=""31RESTORE
WHILE a%<>"%";READ as:byte=VAL("&H"+a%$):ci(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum< »1149543% THEN FRINT"Error en los data!':END

INFUT"Energla infinita";as: [F FNn THEN cZ{103)=4H&004

INPUT"Salud infinita";a$: [F FNn THEN cZ(1068)=LHE004

INFUT"Tiempo infimto";asiIF FNn THEN cZ(109)=%HA004

INFUT"Cualquier nimero de gemas"ia$:lF FNn THEN ci{112)=%H&004
INFUT"Dinero 1nfinito"jas: IF FNn THEN cX%{113)=%H&00A

INPUT"Camenzar con 999 monedas":a%: IF FNn THEN cZ%(121)=4H&004
FRINT:FRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%{0) ) :CALL start

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, O0EE, 2649, 3208, BSCB, 66FA, 8ED3, 2C78, 0004
41FA, DOZE, 2D48, D0ZE, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258, 51C8, FFFC, 4641 ,3D41, 0052
0839, 0004, D0BF ,E001, 66F &, 21FC, 0OFL, 0002, 0080, 4£40, 48E7, 0082, 2C78, 0004
42RE, OO2E, 41FA, 0012, 2168 ,FESA, DOVZ, 2D48, FELA, 4CDF, 4100, 4E75, 4EB9, FFFF
FEFF, 2108, 0000, 2057, 0090, 2040, 294€, 6614, 2D7A, FFEC, FE&R, 317C, 4EF9,01D8
217C, 0007 ,F082, 01D, 2078, 0000, 4E7S, 48E7, 0VEQ, 41FA, 0028, 43EC, 0134, 45FA
VOS2, 397C, 4EFY, 031E, 2949, 0320, 32D8, BSCB, b6FA, 4CDF 0700, 3R7C, 0000, 0180
4EEC, 0004, 4EAE, 02BE, 2040, 317C, 6008, 2B4E, 317C, 6008, 2H7E, 317C, 6002, 150C
317C, 60112, 044A  317C, 6002, 3920, 317C, bU0R, IA3E, 317C, 0367, 20C2, 4EDO, X

ROLLING RONNY COMMODORE
1 REM****\&'*****‘k**‘k******‘k**‘k****‘k****

2 REM* * e

3 REM~* ROLLING RONNY C—-64 * j mﬁ;
4 REM* JOSE DOS SANTOS 8-7-92 * ;

5 REM~* *

6 REM**************‘k*******‘k‘k*******‘k*

7 POKES53281.1:POKE53280,1 :POKE646,5 PRI

NTCHR$(147)
8 FORN=272T0O332:READA: POKEN, A:5=5+A:NEX

T

9 IFS5<>061356THENPRINT"ERROR EN DATAS":

END

10 INPUT"TIEMFPO INFINITO (S/N)";A$:IFAS$
="N"THENPCKE314 , 44

11 INPUT"HEALTH INFINITQ (S/N)":A$:IFAS$
="N"THENPOKE319, 44

12 INPUT"DINERO INFINITO (S/N)":A$:IFAS$
="N"THENPOKE324, 44

13 PRINT:PRINT"PREFPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

14 POKES3280,PEEK(162) :GETA%: IFAg$=""THE

N14
15

169

.27

POKE816.16:POKE817,1:POKEZ2050, 0: LOAD
16 DATA32,165,244,169,30,141,15,4,169.1
.141,16,4,96,169,43, 141

17 DATA72.95,169.1,141,73,95.76,104,89,
.56,141,180,95,169,1

18 DATA141,181,95,76,132,84,169,0,141,2
,169,173.141,230,64.169

19 DATA165,141,20,77,76,128.,24.74,68,83

THE ADDAMS FAMILY SPECTRUM

REM LE AR RS S EEEEEEEEEEEEEEE R

REM * Antonio Dos Santos *
REM *Cargador Spectrum 128*
REM * THE ADDAMS FAMILY =
REM * 2/6/92 Madraid *
REM kol Kk kK R OK Kk ok e oW R R ok W ok ok kR ok

10 BORDER 5: PAPER 6: INK 1: C
LEAR 32000: PRINT "CARGADOR ADDA

1
2
3
4
5
6

MS FAMILY"' ' "Antonto Dos Santos'
92"'""Carga la cinta original pa
ra Jugar con VYIDAS INFINITAS.

20 LOAD ""CODE : POKE 48055.82

POKE 48056,188: FOR f=48210 TO
48219: READ a: POKE f,a: NEXT ¢

30 LOAD ""SCREEN$ : RANDOMIZE
USR 48000

40 DATA 175.50.72.115,50.79.12
1,195.,0.80

TORTUGAS NINJA 2 COMMODORE

REM™ % % %k skt ke X i o e ke e e ke R Rk A kKR % KR K K R K

POKES 3281 .1:POKES3280,1:POKE&646,5 PRI
NTCHR$ (1473

8 FORN=272TQ430:READA : PCKEN,A:S=5+A:NEX
T

1 REM* S H R % & ik A kKK K ik ok hok o ded Ak kW ko
2 REM~ *
3 REM* TORTUGAS 2 COMMODORE —-64 *
4 REM* JOSE DOS SANTOZS  24-5-92
5 REM* *
6

7

9 [FS8< 206 268THENFRINT"ERROR EN DATAS" :

END

10 INPUT“VIDAS INFINITAS (5/N)":A$:iFAS
="N"THENPOKEA420 .44

11 POKE425.44

i2 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y FULSA
UNA TECLA™

13 POKES3280.PEEK(162) :GETAS: [FAg=~""THE
NL3

l4 POKEZ20506.,0:8Y5272

15 DATA160.0,132,252,169,224,133,253,17
7.252,14%,252,200.208, 249, 230. 453

16 DATAZ08.245,169.76.141,225,255,169.7
3.141.226.255,169.1,141,227,255

17 DATA169.53.133,1.162.,1,160.1,169.1.3
2.186,255.169.0,32,189

18 DATAZ55,169,0.32,213,255.169,76.141.
220.2,169,91.141,221,2.169

19 DATAL1.141.222.2.76.,0,229.160,171,89,

80,3,153.80.3.136. 2086

20 DATAZ47,169.32,141,225,.3.,169,122.,141
L226,3,169.1.14%,227,3.169

21 DATAZ08,76.231,2.169,32,141.198.3.16

9.143,141.199.3.169.1.141

22 DATAZ200,3.164.254.153.67.5.96.,169,32
.141.167.6,169.162,141.168

23 DATAG,169.1,141.169,6.173.4,220.96.1

69.0,141.10.61.169.173

24 DATAL41.121,52.96.74.68,83
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DCC

(DIGITAL COMPACT CASSETTE)

partir de septiembre, los espaficles
podran adquirir en Estados
Unidos, Japén o los paises
europeos mas industrializados el
DCC [Digital Compact Cassette).
En la peninsula ibérica, por las
caracteristicas propias dero
mercado, los pﬁlzos para
infroducir este nuevo sistema de audicién musical
caminan con mayor lentitud, aunque no excesiva, ya
que para las navidades los primeros modelos
reproductores estaran masivamente colocados en los
estantes de las tiendas mas importantes sin la efiqueta
de “importacién” pegada en los aparatos.

Dicho de una manera simple y un tanto chapucero,
el DCC es a las cassettes lo mismo que el disco
compacto al de vinilo: grabaciones digitales de
mayor calidad que las clésicas analégicas que todos
poseemos en la actudlidad, sin llegar a las alisimas

restaciones de! compact disc pero con un nivel
Eosfanle bueno. Para poder escuchar estas nuevas
casseftes ser@ necesarto adquirir unos aparatos
reproductores especiales que serén compatibles con
los cintas analégicas existentes {“atencion” i
consumidor y “Iruquite” de la indusiria para que la
Iransicién al nuevo sistema sea paulatina y no
traumatica). 3Precios? En un principio, las cintas
pregrabadas como los discos compactos, las virgenes
como los analégicas grabadas y los primeros
aparatos reprﬁuctores alrededor de 90.000 pesetas.

Supuestamente, la introduccién del nuevo sistema
deberia ir paralela a un abaratamiento de los costes
pero no conviene hacerse excesivas ilusiones al
respecto; el mercado de la fabricacién es lo
suficientemente reducido como para que las
multinacionales del sector puedan mantener los
precios artificialmente
elevados. Y por
Oltimo, conviene
seialar que los cintas
virgenes digitales iran
protegidas con un
sistema especial que
impediré grabaciones
a pariir de ellas. Ya
suEes, ja cambiar de
loro si
quieres
eslar al
loro!
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CINE DE ANIMACION

quellos que se autodenominan adultos no suelen
recanocer que disfrulan como enanos can las
aventuras de Tintin, Asterix, Lucky Luke o los
miltiples personaijes de las factorias Disney y
Hanna Barbera. Suelen ser los mismos que lle-
non las salas donde estrena Bergman y se abu-
rren como ostras. Mojigatos del pensamiento pro-
fundo abundan en todos lados pero no nos cﬁ:be
importar: estamos en un pais libre y, mientras no se ronque,
nadie nos prohibe dormirnos en las butacas de nuesira sala ci-
nematogréfica favorita. Y a pesar de los pesares, de los prejui-
cios y de los horribles dibujos animades japoneses de la tele, el
género goza de una salud envidiable, como siempre y como
demuestra el estreno @ reestrena este verano de filmes como
«Blancanieves y los 7 enanitos», «Peter Pan» o «En busca del
rey del Sol», auténticos clésices populares.

«Blancanieves v los 7 enanitos» fue el primer largometraje en
color de Walt Disney. Con sus cincuenta y cinco anias a cuestas
—y pese a su cursilerio y meoralismo un tante trasnochado-,
mantiene intacto el favor de los espectadores; su magia, inge-
nuidad y humor fight todavia divierten. La reposicion de «Peter
Pan» parmite las comparaciones con el ¢Hook» de persenajes
recles filmado por Steven Spielberg: opiniones hay para rocLos
los gustos pero de ninguna manera el clasico de la Disney des-
merece el examen. Finalmente, <En busca del rey del sol» es la
mds maderna cbra de Don Bluth («Fievel y el nuevo mundos,
«En busca del valle encantado», «Todos los perros van al cie-
lo») y nos cuenta las andanzas del gallo Chanticleer, clavadite
a Elvis Presley, que perdit la voz, abandoné el gallinero, se
hse o la ciudad y debe volver o la granja con sus amigas para
enfrentarse al malvade kihe Gran Duque.

Lo dicha, juntar cine y dibujos ﬂnim‘;os es sindnime de imo-
ginacidn y }unrasiﬂ. No es casual que mucho antes de que los

SOBRE NINOS Y MAYORES
MI CHICA

ada [Anna Chlumsky) es huérfana de
madre, fiene once anos, un padre en-
terrador (Dan Aykroyd), un intimo ami-
go de su edad (Macoulay Culkin) y
siente celos de Shelly [Jamie Lee Cur-
tis), que la roba el carino exclusivo de
su progenitor; siente tantos celos que
padece enfermedades tan “raras” en

una mujer como cancer maligno de prostato, Durante &l

verano en que se desarrolla el guion de «Mi chico®, Voda

se Iré haciendo adolescente (con primer beso incluido) en-

tre multitud de conflictos sentimentales, contradicciones

propias de la edad y cambios en su vida que nunca ima-

gino de lo mono de

su colega Thomas.

Mientras fanto, papa

Harry  conectara

amarosamente con

Shelly y descubrira ii*

que le va mas el po-

pel de cosado que el

de viudo.

#Mi chico» ha sido

dirigida por Howard

Ziett, un tine;sla

americano que des-

pues de ga?'uurse la 1Y

vida realizando spots

como “Mama Mia Albéndiga Picantet, se ha especializa-

do en filmar lorgometrajes en tono de comedia. Admira-

dor de Capra y conocido én todo &l mundo per su frabajo

Lo recluto Benjaminy, en «Mi chicar ha combinodo el

dulce sabor de lo sonrisa con el agrio de las lagrimas fier-

nas, Hace mas de veinte anos fue definido por la revista

Time como “el moestro mini-jaja”, ahora es un cheque ol

portador para la indusiria.

LA ETERNA JUVENTUD DE LA FANTASIA

hermanos Lumiere inventaran el cinematégrafo, Giovanni dello
Porta en ¢l siglo XVI ya "proyectaba” figuras en eémaora oscu-
ra. Lo historio del cine jamds se hubiero eserito sin unos cuan-
los locos amantes de la caricatura, sin Carlitos y Snoopy, lo

Pantera Rosa, Popeye, Betty Boop, Pinacha, el pato Donald o
las espinacas de Popeye.

DE LA BARRICADA
A LA FAMILIA

“EL BONI”

resentar a Barricada a estas alturas de la vida

seria fan absurdo como confundir a Felipe

Gonzélez con Batman, disfrazar a Aznar

de punki, con su bonita cresta de colores y

todo, o ver a Julio Anguita llerando como

un descosido al conocer los desgraciados

origenes de Freddy. Los chicos de Pamplona

son tan conocidos que han sobrepasado el

mundo de los seguidores del rock duro para llegar a

tedo tipo de piblicos (sin exage-

rar, que la “maruja” todavia pre-

fiere o Julio Iglesias y la nifa o

Alejondro Sanz}. Sin embargo,

bastante més reducida es su au-

diencia cuando sus componentes

graban en solitario, como hizo

Enrique Villarreal con «Txarre-

na» o como acaba de hacer El

Boni con «Peligroso animal de
compania»,

El fitulo de este trabajo respon-
de a cémo se ve a sf mismo El Bo-
ni cuando de relacionarse con el
sexo femenino se Irafa, que ya se
sabe que los musicos de rack and roll tienen fama de ser gente
que vive a cien por hora, dificilmente domables y un tanto golfo.

Dado que e d'lobum puede definirse como una especie de auto-
biografia del guitarrista, es posible encontrar en las canciones in-
fluencias de gente como Rory Gallagher, «The Clash», «Motor-
head» o «The Jesus and Mary Chain», por citar nombres
extremos y variados. Y arropancf:) al Boni [componiendo temas,
tocando instrumentos, produciendo y colaborande en general):
sus hermanos. En resumen, que ha J:ado el salto de la “barrica-
da” ala familia, de la credtividad colectiva a la personal.




Y LA VAQUITA DE LA PAZ

LOS TOREROS
MUERTOS

on Los Toreros Muertos se
han cometido muchas injusti-
cios en este pais; las multi-
nacionales del disco se han
negado a editar sus nuevas
canciones, los ayuntamien-
tos no les contrataron para
animar las fiestas patrona-
les, en las listas de ventas siempre van detras de
Julio Iglesias y la Panloja, los nifias se enamoran
antes de Alejandro Sanz que de Pablo Carbonell
y, lo peor de todo, en la plaza de toros de Las
Ventas la banda toca mucﬁos pasadables en ho-
nor del matador y jomas suena “Mi aglita ama-
rilla’, primer éxito de la banda faverita de los
Miuras. Como sélo entre los astados poseen club
de fans, Los Toreros Muertos han hecho de “la
vaquita de la paz” su simbolo, su emblema reivindicativo, y han arrinconade en un lugar bastan-
te sequro a la vieja paloma, bastante desplumada y achacosa ya, después de volar de fracaso en
fracaso tras muchos siglos de existencia humana.

A pesar de todo, «Los Toreros Muertos cantan en espaiiol» es una redlidad de diez canciones con
personajes tan cotidianos come el mono astronauta y madres con bigote, homenaies a la policia
nacionat y municipal, sainetes de cumpleafios, tonterias para hacer el tonto, reflexiones existen-
cialistos para existencias irreflexivas y..., “No tardes Carlota”, tema del que sus propios aufores di-
cen que; “el principal fallo de esta grabacion es que el cantante canta una cancién y la banda es-
k& tocando ofra”. Vamos, sin comentarios.

Desde su creacion en 1985 en un bar del madrilerio barrio de Chueca, por Los Toreros Muertos
han pasado muchos fipos. Sélo su jefe, Pablo Carbonell, se ha mantenido fiel, inasequible ol de-
saliento, a la banda de las neuronas destronadas. Suyas han sido glorias nacionales de vinilo co-
mo «Treinta afios de éxitos», «Por Biafra» o «Mundo Caracol». Son provecadores y divertidos, ico-
noclastas y desmadrades, chistosos, maleducados y un pelin tronados. Plagiadores,
desprestigiadoes, gafados, desvariados, escatolégicos, genuinos representantes de la “mésica ba-
sura” v, sin embargo, maravillosos. jLarga vida a Los Toreros Muertos y a la Vaquita de la Poz!

MEMORIAS DE UN
HOMBRE INVISIBLE

ca ho! do

punta
Superhé

PARP dvi

CON DIFERENTES MATERIALES,
DIFERENTES RESULTADOS

L
T
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JCOMO SE USA?

2 sobre ef Papel "B".
Después plancha ef

(DIBUTALOY
Crea tu propia obra
de arte sobre 1a hoja
de Papet A",

iIFLANCHALDY!
Plancha tu dibujo

Todo ¢l mundo pucde
utilizar PARQdraw, desde ¢l
ning con su primera caja de
ceras, hasta el artista
consumade. PAROdraw es
fantdstico para personalizar
tus camisetas, las de tus
amiges, tu equipo de fiithal,
(us fiestas de cumpleanios,
tus regalos, ¥ mil ocasiones
mis, En ¢l interior
encontravis 2 sels de hojas
PAROdraw de 21,5 x 28 ¢,
También te dameos muchas
ideas para que utilices de
manera crealiva tu kit
PARQdraw.

Papel "B" sobre el tejido
que grierns,
(PONTELD;
Tu diseilo ya esti
listo para {levar v lo
podras lavar tantas
veces como quieras,
porgue ¢l dibujo no se
estropeard con el lavado.

. Papel especial para transferir tus dibujos a tejido

o TAMBIEN PUEDES HACER TUS PROPIOS PARCHES PARA
COSERLOS EN PANTALONES, CAZADORAS VAQUERAS,

GORRAS, MOCHILAS, ETC. (Aprovecha bien el papel).

T

JOUE MATERIALES
SE PUEDEN
UTTLIZAR?

Con PARQdraw puedes | Tl Tl
utilizar cualquier tipo de L
punta para crear tu obya de Leass

arte. Ldpices de colores, !

ceras, pasteles al dleo, ———
rotuladores permanentes de
punta de fieliro, lipices de
grafito, ceras Plastidecor,
rotuladeres Velleda, o
incluse boligrafos
"Ballpoint™. Pero antes
debexs asegurarte de gue el
material que utilices no sea
soluble en agua. Fl papel
PAROdraw reproducics tu
trabajo exactamente igual a
como hi lo dibujes.

jDIBUJA CON EL MATERIAL QUE
MEJOR UTILICES!

Recorta, copia o fotocopla este cupdn y envialo a HOBBY POST, 5.L.*  De los Ciruelos, 4. 28700 5an Sebastidn de los Riyes (Madrid)
Peseo recibir en mi domidilio el kit PAROdraw al predio de 1.790 ptas. (IVA y gostas de envio induidos)*

APELLIDOS....
COMICILIO....
LOCALIDAD.........
CODIGO POSTAL..
Forma de pago:
[Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[[JGiro Postal 2 nombre de HOBBY POST, S.L. n.%.cccceao.
[OTarjeta de crédito VISA n. [0O00 OOO0C OO0OO O
[CIContra reembalso.

Fecha de caducidad de la tarjeta........coceeeunee.

Titular de la tarjeta (i 5 diStiNTO} ... i e s e s cra e craa s ey rr e e ereeb
§i lo deseas puedes efactuar tu pedide por teléfano Humando al (91) 654 &1 64 .

de 9 @ 14,30 y de 16 0 18,30 h. o por fax enviande ol cwpén al (97) 654 72 72. b g gl e

(*) HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Esparia.

PROVINCIA...
TELEFONO......cocvvirienn




ESTE ES NUESTRO RETO.

VENTA POR CORREO

EN NUESTR®S CASI 7 AN®S PE EXPERIENCIA HEM®S APRENDID® A CREN®SCER TUS GUST®S,
TUS PREFERENCIAS Y AFICI®NES, PARA AS] FEPER @FRECERTE EN ESTAS PAGINAS L® ®UE BUSCAS

Los que conocen nuestras tiendas saben
cual es la diferencia.

Por eso nos siguen prefiriendo.

Nuestro reto es crear una

red de tiendas (CENTROS MAIL)

con todos nuestros productos.

Asi cada vez seréis mas

los que conzcais LA DIFERENCIA

Hemos enviado miles de paquetes por correo,
ganandonos poco a poco vuestra confianza.
Nuestro reto es facilitaros

todo lo que necesitéis

de una forma comoda y sencilla

CON UNA SIMPLE LLAMADA TELEFONICA

SINTITODO ESTO
NO HUBIERA $IDO POSIBLE

CONTAMOS CONTIGO!
ESTAR AL D 1!
T

;ATENCION!
CREACION DE NUEVOS CENTROS MAIL

‘Steres unprofesional v estés inteiesado en perenscar
a nilestra red naciondl, ponte en contacto con nugstro
Hegatamento de'Fra'rrqutt:iaa (TEL: 535 ﬂ"t-?ﬁ:!

" AMIGA 2000

CARACTERISTICAS

o AT- 786/ 16 Mhz

o UNIDAD DE (46CO 3 1/2 HD 1 44 Mb,

o MEMORIA RAM | Mb. AMPILABIE A 4 Mb
» DISCO DURC 40 Mb.

o MONITOR ¥GA CCLOR

SL 384 SX 16 Mhz 1 Mb - 40 Mb HD VGA Color
SL 386 SX 16 Mhz 1 Mb - 100 Mb HD YGA Coler ...
8L 384 SX?_OMh: 1} Mb - 50 Mb HD VGA Calor

189.900
219.900
219.900

SOFTWARE. MS DOS 5.0 DE MICROSCFT
MARIJALES DE USUARKD Y MS DCS EN CASTELLANG
s Y RATON DE REGALC

Creacion y Fontasio ......ccocones 5.000
Ampliacion de memeria ......... 5.000
Euroconector. .....oovccvvnvavnninns 2.500

149.900

r 4
w. AMIGA 500+ monmor 108as

P.R'I:’f':

Crvocin y Fantnes

Celoxe Paint
uxe Muie

AMIGA 2000, MOATOR 1084 5
TARIETA AJ-CH-HCE PLLG
PR CHEALCNTH Y FARITASLA

AMFUACION 512K A-500 . B d 17.%00
AMFURCION S12 K RELOJ ASO0 o 7 Modem A2000 19.%(0
AMFUACON 2 Mb A500 e 23 fhadem 24004 ... 27.900
AMPLACION 2 Mb - 8 Mb A-J00 .. ATalk it 13500
AM‘FLL-’;GO\JRXASOO k- & Wb

PACK | 179.900

DISGUETERA 3 1/2 .o
DISGUETERA A2000 ......
e e DAGHVIEW ...

£ - 5% ACT QEPLAY .
DISC0 DA 57 ta 209.900 Qg TR -

PACK li
DOC O 30 RATON OPTCO ...

PACK Il »o3458 FRSsmastiEt s 220,000l Snario - nes [l = (S 1QUE 1DEA! «1@/‘

PACK CREMCITH Y FARTASEA,
HOVEDAD COMECTA TU AsP1LACION DE 512 K [FLACA CORTA) A LA uef 11.500

COMMITADOR DE ROM ..o 2. SLEVA SWITCHIG 1.5 Wb Y TEN BN TU AS00 2,5 Mb d Masher ......... 23,90
ROM 20 .. . M e 23900

LARZ OPTk.O e 14900
rorsow 19,900 05§ fos| B oo

DETV [gitkrnds 16 miffones de colores. ] 2.995
Salida dhmeda o webso: Frome Buffer .......... 99.000 Digited Sendl Studis ... 13.900

STAR LC-20
9 Aguios ! {80 CPS/ B0 Columnns

C0S5 VIRGENES
GEMLOCK GST 40 .

ﬁﬂMIGA 600

ﬂ
v/ AMIGA 500!57;@

Y DE REGALO EL MODULADOR
Y 100 PROGRAMAS D.P.

Y 4
% AMIGA 500

+ MONITOR 1084S$

104.900

STAR LC-200 Color
9 Agiias / 225 CPS/ 80 Columnis

__ 39900

STAR LC 24-200
24 Aguias / 225 CPS/ BO Cohmnas

49,900
64,900

COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y AZARI.
GE REGAIO) E|L CABE

A-2000 Combo 25 ¥hz / 1 Wb ...
A 2000 Combo 50 Mhz / 4Mb ...
A-3000 Combo 40 Mhz / 2Mb ...

A-500 52 b

A2000 52 Mb ... 59.5900
A-2000 120 M5 ... 89.900

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA
- CPU 80286 a 16 MHZ

- 512 K adicionales

- Coprocesador mafemdtico B0C287 cpcional
- VGA, EGA, Menéeromo, CGA 16 colores

- Soporlu todas los sclidas del Amiga

- Muy Feoi cle instadar

AT OMCET 2 MHT ...

SERVICIO TECNICO

(91] 530 44 B4 coimiun, 5 808 MADED

109,900

..... 259.900

349.000

;NOM

GOLDEN GATE
386 25 Mhz

89.900

(= Commodore

IPARA TODA ESPANAL

BENLOCK GST 40 Y/C .
GENLOCK GST 40 GOID SP Y/C ..
CGEMLOCK GST GO PRO Y/C .
GEMICCK ROCGEN

CGEMLOCK ROCGEN +

AR SHOSTE., . 49.900
AAR 140 STE ..., 59.900
MIOAOSTBMAITE/N

e . e

monmoca 14* 26900
MOMICR D008 14" .. 59.900

10 discos 3 1/2

Wdiscos 5 W4 ...

10 discas 3° ooreireans 3

10 disecos 3 1/2 HD ... 1.500
10dicos S 1/4HD ...... 995

PERIFERICOS

T Dsqeadf2 18900

- Paris Dakpr

+ Shermom M4

+ Music Maoker

= Crmnicron Basc
+ Hyper Pain

Rk 260 F1 4 PAD ... 3.600
Rt Qi + BAD ... 7.200
i PC ATONCE ... 39.900
Supea Modem 2400 ... 18.900
Supr Hodem 2400 s - 30.900
Mcbodl Resin ... 995
oot Melern .., - 1100
AT .o 12900




I.IHGEHTE

VENTA FOR CORRE0

S1TU PEDIDD SUPERA
LAS 15.000 PTAS,
e B i I
s (91] 527 82 25 B T et o | HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO ¢
¥ SIN GASTOS DE ENVIO | LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,20, SABADOS DE 10,30 A 141 :
MONTERA, 32, 22, 28013 MADRID ‘LLAMANOS! : TELF:P1) 527 39 34,191 53¢ 04 75/ 539 34 24 .-
‘Fahn:O'i]STi-i'i 79 {FEM;@EUL#YBA y HES) FAX-{91) 467 59 54

| TODOS HUESTROS PRECIGS TIENEN EL.IVA INCLUIDO
cmm _ PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

R e

=200
%“,1.. CARTUCHOS MEGADRIVE
| —_ : .

CAME GEAR

ol

2o S0

CroocWoisee 5390 | Poalli
Chate HQ 4550 | Puychic Wda A5
Chimdrgeier F19 | Pl & Fudge 45}
04 Baskeibol 5190 | chincks 5150
Bralivh E190| Slicder sl
Crogon Crysiad 1R | Sadasrmwe Poke 519
Fcary Ponic A5H) | fomc 51
Glec 5190 | Spnice Harrier &35
Helley e STHL I Spoce Harmar A5
Jna Mool Pl 3190 | Spiderman Lk
Mickey Mauze S0 | S ¥k I 450
M Gecsichen L5H] | Super Momace 2F 5100
Clmpi ald 5180 | Wi leoderbosd 5190
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