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iIEN ESTOS TIEMPOS QUE CORREN...

Video-Aventura

En las oscuras y revueltas ciudades del fu-
turo, los sindicatos compiten por el con-
trol.

Pero en el futuro no hay acuerdos comer-
ciales, ni adquisiciones ni politica; unica-
mente la temible justicia de armas que no
conocen el remordimiento.

Controla a tu equipo de Cyborgs.
Compite con otros ocho sindicatos por
el control de mas de cincuenta territo-
rios.

Construye y equipa a tus propios agen-
tes Cyborg.

Ciudades vivas con su propia infraes-
tructura, fuerza policial y sistema de
transporte.

Efectos de sonido espectaculares y mu-
sica coordinada con la accion.

Disponible en PC.
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CYBERRACE Sdlparaadicos

«CrberRuce», la carrera més veloz del espacio, se desarrolla
otando unos sofisticados trineos... El Gltimo suefio de

qui estamos de nuevo punfuales a nuestra cita con

pi un nimero muy especial repleto de novedades y
CyberDreams es més espectacular que su anterior semilla..., sobretodo de mucha accién. Y nada mejor que
«Dark Seed». Atrévete a subir en una de estas naves y sentir la «Mortal Kombat» para empezar con ganas. Un superpro-
inmensidad del espacio en tu manos. grama, ya disponible en consolas, y que muy pronto lo
estara para Pe¢, que sus programadores os presentan en
c OBRA MI s SI °N exclusiva. Seguimos a la velocidad del rayo con «Cyber-
2 6 Race», una trepidante carrera que nos conducird directa-
mente hasta la meta para fomarnos un respire con vna

Sensualidad buena aventura.

y misterio en una

isla llena de mujeres n esfe numero, por supuesto, las encontraréis para
Mo RTAL provocativas. todos los gustos: el huen sabor de Sierra en «King
K o M B AT «Cobra Mission» Euede Quest VI», el hechizo de la ciencia ficcién con «Dune
suponer, y de hecho II», los oscuros laberintos de «Ultima Vii» o la diversiéon
supone, toda una que nos espera en «Day of the Tentacle». Por cierto, hemos
Mas salvaje que ninguno, més violento que revolucién en el mundo preparado un amplio articulo donde os explicamos cémo
nada. Asi es este nuevo programa de lucha que de los Juegos de Rol. llegar al final de éste sorprendente programa. Hablandeo
dejard muy atrds a sus mds directos _ Una revolucién que de sorpresas hemos reservado una muy especial: Infogra-
competidores. Sus personajes viene, jcémo no!, del mes estd dando los vltimos retoques a «Alone in the Dark
.. se ven perfectamente las pais de Sol Naciente. 2» y por lo que hemos visto, y por supuesto comparfimos
caras en cada combate...; con vosofros, les estd saliendo un programa “de miedo”.

la prueba n:ids ev]idente es
que estén digitalizados.

___ Sus golpes son ULTIMA ViI
rédpidos, muy
rapidos y
mortales.

portante. Es probable que el cambio de precio de

la revista os haya sorprendide, por eso queremos
explicaros cudales han sido las razones que nos han
obligado a fomar esta decisién. Siempre resuvlia desa-
grable subir el precio de una publicaciéon, =de hecho,
hemos mantenido el mismo precio en los ultimos fres
aifios- y aungque os suene vn poco fuerte, si fenéis en
cventa las circunstancias que rodean el mercado edifo-
rial, es una avténtica heroicidad =i Cuantas cosas co-
nocéis que cuesten lo mismo que hace tres afios?-. Es-
ta pequeiia subida no hace méas que compensar, en
cierta forma, el gran incremento en el costo del papel
de la revista que, como es imporiado, se ha visto muy
. afectado por la reciente caida de la peseta frenfe a
la lercera parte de! S'mUiGdof . que esperan ser explorados. las monedas extranjeras. Estamos seguros de que fo-
mas tecnico y preciso C_Je la hISf_OHG del Vosotros tenéis la palabra. dos vesetros que cada mes nos demosirais vvesira fi-
software de entretenimiento. Microprose delidad, sabréis comprender este cambio. Por nues-
vuelve a superarse a si misma, tra parte prometemos seguir frabajande duro para

y nos sube a lo més alto del DAY OF THE compensaros. Hasta el préximo mes.

cielo informético, para

P or vlfimo sélo nos queda comentaros un fema im-

La Gltima entrega
de uno de los més
sorprendentes
Juegos de Rol de
todos los tiempos. Palabras
como Avatar, Britannia,
clésico..., rondaran en
vuestras laberinticas mentes
STRIKE EAGI-E “I cuando carguéis este
programa en vuestros PCs.
«Ultima VII» nos propone
descubrir mundos oscuros

Como su subtitulo indica..., se trata de

disfrutar de las mejores : d TENTACLE
vistas. v_‘ - }':,? ), f ,-’f' /,— -
=, - o -~ Si fuera G¥ .
= vardad 10 ACTUALIDAD 32 MICROMANIAS
eso de que Todas las noticias, nacionales e La seriedad es una de las caracte-
uti tertaculo internacionales, para estar al dia. risticas que mejor definen o nues-

tros redactores....

ruede dominar
a tierra,

ALONE IN todos nos
THE DARK 2 o U

12 KING QUEST VI
El heredero del Rey Graham, en 52 MANIACOS DEL
nueva aventura de misterio y amor. CALABOZO

temblar. Sin Ferhergén es Unico desmenuzan-
Es la ol ila d embargo, la 28 DUNE 2 . do los mejores Juegos de Rol.
s la ltima maravilla de ’ 6ltima entrega de La segunda parte de un c|05|c’o.' En
Infogrames. Si la primera os gusto, la factoria otras palabras, un programa Gnico. 57 CONSOLAS

No todo van a ser ordenadores.
30 TECNOMANIAS También existen las consolas. ..
Las tecnomanias son una de las ra-

zones de la evolucion del hombre, 64 S.0.5. WARE

ésta os sorprenderd del todo.

Parecia imposible que un programa

tan excelente pudiera ser superado.
Sin embargo, asi ha sido. jChapeau

LucasArts, més que
meternos miedo, nos hace partirnos de risa
con su genial sentido del humor. Aqui tenéis
todas las pistas para evitar la “catéstrofe”.

por la compafiia galal 30 no? Gracias a vuestras dudas, refresca-
mos los discos duros de nuestros or-

denadores.
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«CLASH OF STEEL»

Nuevos lanzamientos de SSI

® SSl tiene ya listos «Strong-
hold», «Clash of Steel» y «War
in Russia». Los fres son juegos
de estrategia y transcurren en
diferentes épocas. El primero
lleva el subtitulo de “simulador
de reino” con lo que os podéis
imaginar que va de sefiores

feudales. «Clash of Steel» nos
traslada a la Segunda Gran
Guerra y nos pone al frente de
los ejércitos OEGCIO o nazi, se-
gon nuestras preferencias.
«War in Russia» nos permite re-
crear la campaiia que tantos
disgustos le costé a Adolf Hitler.

Privateer: Strike Commander in Space

@ Este fitular no es el nom-
bre real del nuevo programa de
Origin, sélo responde por «Pri-
vateer», pero es que fras él se
encuentra el mismo equipo que
disefio «Strike Commander».
Con animaciones tan impresio-
nantes como las de «Wing
Commander» y gréficos tan es-
pectaculares como «Strike Com-
mander», «Privateer» es un jue-
go en el que nos convertiremos
en una especie de mercader es-
pacial. Viajar de galaxia en
galaxia nos supondré bastantes
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problemas, léase piratas, con-
trabandistas y demés amigos
de lo ajeno, que tendremos que
solucionar a golpe de léser y
misil foténico. Toj)cl una epope-
ya espacial de la que podremos
disponer dentro de muy poco.

Troddlers hace su entrada en el PC

@ Tros cosechar un buen no-
mero de incondicionales en Ami-
ga, inédito en Espafia, «Trodd-
lers» de Storm esté ya listo para
iniciar su andadura en PC. Exac-
tamente 175 niveles seran los que
necesitaremos superar para que
nuestros pequenios amigos pue-
dan regresar a su hogar.
«Troe§d|ers» es un juego de ha-
bilidad, que comparte la filosofia
de Lemmings, pero insiste en el
arcade. Rapidez de reflejos, ca-
pacidad de decision y una bue-
na dosis de paciencia serdn tus

«TRODDLERS»

habilidades mas importantes pa-
ra que puedas llegar al final del
programa. Y si no lo consigues
tu sélo, prepdrate, porque
«Troddlers» posee una divertidi-
sima opcién para dos jugadores.

«STRONGHOLD»

PC

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A : % P® SANTA MARIA DE LA CABEZA,1. 28045 MADRID
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OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA

P.V.P: €880 PTS. {jESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 5.990!!

NOMBRE Y APELLIDOS T.. cvuisrsusssunssssinnnssithenssnivendionnnsessiossssssasnsissesnns srenannsrsensears
[5]151 5623 [ 5, ) E RN £ CCTIRESET. (Wi |- TRt
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Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«CYBERRACE» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 5.990 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).

e e e o e

El futuro. Toda la galaxia se encuentra
ocupada por las temibles fuerzas Kala-
dasianas. ; Toda! No. En un pequeio re-
ducto situado alld, segin se mira al agu-
jero negro QZX-2366 a la derecha,

existe un planeta que resiste ahora y

siempre al invasor. El planeta Terran.

La guerra parecfa que nunca iba a llegar a su fin. Pero una terrible tragedia césmica sacudié los corazoncitos de todos los ha-

bitantes de este rincdn del universo, haciendo que frenara tanta barbarie. Claro que los instintos guerreros no desaparecen

de la noche a la mafiana, y para intentar calmar, siquiera ligeramente, tanto ardor por la lucha, se ha llegado a un acuerdo

cuyo resultado ha sido la creacién de una espectacular y mortifera carrera para cuyo vencedor se ha reservado un puesto en-

tre los mas grandes héroes de todo el universo. Hablamos, por supuesto, de la Cyber Race.

B CYBERDREAMS
MEn preparacién: PC
B Simulador

ay que ver el

tiempo que
llevdbamos
oyendo ha-

blar del dltimo
royecto de CyberDreams. Ya
Ecn pasado unos cuantos meses
desde que salt6 en la redaccion
un extrafio rumor. Comenzé co-
mo algo casi imperceptible. Mas
o menos fue asi: “3Sabéis?, los de
CyberDreams van a sacar un nue-
vo juego”. A lo que la mayoria de
la gente respondié, sin haber
prestado un minimo de atencién:
“Ah, vale, que bien”. Es decir,
que si les hj}ieran dicho que les
habian robado los pantalones ha-
brian reaccionado de idéntico
modo. Y no penséis que tal “eu-
foria” se debe a que todo nos de
igual, ni mucho menos. Lo que
ocurre, es que ya nos ha pasado
més de una vez el ponernos co-
mo motos ante el anuncio de mil y
un lanzamientos, para los que
luego hemos tenido que esperar
meses, meses y mds meses, sin
vislumbrar el final del tonel en el
que parecian estar metidos los
programadores.
Pero en CyberDreams han cum-
lido. Hemos tenido que esperar
E) que se puede considerar como
logico y normal para poder pre-
senciar..., 3como definirlo?, un
programa que redne, a groso
moc?o, un poco de todos los gé-
neros, sin decantarse demasiado
claramente por ninguno. Y, zal-
go asi puede ser bueno?, os pre-
guntaréis. Pues lamentamos cﬁaci-
ros que la pregunta estd mal
formulada, pues ?o correcto seria:
“un juego asi debe ser muy bue-
no, sverdad?”. A lo que no pode-
mos responder més que si. Sim-
ple y llanamente, si.

{ESTO ES HOLLYWOOD!

atrick Ketchum, produc-
for ejecutivo de «Cyber
Race» y “mandamés”
de CyberDreams, dejé muy clari-
to, desde la fundacién de la com-
pafiia, que sus planes de trabajo
no incluian para nada el lanzar
programa tras programa al mer-
cado, sin preocuparse de todos y

VERSION EN INGLES

Toda la visién gue tenemos desde el interior de nuestra nave nos permite ver cla-
ramente el desarrollo de la carrera que estamos librando contra nuestros enemigos.

LAS MALAS COMPANIAS

Dicen que los verdaderos negocios no se hacen en los despa-
chos, sino con una copa en la mano y charlando amigablemen-
te. Quiza lo Gltimo no sea del todo cierto, pero siempre es mejor
tener a alguien peligroso como aliado que como rival.

La cantina es el lugar idéneo para realizar los contactos adecua-
dos que nos solventaran mas de un problema. Ya se sabe que en
el amor y en la guerra todo vale y, aunque la guerra oficialmen-
te ya no existe, esta competi-

cion es tanto o mas cruenta y

feroz. Los personajes que

aqui encontraremos son:

FRECKLES: Un astuto sabote-
ador. Realiza trabajos lim-
pios y nunca le han cogido
con las manos en la masa. Un
buen puiiado de dinero sera
suficiente para convencerle
de que bloquee el motor de
una nave rival, o deje fuera
de combate a sus tripulantes.

VERSION EN INGLES

BOOKER: De ascendencia gar-
nesiana. Es un corredor de
apuestas bastante duro a la
hora de reclamar una deuda,
pero que también cumple y
paga religiosamente. Es capaz
de aceptar cualquier oferta
siempre que cobre en efectivo
y, curiosamente, permite que
apostemos incluso contra no-
sotros. El dinero todo lo puede.

VERSION EN INGLES

TEETH: Un perfecto indesea-

ble al que tendremos que

acudir mds veces de las que

convendria, ya que dispone de un increible arsenal de armas de
oltima generacion, que pueden resultar indispensables para, no
sélo ganar, sino inc?uso sobrevivir.

VERSION EN INGLES

KALEE: De cardcter reservado y un tanto misterioso, es una es-
pia que siempre esta al tanto c?[a todo lo que se cuece tras basti-
dores. Nos informaréa puntualmente, si pagamos bien, de cual-
quier dato Util para la competicion.



ANTES, DURANTE Y DESPUES

™ n el juego tendremos

que mantener un per-

fecto equilibrio entre
las tres “fases” en que se
divide cada carrera. Equi-
pamiento del frineo y estra-
tegia, carrera y andlisis de
resultados.

En la primera parte, lo
mds urgente es tomar bue-
na nota del presupuesto
disponible y hacer un uso
prudente del mismo. Com-
prar el armamento y el
equipo que se encuentra
disponible: minas, cohetes,
escudos, aceleradores, kits
de pilotaje automatico... Pe-
ro la cosa no acaba aqui,
ya que ciertos personajes
alienigenas pueden echar-
nos una mano para facili-
tarnos la victoria.

En la carrera en si, es ne-
cesario tener en cuenta va- ]
rios puntos: la velocidad es muy importante, asi como el permanecer el
mayor fiempo posible sin salirse del frazado de la pista , pero sobre to-
do, estar al tanto de cuales de los cinco equipos que parficipan en ca-
da carrera son aliados o rivales. Gruciase;‘ radar de nuesiro frineo y a
los colores que identifican a las disfintas naves, sabremos a quien con-
viene, o no, quitarse de encima con un expeditivo golpe de misil.

Por fin, al ferminar cada carrera haremos balance de dafios y des-
perfectos, revisaremos nuestra caja y volveremos a equipar el frineo
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VERSION EN INGLES

para la siguienfe.

A A cias fueron devastadoras. El sol
LA GUERRA CONT|NUA se convirtié en S}Jpernovc, su-
friendo una posterior transforma-
cién en agujero negro, asolando
La carrera es dura y no apta para aficionados. Los antiguos con- toda forma de vida en su area li-
tendientes en la guerra espacial estan ahora representados por iiifale. Fie antohices cuands: te
sUS rr_lelcl:res |::i|oto|s en una lucha casi legal. Cinco :r.oln los equi- il EURE Ghm éontionte
g:rs;ll::llscsl;ysir:an?e:- nuestro, que aspiran a conseguir la victoria. cién directa por una compeficion,
9 : més o menos reglamentada. La
EQUIPO TERRANO. Toda explicacion huelga. Pese a que el equi- VL(:_?O!’IG seguzul siendo el vnieo
po estd compuesto de tres miembros, tan sélo nosotros conta- & Shyeiim, PEro ol Menos dnol e’ES?"
mos para los resultados finales. Somos algo asi como un vaque- 2 fiae Vihmas inocenies de.iq bar-
ro solitario que debe enfrentarse a todos los peligros que le & Efc'”e de los aerss inteligentes” y
salgan al paso. En el radar aparecera con un color azul claro. 2 evolucionados” del universo co-
i nocido. La Cyber Race pasé a
EQUIPO ALCMAEON. En teoria aliados y amigos de Terra, son en Los personajes que “conviven” con nosotros en esta aventura galactica nos con- ocupar el primer plunc de inte-
la prdcticu de uque"os que se acercan al so que mas calienta. funden con sus aspecto. Igual pueden tratarse de amigos que de enemigos. rés de p|0ne?as, gobierncs y —al-
Pueden ayudarnos de vez en cuando pero no hay que fiarse de- go légico- tipos sin escripulos
masiado. Su color en el radar es el amarillo. que ansiaban obtener fama, for-
. tuna y poder.
EQUIPQ CEREBUNO. Para fiecirlo Ca'shznmente, 0 san de to.do. Los terranos eran IOS més nobles
Van a lo suyo l no se consideran aliados de nadie. Tan posible en la competicién, o al menos eso
es que no nos hagan ni caso, como que decidan que somos un podemos suponer siendo los pro-
peligro y traten de eliminarnos. El radar los identifica en blanco. tagonistas del juego. Y en uno de
EQUIPO DRUM. Aliados de los Kaladasianos. Es decir, que habré lFallro 5 C|0y'5h|c1\:v, Syas I:F: lclnes dle
que andarse con mucho tiento. Los Drum siempre disparan con- e ik U'Cin en abso Uk}’] “
tra nosotros, por lo que lo mejor serd no dejar que tomen nuestra PAFICIBIE R E0 KEGRTERT, S8 MR
retaguardia. Color: rojo depositado todas las esperanzas
& de paz y futuro de la galaxia. Sélo
EQUIPO KALADASIANO. El enemigo, a secas. Con tecnologia so- g ¢l podra detener el _imparcbfg
fisticadisima y que puede fulminar a nuestro frineo en un abriry = avance de los Kaladasianos, capi-
cerrar de ojos. Seran el objetivo final a eliminar. Su color en el g taneados por Mugyor, asesino de
radar es el azul oscuro. & su padre y raptor de su amada. Y
La velocidad que desarrolla nuestra nave es de vértigo. Si tenemos que atravesar solo él serd capaz de hacer frente
estrechos desfiladeros deberemos pilotar con pulso firme. a mil y una pen0|idades, contan-

CGdU uno dE |05 C}IefD”ES que im-

programacién, de reconocidos ar-

plica la produccién de un juego
como «Cyber Race», o esa ofra
joya llamada «Dark Seed». Y si
os fijais, entre la salida de uno y
otro ha pasado més de un afio.
Pero a lo que thamos. El sefior
Ketchum, llevando a la préactica
sus ideas, procuré rodearse, antes
de que comenzara el proceso de

tistas y disefiadores cuyo trabajo
fue requerido en la mismisima me-
ca del cine, Hollywood. El nombre
mas sobresaliente relacionado con
«Cyber Race» es el de Syd Mead,
colaborador en, entre ofras, «Bla-
de Runner» y «2010». Partiendo
de aqui, y si se cuenta con un
buen equipo de programadores,

como el de CyberDreams, los re-

sultados pueden ser increibles.

EL ABSURDO DE LA GUERRA

o hay guerras buenas o
justas. Ni siquiera exis-
ten guerras justificables
—por mucho que a algunos mili-
tares y politicos les cueste enten-

derlo-. Pero si, ademas, un con-
flicto bélico es capaz de provocar
un cataclismo como el que ahora
os relataremos, el asunto ya no
tiene ni nombre. En una de las
muchas escaramuzas entre Terra-
nos y Kaladasianos, un acoraza-
do de éstos disparé accidental-
mente un rayo gravitatorio sobre
una estrella local. Las consecuen-

do con la experta ayuda de..., fo-
dos nosotros.

MAS VALE MANA CON FUERZA

sté claro que «Cyber Ra-
ce» es un simulador que
no basa todo su potencial
en controlar mil y un dispositivos
distinfos de nuestro trineo, es de-

cir, la nave con la que participa- ==
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CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND»

‘CONVIERTETE
EN DIRECTOR

DE CINE! oot
©

Ya te hemos hablado de «STUNT ISLAND», un
programa que te permite crear tu propia pelicula de
vuelo, desde un ala delta a un biplano de la Primera

Guerra Mundial.

Ahora MICROMANIA y ERBE SOFTWARE te dan la
oportunidad de participar en el Concurso Nacional
«Stunt Island» y tener opcion de ser el Ganador de la
Competicion Internacional, que simultaneamente se
realiza en otras revistas europeas.

P ROEM T O :

Cada mes (de mayo a octubre) se elegira un
GANADOR, que obtendra como premio: una
camisa de Disney, 20.000 ptas. en juegos de
ERBE (elegidos por él mismo) y opcion a ser
el ganador Nacional.

20 PREMIO :
GANADOR NACIONAL

Entre todos los ganadores mensuales se
elegira un Ganador Nacional que, ademas
de representar a Espana en el Concurso
Internacional, sera premiado con una
camara de video.

PR EMTIO:
GANADOR INTERNACIONAL
Entre todos los ganadores de los
diferentes paises a concurso, se elegira
rnacional que tendra
un viaje a Hollywood

1.- Padran participar en el concurso todos los lectores de la revislaMlCROMANIA

que cumplan los siguientes requisitos:

a) Enviar la Tarjeta de Participacion "CDNCLIRSO- NACIONA('@S‘[UN‘F‘ISLA'ND{"QHE—.

se encuentra en el interior del juego, debidamente cumplimentada, junto con |

licula que se presenta a concurso a la siguiente direccion: e ; 5es
HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid).
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO «STUNT ISLANDx. T
b) Adjuntar a la Tarjeta de Participacion el “Cupon Concurso «Stunt island»* de la

revista (no seran validas fotocopias). ; 3 i 3

2.- Solo podran participar en el sorteo
los sobres recibidos con fecha de ma-
tasellos comprendidas entre el 1 de
mayo y el 25 de octubre de 1993.

3.- Los trabajos presentados a concur-
so no se devolveran. HOBBY PRESS
S.A., se reserva el derecho a publicar
los trabajos enviados, por lo que el |-
participante autoriza a los organiza-
dores a la difusion gratuita de .
bajo. .
4.- El jurado estara compuesto
PRESS S.A.), Javier de |a Guardia (Red e
Magquieira (Product Ma o g[l.l?h?’ LA

o i 7 = _..,\;
5- El hecho de tomar pa orteo implica la aceptacion ’Sg)
total de sus bases. : St b T Tt 3

mos. Efectivamente seré necesa-
rio tener en cuenta ciertos pard-
metros referentes a vuelo, arma-
mento, efc. Pero tan importante
como la simulacién es el compo-
nente puramente arcade y
los reflejos. Y tanto o més
como los dos anteriores es
el de la estrategia. Tener
unos buenos contactos en
el mercado negro, procu-
rar no enfadar demasiado
a ciertos tipos poderosos
con nuestra actitud en la
competicion, o controlar
adecuadamente el presu-
puesto que se nos ha asig-
nado para participar son
temas que habré que, no
sélo vigilar, sino dominar.
Todo ello a través de los
numerosos escenarios de
que consta el programa,
distribuidos en catorce pla-
netas que serd necesario
recorrer sorfeando obstécu-
los, trampas, desembara-
zéndonos de cientos de
enemigos y paséndolas
“canutas” la mayoria de las
veces, intentando, por
ejemplo, mantenernos contra
viento y marea en el inferior de la
pista, facilmente detectable gro-
cias a unos postes de marca.

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

Y CYBERDREAMS DESTAPO EL
TARRO DE LAS ESENCIAS

todo este cinematogra-

fico argumento, esta

variedad de géneros,
este apoyo en artistas de renom-
bre y este proyecto tan comenta-
do se ha materializado en un
gran juego. Un juego realizado
con una técnica impecable y con
unos conocimientos en materia de
programacion més que evidentes.
Todos los aspectos del tema téc-
nico se han cuidado con mimo:
gréficos, banda sonora, digitali-
zaciones, animaciones. ..

Todo ello se puede contemplar
en el monitor con la seguridad de
fener ante nosotros un excelente
entrefenimiento. Pero llega el mo-
mento de jugar de verdad, de
participar en lo que es la esencia
de «Cyber Race», de entrar en la
carrera. Y puede que a més de
uno se le quede la boca abierta al
descubrir la impresionante veloci-
dad a la que se desarrolla la ac-
cion. Algo casi impensable hasta
el mismo instante de comenzar, te-
niendo en cuenta que el progra-
ma estd basado en el Voxel 3D. El
Voxel 3D recrea en pantalla unos
decorados de aspecto cuasi real,
muy parecidos por ejemplo a los
de «Comanche», que se han reali-
zado a partir de datos topografi-
cos tomados de la NASA. Se han
implementado virguerias como

ATRAVESANDO EL VIENTO

Nuestra nave no es una nave. Bueno, si es una nave, pero el nombre
por el que nos referiremos a ella es el de Trineo. Todos los participan-
tes en la Cyber Race llevan un trineo de caracteristicas mas o menos si-
milares al nuestro. Pero es realmente el vehiculo Terrano el que hay que
conocerse al dedillo. Sus indicadores y mandos son numerosos, pero la
mayoria funcionan de
modo automdatico, como
el de la altura. Aunque
conviene siempre tener
en cuenta los mas impor-
tantes que son:

INDICADOR DE RESISTEN-
CIA DEL ESCUDO. El tri-
neo va equipado con un
escudo deflector que pro-
tege hasta cierfo punto de
los ataques rivures. Esta
situado en la parte infe-
rior de la pantalla a la iz-
quierda y nos informa de
los dafios recibidos.

RADAR. Situado en la
parte superior izquierda,
muesira como unos pun-
tos de color a todas las
naves que se encuentren
en un area cercana al
trineo.

INDICADOR DE POTEN-
CIA. En la parte central
izquierda, es una escala
vertical que muestra la
cantidad de energia disponible en las células eléctricas del trineo. To-
das las armas exiraen de ellas su energia, por lo que disparar supone
un leve pérdida de potencia durante un breve espacio de tiempo.

BUSCADOR DE PISTA. Imprescindible. Estan justo en el centro del panel
de mandos y nos indica la direccion en que se encuentra la pista, si por
error nos desviamos de la ruta correcta.

ESQUEMA DE ARMAMENTO. Muestra una vision esquematizada del
arma seleccionada.

BLOQUEO DE OBJETIVO. Una luz roja se encenderd en la parte supe-
rior de la pantalla, si detecta que un misil se dirige hacia nosofros. El
Gnico modo de evitar con ciertas garantias de éxito estos disparos es
realizar una maniobra brusca que despiste al mortifero envio de nues-
tros enemigos.

Ademés de todos éstos, podremos observar cierfos indicadores como el
de piloto automatico, o Ifacer uso de las distintas vistas de camara que
nos ofrece el juego (hasta 64 distintas). En definitiva, que si no os en-
conirdis a gusto con este «CyberRace», con la multitud je opciones que
ofrece, sera por que no queréis.

efectos de zoom de hasta 16 au-
mentos que permiten observar co-
mo més de una vez creeremos es-
trellarnos sin remedio contra la
falda de una montafia. Pero para
evitar que el jugador se desquicie
de los nervios, algunos controles
se han dejado en manos del orde-
nador, como el de la altura a la
que volamos. Es decir, encima nos
los ponen fécil -bueno, casi-.

En definitiva, «Cyber Race» es
un programa que exige tanto de
nosotros, como nosotros pode-
mos exigirle a él. Y por lo que
parece, CyberDreams ya ha cum-
plido su parte del trato. Ahora to-
do quedc: en nuesfras manos, y
ya veremos si somos capaces de
respetar también el pacto.

F.D.L

ORIGINALIDAD
r@élédlén

DIFICULTAD

CyberDreams no ha dejado
cabos sin atar. Hosta las vo-
ces se oiran en castellano.
Tanta accion a esa veloci-
dad provocara infartos.

Es posible que a primera vis-
fa imponga excesivo respe-
to. Pero es como las pipas,
una vez gque empiezas no
puedes parar.



Doblado al castellano

Largometraje.
Duracién: 112 min. aprox.
Basado en el comic de

Buronson/Tetsuo Hara.
A partir del
4 de octubre.
Disponible en
los mejores
Cada pelicula videoclubs,
incluye el cupdn grandes
de inscripcion al b
MANGA CLUB y superficies
puntos canjeables -
por merchandising. y ;tle.ndas de
N R comics y
ELOAn:JCE?;fg%g?TM COMICS : ’ Viderueg°s|

- Nlerriza ahord en el iglo 21

MANGA FILMS S. L. Amigé, 17, bajos - 08021 Barcelona
Tel. (93) 200 49 11 - Fax (93) 200 43 21



FLASH

Un cortador de césped informatizado

. En los proximos meses se
lanzaré «The Lawnmower Man»

Rally: el simulador

para PC y CD-ROM. El progra-
ma sigue el argumento de la pe-
liculer aunque se permite licencias
para introducir secuencias arca-
de. Si contamos que los progra-
madores estén dispuestos a em-
plear la tecnologia CD al
méximo «The Lawnmower Man»
serd uno de los lanzamientos
més espectaculares del 94.

definitivo

‘ Europress nos prepara una
sorpresa: «Rally». Un simulador
en el que se ha empleado el dlti-
mo grito en fecnologia de entre-
tenimiento. Con circuitos digitali-
zados combinados con texturas
en 2D y poligonos en 3D,
«Rally» cubre todos los recorri-
dos del Reino Unido. También
serd posible escoger coche entre
un Ford Escort Cosworth, un To-
yota Célica, un Lancia, un Mitsu-

bishi o un Subaru. El programa
aparecerd en versiones Amiga

1200y 4000, y PC 386.

A vueltas con el cyberpunk y la estrategia

@ Ambientado en un entorno
cyberpunk, «DreamWeb» es un
JDR de Empire que incluye més
de 240 localizaciones junto con
80 personajes. También estan a
punto de lanzar la segunda parte

Locos por Windows

«CAMPAIGN 2»

PC

o - -_._q:—.“ !
f Conpany, Platoon 1:
T-34-85 spolled j

|

de «Campaign», que incluiré ele-
mentos militares de Gltima gene-
racion y un nuevo sistema jerdr-
quico de organizacién de las
unidades que permite el control
individual de las mismas.

@ OvdllabSL, esunanveva
compaiiia de videojuegos espa-
fola que tiene su sede en la ciu-

Para pasarselo com

dad condal y ha decidido dedi-
car sus esfuerzos a la produccion
de programas para Windows.
Su primer lanzamiento se llama-
réa «Al Fooly at Work», y es la
historia de un empleado que se
tiene que dedicar a buscar un fax
por la ciudad. Algo sencillo en
apariencia pero que se convertird
en una auféntica pesadilla para
nuestro amigo Al.

0 €nanos

@ Los nifios también juegan.
Lo ha dicho Electronic Arts. Y no
sélo lo ha dicho sino que ha lle-
vado a la préctica este argumen-
to. «E.A. Kids», es el nombre ge-
nérico de una serie de divertidos

10 MICROMANIA

juegos para los més pequefios
de la casa, que incluye rih(jos co-
mo «Cuckoo Zoo», «Scooter and
the Secret Message», «Scooter’s
Magic Castle» o «Eagle Eye Mis-
teries», por citar algunos.

«SKYBLAZER»

SUPER NINTENDO

vando thamos a ce-

DRACULA

M PSYGNOSIS.

rrar el presente ni-

mero de Microma-

nia, nos encontramos con
la grata -y fugaz- visita
ve realizé a nuestra re-
jqccién Alan Welsman. Y 5 oo
vino con una enorme canti- |,
dad de juegos, entre los

WEn preparacion: PC, PC CD-
ROM.

w
SOPER NINTENDG  wCLFFHANGERY

que se encontraban nom-

bres tan impactantes como de «The Last Action Hero». Pero para no de-
aros con la intriga, os comentaremos brevemente cudles eran algunos de
|os demds programas que tuvimos oportunidad de visionar.

En primer lugar, la espectacular versién Super Nintendo de «Flashback».
Otro cartucho que nos llamé la atencién fue «Sensible Soccer». Una vez

ve el futbol ha arrasado en el Amiga y el PC, viene con claras infenciones
3& repetir en el formato consola. Siguiendo con ofro fitulo, «Skyblazer»
—obra de los creadores de «Hook»- es un trepidante arcade que promete
accion a raudales y pocos, muy pocos, momentos de descanso delante de
nuestras pantallas. Pero si queremos algo més relajado, lo encontramos en
«Equinox», la segunda parte de «Solstice», con su extenso mapeado, su
perspectiva isoméfrica, y sus mil y un hechizos. El ya mencionado «The Last

: Action Hero» y «Cliftthan-
ger», versiones ambos de
las Gltimas peliculas de dos
“cachas” de la pantalla
grande, Schwarzenegger y
Stallone, respectivamente,
fueron ofro par de nombres,
de sobra conocidos, que
pudimos admirar en la visita
de Mr. Welsman.

Pese a que en principio, las Unicas versiones que pudimos ver eran las
de Super Nes, todos los juegos tienen prevista su aparicién en el resto de
formatos ~Mega Drive, Master System, Game Boy, Nes, Game Gear-.
Abn quedan més sorpresas de Sony Imagesoft para los proximos meses,
pero teniendo en cuenta que los que os hemos comentado harén su apa-
ricién a partir de Noviembre, pensamos que ya tenemos racién de buenos

S s — = —
- b & ey

juegos para rato, 30 no?

ULTIMA VIi:
THE SERPENT ISLE

1 ey ]

vando fodavia resuenan los ecos
del Gltimo juegazo de rol de Ori-
gin, —si, nos estamos refiriendo
a «Ultima VII»— resulta que nos llega la
segunda parte de la aventura. «Ultima
VIl Part 2 : the Serpent lsle». Este pro-
grama traslada a nuestro “party” a una
isla en donde el mal se ha refugiado tras
nuestro éxito en el aventura anterior. De
nuevo los creadores del juego han em-
pleado una perspectiva aérea para mos-
trarnos a nuestros héroes y los cientos
de lugares que tendrén que visitar. Por
supuesto que este nuevo RPG posee fo-
das las caracteristicas que hacen im-
prescindible la serie de Ultima para los
aventureros de pro: buenos gréEcos, in-
troduccién al juego de cardcter especta-
cular, sonido ambiental con una calidad
impresionante y un argumento digno de
una pelicula de Hollywood.

i alguno de los usuarios
de PC tuvo la desgracia
de perderse la genial pe-
licula de Coppola, ya puede ir
froténdose las manos puesto que
ronto va a llegar @ sus pantallas
[30 version in?ormc‘:ficu de esa
apasionante mezcla de amor y
terror. El protagonista del juego,
al igual que la pelicula, es Jonat-
han Harker, aunque la verdade-
ra estrella es Dracula en todas
sus formas, que irdn aparecien-
do al final de algunas fases del
programa. Este ferrorifico juego
podria describirse como una fre-
nética lucha sin cuartel contra to-
do bicho viviente, pero siempre
tendréis la sensacién de poder
controlar a vuestro personaie. La
mayor parte del tiempo la pasa-
réis explorando escenarios y
ahuyentando murciélagos, lobos
y otros engendros. Al final, si to-
do os sale bien, rescataréis o
vuestra amada de las garras del
insaciable Dracula.

E.C.T.S. EL SIGLO LLEGA
ANTES DE TIEMPO

n los primeros dias del pasado mes de septiembre tuvo lu-
gar en Londres la edicién otofial del European Computer
Trade Show. En esta feria es en donde se presentan todas
las novedades de hardware y software para los proximos meses.
Entre ellas destacaremos cosas como el nuevo CD 32 de Com-
modore o la tarjeta Reel magic de Sigma Design, en lo referente
al hardware. Pero la auténtica revolucién pudimos comprobar
que esfd teniendo lugar en el mundo del so;ware. El multimedia
ya estd infegrado en?os ordenadores de medio mundo y todas las
compaiiias presentan productos en CD-ROM que en orgunos ca-
sos parecen sacados de una pelicula de ciencia ficcion. «Rebel
Assault», «Shadow Caster», «Privateer», «Alone in the Dark 2»,
«Inca 2: Wiracocha», «Stonekeep», «Return to Zork», «Lost in Ti-
me», «Sub Wars», «Starlord», «Jurassic Park», «T.F.X.»..., nom-
bres tan sugerentes como estos van a volar muy alto en el 94.
Muchos incluso anfes.

Ademés las més grandes empresas de entrefenimiento, Sony, Time

Warner..., empiezan a hacer sus Eini?os y enfran con mucha fuerza

en un ambiente en el que hasta ahora las compaiiias eran relativa-
mente pequefics. La fuerza de estos recién
llegados esté llevando la natural competi-
tividad @ niveles que hacen que los nue-
vos productos de los rivales de estos
dinosaurios tengan una calidad
realmente impresionante. La
guerra acaba de empezar y por
una vez parece que el principal
beneficiado va a ser el usuario.




Dinamic Multimedia esta preparando
un fulminante contraataque que
puede desembocar en el gol de

su vida. La conocida
compaiiia se encvenira
dando los retoques de
vltima hora a un nueveo
proyecto, de linea similar a
la de su dltimo trabajo, «PC
Basket».

| progra-

ma en

cuestion,
aparecerd con
er) nombre de
«PC Fotbol» y con-

siste, en pocas pala-
bras, en una nueva ba-
se de datos con el sello Dinamic,
y un emocionante y divertido si-
mulador de fatbol. En realidad,
se trata de dar una continuidad
al ciclo iniciado con aquel «Si-
mulador Profesional de Fitbol»
que aparecié el afio pasado.
Las principales diferencias es-
triban en las importantes mejo-
ras que se han realizado en la
base de datos, y en una vision
diametralmente opuesta del
juego en si. ¥

La base de datos ofrece multitud
de inferesantes opciones, divi-
diéndose en dos grandes aparta-
dos: “Base de Datos Inferactiva”

y “Seguimiento de la Liga”.

En ?c: “Base de Datos Inte-
ractiva”, podremos realizar
cualquier tipo de consulta so-
bre las dudas, curiosidades,
etc. que siempre hayamos te-
nido acerca de clubes, juga-
dores, palmarés, estadisticas
sobre goleadores, fichajes es-
trella, etc. Podremos realizar &
comparaciones —nada odio-
sas— entre los logros alcanza-
dos por nuestro equipo y sus
méximos rivales en las diez
Oltimas ligas, observar quién
es el futbolista menos depor-
tivo de la liga espafiola (léase
con més tarjetas)...

Resumiencjo, cualquier dato
por extrafio, interesante o
anecdético que sea, se en-
cuentra aqui. Ademés, hay
que resefiar un punto muy im-
portante. En Dinamic han feni- =
do la feliz idea de realizar una
base de datos abierfu, esto es,

que se ird actualizando con nuevas informaciones
a medida que transcurra la liga. Dicha actualiza-
cién, si se cumplen las previsiones, se podrd efectuar
de dos maneras: bien mediante discos de datos,
bien mediante una conexion directa via Hobbytex.

No estd nada mal, sverdad?

Roberto, Aroys, Mistevi (Tomes 7).
Penev, Femands, Presi (Gatver 63,
FGOLES YTEmm— e
= 0 Mieterie fmin, 23
0 Mijotevic fmin. 41)
@ Femanda (win. &6)
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Conocer todos los marcadores de cada jornada va
a ser algo muy sencillo con este programa.

REDONDO| ;
Una falta en medio del area no es peligrosa, a no
ser que suponga una tarjeta roja.

| - |
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Con la mitad del campeonato
cumplido, Osasuna mantiene una
linea similar a la de la temporada
pasada, a la espera de que sus 2
nuevos polucos se acoplen
totalmente al equipo. Aunque este
afio la plaza europea asté aln mas
dificil que el anterior por haber una

[ [ ()
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Michel Robinson sera nuestro mejor asesor en esta
nueva aventura futholistica de Dinamic Multimedia.

real de la liga.

En el siguiente apartado, el
“Seguimiento de la Liga”, en
principio el programa aparece-
ré con los resultados de las
cuatro o cinco primeras jorna-
das del calendario. Vendrén ya
actualizadas diversas estadisti-
cas, se podrén consultar todos
los goles, alineaciones, etc. Pe-
ro lo que més llama la atencién
en este punto es, sin |ugcr a du-
das, el asesoramiento que reci-
be el programa por parte del fi-
chaje estrella de Dinamic. Ni
més ni menos que el conocido
Michael Robinson. Gracias a
unos comentarios que el exju-
gador del Osasuna realizaré
en exclusiva para Dinamic, nos
enteraremos de las razones que
han llevado al fracaso o al éxi-
to a cada equipo, dia a dia. Lo
veremos en la pantalla del TCD
o Television Compacta Digital,
un sistema que incorpora «PC
Fotbol» y que permite presen-
ciar unas animaciones de Mr.
Robinson, acompafiando a los
comentarios en cuestion.

Por fin, la tercera parte de
«PC Fitbol», consistente en el
simulador propiamente dicho,
nos permitiré elegir el tipo de
partido a realizar (interactivo
o no) y controlar todos los as-
pectos del club que elijomos,
deportivos y financieros. To-
dos los datos de la base influi-
ran en los equipos a la hora
de entrar en juego pero las li-
gas que montemos en el simu-

lador serén imaginarias pese a seguir el calendario

Como ya habréis deducido por lo que hemos conta-
do «PC Fitbol» promete ser una pequefia joya, que
puede dar el impulso definitivo a la nueva trayectoria

de Dinamic Multimedia.

Nintendo anuncia cambios esppctaculares
en [u nueva generacion
de maquinas de videojuego

EL PROYECTO REALIDAD
DE NINTENDO

El pasado 23 de agosto Nintendo revels en Estados Unidos sus plo-
nes de futuro, si bien estos probablemente no se conviertan en reali-
dad hasta el afio 95. La compaiiia japonesa anuncié el estableci-
miento de varios acuerdos con Silicon Graphics, lider indiscutible en
el mercado de la generacién de imégenes. Parte de este acverdo es
que Nintendo fenc]?’é acceso a investigaciones y desarrollos de Silicon
Graphics, cuyos ordenadores han sigo utilizados para crear digital-
mente los efectos especiales de peliculas como «Terminator 2 » y
«Parque Jurésico». El objetivo principal de esta colaboracién tecno-
légica y financiara seré poner a punto un verdadero y definitivo sis-
tema de entretenimiento tridimensional doméstico basado en un mi-
croprocesador de 64 bits.

Cuando todavia no se terminan de imponer en el mercado los mi-
croprocesadores de 32 bits, Nintendo anuncia sorpresivamente las
caracteristicas técnicas de su futura méquina:

~Arquitectura interna de 64 bits (la mayoria de los PCs actuales
son de 16 bits)

~Velocidad de proceso 100 MHz

~Microprocesador RISC mulfitarea

~Sonido digital calidad Compact-Disc

~Im ge de Color Real de 16 millones de colores
~Renderizacién de Imagenes en tiempo real
La nueva méquina tiene el nombre provisional de Proyect Reality y
se espera que cumpla las espectativas de un sistema de realidad vir-
tual doméstico. Nintendo pretende con esto saltarse una generacion
de mdquinas de entretenimiento, superond_o-a su competencia mas
directa (3DO y Sega).

Segtn palabras de Howard Lincoln, vicepresidente de Nintendo,
“el frabajo de nuestra compaiiia con Silicon Graphics nos capacita-
ra de hecho para saltarnos una generacién (32 Eits) e ir directos al
verdadero videoentretenimiento 3D de 64 bits. El proyecto Reality de
Nintendo disolvera los limites actuales del videojuego, provocando en
la gente un cambio en su mentalidad y criterios de lo que un video-
juego debe ser”.

El precio objetivo (que no significa necesariamente que sea alcan-
zado) es de 250 délares, lo cual es parficularmente sorprendente si
se tiene en cuenta q‘ue llevaria las “tripas” de un Silicon Graphics, cu-
ro precio actual del mercado oscila entre los 7.000 y los 30.000 do-
ares y en virtud del acuerdo alcanzado, Nintendo tendria que pagar
royaltyes por la utilizacién de esta tecnologia. El anuncio de Ninten-

lo se produce tras un prolongado silencio en innovaciones tecnolé-
gicas que ha permitido a la competencia poner a punto proyectos co-
mo 3DO, Amiga CD32, Sega MegaCD o Atari-Jaguar.

El propio Howard Lincoln, restandole importancia a los citados de-
sarrollos, ha dicho, “nosotros no introduciremos nueve hardware en
el mercado hasta que esto no signifique una mejora sustancial y un
dramdtico aumento de prestaciones para el consumidor”. Mientras
tanto, los mas inmediatos rivales de Nintendo (3DO y Sega) se mues-
tran muy escépticos ante el proyecto.

En pqi:lbros'- de Nick Alexander, gran jefe de Sega Europa, “ser
trata de una maniobra de obstaculizacion. De hecho se prefende dis-
traer lo atencion de objetivos tecnolégicos més cercanos desarrolla-
dos por las competencia como 3D0, CD32 de Amiga o el propio Me-
gaCD...". Alexander subraya el hecho de que, suponiendo que lo
consigan, pasardn al menos dos afios antes de que haya u‘nidages de
esfe tipo funcionando en hogares. Otras fuentes especulan con que el
anuncio de Nintendo se hizo para calmar a los analistas e inversores
financieros que podian estar actualmente perdiendo la confianza en
el meréﬁdo.~'§e'Viﬂédfﬁégé‘ y el entrefenimiento inferactivo, Segun Ale-
xander, Nintendo no hace con esto més que poner en evidencia su
propia debilidad en investigacion y desarrollo.

Mientras tanto Mark Lewis, director europeo de Electronic Arts y
uno de los mayores implicados en el desarrollo del 3DO ha dicho:
“Nintendo y Silicon Graphics perciben nuestro 3DO como algo més
importante que fodo lo que han hecho ellos hasta ahora, y lo que yo
percibo es que ellos van dos afios por detrés de 3DO, que estard en
el mercado a finales de afio y con practicamente todas las prestacio-
nes que ellos van diciendo que +endpré|n. Y a un precio que esperamos
que para el 95 se halla situade entorno a los 300 délares”.
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La magia de Sierra nos traslada, una vez mds, a otro
tiempo, a otra dimensién. Un fantdstico universo en el que
el poder del mal extiende peligrosamente su manto.

Un mundo en el que mil
0jos petversos, embrujos y
multitud de trampas
intentan evitar que el bien
triunfe. Una tierra que
oscila entre los
sempiternos enfrentados
términos de amor y odio.
En pocas palabras, os anunciamos la inminente
aparicion de..., «King Quest VI». Roberta
Williams nos ha preparado una aventura en la que
se ha robado el protagonismo al Rey Graham y ha
recogido la antorcha del desaffo su hijo
Alexander. ;Estéis dispuestos a hacer un viaje
alucinante a través de la imaginacién!

1 hopmg to learn more about his
1 predxcament

El j )oven prmcme busca por -todos los decorados del Juego a
la hermosa princesa Cassima. Su busqueda es muy dura.

Una furlosa tempestad hundlo el barco que daba reposo
a Alexander, cerrandole el camino de vuelta.

n’ Jump m‘ R llttle water won t l
rt you,

MEn preparacion: PC
M Aventura Gréafica

ras el éxito cosechado en el ex-
tranjero y la calurosa bienvenida
que recibi6 en Espaiia la quinta
entrega de la serie, Sierra nos da
la oportunidad de seguir disfru-
tando de las aventuras de la fa-
milia real de Daventry en lo que

En las muchas de estancias que encontramos en «King
Quest VI», descubriremos infinidad de objetos.

En las Islas Verdes la gente vive atemorlzada No pueden
desplazarse por las insulas sin esperar un castigo.

Alexander como todo buen prmc:pe que se preue esel protagomsta de nuestra a aven-
tura. El encierro que padece le hara mas fuerte que el mal que tiene que combatir.

12 MICROMANIA

constituye uno de los proyectos
més ambiciosos de la compaiiia
norteamericana, «King Quest

Vi,
E gonista de nuestra aven-
tura es el valiente princi-
pe Alexander. Todos recordaréis
su largo y penoso encierro en
compafia de su madre, su her-
mana y una hermosa princesa de
un lejano reino. Todos conserva-
réis en la memoria las penalida-
des que tuvo que sufrir el rey

n esta ocasién, el prota-

Graham para recuperar su casti-
llo y liberar a los prisioneros de
las manos del malvado Mordack.
Y, por supuesto, todos tendréis
presente la semilla que se planté
en el corazén de los jovenes.

Asi es, una vez a salvo, la paz y
la tranquilidad volvieron a las
gentes 3e Daventry. Los monar-
cas descansaban y la felicidad
invadia todos los rincones. Sélo
uno de los habitantes de palacio
era completamente desgraciado,
en su mente habia un Gnico pen-
samiento: la bella Cassima. Ale-
xander estaba desesperado, ne-
cesitaba salir en busca de la

muchacha cuanto antes, pero,
desconocia el camino para ﬁegur
hasta ella. Afortunadamente, el
espejo magico volvié a ayudarlo
y en el cristal se reflejs el rostro
de su enamorada que lo llamaba
tristemente. Sin pensarlo dos ve-
ces embarco y las estrellas le
mostraron el rumbo.

Una violenta tormenta hizo zo-
zobrar el navio y los viajeros tu-
vieron que enfrentarse al enfure-
cido mar. Cuando las olas y el
viento se calmaron, se pudo ver
la figura de un hombre en la pla-
ya. Nuestro héroe se habia sal-
vado y se encontraba en una ex-



DE LAS ISLAS VERDES

e T e

Y no todo sera desplazarnos por espacios abiertos y ver-
des. También nos esperan escenarios ligubres.

e 0
il “Liatch for a foreian man,” said hel

hands, and eues
8

i Uith ears and nose, ton

Its nature cannot be dizg

o] If raan it be, then man it

Las pruebas que nos plantean los personajes de «King
Quest VI» seran decisivas para el éxito de nuestra mision.

trafia isla. Avanzé hacia el infe-
rior y divisé un enorme castillo,
al que se dirigié. Tras identificar-
se y averiguar que era el hogar
de Cassima, logré que lo recibie-
ran. Un siniestro personaije, el Vi-
sir, le comunicoé E: muerte de los
monarcas, el deseo de la prince-
sa de estar sola y su futura boda
con ella, ademas de “sugerirle”
amablemente que abandonara el
palacio y cejara en su infento de
ver a la princesa.

Alexander noté que algo raro
estaba ocurrien-

— a

e e

-t

ras una extraordinaria

presentacion que nos

pondré perfectamente
en anfecedentes, comenzaremos
nuestra andadura en la Isla de la
Corona. Tras resolver una serie
de acertijos y obtener los objetos
necesarios, viajaremos a otras
tres insulas llamadas Isla de las
Maravillas, Isla de la Bestia e Isla
de la Sagrada Montafia. Més
tarde, descubriremos una quin-
ta, la de los Mis-

do y se encami-
né al pueblo

ara obtener in-
Formocién de la
zona Yy, como
no, de qué habia
sucedido con la
familia real. Los
amables lugare-
fios le comunica-
ron que habia
ido a parar a la
Isla de la Corona

le hablaron de
rc existencia de,
al menos, ofras
tres islas mas,
con las que con-
vivieron en paz y
armonia hasta la
muerte de los
monarcas. Des-
de entonces, la
Tierra de las Islas
Verdes habia su-
frido  muchos
cambios, entre

Con

«King
Quest VI»
Sierra exige
de nuevo
al jugador
una mente
muy
despierta,
una gran
rapidez de |
reflejos y
vna légica
mds que
aplastante.

ticos, que perma-
necerd oculta
hasta un determi-
nado momento.
Os llamaran la
atencién, sin du-
da, los increibles
lugares que visi-
taréis y los lla-
mativos paisajes
que se suceden
en pantalla. Re-
sulta espectacu-
lar el colorido y
la gran calidad
que ha obtenido
Roberta Williams
todos los
escenarios que
incorpora «King
Quest VI». Cada
uno de los islotes
posee sUs pro-
pias puriicurctri‘
dades de terre-
no, que lo hacen
facilmente identi-

los que se encon-
traba la absoluta prohibicién de
desplazarse entre ellas, y el mie-
do se habia apoderado de las
gentes. Nuestro protagonista de-
bia resolver el misterio del archi-
ielago y rescatar a la joven
Euérfcno.

ficable, e inclu-
yen elementos muy trabajados y
verdaderamente atractivos.

Los curiosos personajes que en-
contraremos nos facilitarén valio-
sos datos y utensilios que nos se-
ran de gran ayuda o, por el
contrario, representarén nuestra

En muchas ocasiones no n
volver sobre nuestros pasos si queremos avanzar algo...

e £

os quedara mas alte

- "

rnativa que

perdicién si no logramos solven-
tar los problemas que nos plan-
teen. Esta es una de las notas
caracteristicas de Sierra: la difi-
cultad. Siguiendo la misma linea
que en el resto de sus productos,
con «King Quest VI» se nos exigi-
ré una mente despierta, rapidez
de reflejos y una logica aplastan-
fe y, aln asi, veremos las orejas
al lobo, e incluso los dientes, en
més de una ocasién, Basicamen-
te, nuestra tarea consistird en co-
nocer los sitios que recorramos y
los seres que habitan en ellos, re-
coger aquello que consideremos
(Jti?y, progresivamente, obtener
informacién para desvelar el
enigma de las Islas Verdes y reu-
nirnos con la princesa.

ste proyecto de la com-
pafiia norteamericana
parece técnicamente adn
mejor que las anteriores entregas.

Absolutamente todos los aspectos
han sido muy cuidados. Los perso-
najes se han elaborado a base de
digitalizaciones de actores reales
y los graficos que hemos tenido la
oportunidad de ver son, sencilla-
mente, excelentes. Respecto a la
banda sonora os diremos que han
preparado diferentes melojic:s pa-
ra los variados escenarios por los
que nos moveremos. Chris Bray-
men, responsable de este aparta-
do, ha creado innumerables efec-
tos asi como un tema original para
cada uno de los profagonistas de
la aventura.

En pocas palabras, «King Quest
VI» constituird un nuevo desafio
para los amantes de lo imposible y
una maravillosa excusa para dis-
frutar en castellano durante horas
de lo mejor de Sierra, pues el equi-
po de programacién cﬁa esfa aven-
tura gréfica asegura haber dado
lo mejor de si para contentar al
mas exigente.

S.H.R.

Disponible en CD-ROM.
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Based on the award winnlng book series by ealfebrated author
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Jamas una recreativa habia
impresionado de tal modo o tal cantidad
de poblico. Jumés pudimos imaginar que un
programa pudiera llegar a causar semejante
expectacion en todo el mundo. ¢Como es posible que un

juego de lucha -género conocido, trillado y manido como pocos~, sea capaz de provocar un
revuelo de dimensiones monstruosas en el mundo del software? Para obtener una respuesta
satisfactoria no bastaria toda la revista intentando dar explicaciones. Simplemente diremos un
nombre, informaremos de todo lo que podamos y el resto, os lo dejaremos a vosotros. Ver es
creer, jugar es creer y, sin lugar a dudas, todos creeréis en «Mortal Kombat».

M PROBE/MIDWAY/ARENA/
ACCLAIM

M En preparacion: PC, GAME
BOY, SUPER NINTENDO

M Disponible: MEGADRIVE,
MASTER SYSTEM, GAME
GEAR

M ARCADE

ran cantidad de

usuarios de ordena-

dores y consolas

suelen desconocer

en buena medida
todo lo que rodea al campo de las
maquinas recreativas. 3Cudl es la
razon? Excelente pregunta. jEso es
un misterio, y no el de la esfinge!
Pero existe un hecho incuestiona-
ble. Més tarde o mas temprano, un
enorme porcentaje de los juegos
que aparecen en las recreativas,
sufren una conversién a las méqui-
nas domésticas. Quizd el ejemplo
més visible haya sido, por ahora,
«Street Fighter I1». Y esa resefia de
“por ahora”, no esté hecha de for-
ma gratuita. Ni mucho menos.
Hasta la fecha, quizé no ha existi-
do ofro programa de renombre
que haya experimentado un pro-
ceso semejante. Pero la competen-
cia es dura, el que no corre vuela,
y €l més tonto fabrica relojes, co-
mo dicen en mi tierra. Pero alejon-
do de nuestra mente ciertas expre-
siones coloquiales, vayamos por el
camino que nos inferesa, el de
«Mortal Kombat.

ARGUMENTO TOTAL...

Nos encontramos ante un pro-
grama afipico en cierfos aspectos.
Su violencia es inusitada, la sangre
salpica la pantalla cada dos por
tres, brotando a chorros de los
malheridos cuerpos de los comba-
tienfes. Pero, squiénes son esos lu-
chadores? Bien, comencemos acla-
rando dénde y por qué luchan.
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JOHNNY CAGE

El calificativo duro le viene corto. Actor especidlista en peliculas de accién,
Johnny es un luchador experto, con un exceso de confianza en si mismo. Ya
se sabe que nuestro peor enemigo podemos ser nosofros mismos.

1. Bola de Fuego. Johnny hace surgir de sus ma-
nos una llama, que dirige con precisién, con un
simple movimiento de atras hacia delante.

2. Golpe de la Sombra. La velocidad que Johnny consigue es tan ele-
vada que llega a confundir @ su rival creando una imagen falsa de si.

3. Golpe Abierto. Sorpresa y flexibilidad componen este ataque en el
que el luchador separa totalmente sus piernas. '

4. Golpe Mortal. Directo hacia donde mas duele, ya nos entendéis...
Una fuerte patada, que elimina cualquier posibilidad de recuperacion
del oponente.

KKANO

La banda del Dragén Negro le considera su mejor asesino. Perseguido
por la justicia de medio mundo, logré huir encontrando el refugio en el
forneo, en el que no le quedéd més remedio que participar.

2143500
SCURFION. |
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4 1. Ataque Frontal. Es necesario estar muy cerca
N del rival para asestar un golpe seco con la cabe-
za, doblemente duro al impactar con el implante
metélico que ocupa medio rostro de Kano.

2. Giro. Un ataque muy al estilo de Blanka. Kano se enrolla sobre si mis-
mo y lanza su cuerpo, volando a través de la pantalla.

3. Hacha Voladora. Al igual que el Ataque Frontal, cuanto més cerca
mejor. Aparece un hacha que ird justo a la cabeza del contrario.

4. Golpe Mortal. Salvaje. No hay mejor palabra para definirlo. Kano
atraviesa el pecho del rival y le arranca el corazén con sus propias manos.

SUR ZERO

Ninja del clan Lin Keui. Su pasado es absolutamente desconocido, a no
ser por un famoso “trabajo” en el que eliminé a ofro guerrero conocido
como Scorpion.

2785000w ¢ aoao
CSUB-ZERD. — ]

1. Patada Deslizante. Un ataque que coge dl
otro luchador por sorpresa gracias a la rapidez
con que es realizado. Sub Zero toma un ligero
impulso y arrastra su pierna hasta impactar en el cuerpo del rival.

2. Trueno Helado. Una bola de hielo es generada mediante los conoci-
mientos de magia de Sub Zero, que paraliza al oponente y le deja a mer-
ced de sus golpes.

3. Golpe Mortal. Similar al Trueno Helado pero mucho més potente. Con-
gela literalmente al luchador, convirtiéndoﬁa en estatua de hielo, lista pa-
ra ser hecha cubitos.




EL UNICO

PREMIO

MEGA DRIVE
VS. GAME BOY

KO

SONYA BLADE

Teniente de la Armada de los EE.UU., experta amazona y dominadora tofal
en una gran variedad de artes marciales. Persiguiendo a Kano llegé hasta el
torneo, donde sus compafieros de armas fueron secuestrados por Tsung.

3t5000
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1. Pufio Volador. De atrés a delante. Es el movi-
miento que Sonya usa para cruzar la pantalla
hasta impactar su pufio en el rostro del enemigo.
2. Onda de Energia. La concentracién que es capaz de adquirir Sonya le
permite lanzar una onda que deja al rival conmocionado.

3. Tijera. La agilidad de esta mujer no sélo es capaz de paralizar al con-
frario, sino que posibilita que efectie una presa con sus piernas, lanzan-
do al luchador a gran distancia y con tremenda fuerza.

4. Golpe Mortal. Bautizado por Sonya como el Beso de la Muerte, hace llegar
hasta su enemigo, soplando, una pequefia luz que le envolveréd en llamas.

LIU KANG

Antiguo miembro de la sociedad Lotus, abandoné todo para aceptar la
disciplina shaolin. Antes luchaba por dinero. Ahora lo hace por honor y
para vengar el asesinato del anfiguo campeén shaolin, a manos de Goro.
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1. Bola de Fuego. Muy parecida a la de Johnny
Cage, y que Liv Kang ejecuta con suma maestria
y sencillez.

2. Patada Voladora. Un genial golpe aprendido de sus comparieros
los monjes shaolins. Liu Kang impulsa su cuerpo a una velocidad pas-
mosa, atravesando la pantalla y golpeando contundentemente al ene-
migo en el pecho.

3. Golpe Mortal. Un giro portentoso de 360 grados, seguido de una pre-
sa con las piernas y un goﬁoe que manda a las nubes al rival, dejando ca-
er su cuerpo pesadamente sobre el suelo.

RAYDEN

Es un ser de |?/enc|c, en el sentido més estricto. Se le considera la encar-
nacién de la deidad del trueno. Su forma humana es sélo temporal, ex-
clusivamente asumida para entrar en la competicion.

NB837500
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1. Trueno Luminoso. Una descarga energética
sale de las yemas de sus dedos. Teniendo en
cuenta que es el dios del trueno, para él es un
juego efectuar este ataque.

2. Torpedo. Répido y muy efectivo. Un corto vuelo con las manos por de-
lante arrastra al contrario hasta el final del escenario, dejéndole K.O.

3. Teleportacién. Rayden desaparece en medio de una luz cegadora,
apareciendo en la espalda del rival para “saludarle” por sorpresa.

4. Golpe Mortal. El Rayo Asesino, entra por la boca del enemigo e invade su
cuerpo, quemando los érganos infernos y provocando un doloroso final.

SCORPION

Misterioso, desconocido y temible. Reencarnacion de un ninja que fue
asesinado por Sub Zero, su Gnica motivacién al competir en el forneo es
la pura y simple venganza

302EE0G A7 0
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1. Ataque del Garfio. Scorpion esconde bajo sus
ropajes una cuerda, a cuyo extremo lleva atado un
garfio, que lanza a gran velocidad, atrapando al
rival que queda conmocionado durante un tiempo, y a su total merced.

2. Teletransporte. Una dgil combinacién de movimientos traslada a Scor-
pion a la espalda del rival que, sorprendido, no puede evitar ser golpea-
do por el pufio del persondie.

3. Golpe Mortal. Espectacular como pocos y puede que hasta un poco
gracioso. Tras noquear al enemigo, se despoja de su cara, exhalando
desde la calavera un abrasador aliento que consume al luchador.

BAT

0, no. Es una broma.
No pretendemos com-
W parar en absoluto am-
bas versiones —seria bastante
estipido, por ofra parte—. Nues-
fra Gnica intencién es hacer un
pequefio recordatorio de algo
que ya pudisteis contemplar ha-
ce un par de nimeros en la re-
vista. La dieciséis bits de Sega
pasé el examen con una pun-
tuacion mas que notable. Sus
principales bazas eran la velo-
cidad de movimientos y la posi-
bilidad de elegir —opcion a
agradecer muy mucho- entre
combates sangrientos, o no.

De la portatil de Nintendo nos
sorprendié, simplemente, que
fuera posible introducir seme-
jante juego en un pequefio car-
tucho como los de Game Boy.
Las digitalizaciones de los per-
sonajes estaban muy bien reali-
zadas, para una pantalla mo-
nocroma, y se movian con una
limpieza pocas veces vista. Qui-
2 le fallaba un poco el asunto
de los mandos pero, jcarambal,
no se puede tener todo.

La localizacion geogréfica no es
importante. El acontecimiento, si.
El forneo Shaolin de artes marcia-
les era considerado por todos los
maestros como la meta final de
cualquier luchador. Ser invitado o
participar en él, optando a la vic-
toria final, era el méximo honor dl
que aspirar..., en tiempos lejanos.
La aparicién de un siniestro perso-
naje vino a desestabilizar el nor-
mal desarrollo de la competicién.
Logrando abatir a todos sus riva-
les, consiguié reunir un poder in-
creible, llegando o convertirse en
amo y sefior del torneo. Su nom-
bre era Shang Tsung, y el fributo
que exigia a los perdedores era te-
rriblel. Debian entregar no sélo su
honor, también su alma.

Shang Tsung tenia su brazo de-
recho en Goro, criatura extrate-
rrestre de descomunal fuerza fisi-
ca e inusitada maldad. Desde
entonces, ha pasado mucho tiem-
po. Pero hoy, siete luchadores han
decidido acabar con el oscuro po-
der de Tsung: Sonya Blade, militar
estadounidense; Liv Kang, monje
shaolin; Kano, asesino de?dan del
Dragén Negro; Johnny Cage, ac-
tor; Rayden, encamacién de una
vieja J;Id(]d,’ Sub-Zero, asesino
del clan del Lin Kuei, y Scorpion,
encarnacion de un anfiguo guerre-
ro ninja. No se conocen entre si,
no se tienen ningdn afecto, pero les
une un deseo comin, eliminar a
Shang Tsung. Lucharén para llegar
a la confrontacion final, y saben
que sélo llegard uno, pero no les
importa en absoluto.

...ACCION TOTAL

«Mortal Kombat» ofrece mucho
para ser un juego de ordenador.
Més de lo que estamos acostum-
brados. Desde la grabacion en vi-
deo con actores reales y la poste-
rior digitalizacion de las imégenes
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para crear los personaies, hasta la
enorme variedad de golpes que
cada uno es capaz de realizar, pa-
sando por la excelente banda so-
nora, la precision y rapidez en los
movimientos y animaciones, efc. Su
componente de violencia es gran-
de. Pero no més que la versién ar-
cade original de la maquina. Se le-
vantan muchas voces protestando
ante o crudeza de algunos juegos,
pero es o que fiene éxito y reclama
el piblico. Y al fin y al cabo, que
cualquiera de nosotros disfrute ati-
zando mamporros ante un moni-
tor, no significa que al terminar
una partida nos dediquemos a re-
partir golpes a la gente que pasee
por la calle. Sin embargo, resulta

VERSION
GAME GEAR

| fenémeno «Mortal Kom-
E bat» no ha querido quedar-

se fuera de la portdtil de Se-
ga. Su version es de lo mejor
que hemos visto hasta el mo-
mento. Las diferencias con res-
pecto a las versiones para equi-
pos mas potentes no son muchas
y ademds poco significativas. En
primer lugar destacar que los
combates se desarrollaran en
dos escenarios. Lo segundo, que
el nomero de luchadores ha que-
dado reducido a seis, perdiendo
del original a Kano. Y por dlti-
mo, algunos movimientos se han
visto suprimidos del cartel de ca-
da personaje. Desde que noso-
tros pulsamos el pad hasta que
vemos la accion elegida en pan-
talla, pasan unas décimas que
hacen que el desarrollo se vea [i-
geramente interrumpido de vez
en cuando, especialmente cuan-
do ambos contendientes reali-
zan movimientos al mismo
tiempo. La melodia ambienta
perfectamente el cartucho en un
ambiente tipicamente oriental.
En fin, que no le falta practica-
mente de nada.

ENTREVISTA

impresionante observar como los

VERSION
MASTER SYSTEM

as diferencias con la de Ga-
L me Gear son practicamente

nulas. En el unico aspecto
en el que la diferencia se hace
nofar es en los movimientos. Son
mucho mas rapidos y suaves, y
el citado refraso enfre nuestras
ordenes y el resultado en panta-
lla, no existe. Sin embargo, y al
igual que en el de la portdtil, los
escenarios son sélo dos, y los lu-
chadores siguen reducidos a
seis. Por lo demas, un cartucho
clavado al de Game Gear.

Los sonidos siguen siendo igual
de buenos, a los que no se les ha
incorporado nada nuevo. Los
graficos son calcados, es decir,
gran calidad gracias a las digi-
talizaciones de personajes y de
escenarios. Pero sin duda algu-
na lo que destaca por encima de
todo es la alta adiccién que con-
lleva el “echar unas partiditas”,
y mds atn si estamos en la com-
paiiia de algin amiguete, con el
que podremos rivalizar para ver
quién es el mejor. El grado de di-
ficultad es variable, aunque os
podemos asegurar desde un
principio que en el modo facil las
cosas son bastante complicadas.
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luchadores son capaces de destro-
zar sin piedad a sus oponentes.
Golpes especiales y brutales, de-
fensas eficaces pero simples y una
jugabilidad exagerada hacen de
«Mortal Kombat» un ejemplo de lo
que debe ser un buen arcade.

Las distintas versiones no difieren
en exceso del programa. Pero datos
como el de que la realizada para
compatibles se base en la recreafi-
va, mienfras que en las demés se
hayan efectuado ligeras modifica-
ciones, puede dar que pensar. Sin
embargo no queremos adentrarnos
en ferreno reshaladizo. Puede no
pasar de simple anécdota. Pese a
ello, no podemos evitar el maravi-
llarnos al contemplar la fidelidad
con la recreativa y la sensacional
calidad global. ‘

Programas como ésfe, que ofre-
cen fanto sin pedir casi nada, no
son muy frecuentes. Noviembre ha
sido la fecha elegida para la pre-
senfacién oficial en sociedad de la
version PC. Esperamos ser capaces
de poseer la paciencia necesaria,
sabiendo que ya se planea la se-
gunda parte.

FDL

ADRIAN CURRY

JEFE DE PROGRAMACION DE PROBE

Llevamos ya cierto tiempo hablar de esa sensacion que se llama «Mortal Kombat» y, después de arrasar en los
salones recreativos de toda Espaiia, ahora llega con lus mismas intenciones a las pantallas de los ordenadores.
Por ello, no seria justo hablar de estas nuevas versiones para PC y Amiga sin mencionar a su equipo de
‘programacion, Probe, ni entrevistar a uno de sus mas destacados miembros, Adrian Curry, director de
programacion. A continvacion, este maestro del videojuego nos explicara todos los pormenores de una de las
conversiones més dificiles, y al mismo tiempo prometedoras, de los dltimos aiios.

MICROMANIA: Habeéis convertido tanto la version para
consola como para ordenador de este juego. 30s planted al-
gin problema especial esta Gltima?

ADRIAN CURRY: La versién de PC se ha hecho de una for-
ma diferente a las demds. Para la de consola estudiamos
previamente la versién de méquina recreativa y decidimos
entre los programadores y productores la mejor forma de
convertirla a ese formato. En el caso de la versién para PC,
conseguimos una lista de los cédigos de la fuente de la re-
creativa y de esa forma pudimos trabajar con los gréficos de
ésta. Luego convertimos el programa linea por?;’nea a un
ensamblador de PC, y alli donde los comandos eran dife-
rentes tuvimos que elaborar distinfas rutinas para hacer que
todo funcionara. Lo mds fiel de todas las versiones, incluidas
las de consola, es la de PC.

M.M.: 3Veremos todos los movimientos y golpes sangui-
narios en las dos versiones para ordenador? sResultardn és-

adicional. Pero, decididamente, son Iosdgréﬁcos digitaliza-
dos y el cautivador argumento los que dan el foque de dis-
tincion a este juego.

M.M.: En cuanto a la programacién, scudl fue la tarea
mas complicada en PC2 Empleasteis mucho tiempo en ela-
borar las rutinas del joystick?

A.C.: El aspecto mds dificil fue el ajuste de la velocidad,

M.M.: ;Fue una ardua tarea la programacion de las ver-
siones de ordenador, o simplemente se traté de una conver-
sion rutinaria? 3Recibisteis instrucciones especificas de man-
teneros lo més ?ieles posible a la versién de recreafiva?

A.C.: En lo que respecta a la versién para PC, nunca nos
hemos proguesto hacer una conversién en el sentido estricto
de la palabra. Es extraio porque hay que trasladar fodo el

tas més parecidas a la de Mega Drive
que a la de Super Nintendo?

A.C.: Tenemos dos méquinas recrea-
tivas para hacer fodas nuestras labores
de investigacién y conocemos fodos los
entresijos del juego. Tanfo en PC como
en Amiga fendremos todos los movi-
mientos y golpes sanguinarios, ade-
mas de la propia sangre. Siempre he-
mos fenidlo plena libertad para decidir
lo violento y sangriento que debia ser
el juego. Ahora existe una cierta preo-
cupacién por los juegos demasiado
violentos, pero el piblico espera que
«Mortal Kombat» sea en este aspecto
idéntico a la versién de recreativa. En
cuanto a su parecido con la versién de
Mega Drive, debo decir que es la més
similar a las de ordenador.

M.M.: ;Se han trasladado todos o la
mayoria de los gréficos de la consola
a los ordenadores?

A.C.: La versién para PC los ha re-
producido de la recreativa, aunque tu-
vimos que reducir las proporciones y
alterar el colorido de las imégenes. La

juego y eso hace que no fenga un buen aspecto hasta que se

R ha completado. No existen unas fases
determinadas de programacion, sino
que sélo se pueden comprobar los re-
sultados al final de todo el proceso.
Normalmente, lo més conveniente es
mostrar el juego en Ulfima instancia,
puesto que si lo ven al principio y no
les gusta surgirian malentendicos. Hay
que recordar que sus imégenes apa-
recen en un felevisor y un PC, y esa es
una razén afiadida para no mostrarlo
hasta el final. Si en ese momento se re-
cibe alguna critica, resulta mucho més
consfructiva, y si podemos hacer lo que
pidlen teniendlo en cuenta las limitacio-
nes del PC y del Amiga, lo hacemos
sin dudar. En las primeras efapas
siempre harian criticas, pero al /)5101'
sabemos que vamos  poder perfec-

«La version i
para PC
es la mas
fiel a la

M.M.: Por dltimo, scuénto tiempo os
llevé lai conversion a los ordenadores?
sTenéis pensado lanzar alguna ofra
version en Amiga CD, 3DO, etc?

A.C.: Llevamos seis meses trabajan-
do en ello. Una de las razones por las
que ya hemos completadlo las versio-

version de Amiga ha adoptado los ® 4 nes para ordenador es que solemos
gréficos de los formatos de consola. 1reci eatlva »  trabajar deprisa. Normcjmenfe esta-

M.M.: Hemos oido hablar de que se
han utilizado actores en la programacion del juego. sHabéis
ufilizado algin material adicional en este aspecto?

A.C.: El dnico que hemos empleado en las versiones de
ordenador es el historial de cada luchador. Hay también al-
gunas secuencias digifalizadas que muestran los movimien-
fos de los jugadores. Las versiones de consola sélo utilizaban
unas instantdneas fijas para explicarlos.

M.M.: ;Qué diferencics puede ofrecer «Mortal Kombat» con
respecto a «Street Fighter», «World Heroes», «Fatal Fury»2

A.C.: Una de las mejores cualidades de Pit Fighter era su
gran realismo, puesto que empleaba gréficos digitalizados,
pero fenia algunos aspectos que confundian c'r?,fugcdor e
impedian que éste se identificara a largo plazo con el juego.
En Mortal Kombat rayan a la misma altura los gréficos digi-
talizados y el desarrollo del juego, especialmente los purie-
tazos répidos y todos esos movimientos especiales que crean
una sensacién real de lucha. Ademds ogef;o'os los golpes
habituales, tenemos todos los movimientos mortiferos y ar-
mas especiales, ya que los nifios exigen un poco de fantasia

mos vinculados a los juegos de consola

y somos unos de los mayores progra-
madores de Europa para este formato. En este momento la
Unica conversién que estamos haciendo es la del Mega CD.

M.M.: 3Por qué no lanzasteis todos vuestros juegos en el
"Mortal Monday”2

A.C.: jPorque no estaban acabadas todas las versiones!
La de Mega Drive tardé seis meses en complefarse, pero las
de ordenador nos llevaron sélo ocho semanes.

M.M.: ;Temisteis que os prohibieran el juego?

A.C.: No, si se observa ai';qunos juegos como «Night
Trap», que tiene tanta publicidad en su contra, se llega a la
conclusién de que todo eso son habladurias. En dltima ins-
tancia, son los padres los que deben decidir.

M.M.: sHabré una segunda parte de «Mortal Kombat»?

A.C.: Si, «Mortal Kombat II» saldrd el afio que viene.

DDF/JCR
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© MICROPROSE
@ En preparacion: PC
& SIMULADOR DE VUELO

i bien el nombre de
«F-15 llI» hace pre-
sagiar la continua-
cion de un gran
clasico, quizas ya
un poco frasnocha-
do, el caso es que
nos enconframos
ante un programa
absolutamente nuevo,
tanto en su concepcion y
desarrollo como en su filosofia. Mi-
croprose ha contado con la inesti-
mable oyudo de un teniente coro-
nel de la USAF, piloto retirado del
F-15, que ha pasado dos afios tra-
ajando como asesor para los pro-
gramadores. El resultado, tal y co-
mo pudimos comprobar en esta
prueba, es prometedor.

EL TROFEO DEL EXITO

| juego ha madurado mucho
E desde su primera version, y

si sus ilustres antecesores:
«F-15» y «F-15 II» se ganaron un
merecido primer puesto por su inno-
vacién y por su jugabilidad, «F- 15
lll Strike Eagle» volvera a recoger
el trofeo del éxito gracias a su mi-
nucioso seguimiento de la realidad.
El equi oege la comparia america-
na se Ea superado y esta vez ha
puesto el liston muy alfo.

El programa mantendrd la linea
clésica del la firma, con una peli-
cula de introduccién estremecedora
y unos decorados atractivos y lle-
nos de detalles interesantes. Desde
un hangar central, podremos elegir
entre tres escenarios diferentes
donde desarrollar nuestras misio-

nes o volar en campaiias comple-
fas de varios dias de duracién.
Las zonas de guerra reproducidas

son Jlun_ios geogréﬁcos bastante

candentes y de friste recuerdo para

la gran mayoria. Tendremos la po-

sibilidad de volar sobre Panama y
luchar contra las fuerzas del Gene-
ral Noriega en las primeras misio-
nes. Posteriormente, pasaremos al
Golfo Pérsico y ajustaremos las
cuentas al ejército iraqui, para fer-
minar reviviendo una versién ac-
tualizada del conflicto de Coreary,
con aviones de fabricacién rusa,
hacer frente a la flor y nata de los
pilotos chinos.

Los territorios han sido introduci-
dos en su extensién total y con todos
sus elementos reproducidos hasta el
mds minimo detalle. En Panamd, ve-
remos el canal en toda su longitud y
con sus esclusas completas, y en el
Golfo Pérsico nos situaremos sobre
la mancha de petréleo que Saddam
Hussein verti6 en el mar durante la
Guerra del Golfo.

El aspecto grafico del juego ha
sido muy cui(?cdo (los afios no pa-
san en balde), con unas vistas ex-
ternas impresionantes y muy va-
riadas, y una gran multitud de
objetos, edificios y aviones. Todos
estos elementos haran de «F-1511I
Strike Eagle» un auténtico espec-
taculo para la vista y el oido si se
dispone de la correspondiente tar-
jeta de audio.

TALY COMO QUERAMOS

omo detalle curioso, hay
C que resaltar la ausencia de
misiones de entrenamiento,
tan abundantes en ofros simulado-

res. Asi es, en éste, con sdlo pulsar
una combinacién de teclas, nuestro

Microprose nos presenta uno de sus iltimos proyectos, «I-15 Il Sirike Eagle»
promete ser el simulador de vuelo mas avanzado de euantos nos ha ofreeido hasta
ahora esta compaiiia. Su protagonista es el caza-hombardero americano Medonell
Douglas F-15 y. mas coneretamente, su variante biplaza de ataque a suelo.
desarrollada en los ultimos aiios y que tan brillante papel protagonizé durante La
Guerra del Golfo eliminando las plataformas méviles de los misiles SCUD.
-
v

PC

Os resultara verdaderamente increible la capacidad del F-
15 para transportar todo tipo de armamento en su interior.

Antes de comenzar cualquier mision, recibiréis instruccio-
nes precisas y detalladas sobre el caracter de la misma.




LA VENTAJA DE LLEVAR COPILOTO
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| Oficial de Sistemas de Armas (We-
apon Systems Officer), mas conoci-
do como W50 o ‘Wizzo” es al piloto
de combate lo que la mostaza a
una buena hamburguesa. Sola no
sirve para nada, pero ninguna hamburguesa

esta buena sin ella.

El “Wizzo"” no es buen piloto (realmente casi
nunca tiene oportunidad de manejar el apara-

to), pero es insustitui-
ble cuando se necesita
a alguien fiable que
sepa indicar hacia
donde se debe ir, o
cuando hay que dispa-
rar. Mientras, es posi-
ble que el otro tripu-
lante esté demasiado
ocupado intentando
zafarse de las baterias
antiaéreas en mitad de
la noche, o vea dos
MIG en la cola del
avion. En esas ocasio-
nes, el oficial ayudan-
te constituye un perso-
naje indispensable
para llevar a buen ter-
mino la mision.
Microprose ha com-
prendido este principio
a la perfeccion y en «F-
15 llI» encontraremos v
que, no solo dispon-

dremos de un eficiente “Pantallas” en el asien-
to de atras, sino que podremos ocupar su pues-
to mientras el piloto automatico se encarga de

llevarnos al destino que le marquemos. Esta re-
frescante novedad le dara una nueva perspec-
tiva al clasico concepto del simulador de com-
bate y, por una vez, nos plantearemos el juego
de una forma menos activa, pero quizas mas
frenética. Aunque desde el lugar del “Wizzo”

no disfrutaremos de unas vistas tan impactan-

tes como desde el del piloto, nuestros dedos y
nuestra mente estaran absolutamente copados

por las cuatro panta-
llas multifuncion. Des-
de ellas, seleccionare-
mos el armamento,
estableceremos rutas
de vuelo, elegiremos
blancos, controlaremos
los sistemas, etc.

El punto algido de la
diversion se alcanzara
cuando dos jugadores
interconecten sus PC's
mediante cable o mo-
dem y cumplan la mis-
ma mision cada uno en
un puesto distinto.

La realidad siempre
supera a la ficcion in-
formatica; y para
cualquier persona re-
sultara mucho mas
relajante echar la cul-
pa a un amigo de
que un misil haya
destrozado por com-

pleto su avion, que imaginar que el progra-
ma ha fallado y que la presunta “inteligencia
artificial” del copiloto se queda algo corta.

A pesar de que la mayoria de los objetivos seran terrestres,
en el aire encontraréis muchos enemigos a los que destruir.
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mente reproducidas de las de la maquina real.

avién se hard indestructible y esa
misién no puntuard ni influird en el
resultado de nuestra carrera. De es-
fa forma, tendremos la oportunidad
de convertir cualquier situacion
apurada en un mero aprendizaje
sin consecuencias. Ademds, se nos
propondrd una amplisima gama

de niveles de dificultad para que
lo configuremos conforme a nues-
tros deseos.

También podran ser establecidos
de antemano desde la agresividad
e intensidad de fuego de los ene-
migos, hasta el comportamiento
de nuestro avién y la realidad de

Tanto el Canal de Panama como la ciudad de Setil son parte
de los distintos escenarios que veréis durante el vuelo.

Tendréis dos formas de finalizar las misiones: recibiendo
una medalla, o... envueltos en enormes llamaradas.

sus instrumentos, para habituar-
nos al juego de forma gradual. In-
cluso se ha incorporado una posi-
bilidad de “inicio rapido” que
bondra directamente en vuelo a
[;s mas impacientes que no quie-
ran |eer el extenso manuol que

acompaa al programa.

LO MAS NUEVO, LO MAS REAL

a veracidad, tanto de las

vistas y gréficos externos co-

mo de los controles internos
del avién, ha sido une de los as-
pectos mas trabajados. En «F-15
II», Microprose nos presentaba una
cabina de control con fres panta-
llas multifuncién que se asemeja-
ban vagamente a las del avién real.
Sin embargo, en «F-15 lIl Strike
Eagle» han reproducido el panel
de control del piloto y del copiloto
exactamente como son en la reali-
dad, ademds, la informacién nos
llegard a fravés de siefe pantallas y
un presentador frontal de datos.
iTodo un refo para los aficionados
a los simuladores!

La casi fotalidad de las misiones
consistira en bombardear objetivos
ferrestres (no olvidemos que se frafa
de un reactor de ataque a suelo).
Afortunadamente, nos encontraremos
con suficientes “bandidos aéreos” co-
mo para demostrar con creces nues-
tra habilidad como sefiores del
combate aire-aire. El armamento
del que dispondremos es extenso y
de muy diversa indole: misiles guia-
dos por T.V., infrarrojos, bombas
de caida libre de distintos tamafios,
e incluso las famosas “bombas infe-
ligentes” tan de moda actualmente.
De nosotros dependerd encontrar la
combinacién més adecuada para
cada misién.

Una novedad importante ha sido
la incorporacion de una rutina de
comunicaciones para parficipar en
el desafio con un amigo a través
del teléfono via médem, o conec-
tando los ordenadores con un ca-
ble serie. De esta forma, volaremos
en misiones conjuntas, dando apo-
yo el uno al ofro; o uno contra otro,

poniendo a prueba nuestros refle-
jos y agresividad contra.un enemi-
go humano. Y:lo'més llamativo: po-
dremos gobernar nuestro “pajaro”
con pilofo y copiloto en cﬁsﬂnfos
asientos del mismo avién. Mientras
uno pilota y dispara, el ofro selec-
ciona armamento y designa los ob-
jetivos. Esta posibi‘ﬁdcd se hace ca-
si necesaria en los niveles de
realidad ajustados al maximo ya
que, al fin y al cabo, también los F-
15 reales los dirigen entre dos...

icroprose ha vuelto a la

carga con una version

muy actualizada de uno
de sus mejores programas. A noso-
fros nos ha dejado muy buen sabor
de boca en esta primera toma de
contacto. Este juego es un ejemplo
clarisimo de que, en informética, si
las segundas partes siempre suelen
ser mejores..., las ferceras pueden
ser sublimes.

«F-15 Il Strike Eagle» parece ser
un simulador muy interesante, de
una calidad bastante elevada, en el
que se ha hecho gran hincapié en
reproducir al méximo la realidad.
Serd una pieza indispensable en
cualquier hangar doméstico y, pré-
ximamente, daremos cuenta més
detallada de él en futuros articulos.
La realidad més excitante y demo-
ledora estard al alcance de cual-
quier PC, siempre y cuando sea un
ordenador poderoso. Ya sabéis, la
calidad siempre tiene un precio, y
empieza a ser bastante habitual
que los buenos simuladores de vue-
lo requieran maquinas potentes pa-
ra funcionar satisfactoriamente.

A.C.



M INFOGRAMES &
EN PREPARACION: PC
B AVENTURA

n 1721 el galeén “The
Flying Dutchman” fue
capturado por el mal-
vado pirata One Eye
Jack. Este impresio-
nante navio, orgullo de la flota
briténica, no transportaba oro,
ni fampoco joyas, pero ocultaba
un hermoso tesoro en su interior:
Elizabeth Jarret. Dos siglos mas
tarde, Edward Carnby recibe
una llamada de su amigo Ted
Sticker solicitando su ayuda. Es-
ta investigando el rapto de una
nifia, Grace Saunders. Parece
1ue el culpable es un facineroso
llamado One Eye Jack. ;Os sue-
na de algo ese nombre? A partir
de este momento da comienzo
«Alone in the Dark 2».

REALIDAD Y MAGIA

Ambientada en un mundo de
magia y misterio, la nueva aven-
tura de Infogrames ha tomado
del vudi la mayor parte de su
argumento. Edworf Carnby se
daré cuenta enseguida de que
sus nuevos enemigos han sido
enterrados tiempo atrds, vamos,
que estan un poco muertos y
han sido resucitados ~aunque no
del todo-, aprovechando los po-
deres de la magia negra.

«Alone in the Dark 2» ha sido
realizado utilizando la misma
herramienta que su antecesor.
Asi, su aspecto grafico es muy
similar..., siempre y cuando no
os fijéis demasiado. Si exami-
néis la apariencia de los perso-
najes de esta segunda parte, os
daréis cuenta de que algo muy
importante ha cambiado. Mien-
tras que en “Alone 1” tanto los
enemigos como el protagonista
poseian un aspecto inequivoca-
mente poligonal, en esta segun-
da parte sus formas han sido
bastante redondeadas para dar-
les un aspecto todavia mas real.

Tanto que no deberias jugar sélo
en la oscuridad a altas horas de
la madrugada si tienes alguna
afeccion cardiaca.

Pero dejémonos de bromas,
«Alone in the Dark 2» también
ha mejorado considerablemente
en sus decorados. Si, algo ha
variado también: el péndulo de
un reloj, las criaturas que se des-
plazan bajo de la alfombra, el

LA PESADILLA
CONTINUA

averno que habitaban en la mansion

devueltas al infierno... Pero las aven-
turas de Edward Carnby no podian aca-
bar asi. Bien es sabido por todos que los
héroes no tienen nunca un momento de
descanso, al menos cuando se trata de un
programa de ordenador. Infogrames va tiene
s " dispuesta la segunda parte de aquella apasio-
¥ j\ nante aventura que se llamd «Alone in the
Dark». Esta vez con un argumento algo diferente

pero igual de atrayente.

cuadro que mueve los ojos a
nuestro paso..., imégenes inani-
madas en la primera parte del
programa que ahora forma par-
te de los horrores que Infogra-
mes nos ha preparado.

CUATRO VECES MAS RAPIDO

«Alone in the Dark 2» es cuatro
veces mas rapido que su antece-

UNA HERRAMIENTA
DISPUESTA A
DAR MUCHO JUEGO

El “tool” que se
utilizé para dar
vida a «Alone in
the Dark» necesi-
to varios afios
hasta alcanzar su
mayoria de edad.
De sus “bytes” sur-
giod un juego que

entr6 en la histo- o=t
ria del software [ eul=frame ses i's

de entretenimien-
to por la puerta
grande. Un “tool”
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. herramienta en castellano aunque los profesio-

nales prefieran la denominacién anglosajona, es basicamente un
programa de ordenador al que se le introducen una serie de para-
metros para que los transforme en un objefo que pueda se incorpo-
rado dentro de un juego de un determinado tipo. Ejemplos de “tools”
pueden ser «3D Construction Kit» de Domark, «Graphic Adventure
Creator» de los primeros tiempos del Spectrum o «AMOS» para
Amiga. El “tool” de Infogrames nunca veréd la luz porque ademds
de ser mucho més complejo que los anteriores, necesitaria un orde-
nador con capacidades no al alcance de cualquiera.

ALONE IN THE DARK 2

Derceto fue destruida y las fuerzas del

sor, lo que hace que las anima-
ciones sean mucho mas fluidas
en maquinas rapidas y razona-
blemente veloces en ordenado-
res lentos.

La nueva aventura de Carnby
franscurrira no sélo en una casa
-mas amplia que Derceto-, sino
en un buque fantasma de un ta-
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DIMENSIONES
DENTRO DE

2

5Cudl es el secreto del im-
presionante aspecto visual
de «Alone in the Dark 2»2
Todos los personajes estan
creados en 3D pero se mue-
ven sobre fondos bitmap
generados en 2D. Asf, el or-
denador no tiene mas que
generar a nuestro protago-
nista y sus enemigos mien-
tras se olvida de los fondos.
El resultado es més rapidez
grafica y mas detalle en los
decorados. «Alone in the
Dark 2» incorpora por pri-
mera vez movimiento en es-
tos decorados lo que le hace
atn mucho més espectacu-
lar que la primera parte.

mafio més que grande. Se supo-
ne que completar el juego lleva-
ra alrededor de 50 horas para
quienes sepan de antemano qué
hay que hacer, el resto de los
mortales lo tendremos mucho
mas crudo. O sea que fenemos
“Alone” para rato.

Infogrames ha intentado supe-
rarse a si misma. Era dificil, pero
por lo que hemos podido ver
desde luego asi parece. Ahora
sélo nos falta ver el juego termi-
nado. Que las nuevas aventuras
de Edward Carnby iban a ser al
menos tan interesantes como lo
fueron las del afio pasado ya
nos lo imaginabamos, pero que
fueran mucho mas tenemos to-
davia que comprobarlo. Infogra-
mes nunca nos ha defraudado,
pero es que tienen que compren-
der que cuando se hace un pro-
grama como «Alone in the
Dark» es dificil creer que pueda
ser superado, y sélo en unos me-
ses. ;Serd cierto?



to de mira
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El viaje mas alucinante

EYE OF THE BEHOLDER Illl:
ASSAULT ON MYTH DRANNOR

A duras penas, salidos de las alcantarillas de Waterdeep y casi sin darnos una ducha, nos tuvi-

mos que ir corriendo al templo de Darkmoon para resolver nuevos problemas. Fue un viaje lar-

go y duro, sélo pensabamos en alcanzar la calma que siempre llega tras la tormenta. Sin em-

bargo, no hemos tenido descanso ni para fomarnos unas copas en la posada. Inmediatamente

después de cumplir nuestra mision, se nos presenta la tercera parte de «Eye of the Beholder». En

fin, nos vamos a Myth Drannor.

WssI

B Disponible: PC
BT Grdfica: VGA
MJDR

pesar de ser la

tercera entrega de

una serie de gran

prestigio, «Eye of

the Beholder Ill»
presenta una clara diferencia con
sus predecesoras. Aquellas
tcrcﬁuron bastante tiempo en
llegar a nuestras manos con
respecto a su publicacién en el
extranjero, soEre todo la
primera, pero ésta la tenemos
aqui recién salida del horno de
SSI para disfrutar de ella
tiempo que los aventureros
comunitarios. Por fin, podemos
gritar: “jYa somos europeos!”.
No sabemos si hasta ahora
merecia la pena tal
equiparacion, pero desde este
momento creemos que
comprenderéis mejor las ventajas
de integrarse en la CEE.

¢QUE HAY DE NUEVO, VIEJO?

Bromas aparte, «Eye of the
Beholder II» posee logicas
similitudes con los dos fitulos
anteriores, sin embargo, parece
tener un buen nimero de
posibilidades de superar su éxito.
Para que la cosa quede

erfectamente clara, buscaremos
E:s escasas variaciones que
incorpora éste con respecto a sus
antecesores, mientras os
recordamos un poco cémo
funcionaban aquellos.

El primer punto destacable es la
excelente calidad ya patente en
la presentacién, doncﬁe, tras un
comienzo similar a la de «Eye of
the Beholder I1», nos encontramos
con una curiosa sorpresa. Luego,
definimos, o no, a nuestro grupo
de héroes, segin queramos
crearlos o jugar con los que
tenemos por defecto. El sistema

de generacién de personajes no
ofrece nada nuevo: podemos
elegir el sexo, la raza. el oficio,
el alineamiento...

Hecho este preliminar,
entramos de ﬁeno en la
aventura. Nos encontramos en
un inhéspito cementerio,
rodeados de tumbas y de unos
poco pacificos fantasmas.
Nuestros protagonistas parten
con un elevado nivel (superior al
diez), lo que ya les confiere un
cierfo pojer y una mds que
respetable cantidad inicial de
hechizos, entre ellos destacamos
el de Crear Comida.

El desarrollo, en principio,
mantiene la linea caracteristica
de la serie: como sabéis, graficos
tridimensionales y una
perspectiva en primera persona.
Otro tanto ocurre con el modo de
combate, que continba con la
popular férmula de tiempo real,

creada en Dungeon Master.
Tampoco hemos notado cambios
en el sistema de hechizos, ya que
se nos sigue dando un cierfo
nimero ge ellos por cada nivel y
debemos memorizarlos. Tras
seleccionar aquellos que
deseemos, basta con dormir y
estaran disponibles hasta su uso.

Una novedad secundaria, pero
digna de resefiar, es el cambio
en la forma del mend de
acciones, que ahora cuenta con
una presentacion bastante mejor,
aunque no incorpore ningin
elemento distinto.

Los escenarios y los problemas
de légica representan una
innovacién en la saga. En ellos,
parece darse un mayor
componente de manejo de
objetos. Por ejemplo, en «Eye of
the Beholder Ill» aparece por
primera vez un hacha para
despejar la arboleda. Por
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«Eye of the Beholder IlI» es una mas que digna continuacion de uno de los més cla-

sicos juegos de rol de la historia. La saga contintia con todo el estilo de sus creadores.

supuesto, también es original el
argumento, que se despliega en
Myth Drannor y consiste en
explorar la ciudad maldita en
busca de un artefacto que
permita la destruccion del
malvado sefior que la domina.
De cualquier forma, quizé lo que
més llama la atencién a primera
vista sean las representaciones
de los monstruos, asi como los
sonidos que emiten.
Decididamente, estos resultan
mucho més espectaculares que
los “malos” de las partes
anteriores, més grandes e
imponentes y, por si fuera poco,
casi fodos eh/os son de una
peligrosidad extrema, por lo
menos eso parece revelar su
aspecto agresivo.

Por dltimo, hay que destacar la
alta velocidad conseguida en los
movimientos y en el combate, la
mayor voriecj;d de escenarios y

El sistema de juego de «Eye of the Beholder Ili» se mantie-
ne inalterable en esta tercera parte de la serie.

Los enemigos a los que nos enfrentamos son todavia mucho Los JDR cada vez son mas populares y, con programas como

mas peligrosos y dificiles de eliminar que en juegos anteriores.

éste, no es extrafio que aumente el nimero de aficionados.

una dificultad que intuimos
superior a la de los ofros juegos.

NUESTRA OPINION

«Eye of the Beholder Ill» es mas
que un digno sucesor de «Eye of
the Beholder II» y «Eye of the
Beholder I». Realmente, John
Miles y su equipo ha llevado a
cabo una fantéstica labor en este
programa. Como ya hemos
mencionado, y era de esperar en
una Oltima entrega, presenta
mejoras a nivel técnico en todos
los aspectos, sin embargo, es en
adiccién donde més gana, por la
rapidez conseguida en el
desarrollo, que hace los
combates practicables, y por la
variedad de escenarios y
adversarios. Seguro que los
amantes del género de los juegos
de rol estarén encantados con
esta nueva obra de SSI.

Se puede decir que «Eye of the
Beholder llI» retoma la formula
que fanto éxito ha dado a sus
predecesores, pero le
proporciona un nuevo argumento
y la viste con mejores graficos y
sonido para conseguir un JDR
que probablemente supera a los
anteriores capitulos de la serie.
Por cierto, 3nos apostamos algo
a que dentro de poco tenemos un
«Unlimited Adventures» para
productos de este estilo? "

FHG

Una excelente
fercera enirega
en fodos los

aspecfos.
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omendados

DAY OF THE TENTACLE

LUCASARTS (PC)

WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN GAMES (PC)

CYBERRACE

CYBER DREAMS (PC)

LOTUS, THE ULTIMATE CHALLENGE

GREMLIN (PC)

SENSIBLE SOCCER

SENSIBLE SOFTWARE (AMIGA, PC)

PINBALL DREAMS

21ST CENTURY (AMIGA, PC)

THE 7th GUEST

TRILOBYTE/VIRGIN (PC CD-ROM)

CASTLE OF DR. BRAIN

SIERRA (PC)

SPACE HULK

GAMES WORKSHOP/ELECTRONIC ARTS (PC)

BUZZ ALDRIN’ S RACE INTO SPACE

INTERPLAY (PC)

PRINCE OF PERSIA 2

BRODERBUND (PC)

COBRA MISSION

MEGATECH (PC)

FORMULA ONE GRAND PRIX

MICROPROSE (AMIGA, PC)

ULTIMA VII

ORIGIN (PC)

STRIKE COMMANDER

ORIGIN (PC)

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

DISNEY' S LA BELLA Y LA BESTIA

DISNEY/INFOGRAMES (PC)

X-WING

LUCASARTS (PC)

UNLIMITED ADVENTURES

55l (PC)

CHUCK ROCK 2

CORE DESIGN (AMIGA)
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Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razon especial. En ningln caso la

seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista,
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Una batalla de altos vuelos

REACH FOR THE SKIES,

THE BATTLE FOR BRITAIN .

«Reach for the Skies» es un programa que recrea las si-
mulaciones clasicas en las que manejamos los antiguos
cazas y aparatos de hélice vtilizados en la Segunda Gue-
rra Mundial, y nos traslada a las batallas aéreas que tu-
vieron lugar entre los ases de la aviacién inglesa y el or-

B VIRGIN GAMES
B Disponible: PC
W T Gréficas: EGA, VGA
M Simulador de Vuelo

on «Reach for the Skies»
nos sifuamos en una
confrontacién crucial que
s6 a los andles de la
istoria, en la que se
llamé “La Batalla de Inglaterra”.
Ahora estd en nuestras manos
revivir los acontecimientos
originales o cambiar su curso y
averiguar qué habria sucedido si la
Luftwaffe se hubiera impuesto a la
todopoderosa RAF., ya que el
rograma nos permite escoger el
Eondo inglés o el bando aleman.
Una vez inscritos en el libro de
registro de los pilotos, podremos
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optar por fres modos de juego:
Préctica, Controlador y Piloto. La
opcién de practica nos pondrd a
prueba en todas las situaciones
posibles con las que nos
enconfraremos cqlo hora de luchar
contra el enemigo, ademés de
ensayar el despegue y el aterrizaje.
El modo controlador da un aspecto
mas envolvente al programa,
especialmente indicado a todos
aquellos jugadores que prefieren
un ferreno més estratégico,
participando en el juego desde una
mesa de operaciones. El modo
piloto es el que més jugo da al
programa, y en el que se
desarrolla la mayor parte de las
acciones. Interceptar y derribar los
escuadrones aéreos serd nuestra

Fatal subor americano

AMERICAN
GLADIATORS

Ya se sabe que los americanos son capaces de convertir cval-
quier acontecimiento, por muy simple que éste sea, en todo un
espectaculo. Con esta filosofia nacié en la televisién america-
na «American Gladiators», un programa-concurso que no ha
tardado en llegar a nuestros ordenadores.

B GAMETEK/IJE

M Disponible: PC

M. Graficas: EGA, VGA
M Arcade/Deportivo

uponemos que alguna
vez habréis visto algin
programa de este
peculiar concurso
televisivo que hace unos
meses se emitié en nuestro pais. Y
enseguida pensaréis que si han
trasladado la misma
espectacularidad y frenetismo en el
juego, éste tiene que ser bastante
entretenido. Pero mucho nos
tememios que esta afirmacién no se
ajusta demasiado a la realidad.

La mecanica del juego es muy
sencilla, unos cuantos “cachas”, que
serén los concursantes, tendrén que
medir sus fuerzas, conira ofros
personajes no menos musculosos,
que son los gladiadores.
Enfrenténdose en una serie de
pruebas en el esfilo de pista
americana, cada victoria: reportard
al ganador una serie de puntos que
se sumardn en su marcador.
Tendremos que escalar,
balancearnos sobre una cuerda,
correr contra reloj, deslizamos,
saltar obstéculos, etc. Al final el

rficipante que mayor puntuacion
Egya obtenido en las diferentes
pruebas, se alzaré con el fitulo de

N T

En nuestras manos esta el triunfo
del ejercito aliado. Sobre el papel
todo parece dificil.

rincipal tarea, asi como
Eombcrdeos a distintos objefivos
terresires. Las misiones que se
incluyen para llevar a cabo son
muchas y variadas, cada una de
ellas con distintos objetivos a
realizar. Todos los aviones que se
utilizaron en la Segunda Guerra
Mundicl estén presentes..., el
mifico Spiffire, el magnifico
Messerschmidt, el impresionante
bombardero HE111 Bomber, etc.
Y para que podamos verlos desde
cualquier dngulo y admirarlos con
todoﬂuio de detalles, el programa
incluye las fipicas vistas externas
des«l'?e; diferentes puntos de vista. El
control de los aviones es bastante
sencillo, y cada uno de ellos tiene
sus respectivas cabinas de pilotaje
repletas de indicadores.

NUESTRA OPINION

«Reach for the Skies» incorpora
detalles de gran calidad que hacen
de &l un simulador inferesante.
Destacan la cvidada reproduccién
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La contundencia de los golpes que
nos propinemos afectara al disco duro
de mas de un usuario.

Gladiador de Honor.

Hasta aqui todo perfecto, pero
cuando uno se dispone por fin a
jugarlo, una histeria desenfrenada
recorre nuestro cuerpo a los pocos
minutos. Su jugabilidad es minima
y uno no hace ofra cosa que
participar eliminatoria fras
eliminatoria sin llegar a vencer en
apenas un par de miseras
pruebas. Los confrincantes
controlados por la méquina son
demasiado buenos, y para colmo
el manejo de nuestro personaje no
es lo que se pueda decir sencillo
de ejecutar. Por més que lo
infentemos resulta fisicamente
imposible vencer al ordenador.

NUESTRA OPINION
Como ya hemos adelantado la

jugabilidad de «American
Gladiators» es minima. Sus



e o
Siempre, lo mas importante es te-
ner buen ojo y apuntar sin vacilar
siquiera un minuto,

gréfica de los diferentes aparatos
simulados, asi como la perfeccion
de colores y sombras. Su sonido
también contribuye a que su
resultado genera{sea digno de
destacar, con buenas
digitalizaciones y perfectos efectos
sonoros. No ocurre lo mismo con
los paisaies, lo que resta realismo
al programa. Lo dicho un
simulador aceptable, que merece
poseer un digno hueco en I
vuestras estanterias.

E:R.E.

Un muy

sencillo pero ju-
able simulqc'lor
e vuelo.

onoluunkn
ADICCION

DIFICULTAD
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Las distintas perspectivas que nos
ofrece este programa nos permitiran
luchan con mas eficacia.

gréficos son pobres, mal

realizados y con animaciones, en

la mayoria de las pruebas,

también muy simples. Todo esfo
unido a un escaso y deficiente
sonido, junto a una dificultad
exagerada hace que el resultado
global no sea interesante. Sélo

su originalidad le salva... .

E.R.F.

Una dificultad tan
descompensada

40
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Una escuderia de lujo

LOTUS, THE ULTIMATE
CHALLENGE

Corria el ailo 92 y los poseedores de un Commodore Amiga poni-
an los dientes largos a los usuarios de PC mostrandoles uno de los
mejores juegos de coches de la historia. «Lotus» parecia algo inal-
canzable para los humildes poseedores de un compatible. Ha lle-
gado el 93 y Gremlin vuelve a demostrar una vez més que no hay
méaquinas mejores o peores sino buenos o malos programas.

B GREMLIN

W Disponible: PC
BT Gréficas: VGA
M Juego de coches

a verdad es que cuando

Gremlin anuncié la

disponibilidad de su

«Lotus» para PC todos

cruzamos los dedos en la
redacciéon. Una nueva versién de
un programa fan importante
podia ser una obra maestra o un
error garrafal.

IGUAL QUE EN AMIGA

Lo mejor que se puede decir de
«Lotus» para PC es que es idéntico
a la espectacular version para
Amiga. Pero, claro, habré muchos
de vosotros que no la hayis visto y
probablemente esta afirmacién no
os sirve de mucho. «Lotus» es un
juego de carreras de coches en el
que se pueden pilotar uno de entre
ires modelos de la presfigiosa
escuderia: Esprit 4, Elan SEy
M200. Ni que decir tiene que la
mayor parte de vosofros vamos a
tener la remota posibilidad de
conducir en la realidad un coche
de esa categoria. Una de las
principales ventajas del programa
es la posibilidad de participar dos
jugadores a la vez. Con «lotus, the
Ultimate Challenge» también
podréis construir vuesfros propios
circuitos e intercambiarlos con
ofros usuarios, o utilizar los que ya
vienen con el juego.

LA CUESTION TECNICA

Llegamos a lo més peliagudo del
asunto: el apartado técnico.
«Lotus, the Ultimate Challenge»
viene Unicamente en un disco de
alta densidad y ocupa un minimo
espacio en el disco duro. Increible
pero cierfo. La compresion de
datos lograda por sus autores es
cierfamente impresionante. Los
gréficos son idénticos a los de
Amiga, aunque quizés con algo
menos de defalle, probablemente
para conseguir que la velocidad

del juego en cudlquier ordenader,
incluidos los més lentos, fuera la
adecuada a un programa de esfas
caracteristicas. El efecto de la
velocidad se ha conseguido
plenamente y podréis ver como los
arboles, carteles o rocas se

cir a este simulador de coches es que
es igual que la version Amiga.

desplazan por los laterales de la
autopista a toda méquina.

En resumidas cuentas, que
«Lotus, the Ultimate Challenge» se
asemeja como una gota de agua
a otra al juego original para
Amiga. Que la Onica diEarenciq
perceptible entre uno y ofro es
cierfa carencia gréfica en PC,
pero sin demasiada importancia.
Lo importante es que el programa
es muy rapido. Bien por Il
Gremlin.

LGV,
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Pero igual en practicamente todo. Ve-
locidad, graficos, conduccion, coches.
jAlgo increible!

Un mes mds nos ponemos en
juego, v nunca mejor dicho, con
«PC Fitbol» un programa
disefiado por Dinamic Multimedia,
donde ademds de encontrar una
completa base de datos podréis
poneros en forma practicando
vuestro deporte favorito, Os
presentamos también el tltimo
trabajo de Origin, «Wing
Commander Academy» y
dispuestos a saciar vuestra
curiosidad, os adelantamos
c6mo va la segunda parte del
estupendo «Alone in The
Dark», la continuacion de la
obra maestra de Infogrames.

Y desde las profundidades
marinas «El-Fish» pone

punto v final a nuestras
previews. Como

complemento de este

suculento aperitivo, un
interesante reportaje sobre

la muestra de imdgenes
sintéticas Siggraph y

todas las pistas para

[legar sin problemas al

final de <KGB». Y para

que ademds de disfrutar
leyendo disfrutéis

también jugando, en

“Alta Densidad”

incluimos las demos

de «Day of the

Tentacle», «Space f;
Hulk», «Pc Fitbol»

y «Pinball Dreams».

Si lo tuyo es jugar

en serio, apuesta

por PCMANIA, lo mds fuerte,

Ya a la venta el niimero 12!

LA UNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 DISCOS DE AI-
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Oqﬁ'edo Albacete

PCFUTBOL, muy pronto a la venta en tu kiosco por sélo
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SALVADOR DE BRHIA. BRASIL 16-02- 54
. 1vam VASCO DE ORMA (82) ]

Bebeto €3 unNo G0 109 Me jores arietes oel MuNoo. Indhous bl
en ka seleceién Brosiiefio Con Dorreira, su jusgo poce tiene aus
i esH envifior al gz super-estrenios como Yon Basten, Berghkomp o
Lo = Romario. Escurridfizo, veloz e eligente, 2f su morcodor te dejo |1
LN metre, col 1eguro tendrd gue recoger el baldn de dentro

de la porterio. Lo pesada temporada marcs 29.goles.

Toc[m los equipos de primera dwmon escudm estadtr;s
presidentes, entrenadores, presupuestos, etc...
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Accualzmcmones de la base de datos: ﬁcha}es ceses,
fotografias de jugadoves, notas del usuario, etc...

Un simulador-arcade que te permite control total de los 11
jugadores: regates, pases, faltas, barveras, “friquis”,
penalties, etc...

Mas de 400 jugadores analizados: procedencia,
trayectoria, demarcacion, etc... La ficha de cada jugador
puede ser listada en tu impresora.

MICHAEL ROBINSON, campedn de Evropa con el
Liverpool y presentador del programa “El dia después” es
nuestro “fichaje estrella” de la temporada.

REDONDO

De 1 a 20 jugadores. Enfréntate a tus amigos o al
ordenador usando el teclado, el joystick o el ratén de tu

Secmmaenzo de la Liga ca zﬁcau(mes f)m jor nada goles,
tarjetas, expulsiones, pichichi, etc...

Iﬁeusinﬂaqhdelqtmada
pasada, a la espera de que sus 2
nuevos polacos se acoplen

totalmente al equipo. Aunqueeﬂa |
cﬁ“cﬂcpeelmﬁefmporhdurm |

I [n@&%l '

Las poszbzl:dadu de cada uno de los equipos son ana!radm
por “Robin”. El sistema TCD™ (Televisiin Compacta

Comentario del [

C AT. OSASUNA

Digital) nos acerca la opinion de nuestro experto.

MUATOVIC
TEMPO  27:06

VALENCIA C. F.

Juega con 2 vistas diferentes: a campo comp vleto, o con el
campo ampliado y “scroll” en las 4 direcciones

nuunma.ulu—

N =a

TU OFERTA HA SIDO
ACEPTADA

e n;:o DE LAS 3000 pts

TRADAS 1000 pts my‘?lzou ===

AUMENTAR EL O mill. = 200 mill, E-EYTEYY
CREOTOEN R EE - o skt

S| 20 mill. RN
BTSSRI GANAR O EMPATAR

SANARQ EHPA AR

Un simulador-manager donde decides el entrenamiento, la
alineacién, los cambios, las demarcaciones vy la tdctica mds

adecuada.

2.500 ptas

Estudia el mercado de jugadores, decide los fichajes, realiza
ofertas y consigue los mejores componentes para mejorar tu

plantilla.

Controla las finanzas del Club. Decide el precio de las
entradas, de la publicidad, ofrece primas a tus jugadores,
pide créditos, ete. ..

iReserva tu ejemplar!! DINAMIC | JLTIMEDIA



on ¢l llegd el escandalo. Bueno, quiza este-
mos exagerando, pero es una buena forma
de atraer vuestra atencién queridos lectores. ¢ Habéis visto al-
guna vez esos anuncios en los tablones que ponen SEXO en
mayusculas al lado de un texto muy pequeiio, de modo que tal
sustantivo sirve como reclamo? Algo muy parecido ocurre con
el peculiar programa de Megatech: «Cobra Mission». ¢Por
qué?, en las siguientes lineas encontraréis la respuesta.

B MEGATECH

W Disponible: PC
BT Graficas: VGA
M JDR/Aventura

i existe un juego al que se le
pueda tachar de polémico,
éste es «Cobra Mission». En
dicha controversia encontra-
mos dos vertientes. La prime-
ra, que podiamos llamar
“suave”, es su clasificacion
como JDR. Por las fotos cer-
canas, po-
déis intuir
cémo es el
desarrollo  del
juego. Efectiva-
mente, tanto los
graficos
como el
propio
desarrollo,
en el que lue-
go profundizare-
mos, invitan a pen-
sar que se trata de un
arcade. No clsiqnte, los perso-
najes que conducimos mejoran
sUS h;Linodes conforme ganan
experiencia en las acciones
realizar, en particular la lu-
cha. Por tanto, y segin la
idea que venimos aceptando
de JDR, estamos ante un pro-
grama de este género. Y,
aunque algunos aducirdn
que no es tal..., nosotros
creemos que es un JDR
fuertemente “arcadiza-

) .
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[rue Bartender ...

Ny =pecialties uill regain all yowr streagth!?t Cone back when

you're tircd??

With ny left haad, I raized her right leg as far up as | could.
Then ue started to mnassage cach other with our breast= with

strake,

pC

and
ny love nachine disappeared inta her.

matil & e with a up

La isla de Cobra se encuentra repleta de locales en los que
reponer nuestras fuerzas y descansar, como este bar.

Bien, veamos, ejem... Vaya, pensamos que la imagen es lo
suficientemente clara como para decir nada més.

do” con mucho combate y menos
componente de exploracién. Por
ofro lado, hay bastante interac-
cién con los NPCs, si bien, de
una forma predefinida.

Pero vamos ya con la faceta
"dura” de la polémica. «Cobra
Mission» ofrece todo el aspecto
de juego infantil. Nada més lejos
de la realidad, pues resulta que
uno de sus com-

VERSION EN INGLES

PC

mucho se ven unos espléndidos,
er, spechos? Sin embargo, la
descripcién de los actos realiza-
dos es ofra historia. Y aqui si que
debemos afirmar que son textos
bastante “fuertecillos” donde se
describen paso a paso acciones
comprometidas.

Pero bueno, dejémonos ya de
aspectos circunstanciales, que

Por si la escena anterior no era lo bastante explicita, cree-
mos que ahora ya no habra ninguna duda al respecto, ;no?

Los encuentros con las chicas pueden acabar como aqui, y
una “voz” en off se encargara de narrarlos detalladamente.

SR

COMO UN HIDALGO CABALLERO

Asumimos el papel de un detec-
tive privado que, llamado por
una compaiiera de la nifiez, re-
torna a su ciudad para descubrir
el misterio que rodea la desapa-
ricién de varias jévenes. Tal ciu-
dad es Cobra City y consta de
cinco éreas dominadas por mal-

vados criminales.

ponentes funda-
mentales es la in-
teracciéon con los
NPCs femeninos.
Una interaccién
bastante intima,
afadiriamos.

El problema no
estd, contra lo
que pudiera pa-
recer, en las ima-

inferaccién con los
NPCs... femeninos.

ot damental la

La aventura co-
mienza en la re-
gion central vy,
|l posteriormente,
|} se extiende a los
ofros barrios.
Rapidamente,
nos encontramos
con la chica de
la pelicula, quien
nos pone en an-
tecedentes, y ya

genes o sonidos
que acompanan
a las escenas. Al fin y al cabo,
son dibujos estilo japonés de bas-
tante inocencia en Fos que como

no dejan de ser tales, y veamos
de una vez si el programa mere-
ce o no la pena.

tenemos el grupo
formado. El resto de la investiga-
cién la hacemos juntos, salvo en
ciertos momentos de “dolorosa”



VERSION EN INGLES

|the city Clerk

If the train isn’t running, ue can’t do anything about the bridge.

o
Para viajar por Cobra Island tendremos que hacer uso de un medio de transporte
muy conocido, el tren. Pero, antes debemos asegurarnos de que funcione.

VERSION EN INGLES

l]'hr.' Girl ...

Helcone to the 'Textas Pruy Store’. Besides druygs, He also sell
clothing. Take gour time, choose whatever goua like.

No todas las féminas que habitan en la isla nos ofreceran la oportunidad de dis-

L

frutar de sus... encantos. Claro que todo puede reducirse a una cuestion de labia.

separacion. Por cierto, al principio
se nos ofrece la posibilidad de
bautizar a nuestros protagonistas
con el nombre que deseemos.

El desarrollo es en perspectiva
aérea y movemos a los persona-
jes por un plano de la ciudad o de
sus distintas casas. La cosa parece
sencilla: exploramos todos r::s rin-
cones y hablamos con los NPCs
que encontremos. Tras realizar
una de las dos acciones, tenemos
acceso a la ofra; es decir, las ac-
tuaciones estén correlacionadas y
son consecutivas. Respecto al mo-
do de utilizar los objetos hay po-
co que decir, es sumamente facil.
Si necesitamos emplear cualquier
utensilio que llevemos en (j in-
ventario, éste funciona automati-
camente. Por supuesto, si no po-
seemos el instrumento requerido,
resulta imposible avanzar por
ese lado. Como podéis observar,
no hay enigmas o dificultades
que resolver: simplemente, ir al
sitio adecuado. Os pondremos
un ejemplo. En una de las zonas
hay un almacén que contiene uni-
formes militares, necesarios para
entrar a cierfo edificio. Pues bien,
slo se puede entrar a ese lugar
cuando un personaije del bar nos
diga que existen uniformes en él.
A su vez, tal tipo no revelard su
informacién en tanto que no ha-
yamos encontrado a otro NPC
con escasa relacion con él.

De cualquier forma, durante las
andanzas en busca de la pista
acerfada, nos enfrentamos a ene-

migos varios, con una frecuencia
excesiva en algunos momentos.

El sistema de combate es tipo
arcade: el cursor toma la forma
del arma que usamos y, a conti-
nuacion, debemos pulsar sobre la
parte del cuerpo del contrario
que queremos golpear. Por su
parte, el rival ataca cada cierto
tiempo, que podemos seguir con
un indicador. El dafio que le ha-
gamos depende de: el arma que
manejemos, el estado en el que
se encuentre nuestro indicador de
fuerza —cuanto més completo es-
t&, mas energia le quitaremos—
la zona donge efectuemos el gorz
pe, todos tienen

! W\?ﬂ'ﬁﬁfmf” ',
5 _,nmf‘ IR
]

tuaciones son éstas? En la pantalla
aparece un dibujo de la chica con
las partes “manejables”. Dichas
zonas pueden ser usadas con al-
gunos artilugios, como las manos,
los labios, una vela o un... ofras

VERSION EN INGLES
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Club 10

Javi
SHILYL 5

Faythe

\ drvL e

o) S s BESF T . o g

, HOMEY $295
g1 ST T

Faythe junps into ny arans.

Por mucho que la tentacion nos asalte, debemos recordar que el Gnico amor ver-
dadero que tenemos en Cobra es nuestra querida Faythe. Es muy importante.

477 e ! &

La mayor parte del tiempo lo pasaremos circulando por las ciudades de las isla.

Examinar todas las casas y edificios es fundamental para el éxito de la misién.

nes de lindas muchachas en com-
prometidas poses. Lo mismo cabe
decir de los enemigos y del resto
de elementos que aparecen. Para
confirmar su calidad sélo hay que
mencionar que el estilo de los di-
bujos es puramente nipén.

El sonido también es sensacio-
nal, tanto a nivel de melodias, co-
mo de los distintos efectos que in-
corpora, sea en escenas de lucha
o de sexo. Ademds, las caracte-
risticas enumeradas se completan
con un sistema de acceso al mend
de acciones muy fécil de manejar
y un movimiento muy répido.

No puntia tan alto en el aspec-
to de originali-

su punto débil.
Destacan la varie-
dad de los adver-
sarios, algunos
muy divertidos,
como el anormal ||
o el singular eje-
cutivo  llamado
Karoshic.

A los rasgos
vistos hay que
unir las escenas

umor y fuertes dosi
de erotismo.

dad, ya que no
se puede decir
que su argumen-
to lo sea (resca-
tar chicas no es
algo nuevo) ni
tampoco el desa-
rrollo o el com-
bate. Quizd lo
més innovador
se encuentra en

que podriamos

llamar eufemisticamente de seduc-
cién de sefioritas. En ellas, fene-
mos que completar una secuencia
de acciones que las satisfaga, pa-
ra terminar con éxito la relacion.
No hay pistas para acertar, por lo
que el Gnico méfodo es prueba y
error hasta que hayamos hecho lo
correcto, algo que resta aliciente
a este subjuego. 3Qué clase de ac-

cosas. Con esto, ya sélo queda ir
]orobundo: acariciar el pelo (usar
a mano en el pelo), efc.

LA PERFECCION DEL MANGA

Los gréficos durante el transcurso
de la aventura son excelentes, asi
como los planos estéticos, que
suelen corresponderse con imége-

su componente
erético y en los
momentos de seduccion.

En cuanto a dificultad, no ofrece
ninguna. Es un juego fécil, que
parece concebido para nifios tan-
to por su faceta visual como por
su dificultad. No hay atascos, no
hay problemas. Sélo andar y pe-
lear, y los combates tampoco son
desesperunfes: con tres golpes
despachamos al 95 % de los com-

batientes. Por suerte, los sucesos
que ocurren y la forma en que lo
hacen son muy divertidos. Precisa-
mente, este fono humoristico, junto
a la perfecta realizacién, constitu-
yen los elementos que dotan de
adictividad a un programa de otra
forma insulso.

«Cobra Mission» no ofrece re-
fos, parece concebido para nifios,
pero su contenido lo hace poco
recomendable para ellos. Quizé
sea duro, pero el humor que con-
tiene y el choque que produce la
combinacién del “Manga” con
fuertes dosis de erotismo, lo ha-
cen muy atractivo.

F.H.G.

)

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

n especialmente recomen-

i
(o]
3dbl‘ejpurg fodos los poblicos.

n
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[ WESTWOOD/VIRGIN
GAMES

[ Disponible: PC

T. Grafica: VGA

[ Estrategia

i en la primera

arte nuestra la-
Eor consistio en
entablar batalla
contra la Casa
%+ Harkonnen y ex-
pulsar a todos sus miembros del

laneta de las dunas, imaginaos
E) que nos depararé «Dune Il».
En él, tendremos que combatir
contra ofras dos Casas en una lu-
cha sin cuartel para conseguir la
mayor cantidad de especia y, asi,
controlar Arrakis.

En esta ocasién, se le ha dado
al juego un aire exclusivamente
estratégico, dejando de lado los
aspectos de aventura que tenia
la primera entrega. Pero, eso si,
conserva la misma calidad técni-
ca que su antecesor, e incluso la
mejora, lo que influye directa-
mente en su iugc&bi|ic?;d.

! Saludos, Soy fu lfenfat tgrl.

LAS DEUDAS DEL EMPERADOR

", or culpa de los impagos
" de nuestro monarca,
. nos hemos visto metidos
en un tremendo embrollo. El em-
perador de la galaxia, Frederick
IV, ha contraido grandes deudas
con el CHOAM, Gremio de Mer-
caderes Intergalécticos, a los que
debe pagar en especia; y, a pe-
sar de que posee importantes
propiedades, no tiene lo suficien-
te como para saldar su cuenta.
Sélo el polvoriento planeta Arra-
kis pueri; sacarlo del apuro, pues
como ya sabéis, esta tierra tiene
un valor incalculable al ser la tni-
ca fuente de la poderosa sustan-
cia en fodo el universo.

Para obtener rapidamente toda
la droga galéctica que necesita,
Frederick Ea ofrecido una infere-
sante recompensa a la Casa que
consiga mayor cantidad: pondré
en sus manos el gobierno de Du-
ne. Los tres Clanes mas fuertes
han aceptado tal acverdo y no
han tardado en organizar a sus
ejércitos para comenzar cuanto

Avnque en las salas cinematograficas la fantastica novela del escritor Frank
Herbert “Dune” sélo ha tenido una entrega, en el mundo del software de
entretenimiento los videoadictos estamos de enhorabuena. Gracias a los chicos
de Westwood, de nuevo podremos disfrutar en nuestros ordenadores de todo el
sabor que nos brinda «Dune II», un estupendo juego de estrategia.

\

antes las operaciones de cosecha.
En esta compeficion vale todo, no
hay ninguna regla para el com-
bate, ni?imitacién en los méfodos
a utilizar en la lucha.

BATALLA EN LAS ARENAS

“L\U‘(D ara iniciar nuestra anda-
il".a =
Bk

dura hacia el poder, pri-
J0L  mero seleccionaremos o
Casa con la que vamos a partici-
ar; entre Afreides, Ordos, o Har-
Eonnen. Tras hacer la eleccién,
una narradora nos facilitard una
breve descripcion del Clan al que
no hemos adherido. Mas tarde,
se nos presenfard un Mentat,
quien ser& nuestro consejero y
nos daré continuos avisos e ins-
trucciones sobre la misién que de-
beremos llevar a cabo.

Los primeros objetivos seran sen-
cillos y nos servirén para familia-
rizarnos con el sistema de control
del programa. De este modo,
construiremos refinerias y silos, y
practicamente no encontraremos
ningdn rival. Sin embargo, a me-
dida que vayamos avanzando, las

~[ Soy fu Ha;ta_t::g puedes llan‘;arme' Hmmon,

|
i‘ :
l

y PAVAEETAESST e e e
En la dura carrera por la especia, rodear al enemigo convenientemente y evitar

dejar ningun flanco al descubierto seran las claves de una victoria sequra.  ©

misiones se complicardn, asf co-
mo las fareas a realizar, pues ha-
bré que alcanzar posiciones ene-
migas y destruirlas.

Al principio, dispondremos de
unas cuantas unidades de solda-
dos, armas, una planta de cons-
truccién y 1.000 créditos para le-
vantar lo que serd nuestra base.
Poco a poco, iremos creando dife-
rentes instalaciones como plantas
de energia, industrias de arma-
mento, centros de adiestramiento
militar, refinerias... Por supuesto,
para edificar necesitaremos una
cuantia de créditos, que repon-
dremos con la préxima recogida.

LA ESTRATEGIA ES DIVERTIDA

pesar de que el género
;\‘.‘."' . de la “estrategia no
i—x» "\ cuenta con muchos
adeptos en nuestro pais, Westwo-
od y Virgin no se rinden y quieren
demostrar que este fipo de pro-
gramas puede ser fan adictivo co-
mo cualquier buen arcade.
Tal vez, la explicacién de que
los “Wargames” cuenten con un

Tres son las Casas que se disputan el gobierno del valioso desierto Arrakis. Cada una esta representada por su correspondiente consejero o Mentat. La familia Atrei-

des es una de las mas representativas, sus miembros son de naturaleza noble y siempre negociaran antes de combatir. Justo lo contrario ocurre con los Ordos, cuyas

armas son el sabotaje y el terrorismo para alcanzar sus objetivos. Sin embargo, atin mas temible es el sello Harkonnen, una de las Casas mas salvajes y despiadadas de

todo el universo. Bajo el lema del asesinato sin compasién y sin distinguir entre amigos o enemigos, pretenden obtener el control del arenoso planeta DUNE.

T ISR T L i P S A SRR o L e et S

poblico restringido se encuentre
en su falta de animaciones o la
cantidad de mends que presen-
tan, pero, lo cierto es que los dlfi-
mos r::enzamientos estan enterran-
do poco a poco este tépico, y
«Dune II» es una prueba més de
ello. Asi es, resulta verdadera-
mente atractivo.construir nuesfro
complejo y observar cémo crece,
y es fremendamente inferesante
idear la estrategia a seguir en las
batallas para conquistar el plane-
ta. En ningdn momento, el desa-
rrollo llega a hacerse repetitivo o
aburrido, puesto que hay gran
variedad de tareas a redlizar y de
opciones a ufilizar.

Todo en él es digno de mencién:
sus cuidados y c?efu]]udos grafi-
cos; su apartado sonoro, con més
de un mega de efectos y voces di-

italizadas; y su increigle jugabi-
ﬁdud, que hacen que conquistar
nunca haya sido tan divertido.

ER.F.

GRAFICOS 80

SONIDO 80

ANIMACION 80

Que esté totalmente traduci-
do al castellano, y sea més

adictivo y entretenido que

su antecesor.

Que las voces digitalizadas sslo
se puedan escuchar si escoge-
mos la opcién de enfrentarnos al
desafio en su versién en inglés.




DEL PRECIO DE MICROMANIA, SUSCRIBIENDOTE
Y 4. A

Y ademas, recibe la revista en tu casa, sin costo adicional para ti.
Tranquilamente. Para no perder ni un solo niimero. Ahorrando.dinero.
La suseripeion anual seria de 3.300 ptas. (12 niimeros por 275 ptas).
Con esta oferta, pagas 2.640 ptas. , lo que representa un ahorro de mas de 600 pias.
Y por si fuera poco, tendras los niimeros extras, al mismo precio.

LVAEEERC B G L TR 1T los cupones que se reciban antes de esta fecha se beneficiaran de un precio de
suseripeion de < 2.160 ptas. , ahorrandose asi mas de 1.000 ptas.

Puedes suscribirte ahora mismo, rellenando el cupén que aparece en el centro de Ia revista que no necesita sello.
o por teléfono llamando de 9 a 1430 y de 16 a 18°30 al : (91) 654 84 19/654 72 18.
Si lo prefieres, también puedes enviarnos el cupén cumplimentado por fax al namero (91) 654 58 72.

OFERTA VALIDA SOLO PARA ESPANA Y HASTA PUBLICACION DE OFERTA DE SUSCRIPCION SUSTITUTIVA.



LIBROS

*** MUY BUENO  NIVEL I: INICIACION  NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

.PESIMO *FLOJO * NORMAL *** BUENO

APLICACIONES APLICACIONES
WORDPERFECT AUTOCAD 12 PARA
PROFESIONALES

PARA WINDOWS

500 Pags. 3.250 Ptas.

KEUE Pty AL OE NRRWIIICY
[ ey ]

| AvtoCAD12

PARA
PROFESIONALES

Bera a8 it o aae

i L
419 Pags. 4.000 Pias.

Wordperfect es uno de los pro-
cesadores de textos mas popula-
res. Hasta hace poco sélo existia
la version para MS DOS pero
Wordperfect, consciente de la li-
mitacién de su producto estrella,
se atrevid por ﬁn a dar el gran
salto hacia Windows, desarro-
llando un nuevo programa que es
interesante conocer a fondo para
sacarle el méaximo partido. Para
eso estd este libro. Perteneciente
a la coleccién “Domine adl
99%...", con su lectura descubri-
rés todos los secretos de Word-
perfect. Un lenguaje ameno y
claro, tipico de esta inferesante
serie, es la clave para facilitar-
nos mucho més ain el aprendi-
zaje. Imprescindible.

K

Nivel «I»

J. Carlos Luengo
Paraninfo

Nadie duda que AutoCad 12 de
Autodesk es un programa im-
rrescindible para los profesiona-
es del Disefio Asistido por Orde-
nador. Este libro estd destinado a
complementar los conocimientos
de los usuarios que llevan ya tiem-
po trabajando con AutoCad. No
pretende ser una guia del soft-
ware ni un sustituto del manual
sino ayudar al profesional a sa-
car el méximo partido del pro-
grama. 3lo consigue? En lineas
generales si, aunque da la impre-
sion de que se deja algunas co-
sas en el tintero. En cua?quier ca-
so no deja de ser claro y conciso,
cualidades que hacen del libro un
manual con el sello de calidad de
los textos de McGraw Hill.

Robert M. Thomas el
McGraw Hill Nivel «E»

SISTEMAS OPERATIVOS

SISTEMAS OPERATIVOS

DR DOS 6

359 Pags. 3.605 Ptas.

GUIA DE LA BIBLIA DEL
MACINTOSH SISTEMA 7.1

Guia
La Biblia

(3
Macintosh

290 Pags. 2.995 Ptas.

Este libro nos introduce paso a
paso en el complejo mundo de
este sistema operativo desarro-
llado por Digital Rechearch, el
dnico capaz ge competir con MS
DOS, guiando al usuario para
aprovechar al méximo las molti-
pres posibilidades del sistema.
Nos parece muy interesante el
sistema elegido por su autor, co-
mienza explicando cada coman-
do y proponiendo problemas es-
peciﬁcos para aprender su
manejo, ya que es la Onica for-
ma en la que se puede llegar a
conocer c?ondo cémo trabaija el
sistema operativo de tu propia
maquina. Algo con lo que te vas
a tener que enfrentar en el mo-
mento en que te fomes el ordena-
dor un poco en serio.

kK k

Nivel «I»

Emilio Rocafort Riaza
Anaya Multimedia

30 MICROMANIA

Sin sustituir a ofras méaquinas el
Mac comienza a despegar en
nuestro pais, sobre focr:) gracias
a los profesionales de la autoedi-
cién y el disefio. Sin embargo, a
pesar de su popularidad, la ma-
yoria de sus usuarios desconocen
casi todo sobre su sistema ope-
rativo. Este es precisamente el
objetivo perseguido por los auto-
res de este |igro: ayudarnos a
dominar la Oltima versién del sis-
tema operativo de Macintosh.
Comenzando por lo més simple,
el manual da un repaso a las ca-
pacidades del sistema 7.1, inclu-

endo ejemplos y soluciones a
K)s problemas que nos encontra-
remos. De lectura imprescindible
para quienes acabéis de com-
praros un Mac.

Charles Rubin e
Pagina Uno Nivel «I»

macién sobre los fotogramas anteriores y posteriores de vuestra produccion.
Los autores del programa estén tan seguros de la facilidad de uso de su
software que incluyen en el paquete una curiosa garantia: si en 60 minu-
tos no eres capaz de hacer una presentacion multimedia te devuelven el
dinero. El precio de SST en los Estados Unidos es de 149 délares.

Para més informacion E.E.U.U. 07 1 (612) 531 06 03

MANEJAR DATOS CON FACILIDAD

icromouse distribuye

' en exclusiva SPSS

C 1 Motif para IBM/RS
6000, un paquete de gestién de
datos que incluye innumerables
funciones estadisticas y grafi-
cas. Destinado a equipos muy
potentes, SPSS Motif, importa
datos de las mas conocidas ba-
ses de datos como Oracle, Sy-
Base, Informix o Ingres. Con L
informacién capturada por el

programa es posible separar los ficheros en fragmentos, reordenar los
datos, etc., etc. Todo ello sin nigin fipo de conocimiento de programacion
y de forma muy simple. Los in?ormes generados por SPSS Motif pueden
incluir gréficos de diversas formas y con los datos podremos realizar cél-
culos estadisticos como regresiones, andlisis de varianza, correlaciones y

muchos més.

Para més informacién MICROMQUSE (921) 547 37 03

UNA TARJETA
MUY BIEN
ACOMPANADA

\ V¥ 4 olante Graphics acaba
@ de comercializar un
“" bundle en el que a todo
comprador de su farjeta de video
Warp 10Plus o Warp 20 se le
regof::‘ un Corel Draw 3.0.

Estos dos modelos de VGA lle-
gan a presentar 16 millones de
colores en 640x480 excepto la
Warp 20 con 2 megas de RAM
que llega hasta los 24 bits en
800x600 y 65.536 colores en
1024x768. El precio de los dos
bundles en E.E.U.U. es de 399
délares con la Warp 10PLus y de
489 en la Warp 20 con dos me-
gas de RAM.

Para mas informacién Estados
Unidos 07 1 (512 329 50 55.

CHIP DE LS|
LOGIC PARA
CIRUGIA
CARDIACA

1 ICD o desfibrilador
implantable de An-
geion Corporation de

Minneapolis es un dispositivo
que se coloca a personas que
sufren faquiarritmia, una al-
teracion que provoca pulsa-
ciones extraordinariamente
rapidas. El ICD defecta estas
pulsaciones y envia un impul-
so eléctrico al corazon del

sk Me Multimedia Center dis-

pone de SUPER Show and

. Tell (SST), un potente softwa-

re de presentaciones multimedia ba-
sado exclusivamente en Windows.
SST soporta practicamente todos los
formatos grc’:gi)cos, sonoros o de video
que se estén haciendo un hueco en el
entorno de Microsoft. Con este pro-
grama se pueden realizar de forma
simple animaciones con sonido que
sean completamente inferactivas. Su
facilidad de manejo es extrema y los
Gnicos controles que podréis ver en el
desktop de vuestro ordenador son los
de un reproductor de video y la infor-
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paciente para que comience
a funcionar con el ritmo co-
rrecto. Este aparato todavia
estd en fase experimental pe-
ro probablemente comience
a ser implantado quirdrgica-
menfe a primeros del 94. Lo
mds curioso del ICD es que
lleva un Chip ASIC 300K
CMOS de la empresa multi-
nacional LS Logic, verdade-
ro corazon del desfibrilador.
La miniaturizacién informati-
ca estd comenzando a inte-
grarse en el mundo de la mi-
crocirugia y dentro de poco
es posigle que los chips que
poseen los ordenadores pue-
dan ser empleados para sal-
var las vidas de los enfermos
que necesitan un control con-
tinuo de su dolencia.

IMPRESORA HP DE ALTA

TECNOLOGIA

—

[ aserjet 451 MX, con este
. nombre se presenta la nue-
. impresora de Hewlett
Packard destinada al entorno Ma-
cintosh. Su principal caracteristica
es su impresionante velocidad que
llega hasta las 16 péaginas por mi-

nuto gracias a los 25Mhz de su

procesador con tecnologia RISC.
Pero nuestra amiga no se queda
ahi porque posee una resolucién de 600x600 puntos por pulgada, lo
que supone una calidad de imagen verdaderamente impresionante para
una léser. Ademas, posee dos iandeius de papel con capacidad para
500 hojas cada una ﬁ) que la hace especialmente 0til para grandes volo-
menes de impresion. La laserjet 4Si MX incorpora también PostScript Ado-
be nivel 2 y HP PCL 5 mejorado, permitiendo cambio automético entre los
dos, tiene 10 megas de RAM ampliables hasta 26 mediante placas
SIMMS y permite un volumen de 75.000 péaginas al mes sin ningin pro-
blema. Su precio es de 850.000 pesetas.

Para solicitar méas informacién podéis dirigiros a COMPUTER 2000 en
Barcelona (93) 499 91 11.
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l sistema IBERTEX fue de-

sarrollado, en un princi-

plo, para permitir a los
usuarios telefonicos conectar
con los que se denominan cen-
tros servidores. Estos centros
servidores eran Unicamente
enormes bases de datos, por
ejemplo la guia telefonica, en
los que se facilitaba la informa-
cion solicitada de manera casi
instantanea. Con el auge de los
ordenadores y la introduccién
de la telematica en los hogares
IBERTEX evoluciond para ser ca-
da vez mas interactivo. Hoy en
dia un modesto modem que
cumpla la norma Y23, instalado
en cualquier PC, es suficiente
para acceder a los servicios de
IBERTEX.

OBBYTEX nace como cen-
H tro servidor para estar en

permanente contacto
contigo. Queremos saber no
solo lo que piensas de noso-
tros, sino permitirte, sobre to-
do, el acceso a nuestras bases
de datos. HOBBYTEX tiene dos
niveles. El primero, al que se
llega marcando el niimero de
teléfono 031 y entrando el ne-
moénico *HOBBYTEX1#, permite
una primera aproximacion. Es
una especie de guia sobre
nuestras revistas con informa-
ciones sobre las mismas. El se-
qundo, al que accederas con 032
y el neménico *HOBBYTEX#, es
un servicio mucho mas comple-
to que incluye secciones de
noticias, forums, revistas, dialo-
gos, anuncios, juegos y concur-
sos, buzones, suscripciones y
sugerencias.

cho mas interactivo que el

anterior. En él es incluso
posible mantener conversacio-
nes en directo, “on line”, con
otros usuarios que estén co-
nectados en el servicio de dia-
logos, hacer preguntas sobre
determinados temas en la sec-
cién de consultorio, documen-
tarse sobre aspectos concretos
e incluso aportar tus conoci-
mientos sobre otros en el apar-
tado forums, poner anuncios,
participar en concursos, con
IMPORTANTES premios que ya
comentaremos, dejar mensajes,
hacer sugerencias, jugar en di-
recto contra otros usuarios y,
por supuesto, leer nuestros co-
mentarios sobre juegos, con-
sultar los indices y los articulos
de las revistas o suscribirte a
cualquiera de ellas, pedir ni-
meros atrasados, etc.

OBBYTEX es un esfuerzo
H en el que hemos puesto

gran entusiasmo, una ex-
periencia pionera en Espana
con la que esperamos que to-
dos los que dedicamos parte
de nuestro tiempo a divertirnos
con videojuegos estemos mu-
cho mas en contacto directo.
iConecta con nosotros!

Este servicio del 032 es mu-

i QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

Lo primero son ganas de pasar un buen
rato. Lo segundo cualquier ordenador PC
o compatible y lo tercero un médem que
cumpla la norma V23. También puedes,
por supuesto, conectarte utilizando un
terminal IBERTEX.

:CUANTO ME VA A COSTAR?

La respuesta es simple: muy poco. La
red IBERTEX tiene un costo fijo para cada
uno de sus niveles de acceso indepen-
dientemente de la distancia, lo cual es
fundamental para que todos los usuarios
tengan las mismas posibilidades de dis-
frutar de nuestros servicios. De esta forma
cuesta exactamente lo mismo llamar des-
de La Corufa que desde Madrid. El nivel
de acceso 031 cuesta 8,5 pesetas el mi-
nuto y el 032 aproximadamente 18 pese-
tas por minuto. En cualquier caso, su cos-
te es menor gue una llamada telefonica
urbana y no digamos nada si encima vives
fuera de Madrid.

:QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

Aungue hay terminales especificos IBER-
TEX el sistema permite que los ordenado-
res PC se conecten siempre y cuando es-
tén provistos de un médem que emule
ese terminal. El médem puede ser interno
o externo. El primero se conecta a un slot
de ampliacion del PC. Solo necesitards un
destornillador para instalarlo. Siempre,
por supuesto, con el ordenador apagado.
El sequndo se conecta a unc de los puer-
tos serie del PC. Comprueba siempre que
el modem que vayas a comprar cumple la
norma V23.

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

Para establecer la comunicacion, ademas
de un mdédem, necesitards software. Nor-
malmente todos los médems vienen con
alglin programa. Si obtienes el modem de
un amiguete o lo compras de segunda ma-
no sin nada de software tampoco tendras
problemas porgue hay muy buenos pro-
gramas de comunicaciones en el érea de
“shareware” o dominio publico.

NOSOTROS.

MicroMania pone a tu disposicion, junto al resto de las revistas de informatica de
Hobby Press, un centro servidor a través de la red IBERTEX de telefénica. HOBBYTEX,
que es el nombre con el que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitira
conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con nosotros y acceder a trucos
y miles de datos sobre tus juegos favoritos, participar en concursos, consultar dudas,
leer articulos de las revistas, acceder a un servicio de telecompra...

HOBBYTEX es, en lineas generales,
una revista electronica. Claro que
debido al soporte hay algunas di-
ferencias. Por ejemplo, HOBBYTEX
no puede llevar fotografias, pero
sin embargo, como contrapartida,
permite un alto grado de interacti-
vidad. Las opciones del nivel 032
de HOBBYTEX son:

Noticias: seccion en la que te in-
formaremos de lo dltimo.

Consultorio: podras hacer pre-
guntas y obtener respuestas a to-
das tus dudas.

Revistas: te permite escoger entre
las revistas que edita Hobby Press
—Micromania, Pcmania, Hobby Con-
solas, Nintendo Accion y Todo Sega-
y en cada una de ellas seleccionar
articulos para leer, ver trucos de
juegos, consultar el indice de ese
mes, suscribirte, pedir nimeros
atrasados o enviarnos sugerencias.

Didlogos: para mantener una con-
versacion “on line"” con otros usuarios.

Anuncios: ;vendes algo, compras
algo...? ;A qué esperas para llamar
a HOBBYTEX?

Juegos y concursos: puedes parti-
cipar y ganar importantes premios.

Forums: encontraras reunida toda
la informacion sobre un tema con-
creto. Puede ser consultada e, in-
cluso, enriquecida con tus propias
colaboraciones.

Mensajeria y buzones: podras de-
jar tus mensajes personales para
otros usuarios que en ese momen-
to no estén conectados.

Telecompra: este servicio te da
acceso a un sistema rapido y como-
do para adquirir los productos que
te interesan, beneficiandote ade-
mas de ofertas especiales.

Suscripciones y nimeros atrasados:
el método mas rapido para conse-
gquir los ejemplares que te faltan.

Sugerencias: para que sepamos lo
que te gusta, y lo que no, de nues-
tras revistas y de HOBBYTEX.

032 xHOBBYTEX#

¢{QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el mdédem al 031 o al 032,
—depende del nivel con el que quieras
conectar—, cuando IBERTEX te pida la
identificacién del centro servidor teclea
en el 031 *HOBBYTEX1# vy en el 032
*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemo-
nico entraras en el ment de HOBBYTEX.

El 031 no necesita que te identifiques
pero el 032 si te pedird lo que se llama un
pseudo. Un pseudo es un nombre, gue
no tiene porque ser el real, pero que
siempre debes usar para acceder a los
buzones o a los forums. La razon es gue
cuando alguien te deje un mensaje lo hard
a tu pseudo y solamente tU podras leerlo.
Para evitar gue algun “listo” cotillee en tu
correo-informético tendras que indicar
también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

La pantalla aparecera dividida en tres
zonas. La superior y mayor muestra las op-
ciones disponibles vy los textos de cada
una de ellas, en la intermedia encontraras
los mensajes de ayuda del sistema, v en la
inferior es en la gue puedes escribir tus
propios comandos.

El sistema IBERTEX funciona en base a
numeros y los simbolos *#. Si miras tu te-
léfono comprobaras que los dos apare-
cen en el teclado. Recuerda gque antes co-
mentamos gue IBERTEX estaba pensado
inicialmente para funcionar desde una
maguina muy similar a un teléfono. Asi,
casi todos los comandos son combina-
ciones de estos simbolos y varios nime-
ros. Lee atentamente los textos gue apare-
cen en la ventana de ayuda y no tendras
ningln problema para viajar a través de
IBERTEX.

iNO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

MNOTA: si IBERTEX te diera el mensaje
de nemdnicos no disponibles o alguno
parecido, tendrds que teclear el nlime-
ro directo de acceso a HOBBYTEX. Para
el nivel 031y 032 es *213086350#

MICROMANIA 31



NEXUS 7

Por Rafael Rueda

¢Saibes lo que es un ordenador? ¢De veras? ¢ Cuantas patas tiene? ¢Estas
bien informado del software y hardware que tu ordenador necesita? ¢Se lo
has preguntado a é1? ¢Sabias que en los tiempos que corren donde abun-
dan los desastres medio ambientales, también se puede practicar la “Eco=
logia Informatica”? ¢Puedes 16 hacerlo? ¢Es tu ordenador “ecolégico”? Si,
querido usuario, todas estas cuestiones en apariencia incoherentes, tienen
una respuesta y una practica aplicacion. Pero, claro estd, todo tipo de ta-
reas y proyectos necesitan primeramente de un buen estudio y aprendiza-
je para posteriormente poder aplicarles una técnica de desarrollo. ¢Qué
como demonios se hace todo esto? Muy bien, ahi vamos a llegar.

exus 7 o sea un servidor—

ha estado Gltimamente em-

pollando, y se ha puesto a

trabajar en serio. Y cuan-

do un androide se pone a
“darle a los interruptores e implantes
de memoria”..., puede suceder cual-
quier cosa. Y asi ha sido. Y para que
conste en “los escritos” —como se suele
decir-, aqui va
una estadistica del
material revisado:
Doscientos mil fo-
lios y bocetos, qui-
nientos libros y
manua | e S
informaticos, dos
mil  trescientas
peliculas de video
y documentales,
dos enciclopedias
de hologramas,
seiscientas bases
de datos, diez ki-
l6metros de papel
perforado, mil qui-
nientos CD-ROMS,
tres mil manuales
de instrucciones
de video-juegos y
setecientos dos-
siers de sistemas operativos. 3Ya estd?
No del todo. A esto hay que sumar los
periféricos usados, las cajas de
floppys gastadas, los cientos (Je litros
de Coca Cola en lata y las miles de
horas que se han empleado para con-
feccionar la més completa e importan-
te “Guia para el Usuario Incansable”
de todos los tiempos.

Légicamente imprimir y editar esta
guia —con todo er)mcferici existente—
nos llevaria afios..., mejor..., déca-
das..., o tal vez..., 3siglos? 3Quién sa-
be? Por ello ha sido necesario resumir
todo el contenido, reciclando y compri-
miendo conceptos, desechando y adap-
tando lo béasicamente comprensible,
para el mejor entendimiento y asimila-
cién por cualquier usuario de ordena-
dor —incluidos los de poco mas de “me-

ga y medio de capacidad pensante”-.

También hay que aclarar, que las
ideas y el lenguaje usado en cic: con-
feccion de esta “Guia”, estén subje-
tivamente filtradas por la red de
comunicacién de una “entidad medio-
humana-medio-cibernética” —como es
un androide de nexo 7-; lo cual puede
hacer suponer que habré cambios im-
previsibles en la
configuracién, pe-
ro que no afecta-
rén el desarrollo
de los capitulos
por entregas. 3O
es que pensdis los
humanos que a los
“replicantes” no se
“les va la cabeza
de vez en cuan-
do”? Bien, una vez
aclarado esto, sélo
queda anotar que
a partir del préxi-
mo nimero de
nuestra revista fa-
vorita, podréis por
fin encontrar la
respuesta apropia-
da a todas vues-
tras interrogantes.
3Puede un médem lanzar mensajes al
espacio exterior?, 3Cuéles son los vi-
deo-juegos més apropiados para los
que padecen insomnio? 3Cémo se des-
monta un ordenador sin que sobren
tornillos2 sPor qué a veces se quedan
los ordenadores colgados?, zes que
son adictos a algo? ;Sabiais que ma-
mé puede usar vuestro ordenata parta
informatizar y confeccionar los menis
de cocina? jPor favor! No utilicéis
vuestra maquina al 10 por ciento si la
podéis manejar al 99 por ciento! Y
ademds, como suele decir mi amigo
pseudo-humano Angel: jUn ordenador
es lo mejor del Cosmos! Asi sea.

En el proximo nimero, Capitulo 1:
«COMO ENFRENTARSE A UN ORDE-
NADOR SIN MORIR EN EL INTENTO»

esta creciendo entre vosotros. Fruto de ello es la

cantidad de pantallas que nos habéis enviado,
vtilizando para ello programas tan famesos como «3D
Studio» O «Real 3D» entre
ofros. Los autores de las
pantallas que aqui
reproducimos son Oscar
Pixart Lépez, de
Zaragoza, Javier Guerreo
Diaz, de Cadiz y Miguel
Angel Villén Carrasco,
natural de Valencia. Los
dos primeros han
vtilizado un PC para
ello, mientras que
Miguel se ha servido de
un Amiga 500 con dos
megas de memoria.
Esperamos que esta
nueva forma de
demostrarnos lo que se
puede llegar a hacer
con un ordenador
cuaje entre el resto
de lectores y pronto
contemos con mas
trabajos de este tipo.

P arece ser que la aficion por la imagen sintética
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jiBienvenido!! ya tienes en tus manos la pri-
mera entrega de MangaZine, ¢l boletin de
MangaVideo. Entre sus péginas encontrards todo
tipo de informacién acerca de los nuevos lanzamien-
tos, articulos, ilustraciones, noticias... para teneros al
dia y ofreceros un amplio servicio a los aficionados
de las peliculas de MangaVideo. Pero si todavia no g s s
sabes bien qué es esto de MangaVideo, serd mejor | !1 VENUS WARS !
que me calle y te deje Ieer... ;Sayonara! 13 UROTSUKIDOJI :
Oscar Valiente | 14 LA CENSURA #

15 NOTICIAS
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3 EL COMIENZO

4 MANGA VIDEO

5 GLOSARIO - MANGA CLUB
7 EL PUNO DE LA ESTRELLA..
9 DOMINION TANK POLICE

El mercado del manga y el
anime (comic y cine de amma-
cion japoneses respectivamente)
ha barrido como una gran ola
occidente. Norteamérica, Italia,
Francia, Inglaterra, Espaia... 1o-
dos han vivido y estédn viviendo
una revolucidén cultural japone-
Sd.

Haciendo un poco de in-
troduccién aloque es el mercado
del comic y el cine de animacion
en Japon, debemos decir que po-
see unas dimensiones giganies-
cas, con nimeros que nada tie-
nen que ver con los manejados
por los editores occidentales. El
pais nipén produce casi 1.000
horas de animacion al aio entre
series para T.V. y video (los
OV As)ycuentacon mas de 3.000
dibujantes profesionales de man-
ga, que ven como sus obras s¢
tiran por millones en publicagcio-
nes y tomos de mdas de 200 y 400
paginas.

Fue a mediados de los 80
cuando este mercado invadio
involuntariamente USA, el mer-
cado no japonés mas abastecido
actualmente, contando con 6 edi-
toras importantes de manga y
otras tantas de anime, sin contar
con sus grandes convenciones o
sus populares revistas especiali-
zadas en ¢l tema. Europa cuenta
ya con un importante mercado,
Italia, Francia y Gran Bretaia
tienen también sus editoras de
manga y anime, y también son
cada vez mds las convenciones y
publicaciones que surgen en los

paises vecinos. Sobre todo es
destacable la situacion de Italia,
que cuenta con una gran ofertade
calidad en todos los campos
realacionados con el manga y el
anime,

Espafia, arrasada por dos
olas llamadas Bola de Dragon y
Caballeros del Zodiaco,también
caeriaen la red japonesa, convir-
tiéndose rdpidamente en un gran
mercado, y digo gran porque,
aunque no ha hecho mds que
empezar, ya se codea con otros
paises que llevan mucho mds
tiempo en activo. Pero ¢l anime
siempre ha contado conuna gran
aceptacion por parte del piblico
espafiol, no s6lo ahora. Desde
principios de los 70, con series
como Meteoro, Heidi, Mazinger
Z. Comando G, Ulises 31... re-
cordadas por todos hasta los dlti-
mos Robotech, Bateadores,
Johnny v sus amigos, Cazador,
Fly... Pero ¢l boom se produjo,
como he dicho, hace casi 3 afos
con la aparicion en la pequena
pantalla de Bola de Dragon y
Caballeros del Zodiaco, dos
grandes series que batieron ré-
cords de audiencia y populanidad
nunca alcanzados por una serie
de animacién en Espana. Esto
conllevaria a que ¢l televidente
de entonces exigiera un
merchandising v una informa-
¢ién no disponible desgraciada-
mente por aquel entonces en nues-
tro pais.

Asi los editores comenza-
ron a tirar del hilo de ese ovillo

EL COMIENZO

llamado Japon, siendo la prime-
ra editora en llevarse el gato al
agua Planeta Agostini, que ga-
naria la batalla por los derechos
del manga de DragonBall hard
aiio y medio e iniciaria toda una
oferta de colecciones de manga
que sigue creciendo en nuestros
dias. Desde otros sectores edito-
riales, se importarian productos
de marketing, lascadenasdeT.V.
se preocuparian mds a la hora de
escoger las series a programar y
las tiendas especializadas en
comics se abastecerian de pro-
ductos japoneses. Surgirian los
primeros fanzines (revistas de afi-
cionados) especializados en el
tema, como Japan Anime Fan-
zine, Yakubi, Manga Zone y
Manganime. que demuestran la
actividad del mercado, pero to-
davia no ha sido creada una re-
vista profesional, aunque todo
parece indicar que pronto surgird
alguna.

También hemos tenido pe-
liculas muy buenas en los
videoclubs, obras de la calidad
de Guerreros del Viento,
Macross, Cazador de Espiritus,
Leda y otras muchas han pasado
desapercibidas para el gran pa-
blico debido a la mala politica
editorial y escasa promocion que
s¢ les ha atribuido, tratdndolas
como peliculas de mero uso in-
fantil, vy que mejor tratadas po-
drian haber contribuido a un més
temprano despertar de la fiebre
nipona en Espafa.
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Sin duda, dentro del merca-
do del amime, la oferta mas atrac-
tiva es la de su mercado de video
de animacién. Films y sagas de
varias cintas de duracion, de to-
dos los géneros y estilos, que ofre-
cen una calidad altamente supe-
rior a la de las series producidas
para T.V.

Estas peliculas, los OVAs
(Animacion Original para Video),
en Japén se suelen encontrar nada
mas salirtambién en sistema Laser
Disc, depurando asi al méximo
las prestaciones de la obra. Alli se
compran como las colecciones de
comics, unas obras de determina-
do namero de cintas que salen al
mercado mensual 0
bimestralmente, y que suelen te-
ner una duracién de 30 minutos
por cinta.

La produccion de OVAsen
los dltimos afos ha crecido
sustancialmente, debido a que la
compensacion econémica que
ofrecen es superior y ofrece me-
nos riesgos que las producciones
paraT.V,asiun OV A que no haya
tenido éxito consigue salvar el
presupuesto invertido con un “mi-
nimo” de ventas, lo que no pasa
con las series.

Hay diversas formas de
crearun OV A: se puede adaptar la
historia de un manga (se suelen
cambiar un poco algunos rasgos
del guidn), crear una historia in-
édita a partir de la historia del
manga, hacer una continuacion o
nuevas historias de una serie de
T.V. o crear un OVA original,
elaborado por el equipo de un
estudio de animacion. A veces
sucede al revés, y un OVA origi-
nal de éxito da lugar a un manga o
una serie de television, aunque es
poco corriente (el mas claro ejem-
plo lo encontramos en la aclama-
do OV A Patlabor).

ANGA

Manga Video (¢l nom-
bre viene de loque acabamos de
comentar), sello del grupo bri-
tanico Istand World
Communications. naci6 en el
92 a raiz del interés que la pro-
yeccion de la célebre Akira des-
perté en el pablico del Festival
de Cannes de 1990, Island
World se decidié entonces a
crear Manga Video publican-
do a lo largo del 92 una extensa
gama de OV As,

Manga Video en ese ailo
sacO al mercado dos versiones
de Akira, Fist of the North Star,
Dominion Tank Police (dos cin-
tas distintas con dos actos cada
una), Provect A-KO, Venus
Wars, Odin y Urotsukidoji:
Legend of the Overfiend, yen lo
que va de afo se han editado
3X3 Eyes, Vampire Hunter D,
Urotsukidoji 2: Legend of the
Demon Womb, Lensman, RG
Veda, Heroic Legend of Arislan,

Crying Freeman, Doomed
Megaldpolis 1, Monster City y
Cyber City Oedo 808.

\/LLEGA LA
REVOLUCION!!

Bajo otro sello, Ultra
Video, s¢ han editado dos peli-
culas de Ultraman de imagen
real: Ultraman: Alien Invasion
y Ultraman: Battle of Earth. En
Manga Video hay lugar para
todo: humor, terror, accion,
amor, ciencia-ficcion... en una
serie de peliculas dingidas prin-
cipalmente al piablico adoles-

cente.

Pero pasando a lo que es
y como surgié Manga Videoen
Espafia, hay que decir que la
historia ha sido casi igual que la
de los ingleses. En el Festival
de Sitges del 91 se pasé una
version subtituladade Akira, que
despert6 gran entusiasmo y asis-
tencia de pablico, lo que propi-
ciaria la posterior y también
exitosa proyeccion en algunas
salas de cine de la obra de
Otomo. El éxtasis llegé con su
version en video, que aunque
hacia preveer un éxito de ven-
tas, fue mas que eso, convirtién-
dose en todo un best-seller de
un género hasta entonces inau-
dito en las listas de ventas (sélo
las producciones Disney han
accedido a ellas).

Esto, junto al éxito del
OVA en otros paises y la evi-
dente demanda del piblico es-
panol, supuso la creacion en
Espaia de Manga Video que
lanzard las peliculas (algunas
en cine) adaptadas y editadas
por Manga Video en Gran Bre-
taia, al igual que contard con
este boletin trimestral dirigido a
los socios del Manga Club.

Empezamos nuestra his-
toria con cuatro estupendas
obras y, créme, si te las pierdes,
lo vas a lamentar, porque con
Manga Video ;;Llega la Revo-
lucion!!



Para los que no estéis muy relacionados con este mundillo,

aqui tendis una breve lista con algunos de los términos y
conceptos que podéis encontrar en este boletin y que es
conveniente conocer para la perfecta asimilacion de algunos
articulos.

ANIME: es el término internacional empleado para designar al cine de animacion japonés,
desde las series de T. V. hasta los films.
BGM (back ground music) es la misica de fondo.

'MANGA nombre con el que se designa al comic japonés.

ANGAKA: dibujante profesional de manga.

CHA: abreviacion de MECHANICAL, los mechas son los robots, transformables,
lques... y esta palabra es usada en algunas ocasiones para definir a este género.

A: (Original Video Animation) es el anime producido expresamente para su reproduc-
Gn en video o Laser Disc.

< RlPT (gulén) a veces €s usado para demgnar al proplo guién o a los libros con los textos

i g

personas (dos chicos y una
amoroso").

dos’ _Manga V:deo a
l:,ndrés cceso a

Al hacerte socio de Manga estralmente este boletin
exclusivo para los socios del elub, y que servira de contacto con los socios,
informédndote ampliamente sobre todas las novedades que Manga Video vaya sacando
al mercado. Ademds, con los cupones que encontraras
en las cintas de Manga Video, puedes conseguir camisetas, gorras, pins,

posters... de tus titulos predilectos sin sorteo alguno.

. Como hacerse del Manga Club?

En las cintas de Manga Video encontrards un cupén que tan sélo
tienes que rellenar y remitir a nuestra direccién.
Automaticamente pasaras a formar parte del Manga Club
y en pocos dias recibirds el cuestionario
de bienvenida. | Asi de facil!

Ya lo sabes, si quieres adentrarte en nuevos y fantasticos
mundos, no lo dudes jAptintate a Manga Club!

MANGA
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El Puno de

Sin vegetacién, sin ali-
mentos, sin agua, sin nifos, sin
ciudades... sin vida. Un planeta
sin vida es el resultado de la
barbdrie nuclear que tantas ve-
ces se advirti6. Ahora, la tierra
desquebrajada, las ciudades
semienterradas y el Sol abrasa-
dor son el Unico paisaje visible.

Pero lo peor de la situa-
cién es que "la ley del més
fuerte” es latnica vigente ahora,
enormes y musculosos hombres
sin sentimientos asesinan y sa-
quean a los mas débiles, en bus-
cade comida y diversién, arrui-
nandoel trabajo de aquellos que
aspiraban a cultivar el manana
con las semillas que sobrevi-
vieron a la catdstrofe.

En medio de esta cruel
situacién surge una esperanza,
Ken, El Puiio de la Estrella
del Norte, nombre del mas po-
deroso arte marcial conocido,
ensenado a unos pocos en la
Sagrada Escuela de la Osa
Mayor desde hace siglos y que,
utilizado por malas manos pue-
de serdevastador. La técnicade
El Puio de la Estrella del
Norte mata o sana al ser huma-
no desde su propio interior, al
golpearle alguno de los 108
puntos de poder de su cuerpo,
pudiendo ocasionar asi decenas
de formas distintas de matar.

Shun, dominador de otra
gran arte marcial, La Cruz del
Sur, derrotard a Ken y raptard a
la que era su gran amor, Julia.
En su camino por recuperarla,
Ken debera hacer frente a opo-
nentes con técnicas tan
destructivas y misticas como la

suya hasta encontrarse con
Raoh, su hermano, que asegura
poseer el verdadero poder de El
Puiio de la Estrella del Norte.
(Serd verdad?

El Puiio de la Estrella del
Norte se puede definir como un
Mad Max pero mucho mas fuer-
te, donde predominan el poder
de la imagen y el sonido, estan-
do asi esta cinta repleta de efec-
tos visuales y sonoros muy en la
lineade otras

obras como Los Caballeros del
Zodiaco o DragonBall. Dentro
de un contexto realmente cruel,
donde encontramos a unos ma-
los tal vez demasiado malos y
unos buenos demasiado buenos
pero que en esta ocasion no ten-

1la Estrella del Norte

dran compasion alguna. Unos
terribles personajes contrastados
con otros tan dulces como todo
el reparto femenino en un am-
biente post-apocaliptico poco
usado por los guionistas japone-
ses, todo ello reflejado con una
gran calidad técnica en la que
destacan el disefio de personajes
(perfectamente adaptado del
manga), los fondos y la banda
sonora.

Hokuto No Ken, el nom-
bre original japonés de este
OVA, estd basado en el man-
ga creado en 1983 por
Yoshiyuki Okamura
"Bronson'' como guionista
con el joven Tetsuo Hara a
los lapices. Este manga, pu-
blicado en el célebre sema-
nariojaponés Shonen Jump,
tuvo gran aceptacion, llegan-
do a abarcar mas de 4.000
paginas. En Espaiia, hemos
podido leer las primeras pa-
ginas de este manga gracias
a Planeta Agostini Comics,
en una version adaptada de
la publicada en USA por Viz
Comics. También ha cono-
cido su version italiana con
el nombre de Ken il
Guerriero, y se televisaron
allisus 2 seriesde T.V. Porsi
fuera poco, también se han
adaptado nada mas ni menos
que 7 juegos para consolas: 2
para Super Nintendo, 2 para
Famicon-NES y 1 para Game
Boy.
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En el afio 2.010 la Tierra
estd sumergidaen una gran nube
toxica que obliga a los habitan-
tes de las ciudades a llevar
mascarillas anti-gas. Las ciuda-
des, aunque muy desarrolladas,
cuentan con un alto indice de
criminalidad y corrupcion, ante
el cual la policia es totalmente
impotente.

Por esta razén es creado
el Tank Police juna patrulla
de tanques policias! dispues-
to a cortar de cuajo la accién
criminal residente en la ciu-
dad. Como es comprensible,
€s poco corriente ver tanques
rompiendo el asfalto a toda
velocidad en constantes per-
secuciones, lo que unido a la
locura de los propios poli-
cias, hace que este cuerpo sea
si cabe més peligroso que los
propios delincuentes.

En el Tank Police in-
gresard un nuevo miembro,
Leona Ozaki, una guapapero
dislocada aspirante a gran po-
licia que se construira su pro-
pio tanque, Napoleén, usan-
do las piezas de uno de los
muchos tanques que el Tank
Police se carga al dia.

En esta ocasién el
Tank Police tiene como prin-
cipal objetivo la banda del gro-
tesco Buaku y las sexys herma-
nas-gato Annapuna Yy
Unipuna. Esta cémica banda
ha sido contratada para robar
unas muestras de orina de un
hospital, pertenecientes a las
inicas personas que no han sido
afectadas por los gases de la
ciudad. El caos se desata en el

hospital y las sirenas del Tank
Police comienzan a sonar...

No hay persona lo sufi-
cientemente seria, deprimida o
insensible que tras ver estacinta
no haya soltado una carcajada o
expresado una sonrisa 0 mueca
de asombro. Y es que Dominion
Tank Police es uno de los més
divertidos OVAs que podréis

ver en mucho tiempo. Es puro
humor sin contemplaciones,
pero encajado en una historia
repleta de accién que también
tendrd hueco para algo de
sensibleria y sentimentalismo
ipero no mucho!

Si este cocktail ya suena
bien, se ve y se oye mejor con la

estupenda calidad técnica que
ofrece este OVA, lo que con-
vierte a estos dos primeros ac-
tos en una verdadera delicia.
iPorque todavia hay mas! esta
primera cinta tan solo recoge
los dos primeros OVAs de
Dominion Tank Police, que se
complementan con otra cinta
que editaremos mds tarde, y que
contiene los OVAs 3 y 4.

(Quién no ha oido hablar
de Masamune Shirow? El
popular autor de Dominion
Tank Police, Appleseed,
Black Magic, Orion, Patru-
lla Especial Ghost... es uno
de los mangakas mds reco-
nocidos y exportados en oc-
cidente, que salté a la fama
con su inmortal manga
Appleseed, que contribuy6 a
despertar la fiebre mangaen
USA. Masamune Shirow
también es peculiarmente
conocido porque hasta hace
poco ni siquieraeramangaka
de profesion, sino que ejer-
cia de maestro, algo real-
mente inaudito. El OVA
que nos ocupa estd adaptado
del manga de mismo titulo,
aunque la version animada
tratauna historia inédita, an-
terior temporalmente a la del
manga, pero que continuari en
6 nuevos OV As que se estrenan
este octubre en Jap6n, y que
esperamos poder ver muy pron-
to en nuestros televisores.
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Hace 80 afos, un
asteroide de hielo colisioné con
el planeta Venus, creando una
rica atmésfera que haria el pla-
neta habitable, cuando antes s6lo
era un planeta seco y desértico
sin ninguna opcion de coloniza-
cion. Hoy, aiio 2.089, (73 en el
calendario venusiano) Venus
estd sumergido en una terrible
guerra que enfrenta a los dos
estados coloniales que lo divi-
dian: Isthar y Aprhodia.

El ejército de Ishtar, con
sus potentes tanques, es alta-
mente superior al de
Aprhodia, que ve cémo el
enemigo gana rapidamente
terreno y ocupa su capital en
tan s6lo un dia. Suzan
Sommers, una joven y entu-
siasta periodista de un peri6-
dico terrdqueo, es destinada a
Venus para cubrir la noticia
de la guerra; Suzan, en un
momento de peligro durante
la invasion de la capital, es
recogida por el Killer
Commandos, un equipo de
las carreras monobike de
Venus, compuesto principal-
mente por 6 jovenes y liderado
por Hire Seeno, un gran pi-

loto que se convertird en el
protagonista de esta historia.

Gary, el jefe y propie-
tario del equipo habia estado
comprando armas secretamen-
te, por si algin dia habia que
hacer frente al ejércitoishtariano
e Hiro y Miranda (una guapa
pero de muy mal genio piloto)
tomaran la iniciativa de enfren-
tarse al enemigo, debido a la

impotencia de las tropas de
Aprhodia, y asi se armardn en
sus monobikes e ideardn un plan
para destruir a los tanques mas
préximos que tienen rodeada la
capital. Suzan, fascinada por los
acontecimientos, se quedara con
el Killer Commandos hasta el
final de la guerra, e incluso inter-
vendra directamente en ella.
Aunque el plan del Killer
Commandos sale bien, los tan-
ques enemigos son demasiado
numerosos y poderosos, y no

pueden con todos. Es entonces
cuando inesperadamente des-
cubren la existencia del Bata-
116n Hound,un mini-ejército de
monobikes anti-tanque creado
para hacer frente al avance de
Isthar...

Venus Wars es una
excitante historia, con una tra-
ma muy lineal pero muy bien
desarrollada, que nos muestra
las inquietudes de un joven que
siente la necesidad de hacer
algo contra la situacién domi-
nante, y que a lo largo de su
aventura descubrird la impor-
tancia de la amistad y el com-
paifierismo en los momentos di-
ficiles. Laacciénen Venus Wars
es constante, siendo las esce-
nas de combate de las

monobikes las mds especta-
culares, con incansables
"travellings" en medio de la
accion, que junto a los ex-
traordinarios fondos dan una
ambientacién realmente
buena. El estupendo diseio
de personajes (una de las es-
pecialidades del autor de esta
obra) viene a completar un
conjunto técnico de calidad,
amenizado por unas no me-
nos estupendas canciones.

Este OVA ha sido adap-
tado del manga creado por
Yoshikazu Yasuhiko (edi-
tadoen USA por Dark Horse
en dos partes), que a su vez
también ha intervenido aqui
como Director y Disefiador
de Personajes. Este hombre
ha ganado una gran reputa-

cién con sus aportaciones en el
anime, en obras tan importan-
tes como la popular Gundam, y
otras no menos importantes
como Dirty Pair, Arian o
Crusher Joe.
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UROTSUKIDOIJI

LA LEYENDA DEL SENOR DEL MAL

El universo estd habitado
por tres mundos: el de los hu-
manos, el Jyujinkay (el de los
pacificos Hombres-Bestia) y el
Makai (el de los Demonios y
Monstruos), pudiendo los habi-
tantes de estos dos iiltimos
mundos tomar forma humana y
presentarse en el mundo huma-
no, donde los Demonios pueden
transferir sus poderes alas hem-
bras humanas en el acto
sexual.

La Leyenda dice que
cada 3.000 anos renace el
Chojin, El Seinor del Mal,
destinado a unir los tres
mundos en un tnico llamado
la Tierra de la Eternidad,
un nuevo mundo de paz y
felicidad pero para cuya
creacién deberdn ser
destruidos los mundos ante-
riores.

El Maestro del
Jyujinkey enviaalaTierraa
Amano, un joven guerrero,
paraque descubra al portador
del Chojin y evite la catés-
trofe. Amano descubrird que
el Chejin estd enjendrado en
alguno de los alumnos de la
universidad Myojin. Entre
los mas claros candidatos
encontramos a Ozaki, el lider
del equipo de baloncesto, que
resultard ser algo mas que eso...;
a Nagumi, un joven un tanto
descuidado y vicioso enamora-
do de Akemi (el centro de toda
la historia) y que parece ser el
Chojin (;;;?7?7); y por tltimo
tenemos a Niki un joven mar-
ginado también enamorado de
Akemi al que cierto dia los

Demonios de la Locura y la
Matanza confiardn un gran po-
der, pero solamente al final, con
la manifestacion del Chojin,
Amano logrard descubrir la
verdadera realidad que envuel-
ve al Sefior del Mal...

Esta es la trama de
Urotsukidoji: La Leyenda del
Seinor del Mal, una historia es-
peluznante y terriblemente

atractiva. Tras la maravillosa
historia de Toshio Maeda ge-
nialmente desarrollada por
Hideki Takayama, se escon-
den unos personajes sélidos y
tremendamente reales, que sin
duda actian como lo haria una
persona real en sus situaciones.
Urotsukidoji vamucho mds alla
de la atractiva historia del "dia-
blo bueno" (como en el genial

Devilman de G6 Nagai) y nos
ofrece toda una estudiada red
argumental a lo "soap opera"
pero muy diferente de lo que
nos tiene acostumbrados ese
género, con el trio Nagumo -
Akemi - Niki. Y es que
Urotsukidoji tiene de todo: te-
rror, humor, sadismo, violen-
cia, ternura, sexo... aunque se la
puede calificar como una cruel
historiade amor entre Akemi
y Nagumo, aunque realmen-
te la profundizacion de los
personajes principales hace
dificil escoger a un unico
protagonista.

Como era de esperar, una
buena historia viene acom-
panada de una gran calidad
técnica, y en este caso el con-
junto técnico es imponente,
una verdadera joyadel anime:
animacion fluida, colorido y
efectos a mds no poder, miil-
tiples y variadas melodias,
fondos altamente realistas...
Mais de 100 minutos de alto
contenido erdtico y violento
que nos ofrecen una obra que
ninglin amante del cine de
cualquier género se debe per-
der.

Esta cinta recoge los tres
primeros OVAs de la saga
Urotsukidoji: The Wandering
Kid, mientras que la segunda
cinta ya editada en Inglaterra
por Manga Video recoge los
OVAs 4 y 5 bajo el titulo
Urotsukidoji 2: The Demon
Womb. ; Os animdis a descubrir
quién es el Chojin?
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AQUI, NO NOS CORTAMOS

Mucho se ha hablado y se
hablard todavia sobre la censul‘ay ;

la"inmoralidad” delanime. Y mas
que hablardn algunos con la salida

de algunos de los lanzamientos
de Manga Video en Espafia. Me

estoy refiriendo a dos de los pri-
meros titulos que saldrdn al mer-
cado, los altamente violentos EIl
Puiio de la Estrella del Norte y
Urotsukidoji, éste tiltimo también

con alto contenido erdético.
Estas cintas, que los ingle-

ses han visto altamente censura- |
das por la exprimidora BBFC,

aqui serdan reproducidas integra-
mente, sin cortes desagradables.

Y es que no sé qué es més des-

agradable, silos cortes o el moti-
vo de los cortes. Porque cuando

compras un producto censurado
sientes que estds pagando por

algo incompleto, al que se le ha

suprimido parte del trabajo que
el autor habia creado dentro dcl -

"todo" de su obra.
Porque si para mi es des_-

agradable, mds lo debe ser para
suautor, que ve como se le supri-

men esos minutos que €l habia

utilizado para expresar un deter-
minado sentimiento en el especta-

dor de su obra. Los eternos

moralistas dicen: "hemos quitado
esto porque resultaba sucio u obs-

ceno', pero es que era eso pre¢isa-
mente lo que nos queria transmitir

el autor, y eso que pierde su obra

al ser censurada.

Siempre se dice que los
orientales hacen las cosas al re-

vés, y es al contrario. Es de risa
que algo tan surrealista como es el

cine de animacion sea censurado,
mientras que peliculas de imagen

real mucho mas creibles e influ-

yentes en las mentes jovenes (ya

sean peliculas de accion norte-

americanas, pornogrificas...) se

comercnah(.en sin tocarse. y fe-
‘guen al espectador muchas ve-
~ ces involuntariamente, a través
de la television. No. los que
hacemos las cosas al revés so- -
1108 NOSOLros. _ :

 Masduroesel lemade las

series de televisi6n, que tienen

las horas contadas (nuncamejor
dicho) en paises como Francia,
~donde tengo entendido que un
“poderoso sistema ccmurddor no

permite la entrada de anime
“conflictivo” lo que estd impi-
diendo asi el desarrollo de una

editora sélida de anime. y que
estd reduciendo las series de
“mayor ¢xito como Bola de
Dragon o Caballeros del

Zodiacoa cap:lulos de 1 0 mmu—
Los.

Esperemos que eStof"n_b
llegue asuceder nuncaen Espa-

. ipobre Goku! pobre

Selya‘ ipobre Saeba! pero no

creo que lleguemos a dec&r ipo-
‘bre  Rambo!
"Termmator’ ,pobre Freddy!.
1o, ellos mueven demasnados_
mtllones i

Los japoneses, incluso los de
mds tierna edad, diferencian
perfectamente entre realidad y
ficcion, pornografia y erotismo,
se les ha ensenado desde peque-

- 1os. Por eso usan el manga y el

anime para canalizar su violen-

_cia o sus fantasias, al contrario
que aqui, que se piensa que es-

tos productos generan tales
gmociones.
Los adolescentes japone-
ses consumen gran cantidad
. de material erético y violen-
| 1o, y en cambio, Japén es
uno de los paises con menor
_ iIndice de delincuencia y
_ agresiones sexuales. Por fa-
- vor, que me expliquen esto
los "mora-listas protectores
de la sociedad" o que un so-
¢idlogoseloexpliqueaellos,
porque es incomprensible tal
contradiccion desde su pun-
' to de vista.

Lo dicho, aqui veremos
! estas estupendas obras inte-
~ gramente, sin corte alguno,
.-respetando tanto a sus auto-
‘res como al mismo especta-

: "_do__r_.- Porque pienso sinceramen-
~te que mds nos vale que nos
preocupemos de eliminar y so-
lidarizarnos con las noticias

reales de los telediarios que tan-

'to hacen sufrir a sus protagonis-
tas, que no de discutir temas
sobre un medio de difusién cul-

tural y entretenimiento ficticio
como es el anime, que creo que
nos ofrece muchas satisfaccio-

nes y muy pocos disgustos.

ipobre .
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- Después del éxito de la primera parte de Sailor Moon, la serie del afio 92 en Japén, sigue pegando fuerte
este afio, con su secuela Sailor Moon R y su Prelude of Romance. Parece ser que una privada posee los
derechos de esta exitosa serie, ¢la podremos ver pronto o tendremos que esperar como con el Ranma 1/2 de
Antena 3 TV posee los derechos de estaexitosaserie, ¢ 1a podremos ver pronto o tendremos que esperar como
con Ranma 1/2?

- 1100 nimeros de Newtipe! una de las grandes publicaciones japonesas sobre ¢l anime cumplio su entrega
nimero 100 este verano. Aunque con retraso, jFelicidades!

-Tres afios después del estreno del primer film de Patlabor, este veranolo hizo su secuela, Patlabor 2. Patlabor,
que cuenta ya con numerosas versiones animadas en todos los terrenos, fue creado en 1985 como OVA'y
es ya todo un cldsico del género mecha. Ademds, seguramente en breve tendremos su serie de T.V. en las
pantallas... jque asi sea!

- Battle Angel Alita, uno de los mangas mas populares mundialmente hablando, conoci6 su version animada
este verano en forma de 2 OV As de 30 minutos que aparecieron casi simultdneamente en USA cor-
tesia de AD Vision.

- Uno de los mangas mis populares del semanario japonés Shonen Jump, Jojo, de Hirohiko Araki (Baoh)

ya tiene en la calle 2 OV As de 35 minutos. Esperemos que algin dia podamos ver por aqui tanto el manga -

como los OVAs.

MERICA

- Entre los lanzamientos aparecidos a lo largo del afio en el mercado norteamericano del OV A cabe destacar:
Otaku no Video, Devil Hunter Yohko, Giant Robo, Devilman, Ambassador Magma, Kimagure Orange Road
en Laser Disc, Guyver: Out of Control y Grave of the Fireflies ;;UFFFF!! mientras que en la pantalla grande
han podido ver peliculas como Macross If, My Neighbor Totoro o Urotsukidoji. '

- Viz Communications se lanz6 este verano al mercado del video con la creacién de Viz Video, editando
Mermaid's Scar, secuela del manga de Rumiko Takahashi Mermaid Forest. Otros acontecimientos refe-
rentes a Viz son la publicacién de nuevos manga como Maison Ikkoku (Juliette je t'aime) o Pixy Junket.

- Las convenciones estadounidenses cada vez van a mds, y el pasado AnimExpo cont6 con gran cantidad
de invitados, algunos de ellos de la categoria de Haruhiko Mikimoto, Michikata Kikuchi o Kiroyuki
Kitazume.

EUROPA

- ;Anime Video! Apenas han salido a la calle las cintas de Manga Video y ya se ha anunciado un nuevo sello
dispuesto a animar el mercado. Al parecer la primera gran
adquisicién de Anime Video ha sido Porco Rosso, lo
iltimo de Hayao Miyazaki. Esta obra serd pasada pri-
mero en el proximo Festival de Cine Fantastico de Sitges
(8 al 16 Octubre) v posteriormente en Navidad. También
parece ser, como una excepcion, que esta firma editaré las
peliculas de imagen real Tetsuo y Tetsuo II. jFantistico!
- Planeta A gostini Comics sigue abasteciéndonos con su
linea manga, y en el presente afio viene publicando obras
como Patrulla Especial Ghost, Santuario, Ranma 1/2,
Alita, Los Caballeros del Zodiaco, Goku Investigador
Privado y las novelas graficas Gunhed y Hotel Harbour
View. Ademis de estar preparando algin libro tedrico
sobre manga, tienen en la parrilla de salida mangas como |
3X3 Eyes, Dragon Quest, Dominion, Silent Mébius y 8
Appleseed (no. los derechos no los tiene Norma, como '
éstos nos habian hecho creer). Por otro lado, Ediciones La Cidpula, que viene publicando en El Vibora
algunos manga de diferentes autores, lanz6 la novela grfica GON, de Tanaka. También otra revista, Kiss
Comix, viene serializando en sus péginas el manga erético Miss 130, de Shiyoji Tomo.

- El mereado italiano funciona a las mil maravillas, con sus publicaciones como Kappa, Japan Magazine,
Yamete, Yamato y nuevos manga como Video Girl Ai o Compiler y OVAs como Vampire Hunter D o
Youma.

- Y para acabar, un noticion, ademis de disfrutar de las peliculas de Manga Video en vuestros reproductores,
también podréis disfrutarlas en breve en la pantalla grande. De momento tan s6lo los habitantes de Madrid,
en la sala Lumiere. y los de Barcelona, en la sala Malda, podréan disfrutar de El Pufio de la Estrella del Norte,
Urotsukidoji, Porce Resso, Tetsuo Iy I1... en versiones subtituladas. {Estate atento a la cartelera!
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HUMOR por Ventura & Nietfo

TESDE QUE
(oS PULOTOS SE
ENTRENAN CON
SIMULADORES DE
VUELD, ES MAS

PWERTIDO ..

SOLUCION

existe un
aparato disefiado
para la Super Nintendo
que permite la conexion de
otros cuatro mandos de
control, con lo que en total
tenemos la increible cifra
de cinco. El producto en
cuestion lleva el nombre de
«Multi Tap», y os podemos
asegurar que es la cosa
mas divertida que haya-
mos visto desde la creacion
de los ordenadores. Lo que
ahora hace falta es que las
compaiias fabricantes de
videojuegos comiencen a
desarrollar productos para
esta nueva forma de juego.
Por lo pronto ya estan ter-
minados «Super Bomber-
Man», conversion del clasi-
co «Dynablaster», «Jimmy
Connors», practicamente
Lguul a «Pro Tennis Tour II»
e Ubi, y «Super Soccer II»,
segunda parte del mejor
juego de futbol realizado
para consola. Por el mo-
mento unicamente el pri-
mero se encuentra disponi-
ble en nuestro pais, pero
no os preocupeis, que todo
se andard,

o 0 2
(LComo
viviremos el fenomeno
«Jurassic Park» en Espana
cuando se estrenen al mismo
tiempo tanto la pelicula como
las distintas versiones para
ordenador y consola de la
vltima obra del genio
Spielberg?

(Por gué

no sabemos todavia nada del
«Street Fighter II» de PC que fue
anunciado hace mas de un afo
por U.S.Gold?

4 Pd
( M/V.é(.o
podremos disfrutar de la nueva
mdquina de Commodore, el
Amiga CD 32, que ya esta

siendo comercializado en varios
paises europeos?

’ -
(&une
ha ocurrido con foc]uel
famoso juego de rol que
estaba siendo o'esarro
en nuestro pais, en perfecio
castellano, que estaba
ambientado en el interior de
una pirdmide y cuyo
guionista era el
archiconocido Ferhergén?

al pasatiempo
del numero 64

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

C/ De los Cirvelos. n°4, 28700 San Sebastian de
los Reyes (Madrid).

THE QUEST F@R IDENTITY

ECASHBACK | ALASHBACK

00000000 0 0 0
FORM,DAB'.E..., que nuevas companias aparecieran

por vez primera en el marco de la feria de Londres. Entre las
principales novedades cabe destacar la de Nintendo, que pre-
sento el «Street Fighter Il Turbo, con sus 20 Megas del ala» y
«Nigel Mansell» para Super Nintendo y «The Legend of Zelda»
para la portatil Game Boy. Otra cara conocida era la de Micro-
soft. Alli tenia unos cuantos ordenadores con su entorno gra-
fico « Windows», un nuevo raton que esta disenado tanto pa-
ra personas diestras como para zurdas con una version
actualizada de los drivers y la auténtica bomba, el «Flight Si-
mulator 5.0», un programa que se sale de lo visto hasta el

vé, ¢os ha re-
sultado dificil
el juego que
propusimos hace 30
dias? Estamos seguros
gque con vuestra inte-
ligencia y habilidad,
lo habéis tenido “chu-
pao”. Por si todavia
queda alguien que no
ha dado con la solu-
cion, os la ofrecemos
en bandeja (no de
plata, que no estameos
para muchos gastos
con la crisis), esperan-
do que os haya resul-
tado entretenido. Has-
ta la préxima.

momento. Asi como lo que hemos visto de PC, entre lo que

cabria destacar el «3D Rebel Assault» de LucasArts para
formato CD, o «TFX» de Ocean, segunda parte de «F-29 Re-
taliator» y el no menos espectacular «Jurassic Park», con
dinosaurios y todo.

tado a todos vosotros. Este mes hemos querido mostraros los cam-

bios que pueden llegar a sufrir ciertos programas dependiendo del
lugar donde vayan a ser publicados. Para ilustrar ésto, hemos escogido
las caratulas de «FlashBack» y de «Syndicate», en su version americana,
Las diferencias son mas que notables, como bien podéis comprobar.
Ademas, algunos programas les cambian hasta el nombre, como es el
caso de «UltraBots», mas conocido dentro de nuestras fronteras como
«Xenobots» o el de «Virtual Reality Studio 2.0» (3D Construction Kit
2.0» para los amigos y familiares cercanos).

E n esta ocasion los miembros de esta redaccion nos hemos adelan-

LAMENTAB‘.E..., que una vez mas, y ya no sa-

bemos cuantas van, nuestro pais no haya estado repre-
sentado en la reciente E.C.T.S., celebrada el pasado mes
de septiembre en Londres. No sabemos si es que no hay
ya gente interesada en el tema de programar (cosa que
dudamos), o qué ocurre, pero lo cierto es que hemos
vuelto a faltar a la cita.
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El reino de la paz esté
enturbiado por
desdichadoes sucesos, y
6 vuelves a ser el
guerrero de antaiio. El
seiior de la magia y el
saber fendré que
regresar a sus origenes
y sacar a Brifannia de
la desolacién.

U “el avatar”, te
encueniras de nuevo en
el mundo intemporal de
Britannia, donde la paz
tranqilidad se han
eracdas por misteriosos
asesinatoss Los duefios de la
magia estaipreg
métodos han
efechvos, nada-funcionaig
debie fos buenas gente --
te-regnoyanoe cuentran la
- "":"ﬁnqunl‘aﬁd que antes reinaba
en sus vidas. /“'f
El viaje serd largo y no estara
exento de peligros y
complicaciones, pero no estards
solo. Para lograr con éxito cada
uno de tus objefivos te serviras
de la compaiiia de anfiguos y
queridos amigos, valientes
- guerreros y fieles seguidores
que se irén uniendo a ti y
pondrdn todos sus recursos

a tu servicio.
El reino es grande y deber
vulerte de [f4] e las

e vas encontrando,
para no caer en graves
equivocaciones que desvien tus
pasos. Pasards por tierra y por
mar, por grandes ciudades y
Egnianos malolientes, espesos

sques e infrincados
laberintos. No hay solamente
un camino y to mismo
eres el duerio de tu destino, y
del de todos aquellos que han
creido en ti.

Investiga, sé

persistente, nada es :
imposible. Confiaen | >
los consejos de fus "
viejos amigos y sobre
todo utiliza la gran
inteligencia de la que estas

Debemsrecoger'todoel‘ neroqueencu" es, pUe

pensable que obtengas un barco al principio de tu aventura, sin
una gran cantidad de dinero esto no seria posible.

~ reducido. Un buen guerrero debe ir bien equipado, no olvi-
des cargar con todo aquello que pue-
' da protegerte de las posibles agresio-

dotado para ' nes, pero no te ciegues, no todo lo que
salir de las puedes recoger tiene utilidad, ten en
pequefias y grandes cuenta que el espacio es reducido, tus ami-
pruebusla las que gos pueden echarte una mano.

te rete e

destino. ! . A pesar de tu fuerza, también has de contar
o S + " con las limitaciones de un hombre. Tanto i como

.. tus companieros tendréis necesidad de alimentaros.

; En muchas ocasiones el alimento estard al alcance

. | | de tu mano, pero es posible que tengas que cazar para

- poder sobrevivir. El cansancio se hara presa de ti y de los

tuyos, asi que busca una cama y recupera fuerzas. Si

. deseas seguir fu camino de noche, no olvides guardar
\ | algunas fuentes de luz en tu mochila.

otil para obtener ciertos servicios, como la ‘compra de hec lzos,
que podrén salvar tu vida y la de tus compaieros. Es casi indis-

Acabas de llegar de ofro tiempo, asi que tu equipaje es muy

Dentro de tu mochila, encontrards un util

que te sera de gran valia en los momentos

dificiles, un completo mapa que te dira el

punto de localizacion en cada paso de fu ca-

mino. Sera muy importante cuando te encuen-

tres en mitad del océano, sin mas referencia
que la cruz dorada que te sefiala el mapa.

Para completar tu orientacion, tendras que

hacerte con un sextante. Se trata de un uten-

silio de navegacion que te dira las coordenadas

/ en el lugar donde lo pulses. Prueba con el 22 norte-

Los hechiceros de Britannia ya
no son efectivos, su magia no
funciona, y cometen demasiados
errores. Procura hablar con fodos
los que te encuentres, con el dine-
ro que hayas conseguido reunir,

CREAR CORIDA
{|217] ;
CURACION
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debes hacerte con el mayor nu-
mero de hechizos, que sélo po-
dras comprarles a ellos y como
caso especial a Lord Brithis.

Para lograr acumular hechizos,
necesitaras encontrar el libro de



t EL ORDEN EN BRITANNIA

COMPANEROS

<
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Iﬂlgs los habitantes de Tristin le llaman Milord. El respeto que todos sien-
fen hacia él, te dard idea de lo que representa para estas gentes. Serd un
buen consejero y un fiel amigo. Si cometes demasiadas imprudencias él deja-
ré fu compafiia, asi que escucha sus palabras.

SPARI: llavale contigo y enséiiale fodo lo que necesita saber para ser un
gran guerrero. Es un pequefio huérfano, hijo de la primera victima que te en-
cuentras en tu camino, te dard las primeras pistas sobre los terribles hechos,
pero tendrds que cuidarle y entrenarle con mas ahinco que a los dems, re-
cuerda que es ain muy joven.

SHAMINO: encontrards a este viejo amigo en Britannia, sera para él un
honor seguirte y ayudarte en todo lo que le sea posible, no dudes en llevarlo,
en la lucha necesitas hombres fieles y fuertes como él.

SENTRI: un viejo compafiero de aventuras, un duro luchador, que te dara
seguridad en los momentos dificiles. Es un gran entrenador de luchadores,
podra ayudarte en tu preparacion y en la de los demas compaiieros, en espe-

| cial, con Spark.
© JAANA: una experta en curar heridas y deshacer maleficios, sera muy il
después de las luchas y el cansancio de los largos viajes. Coloca en su mochi-
la todas las pociones que has guardado y todas aquellas que encuentres en fu
_ camino. No es una gran luchadora, pero su veneracion hacia i conseguird que
m aprenda las arfes de los grandes guerreros.

'1

.~

guerrero
como 190,
héabil e
inteligente,
es capaz de
restablecer el
orden en
Britannia.

La magia
jvgara
también a tu
favor y
confardas con
el apoyo
popvlar.

ABITANTES

=

Las pociones son ofra clase de
magia, para saber la utilidad de
cada una de ellas, debes tener
en fu poder un libro que encon-
trards en casa del boficario en
Britannia.

Las pociones y hechizos son ne-
cesarias para llegar al final de tu
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aventura. Uno de los grandes
males de Britannia estd en la ma-
gia, y como verds en tu camino,
en la mala utilizacién de una po-
tente droga, aprende a confrolar
todo tu poder, y serds libre del
maleficio de la magia.

& corkl poso Yo encopireats too gelmwemanle que desea hablar
contigo, tendras que dialogar con la mayoria de ellos, ya que el pueblo

te dard las claves para la solucién de sus . Ellos confian cie-
gamente en fi, por o que no debes defraudarles. En la medida de tus po-
sibilidades, habras de ayudarles y conseguirles todos aquellos deseos
que no desvien en exceso fus pasos del camino correcto, en la mayoria
de los casos obtendrés mayores recompensas por un pequefio irabajo.

shabepabefabeleteplafabobebale febabe fobebepals i s [
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Se frata de una organizacion de cardcter filosofico, a la que pertenecen la
muyortrarte de los habitantes de Britannia. Sus lideres son muy respetados
y temidos, a poco que te integres en su entramado, podras darte cuenta de
lo peligrosos que pueden llegar a ser.

Batlin es el maestro supremo de la hermandad, necesitas su confianza y
tendrds incluso que hacerte miembro de esta organizacién. Poco a poco
descubriras que ellos tienen demasiado que ver con los horrores que te en-
cuentras en tu camino. Desconfia de ellos, pero no les pierdas de vista.

caminos, exirafios monstruos, !
Tus compaiieros fe seguiran en a batalla, pero ten-
los de la mejor manera posible y ufliza ks mo-
nedas que fienes guardadas, en enfrenarlos
y mantenerlos en plena forma. To eres
el avatar, pero necesitas enfrenc-
miento mental y fisico, en la ma-
yoria de las ciudades que vi-
sitas  hay grandes
maesiros que pue-
den darte estos
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Se os saluda, poderosos héroes, y se
os invita a compartir con nosotros
unos momentos de solaz en compaiiia
de ofros aventureros, venidos para tal
ocasion de todos los confines del
mundo. Pasad, acomodaros donde
buenamente podais y empecemos ya
la reunién sin méas demora.

upongo que algunos de vosotros vendréis ya del
reino de Britannia, donde esté teniendo lugar una
oscura intriga a la que no es ajeno un extrafio per-
sonaije llamado el Guardién. 3Qué tal llevéis la
investigacion? Por los extrafios atavios deduzco

ue varios, alin pocos, parecéis venir de los mun-
jos de las sombras, los Shadoworlds. Espero que
algunos de los aqui presentes se animen a acom-
paiiaros a fales sitios tan pronto como acaben sus
respectivas tareas. Me consta que merece la pena.

Finalmente, parece también haber un grupito
procedente de las islas de Arborea, de donde ha-
ce poco se reclamaban aventureros para una
aventura llamada «Ishar 2». En todo caso, bien-
venidos sedis todos.

EL JDR ORIGINAL

ace cosa de un afio, se me llenaba la bo-
ca de agua al comentaros que, por fin,
nos llegaba cierto JOR, clésico donde los
haya. Por desgracia, transcurrido tal pe-

riodo, tal juego no ha sido publicado.
El JDR a que me refiero es el «Dungeon
Master», del que supongo que todos habréis cido
dlgo, y los més privilegiados incluso jugado. De
este juego se llegd c:ec‘cfecir que merecia la pena
comprarse un Atari ST sélo para jugar con él (al
principio, sélo lo habia para ese ordenador). Pos-
teriormente fue publicado para el Amiga (hacia
1987). Y hace un par de afios, cuando ya la ma-
ravillosa potencia de los PCs lo permitio, termind
saliendo para compatibles. Ante lo dicho, que ca-
da cual saque sus propias conclusiones sobre la
calidad arquitectural de cada uno de los ordena-
dores. Lo cierto es que si bien «Dungeon Master»
no fue el primer JDR informatizado, si marcé un
esfilo que haria que fal género dejard de ser su-

perminoritario para quedarse en minoritario.

Todos los que habeéis jugado al «Bloodwych»,
«Ege of the Beholder», «Captive», «Black Crypt»...,
sabed que el esfilo de combate y desarrollo que en
ellos se despliega esta basado en el ideado para
«Dungeon Master». Los elementos que en tales jue-
gos se combinan para obstaculizar nuestro avan-
ce: palancas, sensores de presion, botones, fele-
portadores, agujeros..., todos, sin excepcion,
aparecen en esfe juego por vez primera. Sélo hace
poco el «Shadowlands» puede vanagloriarse de
incorporar elementos nuevos, como los sensores
opticos. Pero no es sdlo eso: los monstruos espec-

CELVIRA Il »

«DARK HEART OF UUKRUL»

o e

0 puedes Tlevor mas PRS0,

taculares y el sistema de combate en tiempo redll, la
perspectiva fridimensional en primera persona, la
oscuridad de los calabozos, la necesidad de co-
miday bebida..., son conceptos antes nunca vistos
en un JDR (que yo sepa) y que no han perdido na-
da de su actualidad, como bien sabéis.

Personalmente, y fras varios afios viendo JDRs,
no he encontrado monstruos que asustaran tanto
como los venenosos gusanos 3(—:! nivel 3, las nau-
seabundas ratas del 8 y los gigantescos escorpio-
nes. La primera vez que vi uno de estos casi me da
un soponcio, aunque fue peor en aquella ocasién
que una serpiente voladora (también la primera
que se cruzaba en mi camino) me cogié por la es-
palda desde un agujero. Os aseguro que Dunge-
on Master es un gran juego y que enganchard a
més de uno a nuestro mundo. Y, por supuesto, tie-
ne una segunda parte, «Chaos Strikes Back.

OTROS MANIACOS

esde Los Realejos (Sta. Cruz de Tenerife)

me llega una demo de un JDR que esté

en elaboracion. Responde al nombre de

«Wyrth» y sus creadores son David No-

tario y Daniel Pérez, que se agrupan ba-

jo la denominacién de Bizarre Software.
La demo consta de varias pantallas estéticas, por
lo que no he podido ver nada de movimiento. Lo
clerto es que fiene una excelente pinfa en gene-
ral, con las reservas citadas respecto al movimien-
to. Ofra cosa que me escama es el hecho de que
las escenas de combate estén descritas en inglés.
3No me esfaréis tomando el pelo, verdad? Os de-
seo suerte y os animo en este proyecto que habeéis
emprendiJ;. Si funciona, puede ser un bombazo.
No olvidéis que lo fundamental termina siendo el
ingenio en la historia y los enigmas.

Antes de seguir, unas respuestas sobre el «Dark
Heart of Uukrul», que confinia de vez en cuando
haciéndonos una visita. La incognita reside en co-
mo matar al inferesado posesor del corazén. Ne-
cesitaréis para ello el martillo de obsidiana y el
corazén que hay en cierta urna, que a su vez se
abre con seis corazones de piedra. Pelearos con
Uukruly, cuando estéis a punto de matarlo, haced
que el sacerdote golpee ercorc:zén con el martillo.
De esta forma, acabaréis con él. La verja que hay
en esta zona se abre con una llave que deja el
malo al morir. No os digo més por ahora: en no-
viembre, os daré la clave para llegar o la urna e
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incluso la localizacién del martillo...

Saltamos el Aflantico para contestar a Leonardo
J. Domeniconi cuya misiva llega desde Buenos Ai-
res, Argenfina. Las preguntas que formula versan
de problemas en el «Elvira Il». Veamos. La biblio-
feca estd fras la puerta que profege el “espectro
que no se mueve” que pertenece a la especie de
los poltergeist. Para hacer que se separe J;T:l mis-
ma, aprovéchate de su cardcter ingcr:rﬂ y dale un
cubo de juguete, a recoger de la guarderia del pi-
so superior. La caja fuerfe se abre con la llave de
la pecera. Para que el doctor no te expulse sin
contemplaciones je su laboratorio, aparte del dis-
fraz, deberds ser educado en extremo e incluso
algo pelotilla. Para sobrevivir a las atenciones de
la sticubo debes armarte de coraie, con el hechizo
homénimo. Contra el vampiro, el uso del diapa-
sén haré que la luz entre en su cubiculo. En el ce-
menterio no hay nada 0til. Ofro fanto ocurre en
la habitacién en llamas. El boton bajo la cama del
cadaver del guionista abre un pasadizo que fe re-
comiendo explores. Y ya para terminar, es con-
veniente comenzar recorriendo las catacumbas,
dejando el estudio de los bichos gigantes para el
final. Hasta ofra, Leonardo.

Mario Gonzélez, de Valladolid, colabora con
una espléndida solucion de «lshar». A cambio pide
unas respuestas. Hablaremos de «Shadoworlds»
tan pronto como querdiis. 3Si se siguen haciendo
buenos JDRs para el Atari2 Se hace muy poco, no
solo en JDRs, para él. A quien le gusten los JDRs no
le queda més remedio que hacerse con un PC. De
nuevo sobre «Elvira II», el veneno lo fienes que me-
ter en la carne antes de lanzarlo a la pecera: no
hay que mezclarlos en su inferior, accién que su-
pondria un gran riesgo para tu integrided fisica.

Por el momento, manicacos del mundo..., esto es
todo. Lo dicho, el proximo mes més.

Ferhergon

LA CALABOZOLISTA

Nada, que no hay quien lo eche. Y es que
cuando un juego es bueno, es bueno, y la
gente sabe qué juegos lo son. Una vez més,
fenemos a <<Shodoe\aonds» de juego del mes.
si bien con ligera ventaja sobre su conten-
diente, «Eye of the Beholder II». Por detrés,
vuelve a aparecer en la lista «Dark Heart of
Ukkrul». Y sube dlgo «Legend>, que por fin
parece estar consiguiendo esa merecida es-
tabilidad en nuestra lista.

Pero lo més rescltable es lo poco que ha far-
dado «Ultima ViI» en enfrar. Y me da la im-
presion de que todavia va a estar mucho fiem-
po en ese sifio y més alto. Desde luego, la
magnitud de la obra merece vuestros votos,
cosa que no consigui6 «Ultima Underworld».

En ofro orden de cosas, sigo echando de
menos a «The Summoning» y a «Shado-
worlds» entre los elegidos. Pero, bueno, sélo
caben cinco y hay mucha competencia. En
resumen, lo dicho: el Juego del Mes es ofra
vez «Shadowlands».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL
Votos contabilizados en Agosto-93

1.- Shadowlands

2.- Eye of the Beholder Il

3.- Legend

4.- Dark Heart of Uukrul-

5.- Ultima VII: The Black Gate
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MAS INFORMACION EN LAS TIENDAS

Precios validos salvo error fipogréfico o fin de existencias hasta el 31 de Octubre de 1993.
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CON DIECISIETE TIENDAS EN ESPANA, CADA VEZ MAS CERCA DE TI.

ASTURIAS (LUGONES)

Carretera nacional 630 Km. 451
Junto a Centro Comercial "Pryca”
Azabache. Tel: (985 26 41 03

ZARAGOZA (UTEBO)

Km. 10 de lo M-232 de Zoragoza a
Logrofo. Junto a Centro Comerciol
"Alcampo”, Tel.: (976) 78 64 44

ALICANTE (SAN JUAN)
Carretera Nacional 332. Km. 88,500. Junto
a Ceniro Comercial Pryca. Tel - [96] 594 15 00

DOS TIENDAS EN MADRID:
MAJADAHONDA

Carrefera del Planfio o' Majedohondo Km
1,100. Junto a la Estacion de
Majadohonda. Tel - [91] 634 15 68

ALCORCON
Centro Comerciol *Aleorcon” Chra. NV, Km. 18,
cruce con Clra. M506

MALAGA
N-340 con cruce aeropuerto
Tel.: [952) 24 57 20

DOBLE DIVERSION

CON LA NUEVA CONSOLA
SEGA MEGA CD Ili. AHORA TAMBIEN
ESCUCHARAS TU MUSICA FAVORITA
CON LA CALIDAD DEL SONIDO DIGITAL.

Imagen real. Incorpora microprocesador
Motoreola 68.000 a 12.5 Mhz. Efecto de
rotacion y ampliacion de grafico.
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DOS TIENDAS EN BARCELONA:

SANT QUIRZE DEL VALLES

Paligono "A" del Plan Parcial Sur-Oeste
Junto a Centro Comercial "Alcompo”
Tel. 93712 16 76

BADALONA

Ronda de Dall (B20). Direccion: Monfigalg,

Salida n- 4. [Badalona Esl/Monicoda i
reixac). Poligono "Montigola”- Badalona
Tel: [93) 465 31 12
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DOS TIENDAS EN VALENCIA
SEDAVI

Avdo. de lo Albufera con vuelta

¢/ L'horta, En Centro Comercial junto
"Continente”. Allafar. Tel: [96) 396 02 40

BURJASSOT

Parque Alban. Pisto de Ademuz
Km. 2,800. Junto o Ferrocarril

El Empalme. Tel.: [96) 390 16 76

PAMPLONA
Centro Comercial “Jufia II" Poligono Berriozor

VALLADOLID

Parcela 4 del Poligono "Parquesol”, Junto
a Centro Comercial "Confinente”

Tel.: (983} 37 34 55

SEVILLA

Centro comercial "Los Arcos”

Avda. de Andalucia esq. Rondo del
Tamarguillo. Tel.: (95] 467 00 90

GRANADA

Cria. Armillo o Gronoda

Junlo o autovia de circunvalocion Armilla-
Granoda. Tel (958) 13 54 44

PUERTO DE SANTA MARIA
Centro Comercial "El Pasea” Cira. NV
Km. 6353

BILBAO
Centro Comercial "Bilbondo" Barrio Zabalond
BasouriVizcaya

MURCIA
Centro Comerciol "los Ataloyos” C/ Molina de
Segura, s/n. Poligana Industrial “las Alalayas™




SOLO EN CASA

THE ADDAMS FAMILY 2:
PUGSLEY'S SCAVENGER HUNT

® GAME BOY G
® Plataformas ‘ -

s casi seguro que todos conocéis a
los Addams, pero por si hay algin
despistadillo, os los vamos a pre-
sentar. El padre, Sr. Gémez, es el mas
"normal” de todos, al contrario que la
madre, Morticia, que representa una es- &=
pecie de bruja. Tienen dos hijos llamados Pugsley y
Wednesday. El hermano de Gémez y la Abuela, junto
con el mayordomo que es una especie de “frankie” algo
atontado, completan la familia. jA! casi se nos olvidaba
“La Cosa”, su mascota, una mano que anda y baila...
Lo historia es que fodos los miembros de tan pintoresco
grupo han desaparecido de una forma extrafia. Todos
salvo Pugsley. Lo que nuestro amigo no sabe es si los
han secuestrado, o se trata de ofra de las bromitas fipi-
cas de su hermana. La cuesfion es que esté solo en la
enorme mansién, y no le va a quedar més remedio que
recorrer las habitaciones de la casa en busca de sus se-
res queridos. Nosotros fomaremos el control de Pugsley
para ayudarlo en su peligroso deambular por el case-
rén. Confaremos con la Gnica ayuda de la potencia de
su salio, capaz de eliminar a cualquier enemigo con sé-
lo aterrizar sobre él. Ademéds, podremos valernos de
nuestros adversarios para alcanzar zonas muy elevadas
e inaccesibles. Enconfraremos muchos items repartidos a
lo largo de las diversas dependencias como varios som-
breros de bruja, con los que nos sera posible volar.
Entre las caracteristicas mas destacables de «The Ad-
dams Family 2» hay que mencionar la gran calidad de
los gréficos, tanto ec?os diferentes escenarios como de
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sapercibido, pues sélo existe una melodia durante la
presentacién, que es la banda sonora de la serie, y los
clésicos efectos de disparos o gritos. También ha sido
algo descuidada la animacién de nuestro héroe, que re-
su?tu Gnicamente pasable, sin poseer grandes alardes.
Sin embargo, lo que de verdad importa es la adiccién. Y
os podemos asegurar que es casi imposible resistirse a
los encantos que este programa puede ofrecernos. No
sabemos si es por el carisma de los protagonistas, pero
la verdad es —

que el cartucho or

engancha que pla
es un pl'ob[e-
ma, ya que no
seré muy dificil
pasarse dias y
dias jugando
sin parar inten-
tando salvar a
este simpdtico
grupo.
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® GAME BOY
® Plataformas

| agente “secreto” méas cono-

cido en fodos los circulos de-

tectivescos de las grandes
esferas ha decidido cambiar de ai-
res y acercarse hasta nosofros para
arreglar un problemilla en la pe-
quedia de las Nintendo. Asi es, pa-
rece ser que el Dr. Maybe ha vuel-
to a hacer de las suyas. En esta
ocasion, ha robado todos los rega-
los que Papa Noel tenia reservados
a los nifios y secuestrado a sus fie-
les pingiiinos, dejando en su lugar
a los perversos juguetes esbirros
del malvado loco.

James Pond se enfrentard a este
nuevo desafio armado con su po-
tente salto y su no menos podero-
sa habilidad para estirar el cuer-
po. Afortunadamente, a lo largo
de los cerca de siete niveles, con

sus correspondientes subniveles,
que deberé atravesar, encontrard
una serie de iconos que le propor-
cionarén vidas extra, aumentardn
su nivel de energia asi como la
puntuacién, le permitirén volar...,
en definitiva, le serén de gran
ayuda. Sin embargo, no os hagdis
ilusiones con los items, pues algu-
nos servirdn Onica y exclusiva-
mente para entorpecer su labor,
como las bombas camufladas en
inocentes cajas sorpresa.

«Super James Pond» es un juego
entretenido, pero en ningin caso
diriamos que es un gran cartucho.
sPor quée Bueno, es cierfo que tie-
ne gréficos bastante variados para
codga una de las fases, pero necesi-
tariamos una lupa para apreciar el
disefio de nuestro protagonista. Es
verdad que los programadores de
Ocean han dotado al simpdtico
pez de una buena animacién, lésti-

(A AT SERERIWE
ma que el reducido tamafio del
mismo nos impida disfrutar de ella.
Tal vez, lo que haya ocurrido sea
que han infravalorado un poco las

posibilidades de Game Boy.

S.H.R.
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DE DIECISEIS A OCHO BITS

JAMES BOND JR.

@ SUPER NINTENDO
@® Plataformas

irectamente de la serie de dibu-

jos animados, el sobrino de Ja-

mes Bond se traslada a las con-
solas, y viene de la mano de la compaiiia
THQ, que se estrena en el viejo conti-
nente con este cartucho. Al igual que en
la serie televisiva, aqui podremos vivir
las aventuras y experiencias del joven
Bond, que quiere llegar tan lejos dentro
del mundo de los detectives y el espiona-
Jje como su tio.

Todo comienza cuando 007 junior se
inscribe en la academia de detectives
Warfield. Durante varias semanas el jo-
ven ha tenido que pasar por duras prue-
bas, tanto fisicas como mentales. Ahora
es el momento de comprobar que ha
aprendido todas las técnicas que le han
enseinado y poder graduarse siendo el
nimero uno de su promocion. A través
de varias misiones que le iran propo-
niendo, tendra que salvar al mundo de
las muchas amenazas a las que se vera
sometido.

Una de las mas dificiles que tendra que librar sera la de elimi-
nar al peligroso grupo terrorista S.C.U.M., cuyo tinico objetivo
es apoderarse del mayor arsenal de misiles del mundo. Nuestra
labor consistira en ayudar a junior para impedir que esto suce-
da. Seis niveles son los que nos esperan para hacer frente a todo
enemigo que se nos ponga por delante, donde se entremezclan
las fases de plataformas con otras en el mas puro estilo mata-
marcianos. Las fases de plataformas son las tipicas donde no es-
casean los distintos tipos de obstaculos y trampas a diferente al-
tura. Para defendernos de todas las adversidades, en principio
las tinicas armas de que disponemos son lanzar unas pequenas
granadas de mano y nuestros punos, combinados con una mor-
tal patada de karate. En lo referente a las fases shoot-em-up,
que son tres, se combinaran con las anteriores, donde maneja-
remos al comienzo un helicoptero, después una rapida lancha,
para seguidamente acabar con una sofisticada nave espacial.

Dicho esto, puede parecer que «James Bond Jr.» es un cartu-
cho bueno y de una gran variedad. Pero el problema esta cuando
lo colocamos en nuestra consola y nos disponemos a jugarlo. En-
tonces uno empieza a cuestionarse si los senores de THQ) saben
que “‘el cerebro de la bestia”, contiene tecnologia de dieciséis
bits. El poco suave scroll que posee, los raquiticos disenos de los
graficos y decorados, los ortopédicos movimientos del protago-
nista, asi como de un mediocre sonido y una casi ausencia total
de animaciones, hace pen-
sar que este juego hubiera
sido programado en prin-
cipio para la N.E.S. Puede
que en esta consola hubie-
se sido un juego perfecto,
sin muchos alardes tam-
poco, pero para la “Su-
per” se queda en un cartu-
cho bastante mediocre con
poco interés.
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eguramente, todos conoceréis a Kim Basinger. Pues en «Cool World» la

3 Eodréis admirar todo el fiempo que querdis..., en dibujos animados. La

W historia comienza cuando un experto dibujante de cémics llamado Jack
Deebs se encuentra con una inesperada sorpresa: sus personaijes no conformes
con vivir dentro de las péginas de unos tebeos, han J:;idido tomar vida pro-

ia y trasladarse al mundo de los
Eumcnos. Los Doodles, que asi se
llaman, no estan lo que se dice muy
agradecidos con su creador, y mas
uno en especial llamado Holli. Esta
rubia explosiva de dibujo piensa
que su cuerpo merece algo més
que aparecer entre unas péginas
impresas. Asi, ha decidido conver-
tirse en una mujer de carne y hue-
so. El problema esté en que para
conseguirlo debe hacerse con el
Cetro del Poder, que esté oculto en
el Hotel Ocean de las Vegas. Lo
que Holli no sabe es que si roba es-
te Cetro destruird tanto Cool World
—el mundo de los dibujos— como
nuestro mundo. Y aqui es donde
entra en escena Jack Deebs, para
evitar que esta rubia lo consiga.

De este modo comienza «Cool
World», en el que tendremos que
vernos las caras con enloquecidos
personaies, fantésticas situaciones,
insélitos edificios y variopintos es-
cenarios, a lo largo de siete fases.
A través de las mismas nos move-
remos intentando atrapar a los Do-
odles y devolverlos a su mundo.
Para ello utilizaremos una curiosa
arma, la gran pluma, con la que
dispararemos chorros de tinta y
absorberemos a estos inmundos
personaijillos. Ademés, para que
nuestra tarea resulte un poco mas
fécil, por el camino encontraremos
diversos accesorios como un super-
pufio, dinero para comprar oEéi:
tos Utiles, llaves con las que podre-
mos conducir un coche, efc.

«Cool World» es un cartucho

entfre dos bandos, es decir: a unos entusiasmara mientras que a ofros de-
cepcionard. Desde luego, originalidad posee, pero jugarlo es algo confuso:
en las primeras partidas lo Gnico que haremos serd deambular j;e un sitio a
ofro sin saber muy bien lo que tenemos que hacer. Es un juego que necesi-

ta cierto tiempo para hacernos con
él; amén de su dificultad que es
bastante alta, su desarrollo resulta
algo lento y se necesita bastante
paciencia para intentar avanzar
fase tras fase. Gréficamente es
bastante bueno con escenarios y
sprites coloristas, pero no sélo de
graficos se alimenta un juego. Lo
importante es la iugcbilijad y
adiccién, aspectos que en «Cool
World» no han salido muy bien
parados.

ERF.
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® MEGA DRIVE
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xiste un lejano plane-
ta, bautizado con el
nombre de Rayon, si-
tuado en lo mas recondito del
universo. Su clima es helador
y en el mismo viven unos ex-
tranos habitantes, bastante
crueles e inquietos, llamados
Woolies. Su caracter se debe
al intenso frio al que tienen
que verse sometidos conti-
nuamente; por esta razon no
pueden estarse quietos ni un
solo momento. La lana, como
elemento que protege del in-
tenso frio, es lo mas preciado
en el planeta. Pero resulta
que este valioso material esta
empezando a escasear, por lo
que se estin viendo obligados
a buscar por toda la galaxia
nuevos yacimientos lanudos.
Preocupados por este hecho,
las reinas y hermanas geme-
las Poli v Esther, han solicita-
do la ayuda de un tal profe-
sor Nylon. Segin éste, la
solucion esta en nuestro her-
moso planeta Tierra, donde
los buenos ovillos de lana
abundan. Sin embargo, lo
Woolies no son lo que se pue-
da decir unos comerciantes
legales, v su idea es hacerse
con la mayor cantidad de este
preciado tejido, de una mane-
ra bastante sucia y cruel.
Para impedir esta vil apro-
piacion de lo ajeno, un felino
personaje esta dispuesto a

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE
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poner las cosas en su sifio y a
evitar que se lleven sin mas
esos ovillos que €l tanto apre-
cia. Se trata de Bubsy, un agil

CAJAS SORPRESA

lo largo de toda su aventura, Bubsy se

encontraréa con pequeinas cajas gue

guardan en su interior ciertus sorpresas.
Algunas le beneficiaran bastante y obtendra con

ellas gran
cantidad de
ovilles, super
impulsos,
poder
desplazarse a
mas

velocidad.

otfras le
perjudicaréan
como las
traicioneras
cajas llenas
de claves o

las que
contienen un

descomunal
yungue, que
haran que al
valiente
felino se le
aparezcan las
estrellas.

-

y pulgoso gato que pondra en
juego sus siete vidas, para ex-
pulsar a los aprovechados
Woolies y mandarles de vuel-
fa a su planeta. A lo largo de
cinco trepidantes fases, divi-
didas entre dieciséis niveles,
nos adentraremos con nues-
tro gatuno amigo en lo que es
uno de los juegos de platafor-
mas mas divertidos creados
hasta la fecha para la Mega
Drive. Los escenarios que nos
aguardan estaran plagados
de obstaculos y enemigos,
donde nuestra principal ta-
rea sera ir recogiendo la ma-
yor cantidad de ovillos y
avanzar hasta que encontre-
mos a la gran bola de lana, si-
tuada al final del nivel, para
que este se dé por concluido.
Existen varios caminos para
llegar al final del nivel, ya
que ocultas se encuentran
cuevas y fases de bonus, don-
de ademis de aumentar nues-
tra puntuacién, encontrare-
mos ayudas que facilitaran
nuestra mision.

La accion comenzari en la
aldea natal de Bubsy, para
pasar después a un divertido
parque de atracciones, don-
de podremos montar en la
montana rusa y disfrutar de
lo lindo. Continuara el reco-
rrido por encima de los va-



EL VAGON DE BUBSY

gones de un tren en marcha,
seguird con un paseo por el
Gran Cafnoén, y un viaje por
el rio, para acabar en un
gran bosque. Lo cierto es
que nos tendremos que em-
plear a fondo para ayudar a
Bubsy en este cometido, pues
las linicas armas con las que
cuenta son su estupenda agi-
lidad felina y su buena vo-
luntad para conseguir aca-
bar con -ademas de los
Woolies— la aranas, los coco-
drilos, abejas, mutantes..., y
alguna que otra trampa.
Aunque, por suerte, en su
camino se topara con ciertas
camisetas que le proporcio-
naran vidas extras, inmuni-
dad y hasta invisibilidad.
Todo esto hace que el vere-

dicto final para «Bubsy» sea
de ;CHAPEAU! Su suave y
rapido scroll; unos grificos
preciosos; personajes llenos
de animaciones, que parece
como si estuvieran vivos; una
jugabilidad apasionante, de-
bido a la rapidez y ritmo fre-
néticos que el juego propor-
ciona; junto con unos efectos
de sonido y melodias que
acompanan perfectamente,
aunque éstas al final se ha-
gan algo repetitivas, hacen
que sea un cartucho reco-
mendable sin duda alguna.
Es decir, «Bubsy>» es un mag-
nifico arcade de plataformas,
vibrante, rdpido y adictivo
donde los haya.

AYUDAS

o todo serén in-
convenienfes para
nuestro simpéatico

aufo. De vez en cuando
abré situados por ahi,
en cualquier parte del
mapeado, algunos obje-
tos como unas camisetas
Yy unos aros rojos. Las ca-
misetas le proporciona-
rén las preciadas vidas
extras, cierta inmunidad
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e invisibilidad temporal.
Con los aros rojos obten-
dra los valiosos conti-
nues de partidas, y los
ovillos recogidos aumen-
taran, al final de cada ni-
vel, nuestro marcador de
puntos de una forma
considerable.

Una nueva
mascofa que

hara sombra al
mismo Sonic.
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i hay un género
que esfamos segu-
: ros no pasara nun-
ca de moda en el mundo
de los videojuegos, ese es
el de los shoot’em up o
matamarcianos. Si no nos
fallet la memoria, la prime-
ra maquina recreativa que
fuvimos oportunidad de ju-

gar era el clasico arcade
de scroll vertical en el que
a los mandos de una nave,
feniamos que destruir una
flota entera de seres de
ofra galaxia.

Pues bien, «Power Strike»
nos ofrece precisamente
eso, y sin tener que estar
echando mano al bolsillo
cada vez que nos aparezca
el fastidioso mensaje de
“game over”. La historia sin
embargo es diferente. En
esta ocasion se remonta a
la década de los afios 30,
tras la Gran Depresién que
sufrieron los Estados Uni-
dos. Por aquel enfonces,
surgieron un grupo de pi-
ratas del aire, que se encargaban de que los vicios preferidos de la poblacién
(es decir, drogas, sexo y como no, alcohol) estuvieran bien surtidos. Pero pa-
ralelamente nacia un grupo de hombres que habian convertido la ley y el or-
den en su forma de vida. Se entrenaban duramente con los més soEi,sticodos
aparatos, intentando evitar a toda costa que los “malos ganaran la partida”.

Y asi ha transcurrido la historia hasta nuestros dias. Ahora os ha tocado el
furno a vosotros para combtir las fuerzas del mal, a los mandos de los avio-
nes més modernos, y enfrente de los més arriesgados y malvados pilotos que
el crimen haya dado jamés. Los obietivos son féciles de explicar: destruir toda
fuerza hostil que se interponga en nuestra labor de “limpiar” el planeta. Reali-
zarla va a ser basfante més comp|icodo, ya que vosotros estdis solos contra
cientos de naves enemigas que intentaran mandaros al ofro barrio.

Antes de adentrarmos en la batalla, tendremos la posibilidad de elegir el fipo
de disparo (que es infinito, no se gasta) con el que queremos comenzar la mi-
sion. Hay un total de seis diferentes, en los que se mezclan el uso de misiles ras-
treadores, naves que sirven de escudo a la nuestra o un léser, por poner un
ejemplo. Una vez que estemos ya en el juego, algunas naves dejan un nome-
ro al morir, el cual representa una de las distintas combinaciones de armas con
las que contamos. De este modo, podemos cambiar la eleccién en cualquier
momento del juego (bueno, cuando se nos presenten las naves antes mencio-
nadas), ganando en adiccién y variedad.

Adiccion que por ofro lado sigue aumentando con la calidad de los gréficos,
que estén dotados de un gran colorido raro de ver en esta consola, y que
cuentan con la suficiente variedad como para que no nos resulten monétonos
al cabo de unas partidas. De igual modo los movimientos de nuestra nave son
suaves y sencillos de manejar. Ambos aspectos repercuten en la gran manio-
brabilidad que tenemos soLre la nave, y gracias a los cuales podemos esqui-
var los continuos disparos que nos profieren los enemigos sin gran dificultad.
Con el sonido viene a pasar fres cuartos de lo mismo. Unas melodias mar-
chosas y trepidantes hacen que el desarrollo de la accién gane en espectacu-
laridad y rapidez, lo que sigue incidiendo favorablemente en la adiccién.
Por (ltimo cabe destacar que la dificultad (elemento clave en este tipo de pro-
gramas) se ha medido con la sufi-
cienfe precisiéon para que no nos
maten a las primeras de cambio sin
que nos haya dado tiempo a ente-
rarnos del lio en el que nos halla-
mos envueltos, ni tampoco es tan fé-
cil que podamos acabarlo en una
farde. Y como complemento se afia-
de la posibilidad de poder conti-
nuar la partida en el nivel en el que
nos encontremos al perder todas las
vidas de las que disponemos.

Es el mejor
matamarcianos
redlizado para la
Master System.
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@® Aventura

© umpty Dumpty estaba sentado en lo alto de una pared... Se balance-

" abadeun lado a ofro y rodaba y rodaba. Humpty Dumpty se cayé y

| 20 o historia se acaboé... iEl mito ha regresado! Bueno quizé nos estamos

pasando un poco. Pero es que ver de nuevo la cara a nuestro blanco y orondo

amigo, nos ha hecho recordar viejos tiempos, cuando nos lo pasébamos bom-

ba con las andanzas del increible, del genuino, del nico. .. {Dizzy! Dizzy, ese

peculiar personaije creado por las enfebrecidas mentes de los programadores

de CodeMasters, y que tanto nos alegré la vida hace unos afiitos, aterriza
ahora en la Mega Drive dispuesto a que la diversion no pare.

Para aquellos que no os suene demasiado el nombre, os diremos que Dizzy
es el protagonista de juegos més origi-
nal y simpaticén del mundo. Cuando
Mario y Sonic todavia andaban con

afiales por esas consolas de Dios, el
Eueno de Dizzy ya rodaba y rodaba. Y
somos muy pesados con lo de rodar,
si. Pero es que es el mejor medio de lo-
comocidn que nuestro personaije posee,
ya que, por si no os habéis fijado,
Dizzy es..., jun huevo! Si sefior, con to-
das las de la ley.

Inspirado en las antiguas aventuras de
este redondo ser, como «Prince of the
Yolkfolk», «Fantastic Dizzy» nos trasla-
da a ese magico mundo de Yolkfolk,
donde todo es posible con la ayuda de
unos buenos amigos y algo de ingenio
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y sagacidad. Quizé el argumento de

este cartucho no sea muy original, pues-
to que el fan trillado guién de chico co-
noce chica, malo rapta chica, chico al
rescate de chica, hoErd rondado vues-
ros oidos algo asi como un par de cien-
tos de millones de veces. Pero a Dizzy se le perdona todo, ya que la simpatia

el salero que derrocha este personiillo tan gracioso hace que nos olvidemos
Z:GSfCI de ir al lavabo. Excepto de la aventura, claro estd. Y estamos ante una

aventura de las buenas. Una aventura de las genuinas, como ya no se hacen.
Una aventura en la jue hay c1ue poner los cinco sentidos, y alguno més si os
r

sobra por ahi, para descubrir la utilidad de las decenas de objetos con que nos
toparemos por el camino, averiguar cémo podemos hacer que ese pirata tan
malo se quite de enmedio, o buscar y buscar el alimento deseado por esa
planta carnivora que nos cierra el paso.

Pero «Fantastic Dizzy» no se para ahi. También propone ciertos problemas
de ingenio como puﬁes y similares, que hacen dera aventura un continuo de-
vanar de sesos, y que puede mantener ocupadas buena parte de esas —cada
vez mas escasas— horas de ocio de las que dispongamos.

Para colmo, toda la buena técnica que se encerraba en los zascandileos de
Dizzy en los ordenadores en que aparecieron sus juegos, no sélo se mantiene,
sino que llega a mejorar. Gré?icos coloristas y realizados con gracejo artistico,
melodias encantadoras y pegadizas
-pese a ser algo repetitivas-, y unos

uenos movimientos y animaciones.
Afiadamos la variedad de persona-
jes que aparecen y la cantidad de
situaciones problematicas que sol-
ventar, una adiccién e|evcjc:, una
jugabilidad a prueba de bomba y
tendremos un delicioso coctel con un
fantéstico e insuperable ingrediente,
el huevo més famoso del mundo. Y
encima, traducido al castellano. Pe-
ro, 5qué mas queréis...2

Si es redondo,
blanco
divertido sélo

puede ser Dizzy.
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esulta curioso observar

de lo que es capaz el ser

humano en caso de ex-
trema ansiedad o peligro. Re-
sulta curioso observar como los
“héroes’ caen, como puede salir
del interior de cualquiera de no-
sotros una fuerza desconocida
que, en ocasiones, puede incluso
asustarnos. Resulta curioso, si.
Puede que penséis que todo lo
anterior no viene a cuento de
nada, pero estiis muy equivoca-
dos. ;Quién sabe como podria
reaccionar cualquiera de noso-
tros ante una situacién como la
sufrida por la teniente Ripley,
no una, sino hasta tres veces
consecutivas? ;Que no sabéis
quién es Ripley? ;Ay, ay, ay!,
mal empezamos.

En el afio 1979, cuando ya la
ciencia ficcion habia dejado de
ser un subgénero —en fono peyo-
rativo— gracias en buena medi-
da a la excelente «2001» (1968)
dirigida por Stanley Kubrik,
apareci6 un realizador britani-
co surgido del mundo de la pu-
blicidad, que atendia al nombre
de Ridley Scott. EI seior Scott
irrumpio en Hollywood como
un forbellino, con una peliculita
que, en principio, aparentaba
ser una historia mas de astro-
nautas. Pero el estreno mundial
de «Alien. El Octavo Pasajero»
causé tal conmocion, aunando
en una obra maestra el terror y
la sci-fi (como gustan de decir
los anglosajones), que convirtio
al amigo Ridley en una celebri-
dad, y abrié definitivamente las
puertas del mercado americano
a una actriz de tipo elegante y
sensual, cuyo nombre era, y es,
Sigourney Weaver. El papel de
Ia Weaver en «Alien» era el de
una integrante mas de la tripu-
lacion del Nostromo (Ripley)
que, como el resto de sus com-
paneros, sufria mil y una penali-
dades acosada por un alucinan-
te ser cuyo tinico objetivo era
matar. Como ya iréis recordan-
do, el citado alienigena fue con-
cebido y diseniado por H.R. Gi-
ger, y se ha convertido en uno de
los monstruos emblematicos del
género. El 1986 fue el aiio en el
que James Cameron («Termi-
nator», «Terminator 2»,
«Abyss») dirigié una trepidante
secuela que se estrend como
«Aliens. El Regreso» y por fin,
en 1992, 1a tercera enfrega de las
desventuras de Ripley, «Alien
3», cerro el ciclo dedicado al ex-
traterrestre maldito.

Las andanzas de Ripley en la
pantalla grande sufrieron una
inevitable conversion a formato
ordenador y consola, pudiendo
disfrutar no hace demasiado
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tiempo de la adaptacion de
«Alien 3» a la Mega Drive de Se-
ga. Ahora, se ha hecho lo propio
con la Super Nintendo, vy el re-
sultado ha sido superior a todo
lo previsto. Si el cartucho de Me-
ga Drive era mas que bueno, és-
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te es insuperable. Por muchas
razones pero, franquilicemos los
animos, y vayamos por partes.

Obviamente, el argumento no
difiere en nada de la otra ver-
sion, sacado a su vez integra-
mente del film. La cosa, en re-
sumen, viene a decir que tras la
ultima batalla con la colonia
Alien y la posterior huida de un
planeta asolado por los mons-
truos, Ripley aterriza por un fa-
llo en la nave Sulaco en el pla-
neta Fiorina 161, fantdstica
colonia carcelaria muy aprecia-
da por los tipos mas indeseables
de la galaxia, y que hospeda a
los criminales mas sangrientos
conocidos por el ser humano.
Pero aterrizar y descubrir que
Fiorina 161 esta sufriendo un
ataque alien es todo uno. Por
tercera vez, Ripley no fiene mas
remedio que afrontar su reali-
dad, y luchar., quien sabe si has-
ta la muerte.

La novedad principal que tie-
ne «Alien 3» en Super Ninten-
do, es que no se ha limitado el
desarrollo del cartucho a un ar-
cade en el que lanzar zambom-
bazos a diestro y siniestro con-
tra todo lo que se mueva. Se ha
diseniado la accion para que res-
ponda a un plan casi cinemato-
grifico, en el que llevar a cabo
distintas misiones con objetivos
claros, y que incidan en las ac-



ciones posteriores: rescatar pri-
sioneros, bloquear puertas con
soldaduras, arreglar generado-
res de energia, etc. Todo con

unica la meta de acabar con el
invasor. Pero es dificil, y a veces
mucho mas que eso. Por fortu-
na, cada vez que acabemos un

STAGE 1. LOS PRIMEROS PASOS

te complicadas, pero si conviene saber desde el principio hacia donde

L as ocho misiones que componen el primer stage no son excesivamen-

dirigir nuestros pasos y las acciones precisas a realizar. De forma re-
sumida, esto es lo que nos espera en nuestra primera partida.

MISION 1. Hunt or Be Hunted. Algunos reclusos han sido las primeras
victimas de las feroces criaturas extraterrestres, Sera necesario liberarlos
antes de que sirvan como alimento a sus crias recién nacidas, evitando asi
que el nimero de dliens se multiplique. Todos ellos se encuentran situados
en los bloques de celdas nimeros 3 y 4, mas uno que esté justo en la par-

te central de los pasillos.

MISION 2. Pressure Point. Los aliens son unos salvaijes, pero desde luego
lo que no son es tontos. Han provocado numeroso destrozos en las tuberi-
as de la colonia, daiando considerablemente el sistema de refrigeracién, Si
no las arreglamos rapidamente, todo el sistema puede estallar como un
globito demasiado hinchado. El Mine Area 22 sera nuestro obijetivo.

MISION 3. Heat it Up. ;Oh, oh! Las cosas se complican. Alguna reina debe
haber por ahi suelta, pues el Waste Area 3 se encuentra llena de huevos in-
cubando. Si no acudimos a toda velocidad, la plaga lo sera mas que nunca.

MISION 4. Power Link Up. Lo mejor es prepararlo todo para incinerar
parte de la colonia, pero es necesario llevar a cabo varios ajustes en algu-
nas de las maquinas que controlan el sistema. En el Waste Area 2 se en-
cuentra una unidad de ignicion que habré, que conectar al generador del
Assembly Hall 1, Deprisa, el tiempo se acaba.

MISION 5. Crossed Wires. Se nos han cruzado los cables. No a nosotros,
sino a los fusibles que se encueniran situados en el Waste Area 2. Los
aliens se mueven rapido y cada vez irdn a mas si no tenemos todo listo a

tiempo,

MISION 6. Closed Doors. El nombre lo dice todo. Hay que sellar ciertas
puertas soldandolas. El alien Corridor 1 nos espera pero, antes de conde-
nar el acceso, visitad la sala de armas que queda a su derecha y reponed

energias y municion,

MISION 7. Power Plus. Un fallo general de los fusibles se ha dado en el
Bay Wash 12 y el Medic Bay 9. Ya sabéis, destornillador en mano y a ha-
cer de electricistas.

MISON 8. Total Control. Ya sélo nos resta cerrar definitivamente un par
de puertas mas que dan acceso a un hervidero de aliens y la primera zona
quedard totalmente limpia. En el Medic Bay 8 tendremos que sellar la sali-
da al corredor 12, asi como la que permite pasar al Cell Block 4.

Para echaros una manita con el resto de las fases, no os comentaremos
que hay que hacer en cada una, pero si os diremos unos cuantos pass-
words de lo mas suculento, para que no andéis muy desesperados. Ahi
van: QUESTION, MASTERED, MOTORWAY Y CABINETS. Los dos ultimos son
tarea vuesira.

stage —compuesto por ocho mi-
siones cada uno, que se encuen-
tran resumidas en unos termi-
nales de ordenador distribuidos
por los pasillos de la carcel-
gentilmente se nos ofrecera un
estupendo password, con el que
evitaremos tener que empezar
desde el principio si decidimos
abandonar una partida, o si
—que ser lo mas normal- los bi-
chejos dan buena cuenta de
nuestros huesos. En total son
seis stages, mas uno final en el
que veremos, si llegamos a él,
como la reina alien es fulmina-
da por nuestra heroina. Pero
atin observaremos algo mas que
nos callaremos para no estrope-
ar la sorpresa.

Todo lo que «Alien 3» muestra
en pantalla es sencillamente
magnifico, desde los fenomena-
les decorados, con miiltiples
planos de scroll, hasta las distin-
tas maneras que tenemos de ce-
pillarnos a los “marcianos» re-
pugnantes. Armas como
lanzallamas o ametralladoras
estdn a nuestra disposicion, al
igual que miiltiples objetos co-
mo botiquines o cargadores,
mas que utiles la mayoria de las
veces. Pero ver ciertos efectos
comio la niebla en los corredores
alien, o la excepcional anima-
cién de nuestro personaje es lo
que realmente impresiona. Ri-
pley puede gatear, correr, saltar,
trepar, balancearse..., todo un
festival de lo que son, y deben
ser, buenos moyvimientos. La
miisica, simplemente excelente.
El control, sencillo y con una
respuesta rdapida a las pulsacio-
nes del pad. Y la jugabilidad, in-
creible. Quiza sea excesivamen-
te dificil en algunos momentos,
pero los passwords solucionan,
en parte, el problema. En defi-
nitiva, «Alien 3» es un juegazo
y un cartucho recomendable a
todas luces para aquellos que
crean tener nervios de acero. Y
creednos, habras que demos-
trarlo continuamente.

ORIGINALIDAD
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MIEDO EN EL CUERPO
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% | miedo es una emocién. Co-
A T "
- W mo fal, dicen que se puede fe
“ ner la suficiente voluntad para
controlarlo. Incluso existen cierfas téc-
nicas, ensefiadas por personajes més
o menos serios, que ayudan a vencer
el miedo que se puede sentir al ha-
blar en poblico, a la oscuridad o a
multitud de cosas més —ya sabéis, las
populares “fobias”-.

Pero a muchos nos gustaria ver a fo-
dos esos que tanto hablan y que pre-
tenden demostrar que la légica lo pue-
de todo, ante una invasion de zombies
burlones en su propia casa. Mas o me-
nos como les ocurre a los Sardini.
3Que quiénes son los Sardini2 Bueno,
de modo esquemdtico se podria decir
que es la fipica familia americana de
clase media, formada por una pareja
feliz (52) y dos adorables (j52!) criatu-
ras, amén del gato, el canario y todos
esos bichejos que fanto gustan a los ni-
fios. La ferrible historia (para ellos) de
los Sardini comenzé cuando se muda-
ron a su nueva y flamante casa, en uno
de esos barrios residenciales tan boni-
fos que salen en las peliculas. Lo que
no se podian imaginar era que la casa
ya estaba ocupada..., por un par de
traviesos fantasmillas. Estos no estaban
dispuestos a que cualquier mortal veni-
do a menos invadiera su ferritorio asi
como asi. 3Solucién? Pegarles unos
sustos morrocotudos a todas horas has-
ta que salieran huyendo por piernas.
Y nuestra misién, no es precisamente
la de acabar con los zombies, no. Mas
bien todo lo contrario. Tenemos que
echar a patadas en el trasero a esos
humanos tan pesados que se han em-
pefiado en amargarnos la vida..., bueno, mejor dicho, la muerte, aungue...., en
fin, que tenemos que mandarles lo més lejos posible.

Como podréis imaginar por el argumento de «Haunting», nos encontramos an-
e un cartucho que hace de la originalidad su bandera. Un guién semejante s6-
losele J)odrics haber ocurrido a algin experimentado profesional en peliculas de
terror de serie Z, hecho que en redlidad ignoramos, pero que resultaria fofal-
mente verosimil. Cuatro casas nos esperan con las puertas abierfas, por las que
echar a los insoportables Sardini y @ sus horripilantes hijitos, peores aon que
muchos mal llamados monstruos. Podremos, y deberemos, actuar sobre muebles,
ropas, electrodomésticos, etc., que adoptardn un aspecto bastante inusual y fe-
rrorifico bajo nuestro influjo, provocando el pénico en nuestras vicfimas. Todo ello
presentado en pantalla con una calidad gréfica més que buena, basada en una
muy lograda perspectiva isométrica que puede dificuliar o ayudar a nuestra fa-
rea, segin. Los sonidos, especialmente los dedicados a los efectos especiales “de
miedo”, son muy adecuados para las acciones que representan, como golpes de
obiefos que se mueven solos, chirridos de puertas, cuchillos que vuelan corfando
el aire, efc., efc. Pero lo mejor son las animaciones, no tanto por el control de los
personaijes, que puede costar un poquillo si no estamos acostumbrados a la pers-
pectiva, como por lo divertidas que resultan y lo bien hechas que estan.

«Haunting» es un soplo de aire

MEGA DRIVE
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fresco para la Mega Drive, aunque

no sea la Oltima J?oklbru en {uegps. Bl “mas alla”
Pero lo que nadie le puede quitar es mas divertido
es una adiccion bastante elevada, de b‘&e'

un buen nivel de jugabilidad y, so- pEN3abOmas:

bre todo, una originalidad muy al-
ta. Electronic Arts queria romper
moldes y lo ha conseguido. «Haun-
ting» garantiza la diversién. Y si no
os gusta el género de terror, no im-
porta. Seguro que a partir de aho-
ra lo adoraréis.
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ras portétiles...pero no hay color.’

Mientras otras siguen "verdes" para la accidn, la GAME GEAR te acompana a un mundo de aventuras
con... {Mas de 4.000 colores! ;Coémo lo ves?
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Me gustaria que me u?fudusen.

No consigo encontrar la puerta
del laberinto. 3Dénde estd?
Sergio Gil (Alicante)

Al laberinto se accede por la
biblioteca, exactamente detrés
de la puerta donde Adzo cogié
la llave.

EMULACION DE PC

:Qué MS-DOS es necesario
para arrancar el Turbo Transfor-
mer? 3Hay algin emulador por
hardware que emule un 386 pa-
ra Amiga 5002 3Hay ofros emu-
ladores ademas del A+-Once?

Eduardo Alfaro (Madrid)

Cualquier disco de arranque
de MS-DOS que contenga los fi-
cheros del sistema sirve para
arrancar el Transformer, aunque
probablemente la versién 3.3
sea la més adecuada. En cual-
quier caso, emular un PC por
software carece totalmente de
utilidad debido a su extrema len-
titud. La emulacién més répida
la proporciona la tarjeta “Gol-
den gate”, que se presenta en
versiones de 80386SX y 80486
ambas a 25 Mhz.

Acudimos de nuevo puntuales a nuestra cita, dispuestos a echares una mano
para resolver esos problemillas que tantos quebraderos de cabeza os estan dan-
do. Aprovechamos tumbién esta oportunidad para agradeceros vuestra pacien-
cia =ya veis que todas las cartas se van respondiendo=, y recordaros que es im-
portante que siempre especifiquéis el programa y vuestro ordenador.

SHADOW OF
THE BEAST Il

Al final del bosque de setas hay
un caracol con cabeza de ser-
piente. 3Qué debo hacer para
pasarlo? sPara qué sirve la ca-
racola? 5Y la pécima que estd en
el castillo?

Miguel Pascual (Barcelona)

La serpiente a la que te refieres
es funcf;menfaf para completar
el juego ya que sélo ella puede
llevarnos de vuelta a Karamoon
si le damos a cambio 36 mone-
das de oro (las monedas estén
en 6 cofres distribuidos por fodo
el juego). La caracola sirve para,
muy cerca del final de la aventu-
ra, hacer que salga del mar una
figcmfesca bestia que nos llevard

asta la fortaleza de Zelek. La
pécima de la que hablas, como
ofras muchas similares, repone
completamente el marcador de
energia y puede ser empleada
en cualquier momento.

Cada vez que llego a la fase de
las cavernas, tras cruzar el puen-
te, acabo siempre siendo captu-
rado y encarcelado. 3Qué pue-
do hacer?

Bt Mo T Mkex

Lo que te ocurre es perfecta-
mente normal, es decir, debes
ser capturado para poder com-
pletar el juego. Una vez en la
celda no debes intentar destruir
la puerta sino ofrecer al carcele-
ro una jarra de vino que debes
haber recogido mucho antes de
manos del tabernero del Oasis
de Karamoon. El carcelero que-
daré dormido y solo entonces
podrds romper fc/r puerta y elimi-
narle para obtener una llave.

AVENTURAS
GRAFICAS EN AMIGA

3Por qué en otros paises se pu-
blican juegos de Sierra para
Amiga como «Larry 5» o «King
Quest 5» y en Espaiia no?
Francisco Javier Sanchez (Mdlaga)

Simplificando mucho el proble-
ma, podemos decir que en Espa-
fia el mercado de programas ori-
ginales para Amiga es muy
reducido y no hace rentable la
traduccién al castellano de las
grandes aventuras gréficas.
Ademds estos programas deben
ser instalados en cﬁsco duro y en
nuestro pais este periférico es,
por precio y difr’cuﬁad de adqui-
sicién, bastante poco frecuente
entre usuarios de Amiga.

EXPANSIONES
PARA EL AMIGA

5Qué ventajas y desventajas
tiene instalar una unidad de Jis-
co duro en el Amiga? 3Se puede
instalar un lector de CD-ROM?
Moisés Chinea (Santa Cruz de Tenerife)

Instalar un disco duro en el
Amiga tiene grandes ventajas,
basicamente poder acceder a

grandes cantidades de datos a
una velocidad muy superior a
la de los disquetes y ampliar la
memoria utilizando los zécalos
vacios que incluyen la mayoria
de las unidades.

Sin embargo hemos de reco-
nocer que la gran mayoria de
los juegos comerciaés para
Amiga no pueden instalarse en
el disco duro y te recomenda-
mos que, si te decides a com-
prar uno, te asegures antes de
que fenga un inferruptor de des-
conexién para poder utilizar los
programas que arrancan direc-
tamente desde disquefes.

Existe un lector de CD-ROM
para Amiga 500 llamado A570
que se conecta en el slot izquier-
do, pero de momento no fene-
mos noticias de que se distribuya
en nuestfro pais.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

5Qué debo hacer para conseguir

dinero? En el circo me ofrecen

empleo pero no tengo casco.
José Gonzélez (Cuencal

El dinero lo consigues en el cir-
co y el casco lo encuentras en la
cocina, es una de las ollas.

3Cudntos platanos hay que
darle al mono?
Maria Del Castillo Tous (Nebrija-Sevilla)

Hay que darle cuatro, uno lo
coges directamente y el ofro con
ayuda de la catapulta y apun-
tando hacia la playa.

sPodriais decirme cémo puedo
comprar el barco a Stan y con
qué lo pago? ;Con la nota del

tendero?
Juén Cruz (Almeria)

Asi es, elige tu barco y paga
con la nota del tendero la cual es
para Stan aval suficiente.

;Como se coge la llave de Le-
Chuck2;Cémo se puede entrar
en el tunel de la casa del hombre
con los garfios?

Gaizka Alonso (Vizcaya)

La llave se coge con la brojula
y con ayuda del pollo de goma
para deslizarte podrés llegar
hasta la casa.

2Coémo Euedo encontrar al ca-
pitan Mirk para que me entrene?
Davia Cano (Murcia)

Debes ir hasta su casa que estd
sefialada en el mapa. Si tu pro-
blema reside en no poder pasar
el puente en el que un troll tapa
el camino, prueba a darle el pes-
cado para convercerle.

5Coémo se puede recupérar el
recoge-platanos que han ence-

rrado los nativos en la cércel?
Rubén Hornero (Céceres)

Para recuperarlo debes darles a
los nativos el idolo que consigues
en la cabeza del mono gigante.
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MANIAC MANSION 2

Day OF THE TENTACLE

odo comenzoé cuando el Tentaculo
Purpura bebié agua de un rio
contaminado. El doctor Fred habia

construido una maquina que lanzaba al
rio residuos toxicos y habia colocado un
cartel junto a los vertidos avisando del
peligro, pero el Tentaculo Purpura no hizo caso
a la prohibicion y el cieno toxico produjo
en él una extrafia mutacion: no solamente
le crecieron brazos sino que le
entraron unas ganas locas de
dominar el mundo.

La @tm Historis

§ sa mis-
ma no-
che al-
j guien
el |lamé @
la puerta e |c: casa donde vi-
vian Bernard, genio de los orde-
nadores, Hoagie, miembro de un
grupo de rock duro, y Laverne,
estudiante de medicina. El visi-
tante resulté ser un hamster que
traia un mensaje para Bernard de
parte del Tentccu[z) Verde, un vie-
jo amigo que habia conocido ha-
ce cinco afios durante sus aven-
turas en Maniac Mansion. Le
decia que su hermano el Tentécu-
lo Porpura se habia transforma-
do en un genio diabélico y que el
doctor Fred los habia capturado
a los dos, encerréndolos en algin
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lugar de la casa mientras decidia
cémo acabar con ellos. A Bernard
no le costé demasiado esfuerzo
convencer a sus amigos para que
le acompaiiaran en su regreso a
la casa de los Edison, la casa en
la que viviera tantos peligros
tiempo atrds.

La mansion de los Edison se ha-
bia convertido en un motel anun-
ciado por una gigantesca flecha
y unas luces de colores chillones
colocadas en el tejado. Una vez
alli los tres amigos decidieron se-
pararse y buscar a los fentaculos
en diferentes partes de la ca-
sa. Fue Bernard quien dio
répidamente con ellos al
abrir el reloj de péndulo y
descubrir que en su interior
habia un pasadizo que con-
ducia al laboratorio 3e| doc-
tor Fred. Los dos tentéculos,
el verde y el porpura, esta-
ban atados a la maquina
productora de cieno. Sin
embargo, Bernard ha-
bia olvidado que
Porpura  era .
ahora un ser
peligroso y

esequilibra-
do. Una vez
libre, el tentd-
culo loco escapé del
laboratorio persegui-
dD por su |'lermﬂn0 y
Bernard se dio cuen-
ta de que habia libe-
rado a un monstruo.

El doctor Fred irrum-

i6 en el laboratorio y
e hizo ver a Bernard
lo terrible de su error.
Explicé que la Gnica so-
lucién para evitar que el
Tentéculo Parpura acabara
dominando el mundo era retroce-
der al dia de ayer y apagar la
maquina cienomdatica. De ese
mojo el dia en el que los dos
tentaculos paseaban cerca del
rio el agua estarfa limpia y nun-
ca se produciria la mutacién que
habia convertido a Parpura en
un genio maléfico. Tenian que al-
terar el pasado para impedir la
llegada del dia cEzl tentaculo.

Para conseguirlo el doctor Fred
introdujo a los tres amigos en tres
cépsulas llamadas cronoletrinas

MANIAC
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conectadas a su méquina del tiem-
po. Activé la palanca que ponia
en marcha la maquina y aunque
al principio todo parecia ir bien,
subitamente el diamante de imita-
cién que el doctor habia colocado
en la maquina se rompié en mil

edazos y en ese mismo momento
Ens cronoletrinas quedaron fuera
de control. La de Hoagie fue lan-
zada doscientos afios af pasado,
la de Laverne doscientos afios al
futuro y la de Bernard regresé ol
mismo momento y lugar en el que
fue lanzada.

e s
cosas se
habian

compli-
cado bas-
tante  para
nuestros ami-
gos. De mo-
mento debian
olvidar su obje-
tivo inicial y con-
centrar todos sus
esfuerzos en conse-
guir que Hoagie y
Laverne regresa-
ran o su propia
época. Para ello
no so|c1men"
te Bernard,
desde El
presente,
tendria que
conseguir un
diamante nuevo (y esta

vez a
ser posible
de verdad)
sino que sus dos
amigos deberian conseguir ener-
gia eléctrica para poner en mar-
cha sus cronoletrinas. Laverne no
tendria problemas para encontrar
una fuente de energia en el futuro,
pero su cronoletrina habia caido
sobre un arbol y ella habia que-
dado atrapada en una rama. Y
Hoagie, scémo iba a encontrar un
enchufe a finales del XVill2
La solucién la tenia el doctor
Fred. Tenian que encontrar los
planos de una super-bateria que
el propio doctor habia inventado

MANSION 2

y hacérselos llegar a Hoagie. Una
vez en el posojlo Hoagie deberia
entregérselos a un antepasado
del doctor Fred llamado Red Edi-
son que probablemente seria
capaz de construir la bateria
necesaria para enchufar la
cronolefrina.

PRIMEROS PASOS

os planos estaban en el

mismo laboratorio, colo-

cados sobre un panel
cerca de la maquina cienomati-
ca. Bernard se los entregé al
doctor Fred y éste los introdujo
en el mecanismo multitemporal
de la cronoletrina, un dispositivo
sumamente parecido a un inodo-
ro que era capaz de trasladar
por el tiempo pequedos objetos
inanimados. Después de expli-
carle a Hoagie lo que fenia que
hacer con los planos, el doctor
Fred y Bernard lo dejaron aban-
donado a su suerte en la época
colonial con la Gnica compafia
de un abrelatas.

Hoagie se dirigié al interior
de la casa y descubrié que la
mansion derdoctor Fred habia
sido una posada en la época
colonial. Subié al atico y reco-
gi6 un bote de pintura roja y
regresé con él a ras proximida-
des de la cronoletrina donde lo
utilizé para pintar los frutos de
un érbol de kunquats y darles
asi el color y la apariencia de
las cerezas.

En el salén principal de la
posada estaban reunidos los
padres de la patria enfrascados
en la tarea de redactar la cons-
titucién de los Estados Unidos.
De momento Hoagie concentrd
su atencion en George Was-
hington, el personaje de la de-
recﬁc, y conduciendo habil-
mente la conversacion hacia el
tema de los cerezos consiguid
que Washington cogiera su ha-
cha y cortara de un solo tajo el
arbol de kunquats confuncjién-
dolo con un cerezo. Cuatro-
cientos afios mas adelante el
arbol en el que estaba atrapa-
da la cronoletrina de Laverne
dej6 de existir y nuestra amiga
cayé al suelo.

66 MICROMANIA

BERNARD SE PONE
A TRABAJAR

Un incendio hara que los padres de la patria salten por la ventana de la mansién, lo
que nos permitira recoger la pluma que necesitamos para regresar a nuestra época.

PC

La senora de la limpieza acudira presta a limpiar la habitacion de George Was-
hington en cuanto nuestro amigo Hoagie tire del cordon que mira con interés.

Un rayo sera la fuerza de energia que conseguira recargar la bateria que necesi-
ta Hoagie para poner en marcha la maquina del tiempo y ayudar a Bernard.

tas sus caracteristicas principales.
Es decir, en las tres épocas la dis-
tribucién de la casa en habitacio-
nes era précticamente la misma.

hora que los tres amigos
En la planta baja estaba la recep-

estaban libres era el mo-

mento de aclarar un po-
co las cosas. Era evidente que, en
tres épocas muy distintas de la
historia, la mansién de los Edison
habia sufrido importantes cam-
bios pero habia mantenido intac-

cién con el reloj de péndulo que
conducia al laboratorio, un des-
pacho, un salén, una cocina y
una habitacién. En el primer piso
habia tres habitaciones, en erse-
gundo solamente dos y en el 0lti-




:0s habéis fijado en una curiosa estatua que, en la época actual, flanquea a la
enfermera Edna? Pues aqui tenéis su origen. Una obra de arte del siglo XVIII.

mo un dtico desde el cual se po-
dia salir ol tejado. El tejado esta-
ba ademas comunicado con el sa-
lon de la planta baja mediante la
chimenea.

Bernard decidié comenzar a in-
vestigar desde la recepcion. Re-
cogid un cartel en el que el doc-
tor Fred solicitaba un ayudante,
una hoja de publicidad de una
ferreteria y una moneda de diez

La momia del primo Ted Edison parece lo Unico de la mansién que permanece inal-
terable a través del tiempo. Lastima que no pueda ayudarnos en la aventura.

La férmula que hara regresar a Hoagie solo podra ser descubierta por este ante-
pasado de Fred Edison. Por supuesto, con algo de ayuda por nuestra parte.

céntimos olvidada en un teléfono
plblico estropeado. En la cocina
encontré un tenedor, una jarra
de café y una jarra de café des-
cafeinado, y la habitacién situa-
da junto a la cocina resulté ser
una especie de lavanderia don-
de encontré un embudo dentro
de un armario. En la oficina Ber-
nard empujé el retrato colgado
en la pared para descubrir una

Una dentadura postiza de caballo nos sera imprescindible para regresar a nuestra
propia época. Hoagie debera usar el libro para gue el équido nos la entregue.

Mas vale una huida a tiempo que una vergonzosa derrota. Al menos eso piensan
los padres de la patria cuando escuchan que la mansién puede estar en llamas.

caja fuerte cerrada, recogié el
talonario de una cuenta corriente
en un banco suizo y abrié un ca-
i6n del escritorio para encontrar
en su interior una botellita con li-
quido corrector.

Entré en la primera habitacion
del primer piso y descubrié un
gorcﬁ) inmenso roncando sobre la
cama. Encendié la television justo
en el momento en el que se emitia

Si Hoagie decide ir a la derecha de la imagen se encontrara con una de las perso-
nalidades mas curiosas de la ciencia americana: Benjamin Franklin y su cometa.

un programa de compra por felé-
fono en el que se vendia un dia-
mante de cuatro mil quilates por
dos millones de délares y, lamen-
tando no tener dinero para com-
prar|o, enconfro unas Eaves olvi-
dadas en la cerradura de la
puerta. En la siguiente habitacién
Bernard conocié a un tipo llama-
do Dwayne que sufria una ferrible

epresion porque a nadie le gus-

taban los articulos de broma que
habia inventado. Nada podia ha-
cer de momento por él, de forma
que recogi6 un frasco con tinta
volétil co?ocudo en una mesilla
cerca de la puerta.

La proxima puerta conducia dl
cuarto de los tentéculos. Verde
explicé a Bernard que nada ha-
bia podido hacer para convencer
a PGrpura: para que olvidara sus
diabslicos planes. Bernard empu-
i6 una de E:s cajas acsticas del
equipo de misica sobre el suelo y
encendi6 el interruptor del equi-
po. La demoledora misica del
grupo del Tentéculo Verde hizo
vibrar el suelo de la habitacion y
acabé desprendiendo un extraio
objeto que hasta entonces habia
permanecido adherido al techo
de la recepcion. Antes de salir de
la habitacién Bernard apagéd de
nuevo el equipo y recogié una
cinta de video colocada sobre
uno de los estantes.

Nuestro amigo sabia que no
era posible enviar animales a tra-
vés de la cronoletrina, de manera
que introdujo al hamster en la
méaquina de hielo del pasillo del
primer piso confiando que, una
vez congelado, pudiera sobrevi-
vir hasta la época en la que esta-
ba Laverne. En las habitaciones
de la segunda planta Bernard fu-
vo el placer de encontrarse de
nuevo con el resto de la familia
Edison. Edna, la esposa de Fred,
vigilaba desde sus monitores las
habitaciones del motel y Ed, el
mas joven de los Edison, habia ol-
vidado su pasién por los articulos

aramilitares y habia encontrado
f:x paz en su coleccion de sellos
antiguos. Bernard recogié el
hémster que poco antes habia lle-
gado a su casa con el mensaje y
tuvo la reforcida idea de arrojar
la tinta volétil sobre el album de
sellos. Ed se enfurecié tanto que,
olvidando las nociones més ele-
mentales aprendidas en sus sesio-
nes de psicoterapia, arrojé el al-
bum de sellos a la cara de nuestro
amigo. Una vez repuesto del gol-
pe Bernard recogié un sello des-
prendido y devolvié el album a su
duefio cuando comprobé que la
tinta ya habfa desaparecido.

Bernard subié hasta el tejado,
cogi6 la manija del aparato ufili-
zado para izar la bandera y ba-
i6 por la chimenea hasta el sa-
Ic'm. Al pasar por la recepcién
recogié el objeto que se habia
desprendido c‘e| techo y que re-
sulté ser un nuevo articulo de
broma, una fiel reproduccion de
una mancha de vémito. Salié de
la casa, descubrié a la momia
del primo Ted convertida en so-
porte de un bafio para pajaros
y continué hasta el aparcamien-
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to donde un hombre enmascara-
do intentaba sin mucho éxito for-
zar el maletero de un coche
abandonado. Bernard le dio las
llaves encontradas en la habita-
cién y el enmascarado le ofrecié
en agradecimiento la palanca
con la que habia intentado abrir
el coche.

La palanca tenfa una doble uti-
lidad. Por un lado servia para
arrancar del suelo de la recep-
cién la moneda de diez céntimos
pegada a un chicle y por otro
para forzar la maquina de dul-
ces del primer piso y conseguir
asi todas las monedas que habia
en su inferior. Bernard meti6 una
tras otra las dos monedas de
diez céntimos en la maquina vi-
bradora de la primera habita-
cién y consigui6 de ese modo

ve el gor-

i

@
yera de la cama y de-
jara libre un suéter
mojado. Finalmente Ber-

nard se dirigi6 a la lavanderia,
metié el suéter en la secadora e
introdujo por la ranura todas las

monedas sacadas de la maquina
de dulces. La secadora se puso

\.\‘) ‘\‘\
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en marcha, pero Bernard habia
introducido tantas monedas que
la maquina iba a tardar doscien-
fos afos en pararse.

HOAGIE
REMUEVE EN EL
PASADO

b or medio de la cronole-
trina Bernard envié a
Hoagie el folleto de pu-
blicidad, el cartel pidiendo em-
pleado, el sello y el libro de tex-
to. Con estos objetos en su
poder Hoagie regresé a la man-
sion y se dispuso a investigarla

en profundidad. Pa-

ra empezar abrié
el buzén y en-
con- (\ 7

-

tré en su
interior una
carta y se la envié
a Bernard junto
con la pintura roja
a través de la cro-
noletrina.
Después de abrir
el reloj de péndulo y
bajar al |chra|’orio
Hoagie tuvo el placer
de conocer a Red Edi-
son, antepasado del
doctor Fred, inventor al
igual que él y duefio
de la posada en la
que se estaba redac-
tando la constitucion
norteamericana. Hoa-
gie le entregé los planos y Red se
mostré entusiasmado sobre la
construccién de la super-bateria,
pero explicé a nuestro amigo
que para fabricarla necesitaba
varios ingredientes: aceite, vina-
gre y oro. También recogié uno
de los més brillantes inventos de
Red Edison, un martillo para zur-
dos, y le mostré el cartel solici-
tando empleado obteniendo de
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ese modo permiso para recoger
la chaqueta colgada de la pared.
En la cocina Hoagie encontré
unos spaghetti y un frasco de
aceite, el primero de los ingre-
dientes de la bateria. En la habi-
tacién contigua habia un cubo y
un cepillo guardado dentro de un
armario, y con todos estos obie-
tos en su poder regresé a la coci-
na y lleno el cubo utilizando la
bomba de agua.

La primera habitacién del piso
superior era el dormitorio del
George Washington. Hoagie des-
hizo ?o cama y utilizé el cordén
para llamar a una criada, apro-
vechando el momento en el que
ella trabajaba limpiando la h{i)i-
tacién para salir al pasillo y ro-
barle una pastilla de jabén guar-
dada en su carrito. En la siguiente
habitacién una joven llamada
Betsy Ross se eﬂccrgcan de tejer

n CON su mdquina de
/ coser los profoti-
/ —~ pos de bandera
= norteamericana
que se les iban ocu-
rriendo a los capri-
chosos padres de la
patria y la siguiente era el dormi-
torio del famoso Benjamin Fran-
klin, donde Hoagie encontré una
botella de vino.

En el segundo piso nuestro ami-
go descubrié a un curioso caballo
hablador que no resistié el abu-
rrido rollo del libro de texto y
acabé quedéandose dormido des-
pués de dejar su dentadura posti-
za en un vaso. Hoagie recogid
los dientes y, en lciobitocién
contigua, conocié a los hermanos
gemelos Ned y Jed, los hijos de
Red Edison. Mientras uno de ellos
posaba perfectamente inmévil el
otro utilizaba el martillo y el cin-
cel para esculpir una estatua de
su hermano, y a Hoagie se le
ocurrié la diabélica idea de inter-
cambiar el martillo del escultor
por el martillo para zurdos en-
contrado en el laboratorio.

Desconcertado ante el nuevo
marfillo el gemelo que esculpia la
estatua parecié perder completa-
mente la inspiracién y su herma-
no sugiri6 que intercambiaran sus
papeles. Como consecuencia, dos-
cientos afios mas adelante la esta-

v“

PC

Los esfuerzos de nuestro joven amigo Bernard le serviran para enganar a los agen-
tes de hacienda que han venido a investigar las cuentas del doctor Fred.

Mientras jugais a «Maniac Mansion 2: Day of the Tentacle» os acordaréis continua-
mente de los dibujos animados de Bugs Bunny, el pato Lucas o el Correcaminos.

Marar
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tua que decoraba la habitacion de
Edna sufrié un pequefio cambio
casi imperceptible: la mano que
sujetaba la espada ya no era la
izquierda sino la derecha.

De nuevo en el atico, donde al
comienzo de la aventura habia en-
contrado el bote de pintura rojg,
Hoagie se fij6 en un gato que ju-
gaba con un ratén de juguete. Se

sento en IG cama mas cercana Gl

Junto a Bernard se encuentran dos jarras con la bebida favorita del doctor Fred. El
problema es que nos dira que no tiene sed, claro que para eso hay un embudo...

gato y descubrié que su colchén
chirriaba, de modo que traslads el
colchén a la ofra cama y se volvié
a sentar. Atraido por ros ruidos
producidos por el colchén el gato
se acercé a la cama y dio a Hoa-
gie tiempo suficiente para arreba-
tarle el ratén de juguete.

Hoagie salié por un momento de
la posada, eché el jabén en el cu-
bo de agua y finalmente utilizé el




Pocos juegos de ordenador os haran reir tanto y de tan buena gana como éste, con
las peripecias de Laverne, Hoagie y Bernard en su lucha contra el tentaculo purpura.

No perdais de vista en ningtin momento los teléfonos de la mansion. Una llamada
en uno de ellos os hara ganar mucho, muchisimo dinero. Estais avisados.

Detener la maquina que ha contaminado el rio ya no es suficiente para evitar que el
tentaculo purpura cambie de opinion. El destino del mundo esta en nuestras manos.

cepillo mojado en agua enjabo-
nada para lavar el coche de ca-
ballos abandonado en el exterior.
Como todos sabemos basta con
haber decidido lavar el coche pa-
ra que llueva, y a los pocos se-
gundos unas nubes de tormenta
oscurecieron el cielo obligando a
Benjamin Franklin a interrumpir
los experimentos con su cometa
para regresar a su habitacién.

2
el

EL DOCTOR
FRED SE HACE
RICO

ernard regresé a la habi-
tacién de la enfermera
Edna y averigué que su
marido el doctor Fred tenia proble-
mas de sonambulismo y que habia
dejado en una dificil situacién eco-

De nuevo es el primo Ted el que sacara de apuros al pobre Bernard. Claro que usar
una momia trae consigo algunos riesgos que pronto descubrira nuestro amigo.

némica a la familia ol no haber en-
fregado firmado el contrato sobre
el videojuego que habian protago-
nizado cinco afios antes. Ahora
que ya sabia lo que necesitaba,
Bernard aproveché que la nueva
forma de la estatua no permitiria a
Edna agarrarse a ella y empujé a
la odiosa enfermera, la cual salié
disparada de la habitacién sobre
su silla deslizante.

Bienvenidos, reza el cartel del hall de entrada. El pobre Bernard no se imagina los
disgustos que le va a traer el haber decidido salvar de nuevo a la humanidad.

A continuacién Bernard regresé
al laboratorio y llené la taza del
doctor Fred con café descafeina-
do. El docior cayé inmediatamen-
te en trance de sonambulo y se
dirigi6 a su despacho donde co-
menzé a abrir y cerrar la caja
fuerte. Bernard volvio al cuarto de
los monitores, introdujo la cinta en
el video y consiguié grabar la es-
cena en la que el doctor Fred

abria la caja fuerte y era detenido
por dos inspectores de hacienda
que venian a estudiar sus cuentas.
El doctor Fred abria la caja fuerte
tan rapidamente que Bernard no
pudo anotar la combinacion, pero
se le ocurrio la idea de rebobinar
el video y reproducirlo de nuevo
a velocidad lenta y de ese modo
pudo ver con todo detalle las tres
cifras que componian la combina-
cién. Sin perder un momento Ber-
nard bajé al despacho vacio,
abrié la caja fuerte y sacod de su
interior el contrato.

El doctor Fred parecia perma-
necer aln inconsciente y habia si-
do conducido por los agentes de
hacienda al atico de la casa don-
de lo habian atado a una cama
mientras los agentes hacian sus
aburridas cuentas en la habita-
cién contigua. Bernard no podia
llegar al dtico por las escaleras
pero si por la chimenea, y lo pri-
mero que hizo fue quitar al cf)c
tor Fred la soga que lo ataba a la
cama. Luego coloco la soga en la
polea del tejado y até uno de los
extremos a la momia del primo
Ted. Tirando firmemente de la so-
ga desde el tejado consiguié izar
la momia e introducirla en el dti-
co donde la pint6 de rojo, y con-
siguié colocarla sobre la cama en
lugar del doctor Fred para que
los agentes de hacienda no sos-
pecharan. Luego até la soga al
doctor, sali6 al tejado y volvié a
tirar de ella para sacar al doctor
de su cautiverio.

El doctor seguia sin reaccionar,
de modo que Bernard lo condujo
al laboratorio y alli consiguio
despertarle haciendo que bebie-
ra café a través del embudo. Una
vez despierto el doctor parecia
negarse a firmar el contrato, pe-
ro Bernard consiguié engafiarle
haciendo creer que necesitaba su
firma para un certificado médi-
co. El contrato ya firmado fue en-
viado al pasado, donde Hoagie
le pego un sello y lo introdujo en
el buzoén del correo a caballo. De
ese modo doscientos afios mas
adelante un directivo de Luca-
sArts descubrié el contrato firma-
do entre unos viejos papeles y
llamé por teléfono al doctor Fred
para decirle que le debian dos
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millones de délares en concepto
de derechos que ya habian sido
ingresados en su cuenta de ban-
co en Suiza. Este era el momento

ara utilizar cualquiera de los te-
l?é-fonos de la mansién y comprar
por correo el diamante de cuatro
mil quilates del que habian ha-
blado en el programa de televi-
sion. El paquete llegé o la man-
sién a los pocos segundos y el
doctor Fred colocé inmediata-
mente el gigantesco diamante en
la maquina del tiempo.

Bernard tenia adn cosas que
hacer en su propio tiempo antes
de ceder el control a sus amigos.
Regresé a la habitacién de
Dwayne y le entregé la carta que
Hoagie habia encontrado en el
buzén de la posada. El fabrican-
te fracasado recuperé la sonrisa
leyendo los halagos escritos en la
carta y abandoné a foda veloci-
dad la habitacién. Ahora que la
cadena de la puerta no le impe-
dia entrar en r; sala Bernard no
tuvo problemas para recoger un
curioso juguete colocado cerca
de la cama, una pistola que dis-
paraba una bandera.

En el salén de la casa Bernard
conocié @ un curioso personaje

ue le explicé que la noche pasa-
jc: se habia celebrado alli una
ruidosa fiesta para los miembros
de la convencién de vendedores
de juegos y chucherias. Bernard
consiguié distraerle y cambiar la
pistola de juguete por un encen-
dedor de cigarros en forma de
pistola que habia sobre una me-
sa. A continuacién hablé con él y
aceptd uno de los cigarros que le
ofrecia, pero cuando el bromista
intenté encender el cigarro con la
pistola lo que cogié EJE la de ju-
guete. El hombre se enfado mu-
cho con Bernard al ver que al-
guien le habia estropeado la
broma pero para entonces nues-
tro amigo ya tenia en su poder un
cigarro explosivo que probable-
mente seria muy Otil.

Antes de abandonar el salén Ber-
nard abrié la reja del aire acondi-
cionado y se acercé a un curioso
articulo de broma colocado sobre
un expositor en la parte derecha
de la sala, unos dientes postizos
que castafieteaban solos. Bernard
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consiguié conducirlos hébilmente
a fravés del salén Farc que caye-

ran en el hueco de la rejilla, donde
pudo atraparlos cémodamente.

PROBLEMAS CON
LOS PADRES DE
LA PATRIA

oagie recibié varios ob-
jetos enviados por Ber-
nard: el encencﬁedor en
forma de pistola, el cigarro explo-
sivo y la dentadura que castaiie-
teat. Con todos estos objetos y ofros
que habia obtenido anteriormente
se dirigié al salén donde estaban
reunidos los tres padres de la pa-
tria: John Hancock, Thomas Jeffer-
son y George Washington.
En primer lugar Hoagie entregd
el vino a Thomas Jefferson para
ve lo introdujera en su capsula
jel tiempo. Luego introdujo en el
buzén de sugerencias la hoja de
publicidad de la ferreteria consi-
guiendo asi que el lema “Todo
americano deberia tener una as-
piradora en el sétano” quedara
recogido en la constitucién. Tam-
bién ofrecié el cigarro explosivo
a George Washington y le ayudo
a encenderlo con ayudar de la
pistola, pero la explosion del ci-
garro destruy6 su j;nfadura pos-
tiza de madera y Hoagie aprove-
ché la ocasién para ofrecerle los
dientes que castafieteaban. John
Hancock se fijo en que el presi-
dente indudablemente debia tener
mucho frio viendo la forma en la
que le castaiieteaban los dientes
y consiguié que Thomas Jefferson

cediera su lefio para encender un
fuego en la chimenea.

Hoagie recogié la manta de
Hancock y con ella subié al tejado
y tapé la salida de la chimenea.
El sofisticado detector de humo
instalado en el salén (un canario
en una jaula y una campanilla) se
puso automdticamente en marcha
y los valerosos padres de la pa-
tria, aterrorizados ante el fuego,
se lanzaron por la ventana. Era el
momento que necesitaba Hoagie
para entrar de nuevo en la hc?)i-
tacién vacia y recoger la pluma
chapada en oro de su tintero.

EL FUTURO ESTA
EN MANOS,DE
LOS TENTACULOS

averne habia sido hecha
prisionera y frasladada o
una extrafia celda. Alli un
tentaculo prpura que trabajaba
como guardian le hizo compren-
der que las cosas habian cambia-
do mucho en los Gltimos doscien-
tos afios ya que los tentaculos
dominaban el mundo y utilizaban
a los humanos como mascotas.
Precisamente en la casa en la que
ahora se encontraban se iba a re-
alizar un concurso en el que varios
humanos eran matriculados por
sus duefios tentéculos para que de-
mostraran sus habilidades.
Laverne conocié en la celda a
tres humanos prisioneros. Se tra-
taba del doctor Zed Edison, su es-
osa Zedna y su hijo, que juge-
Ean a cartas sabiendo que un
campo de energia cerraba su sa-
lida hacia la libertad. Laverne
consigui6 permiso del guardién
para ir a hacer sus necesidades,
momento que aproveché para
acercarse a su cronoletrina e in-
tercambiar varios objetos con sus
amigos. Laverne entregd a Ber-
ncrc? un escalpelo mientras que
Bernard le mandaba el vémito si-
mulado, el tenedor, la manija y la
botellita de liquido corrector. Por
su parfe Hoagie hizo llegar a La-
verne la dentadura del caballo,
los spaghetti, el ratoncito de ju-
guete y el abrelatas. Bernard utili-
z6 el escalpelo para pinchar el
mufieco de goma con forma de
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Si no lo remediamos, el futuro tendra un aspecto bastante, digamoslo asi, tentacu-

lar. Nuestra amiga Laverne se llevara una terrible sorpresa al llegar al ano 2100.

La bandera norteamericana ondea al viento del futuro. Una de nuestras misiones

en el pasado sera la de cambiar su aspecto para que pueda serle atil a Laverne.

PC

Nuestra pobre amiga Laverne se encuentra sola y abandonada en un terrible

mundo poblado por los malvados descendientes del tentaculo ptrpura.

payaso que habia en el salén y
encontré en su interior una caja
de risas que envi6 a Laverne.
Laverne tuvo que regresar a la
perrera, pero consiguié conven-
cer al guardién de que no se en-
contraba bien y fue conducida a
la consulta del doctor, el cual no
encontrd en ella nada extrafio y
la dej6 sola en la consulta. Laver-
ne recogié un diagrama coloca-

do sobre una de las paredes don-
de habian sido dibujadas las pro-
porciones de los tentéculos y deci-
di6 explorar el resto de la casa.
En el vestibulo habia tres estopi-
dos humanos que esperaban a
que llegara la hora del concurso y
un fentéculo cazador que atrapa-
ria a Laverne si intentaba salir de
la casa, abrir el reloj de péndulo
o subir por las escaleras, de for-




25e os ocurre qué hacer con una momia y unos patines? Seguro que vuestra inven-
tiva es lo suficientemente imaginativa como para descubrir |a clave del misterio.

En el siglo XXI seran los tentaculos los que paseen a los humanos para que puedan
hacer sus necesidades. Laverne usara varias veces este peculiar “cuarto de bafio”.

ma que nuestra amiga se dirigi6 a
la lavanderia donde la secadora
se habia parado por fin. Después
de doscientos afios dando vueltas
el suéter estaba completamente
seco pero fambién reducido al ta-
mafio de una mufieca.

Laverne utilizé la chimenea pa-
ra subir al tejado. Alli colocs la
manija junto al asta de la bande-
ra y la utilizé para hacer bajar

Toda la familia Edison, sin excepcion, es prisionera del tentaculo purpura. Parece que
no han sido “amaestrados” como el resto de los humanos domésticos del siglo XXI.

la bandera americana que onde-
aba al viento. Bajé de nuevo a la
planta baja y se dejé atrapar,
pero una vez de vuelta a la pe-
rrera pidi6 de nuevo permiso pa-
ra ir al servicio. Junto a la crono-
letrina Laverne hizo llegar a
Hoagie el diagrama encontrado
en la consulta del doctor Tentéicu-
lo, el cual lo coloco sobre los pa-
frones en la habitacién de Betsy
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La habitacion de George Washington ha sufrido un tremendo cambio en el futuro.
Es que los tentaculos no respetan siquiera al padre constitucional de los EE. UU.

«Day of the Tentacle» es el juego mas divertido de LucasArts hasta la fecha. Sus de-
talles humoristicos os recordaran en muchos momentos a las clasicos “cartoons”.

Aqui tenéis el ganador del concurso de belleza humano que los tentéculos celebran en
el futuro. Miss Universo 2100 se lleva una hermosa copa y un diploma como premio.

Ross. La chica creyo que se trata-
ba del dltimo y definitivo disefio
de la bandera norteamericana y
se puso inmediatamente a fejer.
Como consecuencia, cuatrocien-
tos afios més adelante la bandera
norteamericana que Laverne ha-
bia cogido en el tejado se habia
convertido en un disfraz de tentd-
culo. Nuestra amiga se puso in-
mediatamente el disfraz ya que

ahora, con su nueva apariencia,
podria caminar libremente por to-
da la mansién sin ser detenida.
En el jardin de la casa Laverne
descubri6 un gato que se rascaba
con la cerca y huia cada vez que
ella intentaba aproximarse. Utili-
z6 el liquido corrector sobre la
cerca, volvié a alejarse y esperé a
que el gato apareciera de nuevo.
Al frotarse con la cerca pintada el

gato quedé marcado con una li-
nea blanca sobre su lomo que le
hacia parecer una mofeta, y el po-
bre animal aterrorizado corrié co-
mo una flecha hacia el tejadillo de
la mansién, donde Laverne consi-
guié atraerle y atraparle mostréan-
dole el ratén de juguete.

Irreconocible con su nuevo dis-
fraz, Laverne hablé con el tenté-
culo azul de la habitacién de la
chimenea y le explicé que queria
matricular un humano de su pro-
piedad en el espectaculo, obte-
niendo sin problemas una efique-
ta de identificacién.

EL CONCURSO
DE HUMANOS

hora que podia investi-

gar el primer piso a sus

anchas Laverne abri6 la
méaquina de hacer hielo y sacé de
su inferior el hamster congelado.
En la primera habitacién abrié la
capsula del tiempo con el abrela-
tas y saco de su interior la botella
de vino que, en cuatrocientos
afios, se habia convertido en vina-
gre. En la tercera habitacion La-
verne se llevé una gran sorpresa
al encontrarse con el malvado
Tentaculo Parpura, al que los dos-
cientos afos le habian otorgado
una larga barba blanca, que feliz
por haber cumplido sus planes de
dominar el mundo, habia inventa-
dO un rayo reductor qUe penSUbO
utilizar con los humanos.

La momia del primo Ted se en-
contraba en la siguiente habita-
cién, y dlli Laverne recogié unos
patines y un cable de extension
eléctrica. Nuestra amiga le puso
los patines a la momia y la empu-
i6 para que llegara hasta la plan-
ta baja y se co?ocora con el resto
de los humanos del espectéculo.
Laverne bajé rapidamente y se
encontré con que habian sentado
a la momia junto a los demas hu-
manos, de manera que le colocé
la etiqueta y el tentéculo cazador
condujo a todos los humanos a la
planta superior, donde estaba
reunido el jurado que debia valo-
rar el mejor cabello, la mejor son-
risa y la mejor risa.

Laverne decidié hacer algunas
mejoras en la momia para ganar
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el favor de los jueces. Le colocs la
caja de risas en el bolsillo, le puso
la dentadura del caballo, le colo-
c6 los spaghetti mojados en la ca-
beza a modo de peluca y les dio
forma con ayuda del tenedor.
También se deshizo del estipido
humano del tuti colocando a su
lado el vémito simulado y hacien-
do creer al doctor que estaba en-
fermo y por tanto no era valido
para la competicion. Los jueces
decidieron que la momia vencia a
sus competidores en los fres apar-
tados del concurso y entregaron a
Laverne un trofeo y una invitacion
para una cena intima para dos en
el “Club Tentéculo”.

Laverne regresé a la perrera y
entregé la invitacién al guardidn,
el cual salié corriendo olvidando
sus obligaciones. Nuestra amiga
pulsé el interruptor que controlaba
el campo de fuerza, pero no consi-
gui6 convencer a los Edison para

ue escaparan ya que fenian mie-
jo del tentéculo cazador de huma-
nos que vigilaba en la recepcién.
Pero Laverne consiguié aterrorizar
a los Edison mostrandoles el gato
con apariencia de mofeta y los tres
salieron corriendo en direcciones
opuestas, obligando al tentaculo
cazador a salir fras ellos para in-
fentar atraparles. Sin la presencia
del tentéculo cazador nadie impe-
dia a Laverne abrir el reloj y entrar
en el laboratorio. Pero antes nues-
fra amiga descongelé al hamster
en el microondas y le puso el sué-
ter para que se mantuviera calenti-
fo. También volvié a las proximi-
dades de la cronoletrina, conecté
el cable de extension eléctrica ol
enchufe y finalmente hizo pasar el
cable por la ventana que daba al
laboratorio.

Por fin en el laboratorio Laverne
infentd colocar al hdmster sobre el
generador, pero un dispositivo an-
ti-ladrones la lanzé contra la pa-
red opuesta y provocé el panico
del hémster, que se oculté en un

equefio agujero de ratones. Pero
E:} constitucién de los Estados Uni-
dos exigia que en todos los hoga-
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res norfeamericanos hubiera una
aspiradora en el sétano, de modo
que Laverne no tuvo dificultades
para recuperar el hamster y colo-
carlo en el generador. El simpético
animalito comenzé a correr y puso
en marcha la méquina, momento
que Laverne aproveché para en-
chufar el cable ol generador y co-
municar energia a su cronoletrina.
Laverne ya habia cumplido su mi-
sion y lo Unico que le quedaba por
hacer era entregar la botella de vi-
nagre a Hoagie y esperar a que
su amigo solucionara sus proble-
mas en el pasado.

CON AYUDA DE
UNA COMETA

oagie entregd a Red Edi-
son los tres ingredientes
necesarios para la cons-

truccién de la super-bateria: el
aceite, el vinagre y el oro conteni-
do en la pluma. Con la bateria en
su poder subi6 a la habitacién de
Benjamin Franklin y le entregé la
chaqueta de laboratorio. Con ayu-
da de unas tijeras Franklin corté la
chaqueta para construir una nueva
cometa més ligera y resistente a las
formentas que la anterior.

Franklin y Hoagie salieron al ex-
terior y alli el genio pidié a nues-
tro amigo que lanzara la cometa
al aire al oir su sefial. Hoagie si-
gui6 fielmente las instrucciones,
pero antes de lanzar la cometa
metié en un bolsillo colocado en
el centro de la misma la bateria
construida por Red Edison. Un ra-
yo cayd sobre la cometa y la hizo
caer al suelo, pero al mismo tiem-
po consiguié cargar completa-
mente la bateria. Hoagie conecté

rapidamente la bateria o su cro-
nolefrina y, ahora que ambas mé-
quinas estaban plenamente ope-
rativas, el doctor Fred pudo poner
en marcha la maquina del tiempo
y traer de nuevo a los dos amigos
a su verdadera época.

Todo habia vuelto a la normali-
dad y ya nada les impedia retro-
ceder un dia en el tiempo para
poner en marcha sus planes ori-
ginales. Pero el Tentéculo Porpura
irrumpié repentinamente en el la-
boratorio y, antes de que nadie
pudiera detenerle, se introdujo en
una de las cronoletrinas. Su her-
mano el Tentaculo Verde hizo lo
mismo con ofra méquina y nues-
tros tres amigos decidieron entrar
en la Gnica que quedaba. Cuando
llegaron al dia anterior Hoagie,
Bernard y Laverne se dieron cuen-
ta de que la cronolefrina no esta-
ba preparada para trasladar por
el tiempo a més de una persona,

como consecuencia los tres se
ﬁcbian unido en un Gnico y horri-
ble ser de tres cabezas.

Lo primero que vieron fue a
Verde atado y amordazado
frente o la casa y a continuacién
recibieron la desafiante visita de
Pirpura, que habia estado utili-
zando la cronoletrina para traer
desde el futuro a cientos de ver-
siones suyas que formaban aho-
ra un verdadero ejército de ten-
taculos, entre los cuales estaba
la versién de dentro de doscien-
tos afos, el malvado tentaculo
barbudo que habia inventado el
rayo reductor de humanos. Per-
seguidos por el viejo tentaculo
nuestros amigos entraron en la
casa pero recibieron el impacto
del rayo y quedaron reducidos

al tamafio de un ratoncito. Afor-
tunadamente comprobaron que
los efectos del rayo eran solo
temporales y, perseguidos por su
enemigo, corrieron hacia el piso
superior donde se escondieron
en la primera habitacién.

Al intentar abrir la puerta de la
segunda habitacion nuestros ami-
gos fueron nuevamente alcanza-
dos por el rayo disminuidor pero
consiguieron entrar finalmente en
el cuarto. Utilizaron el agujero de
ratones para llegar a la habita-
cion contigua y alli, después de
recuperar su famafio normal, re-
cogieron la bola de boliche colo-
cada sobre una mesa.

Al salir de nuevo dl pasillo vie-
ron que Prpura habia desapare-
cido, y decidieron aprovechar la
situacién para bajar répidamente
al laboratorio. Alli encontraron

diez fentéculos protegiendo el cie-
nomético y al doctor Fred atado
boca abajo a su propia méquina,
pero utilizaron la bola de boliche
para acabar con los tentéculos y
despejar el camino hacia la mé-
quina. Acababan de desactivar
la fatidica palanca cuando la
version del futuro del Tentéculo
Porpura volvié a aparecer ante
ellos disparando su diabélica ar-
ma. Porpura volvié a encender el
cienomdtico, pero nuestros ami-
gos consiguieron engafiarle con-
duciendo la conversacién con
habilidad hasta sugerirle que
disparara su rayo contra el doc-
tor Fred ya que él era su creador
y el causante de todos sus males.
Pero el rayo de Purpura reboto
en el espejo del doctor y se volvio
contra él, y nuestros amigos
aprovecharon la situacién para
aplastarle de un pisotén, meterlo
en un sobre y mandarlo a Sibe-
ria. Finalmente apagaron la mal-
dita maquina y, como por arte
de magia, todas las proyecciones
futuras del tentéculo parpura de-
saparecieron como si nunca hu-
bieran existido.

PJR.
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ste mes incorporamos una pequena

novedad en la seccion. No se trata de

un cargador al uso, pero la habilidad
demostrada por su remitente y las venta-
jas que proporciona el truco en cuestion,
nos ha llevado a tomar la decision de in-
cluirlo junto al resto de los cargadores.

pica Barcelona y autor del truco:

PARTIDA

LWoNOOULRA WN=

-~
o

plo, por OF, tendriamos quince botellas.

todo tipo de juegos.

t
!
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SECTOR

0
19
38
56
75
94
113
132
150
169

Se trata de un sencillo método para obtener mas botellas, tiempo y la
posibilidad de cambiar de nivel en el «Prince of Persia 2». A continuacion
transcribimos el contenido de la misiva de Carles Millan, lector de la olim-

Mediante un editor de sectores (PC Tools, Norton Utilities, etc.) hay que
entrar en el fichero PRINCE.SAV, que el juego crea cuando se graba una
partida. En él caben un total de diez partidas, que se graban con sus nom-
bres especificados en la cabecera. Los datos bésicos de estas partidas se
reparten de un modo uniforme dentro del archivo, comenzando en las
posiciones siguientes:

OFFSET
256
151
46
453
348
243
138
33
440
335

El primer byte de la serie de nueve, simboliza el tiempo que queda dis-
ponible, expresado en minutos. Se puede sustituir como maximo por FF,
consiguiendo de este modo 255 minutos de juego. El quinto byte indica el
nivel en el que se encuentra salvada la partida. Modificandolo, podemos
saltar directamente a cualquier otro nivel. El byte numero seis, se corres-
ponde con el numero de botellas disponibles. Sustituyéndolo, por ejem-

Por supuesto, los cambios numéricos deben hacerse siempre en hexade-
cimal, y a medida que vayan agoténdose el tiempo y las botellas, pueden
ser restaurados repitiendo el procedimiento descrito. Obviamente, desde
fuera del juego y después de haber salvado la partida.

Hasta aqui llega el consejo de Carles. Y ya que estamos, aprovechamos
la ocasién para comentaros que si alguno de vosotros es tan habil como
nuestro amigo, no dude en informarnos de cualquier truco como éste, o
parecido, que pueda facilitarnos algo las cosas a la hora de disfrutar de

€
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HUMANS RACE PC

wifpirha, vl

o e o Y

'CARGADOR PARA EL HUMANS (PC, TCDAS LAS TARJETAS)
‘w*xxk*x%x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 *x*¥%%

30 DIM D% (500) :LINEAS = 5:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS$

50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+l

60 D%(FP) = VAL ("&h"+MID$ (A$.,Y,2)):S5UM = SUM+ D% (P):NEXT Y, T
70 IF SUM <> 8282 THEN PRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
90 IF INKEY$="" THEN S0

100 OPEN "R'",#1, '"chum.com",1

110 FIELD#1,1 AS As

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CHUM.COM. Cargalo antes del HUMANS
para jugar con vidas vy tiempo infinitos."

140 DATA "EBZES55BBEC1EBESE04813E8198C604750AC6068198C3"

150 DATA "C606A197C31F5DEAQODO000043617267612048554D41"

160 DATA "4E532E24FABS8000C0OBED88B1E40008BOE4200B8B0201A3"

170 DATA "4000BCOE42000E1FB891E1EQ01B890EZ001FBB409BAZ201"

180 DATA "CD21BA2201CD27000000000000000000000000000000"

SPACE HULK PC

"CARGADUR FPARA EL SPACE HULK (PC, TODAS LAS TARJETAS)

'xxxx% POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 ¥xkw¥

DIM D% (500):LINEAS = 5:CLS

FOR T=1 TO LINEAS:READ A$
FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$.Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T
IF SUM <, 9177 THEN PRINT "Error en DATAS":END

PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
[F INKEY$="" THEN 90

OPEN "R",#1,"chulk.com",1

FIELD#1.l1 AS A%

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
PRINT '"Creado el fichero CHULK.COM. Cargalo antes del SPACE

HULK para jugar con total inmunidad a los enemigos.'

DATA "EB34558BECLESB8ESE04813E01DEBEC7750CC70601DEBE"

DATA "FFC70603DE7FC31F5DEAOCOO0000O04361726761205350"

DATA "4143452048554C4B2E24FABB0O000BEDBS8B1ES4008B0OE"

DATA '"8600BB0201A384008COEB6000E1F891E2001890E2201"

DATA "FBB409BA2401CD21BA2401CD27000000000000000000"
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STALLONE EN SU SALSA

«MAXIMO RIESGO»

n «Méximo riesgo», Syl-

vester Stallone se en-

cuentra en su salsa. Una

pelicula de accién, de es-

cenas espectaculares y

argumento primario; un

esquema que ha demos-

trado sobradamente contar con el fa-

vor del piblico en relacién inversa y

directamente proporcional al recha-

zo de la “critica culta”. Dicho de ofra

forma, en «Méximo riesgo» no hay

sorpresas, todo ha sido visto ya ante-

riormente y si al espectador le van

las cachas y el gesto impasible de

Stallone, se lo pasara bien (de lo con-

trario abstenerse, ;para qué amar-
garse la vida sin necesidad?).

La pelicula ha sido dirigida por

Renny Harlin -un artesano compe-

tente de Hollywood- y transcurre en

un alucinante escenario de montaiias
nevadas y escarpadas (los paisajes
son de los que quitan el hipo). El pa-
sado del escalador Gabe (Stallone)
es escabroso. Su antiguo compaiie-
ro Hal (Michael Rooker) le acusa de
la muerte de su novia, y la amada
Jessie (Janine Turner) no quiere vivir
con él. La accion se destapa cuando
ellos deben ir a rescatar a un grupo
de personas sin saber que, en reali-
dadF: son unos criminales muy peli-
grosos (el malo de los malos es en-
carnado por John Lithgow), que les
necesitan para encontrar un botin
perdido en las montafias. Para col-
mo, ella ird a buscarlos en helicopte-
ro en cuanto mejore el tiempo. ;De
verdad que hay algin lector de Mi-
cromania que todavia no sabe como
confinia «Mdximo riesgo»?

AVENTURAS DE PELICULA
«EL ULTIMO GRAN HEROE»

asta al mismisimo Sch-

warzenneger le debie-

ron parecer poco crei-

bles sus personajes de

ficcién, asi que para «<El Oltimo gran héroe» decidié guiiar el ojo l

espectador y hacer que el personal entrara y saliera por la pantalla

como “Pedro por su casa”. Es algo que ya practicara Woody Allen
~todo un infelectual como sabe hasta Schwarzenneger—, lo que otorgaria al film
un toque de “calidad”, debié de pensar el austro-americano. El asunto del re-
parto se completé con un nifio de co-protagonista (Austin O'Brien), algo que
siempre ha quedado muy resultén en las pelis de Spielberg. La direccién se re-
solvié con John McTiernam, un viejo conocido descﬁ,\ «Predator». Y para termi-
nar, se superpuso a las imégenes una banda sonora super-potente con rock-
stars como Alice In Chains, Tesla, AC/DC, Anthrax, Megadeth, Def Leppard o
Fishbone, entre ofros.

Aparentemente, nada podia fallar y, sin embargo, en Estados Unidos fallé: las
recaudaciones no sélo no fueron las esperadas, sino que se quedaron en ridicu-
las en comparacién de ofras peliculas como, por ejemplo, «Parque Jurdsico».
Unicamente Europa es capaz de salvar a Schwarzenneger del batacazo econé-
mico. Es curioso el asunto porque seguramente «El Gltimo gran héroe» es de las
mejores films del actor (algo que, hemos de reconocer, tampoco era tan dificil).
Quién sabe, quizés ahi radique su problema.




UNA PAREJA MUY UNIDA
AMISTADES PELIGROSAS

i hubiera con-

cursos para

las frases més

famosas, se-

guro que en

el 91 lo hu-

biera ganado
“te voy a mefer mano”.
Amistades Peligrosas tu-
vo la ocurrencia de in-
cluirla con gracejo en
una cancion y hasta los
rorros quisieron jugar
“médicos y enfermeras”.
Ha llegado bien entrado
el 93 y la pareja ha pre-
sentado «La Gltima ten-
facién», su segundo dis-
co grande, que nace
con las mismas aspira-
ciones de popularidad.
Relatos de intrigas y de-
seos, de amores y obse-
siones, de debilidades humanas y sentimientos a flor de piel.

Amistades Peligrosas se formé tras la unién  artistica y sentimental

de Cristina del Valle y Alberto Comesafia. Ambos tenian experien-
cias musicales a sus espaldas, ella como solista y &l en Semen Up. En
torno al fitulo de una pelicula han sabido fundir los contrarios: el in-
dividualismo machista de él y el feminismo solidario de ella (o eso di-
cen). Pop comercial, agradable y pegadizo. Variado y sin compli-
caciones. Al servicio de unas letras y unos estribillos con chispa y
picante, fan ingenuas como las que, salvando las distancias, ento-
naban las “cabareteras” de principios de siglo.

ROCK SIN PELOS EN LA LENGUA
EXTREMODURO

el titulo del
cuarto album
de Extremodu-
ro es «;Dénde
estan mis ami-
gos?», Es tam-
bién el de la
catalanizacién de sus infe-
grantes, aunque su eje si-
ga siendo extremefio en
torno a Salo y Roberto
Iniesta. Y es el primero
que sonara en las radios-
férmula porque su compa-
fia discogré?icc ha decidi-
do apostar por sus
posibilidades comerciales.
Si Ax| Rose no tiene pelos
en la lengua y Guns n’ Ro-
ses es una banda con se-
guidores entre todas las
clases sociales, sexos y
edades ;por qué no puede ocurrir lo mismo con un grupo del pa-
is? De cualquier forma, las comparaciones entre los Roses y Ex-
tremoduro terminan ahi (ni siquiera ahi, en realidad la lista de ta-
cos de Axl es limitada y la de los extremenios bastante mds
variada). El espiritu del rock de Extremodure ~"fransgresivo” lo
denomina el grupo- recuerda en ciertos aspectos a Lefio, se recrea
en la marginalidad y recoge influencias del punk. Es duro, guita-
rrero, sucio y agresivo. Sin concesiones y provocador. Ideal para
que se rasguen las vestiduras los vecinos y lo mejor para lanzar
un corte de mangas a ese hermano que le gusta e’ “bakalao”.

DINOSAURIOS

SON LOS REYES.

Y ESTAN TODOS

Aol Nemero 25- 350 Posetos

EN HOBBY
CONSOLAS.

Ahora si, Este mes, Hobby Consolas te presenta, por fin, «Parque
Jurdsicon. El juego del afo en Sega y Nintendo. Ha merecido la pena

esperar para ver a los dinos en accion: sobre
un videojuego. Porque tienen toda la
emocion que transcribia el libro de Crichton 'y
toda la espectacularidad que se pudo ver en
la pelicula de Spielberg. Junto a ellos, y
también en plan monstruo, Aladdin para
Mega Drive, Sonic a tope en Mega CD y,
itachan! la vuelta de Mario a Nintendo con
“’ «Super Mario All Stars», toda una pasada con
piadsinad | mejor sabor del «bigotes».

ESTE MES, LLEVATE GRATIS UN VIDEO CON
TODAS LAS NOVEDADES DE SEGA

i) e
A .

I TIENES MEGA DRIVE
IRIETE DEL MUNDO!



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

@
e

TRANSPORTE
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE

{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

€
91

8loj2[8[9]2|

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20H
SABADOSDE 10,30A 14 h

Y S1 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO

A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS.
(SOLO PENINSULA)

(PENINSULA Y BALEARES)

5

7 J : ' : ¢ ; Plos
//W 600 HACEMGE TU FC A TU MEGIDA el pros
N POt RS D, UK PRECIG EUPER COMPETITING e
R B /* Y UN DISCO PARA STAR LC-20 Sy M Y o
M\\\\ ' // TRANSFORMARLO EN 1.3 7 AGUIAS PLACA BASE kel ot :
e - 3 80 COLUMNAS 386 SX 33. w
: 386 DX 40.

_47.900
OPCION MONITOR
A-600 HD +CONVERTIDOR TV

74900 37900

2950 |

486 DX 33 Local Bus.
486 DX 50 Local Bus...
486 DX 66 Local Bus...
486 DX 50 EISA......

STAR LC-200Color
9 AGUIAS
225 CPS’
OLUMNAS

SEAGATE 100 Mb.
SEAGATE 120 Mb.

: SEAGATE 210 Mb. 49.900
5 SEAGATE 240 Mb..... . 59.900
9,900

SEAGATE 340 Mb.........
‘ o

eeeemereseee 79.900

64,900

CON 100 PROGRAMAS P.D.
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

ARTICULOS A-1200 VARIOS AMIGA
MONITOR 1084 ... 37.900 |
LRl et DISQUETERA 3 1/2 ... 12900
IO e st gt | | (VA T : X : 7
2, Sé. DIGI VIEW MEDIASTATION :
FAST RAM 2 Mb ..oooeo......... 24.900 ACTION REPLAY . .. . 3 ) ’o" G’ @
FAST RAM 4 Mb _................. 42.900 RATON ........... 3, / 4 > a0
CONSERVAN LOS DATOS LAPIZ. OPTICO...oconicvrcnvecnes 5,900 VERAS  OIRAS ‘ABMRAS 2
CUANDO ESTAN DESCONECTADAS | | PISTOLA TROJAM + 2 JUEGOS ... 4900 S 3 5 s
" | | GENLOCK GVP SVHS ..................69.900 : .
ESTATIC RAM | MO ..o 33900 1| i A ION 512K A0 ....6.900 LANZAMIENTO EN NOVIEMBRE
ESTATIC RAM 2 Mb ........... 56500 | | o e 0
ESTATIC RAM S12K ............. 19.900 | | AMPIACION 2 Mb-8 Mb A-2000 .. 29, ' 2 AR
TAMBIEN DISPONIBLES PARA A-600 AMPLACION 1 Mb AMIGA 500+ MODEM
mmoo.w 1 Mb AMIGA 600 SUPRA MODEM 2400 inferna ... 9.500 "
ACELERADORAS CON ZOCALO SUPRA FAX MODEM PLUS .......... 28.900 I.As cAs
DE EXPANSION DE MEMORIA DIGITAL SOUND STUDIO ......... SUFRA FAX MODEM 24/96 ... 13900 i UN TARJETAS DE SONIDO
AT ONCE PLUS +.eovrrocorve SUPRA FAX MODEM V32 Bis . 63900 QUE SOPORTAN LOS 4 STANDARDS!
MBX1200//881 / 144hz /ORAM. .. 26,900 S SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i . 45.900 \
MBX1200/881/20Mhz/ ORAM...29.900 SUPRA MODEM 2400 ........... . 15,900 Y E—
MBX1200/882/ 23Mhz./ RAM...39.900 coy L= SOUND GALAXY NXII
MBX1200/882/ 504hz/ 0RAM...62.900 Bl
INCREMENTO RELOL................3.450 | 10 discos 3 1/2 ..ovuverne. SCANNERS GENIUS 1 9.900
MEMORIA WB SIMM/1Mb.........1 2.900 10 discos 5 14 .
MEMORIA WB SIMM/2Mb........24500 | 10 discos 3" ......... GENIUS 4500 ............. 17.990 SOUND GALAXY NX PRO
MEMORIA W8 SIMM/4Mb_.... 31900 | 10 discos 3 1/2 HD ...... 1. GENIUS 256/Grites ... 24990 ?,QE%?#&%;‘EONM R -_— S —
MEMORIA W8 SIMM/8Mb.........85.900 10 discos 5 1/4 HD ......... GENUS Colr ... 49950 CABIE ATENUADOR MEZCLADOR- 2300 WAVE BLASTER 15000 | 27.900
$8.MIDI BOY - 14900 MIDIBLASTER- 37.900

CARACTERISTICAS COMUNES:

'SOUND BLASTER SOUND BLASTER 16 ASP

- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD LIB: - FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA
SOUND BLASTER,COVOX, DISNEY SOUND SOURCE - INTERFACE PARA CD ROM
- PUERTO PARA JOYSTICK - INCLUYE ALTAVOCES
- AMPUFICADOR INCORPORADO - INCLUYE SOFTWARE
- MID! INCORPORADO ~ SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXI
~GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL - SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREQ EN NX PRO.

NINTENDO |

SUPER NINTENDO

| INTRUDER _ : AUDIO BLASTER
AUDO BLASTER JUNIOR - 14,990
AUDIO BLASTER 2.5- 23.490
AUDIO BLASTER PRO - 29.490
AUDIOBLASTER 16~ A% PVP.-5495  PVP.-3795  BVP-6995  PVP- PVP. - 3495
MAVERIC JET FIGHTER ——
‘ \L = VIDED BLASTER NO LO PIENSES MAS, ESTO ES EL FUTURO
Y £5 LA SOLUCION DE VIDEQ MUTIMEDIA PAYA PC. KIT MULTIMEDIA KIT COMPUESTO POR:
; F e - SOUND BLASTER PRO DELUXE
a Frat chmgms' .\W\:Elmr - CD-ROM [interno)
‘\;- ﬁ selhies il gl - LOTE DE 8 TITULOS EN 8 COMPACT DISC
CARACTERISTICAS SON LA COMBINANGION DE TEXTO ¥ *Tochworks Multimedia Enciclopedia
AVIATOR MEGA BOARD GRAFICOS CON VIDEO, IMAGENES ESCALABLES DESDE #Just Grandma & me
— T PANTALLA COMPLETA AL TAMANG DE ICONC, sThe animals

CONTROLANDO LOS NIVELES DE SATURACION, COLOR,
BRILLO Y CONTRASTE. ADEMAS DE INCLUIR MODULO DE
SONIDO CON MEZCLADOR DIGITAL ESTEREQ

\ 3.595
1‘@ R *Where in the world is Cormen San Diego
L

*loom
sThe secret of Monkey lsland

N— #5crels weapons of the Lufiwale
1 YA TIENES UNA TARJETA DE SONDO CON-~ oSherlock Holmes
y INTERFACE PARA CD, CONECTALE UN CD-ROM - CADDY, soporte para el compact disc
MEGASTICK POR SOLC 49.900 - CONEXIONES
o [eamae— - ALTAVOCES ESTEREQ
[1.895 | ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.890 CD-ROM UPGRADE KIT
B ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1.890 OTRA OPCION ES EL CD-ROM UPGRADE KIT,
3 ALTAVOCES A COMPUESTO POR:
1.595 PARA MONITOR : : _CDROM
SRR hY SOUND MASTER + ... 12.900
B _ - 4.990 SOUND MASTER Il ... 32.900 -7 COMPACT DISC




LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR CENTRO

SALAMANCA DosHermﬂnas SEVILLA Fuenglrnla MALAGA BURGOS Tres Cantos MADRID BADALONA BILBAO

P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE MONTERA, 32, 2 CARRER DE PAU CLARIS, 106 CEN. COMERCIAL muEPENaEHcm CALLE TORO. 84. TEL: 26 1681 CALLE LAsmuREmLms 6 CALLE ALEMANIA, 5 AV. REYES carnucus 13 TRASERA. ED. EL ZOCO (Posterior) CALLE SULEDM 12 PZA. DE ARRIOUIBAR, 4 C.SANTCRIST %5
TEL: 527 82 25 - 522 4979 TEL: 412 63 10 LOCAL 100 B-2.PLANTA ALT) TEL: 58 25 B2 AV. COLMENAR VIEJO.S. PUEBLOS TEL: 464 TEL: 41034 73 ESOUINA C. ALMERIA

TEL: 218271 TEL: 804 08 72

e
SEEA
CONSIGUE JUEGOS

PARA TU CONSOLA

MEGADRIVE - 2990 - __—7AL MEJOR PRECIO <\ g = MD - éﬂ 5495  MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 3490
/ \ M5 - 55 4990
GG

" CHOPLIFTER

MEGA ACCION MEGA PACK
MEGADRIVE: 2 CONTROL PAD  MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD

+ STREETS OF RAGE+ SHINOBI  + WORLD CUP ITALIA+ COLUMNS
+ GOLDEN AXE + SONIC + SUPER HANG ON + SONIC

ot ® — - - = © pa— ) Yy . g . - 2 nn - ¥ -
MEGADRIVE MD M 5450 MEGADRIVE - 2990 MD-5790- 5495 MEGADRIVE-2950 MEGADRIVE- 2990 MEGADRIVE- 3490 MEGADRIVE- 2990 MEGA DRIVE.2990 —— MEGADRIVE- 2990 MEGADRIVE- 2990 MEGADRIVE - 2990
FLASH PACK +2 CONTROL PAD M SYSTEM-2490  M.SYSTEM-2490 M, SYSTEM - 2490 M.SYSTEM— 1990 —  M.SYSTEM-2490 ——————— M, SYSTEM - 2490
+SONIC G. GEAR - 2595

26.900 19.090

Master System -

BASIC ]
CON ALEX KID + CONTROL PAD 9.490

SOMNIC PACIK

. T = 5
MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MD —— -
——————————  M.SYSTEM-2490 M, SYSTEM-2490 M. SYSTEM-2490 ———— MS -3990 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 MS - 5590 - 4390
GG
V

G. GEA‘i ’2595

FIST OF THE
NORTH STAR

Masms STEM g e=——— 2 M. DRIVE - 2990 MD - 4% - 5490 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990
+2 CONTROL PAD : MS - 5550 - 4990 M.SYSTEM-2490  M.SYSTEM-2490 M. SYSTEM - 3490 MS- 60703990 M. SYSTEM - 3490 M. SYSTEM - 2490
+ALEX KID + SONIC . GG - 5190 - 3490 GAME GEAR - 2595 GAME GEAR - 2595 _ GANE GEAR - 1990 _ GG - 490- 3490  GAME GEAR- 2595 ——

PLUS

CON ALEX KID + CONTROL PAD m
~ PISTOLA + OPERATION WOLF

LD ULTIMG LAPELICULA

ERITADD DE DIBUIOS
MASTER PACK ShUERPANGE MAS LRRD
PEMANGAVIDED DE LA'HISTORIA

MASTER SYSTEM + 1 MANDOC
MEGADRNE 2990 MEGADRIVE 2990

+ ALEX KIDD + SUPER MONACO GP —————— D0 D %
_ MS-5590-3990  M.SYSTEM-2490 M, SYSTEM - 2490 . SYSTEM - 2990 M, SYSTEM - 2490
BWERLO SOCLER 9 COLUMNS 6G-5190-4300  GG-S190-4390 — G GEAR- 2595 At EAR 0 LML egs

iEstos videos los tienes que tener!

MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990

NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES
FLASH BACK  G. FOREMAN BOXINGGLOBAL GLADIATORS  INDIANA JONES JUNGLE STRIKE

ANDRE AGASSI ASTERIX COOL SPOT FATAL FURY

PARA NINTENDO NES 6500

PARA MEGADRIVE 9900 gauc@®
PARA GAMEBOY 6100 [DERIE

MSIC:

MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6990 ———————  MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE-7990 MEGADRIVE - BA90 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6990  MEGADRIVE - 9900
————————  M.SYSTEM-5990 M.SYSTEM-5990 M.SYSTEM-CONS, —————  M.SYSTEM- 5990 M.SYSTEM-6990 M.SYSTEM-6490 —0—78«——
GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5190

KICK OFF KRUSTY FUN HOUSE  LAND OF ILUSION MAZING WARS ~ MORTAL COMBAT STREET FIGHTER Il STR TINY TOONS TURTLES HYPERSTONE ULTIMATE SOCCER ~ WWF STEEL CAGE
— — = = I Iz p— o - |s . 9

CON 4 JUEGOS:
SMASH TV TENNIS, RALLY CHALLENGE
| PENALTY KICK OUT, COLUMNS Il

18990

R T v
EYLE! rArn

MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE-7490 — MEGADRIVE 7‘?‘?0 MEGADREVE 9900 MEGADRIVE - 11900

A A 2020 SUPER BASEBALL 17700 | [EAGUE BOWING
. M. SYSTEM - 6490 M. SYSTEM - 6990 M. SYSTEM - 5990 ———————  M.SYSTEM-7990 ——————— M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 6990 3 (z&m W 4400 Lﬂ:ﬁ( m?)c L:'m
GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 6490 GAME GEAR- 5190 ———————  GAME GEAR - 7990 ~ GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 6490 ALFHA MISSION 23500 | | MUTATION NATION
ART OF FIGHTNG | NAM 1975
BASERALL STAR | hniA COMBAT
ADAPTADOR MAS MEGADRIVE T £ DORALD, o AR SPEED) 490 SUPERMAN BATMAN RETURNS Cons. | FRINCE OF F 8550 BURNING FIGHT | ROIN HERO
CORRIENTE T | AL STARS CHALLENGE B9 kRt i) TECHS WomD cLe BLACK HOLE ASSAULT 8990 | ROAD AVENy 8990 CROSSED SWORDS | ROBO ARy
:L’;JP'\I::ER\'OF\D :rf N HOXEY 93 79%0 X MEN 7450 l‘i’lgﬁﬁl ; COERA COMMAND Cons. | ROBO ALESTE 8990 CYBER P | SENGORU
ATCHMMIC FUNNER 450 | POATOUGOIF I 0 MAS M.SYSTEM s o CHUCK 2- SON OF CHUCKCons. | SEWER SHARK Cons BGHT MAN | socce sowt
CAFTAIN FLANET 5990 | FOUWING THUNDER weo w7 5450 MAS GAME GEAR DISBORIBLE CHUCK ROCK Cons. | SHERLOCK HOLMES 3950 FA?,L FURY SUPER SIDECICK.
CYEORG JUSTICE el i i CRHASHDUMMES &% ALEN STROROME 5190 = | DRACULA Cons, | SHERLOCK HOUMES 2Cons FATAL FURY 2 : SPRSE 2
CHCKICHOUIONS 5900 | SPSOMATRCEMUTANTS swo CHANPION OF EUROFE 6990 CRHASH DUMMES 490 MEGACD 2 = |eccomeporsn  Cons [ | Cons, Ef)q;ﬂ:#;iéi{‘i.’v TOP FLAYERS GOLF
CHUCK ROOX 90 103 PICAPECRAS 550 HOUPEIDEORNG 5190 = | FINAL FIGHT 8950 Con GHOST PLOT
GAME GEAR +TV TUNER CoAE DGO i | SR CIEGE :a?a St sy el e HOOK Coms o KING OF THE MONSTER 23500 |
CORVIERLE b OANE GEAR BRLTY RORTITIL 28900 ERGPEAN QB SOCCER. 990 | SR TS T AMOWEAD 30 SMEONSHCEMUMN 5190 JAGUAR XJ220 8990 Cons KING OF THE MONSTER I
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S1 PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (21) 380 28 92

P2 STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
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