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[Explora el mundo
exottco de las Mil
-------- == W v Una Noches!

AVENTURA GRAFICA

Eres un proscrito cuyo clan, tan respetado en el pasado, ha

sido deshonrado. Debes enfrentarte a los omnipotentes

Sefiores Genios en una batalla que devolvera el honor a tu

familia de una vez para siempre.

Experimenta el exético mundo de AL-QADIM y prepirate
para la accién répida en tiempo real, combate de estilo
arcade y juego de aventura en el entorno de las Mil y Una
Noches, para disfrutar sensaciones sin limite.

Disponible en PC.
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SUMARIO

EGO
THEME PARK

Con la llegada del buen tiempo, todos nos lanzamos como locos a
los parques...., a los parques de atracciones, por supuesto... Pues eso
es lo que os proponemos en nuestro Megajuego dervercﬂiego mes
de julio, porque «Theme Park» es un programa de Bullfrog que nos
permite disefiar a medida nuestro parque de atracciones ideal. Asi
que, a disfrutar del aire libre y la diversién total.

PUNTO DE MIRA
COOL SPOT

iQué puntazo! Vuelve a
pasearse por el software de
entretenimiento un punto mds
“salado” de todos los puntos.
Es un punto y seguido. Es un
punto y aparfe. Es un punfo
de inflexion. Es..., «Cool
Spot» el punto més chuleta y
elegante del mundo. Y punto
final.

MICRD

Solo para adictos

'3l MEGAJU

abricar sueiios es facil si sabemos vtilizar bien nvestra

imaginacién. Si carecemos de la misma, lo mejor es

recurrir a Bullfrog y a su «Theme Park»... Gracias a es-
fa compaiiia seremos capaces de realizar uno de nuesiros
sueiios: levantar un parque de afracciones a nuestra medida.
Con el buen tiempo, todos salimos de casa en busca de di-
versiones y «Theme Park» nos las da en cantidad. También
ofros programas nos colmardan de diversién.  Qué os parece,
por citar unos cuantos, «Al-Quadim», «Tie Fighter», «The Hor-
de», «Ravenlofi», «Reunion» o «Planet Foothall»?

REPORTAJE:
CRYO

Vayamos con la pregunta
principal: squién es el
programador de juegos
como «Dune»,
«Megarace», «Time
Cop», «Dragon’s
Lore», «Revenge» o «Lost
Eden»2 En efecto, la
respuesta correcta es Cryo, la
compafia francesa que sigue
la excelente tradicién informatica gala, disefiando
sorprendente software de entretenimiento.

Nuestro corresponsal en el Reino Unido, Derek De La
Fuente, ha escrito este amplio reportaje y ha
entrevistado a dos de sus Fundc:crores, Remi Herbulot y
Jean Martial Lefranc.

PREVIEW

mpezabamos este editorial diciendo que la imagina-

cién crea svefios increibles... Pero no sélo la imagi-

nacién, también la Realidad Virtval. Come no deja-
mos de apostar por lo mas actual, en este nomero contdis
con dos reportajes sobre esta revolucionaria ciencia que
nos hace vivir una realidad fantastica. Y la perfecta mezcla
de realidad y fantasia la provocan los programas que he-
mos elegido para el Punto de Mira. Asi: «Detroif», «The
Journeyman Project», «Red Hell», «PC Baskef 2.0.», «Cool
Spot», «Streef of Rage 3» y muches mas...

nfes de deciros hasta el préximo mes, queremos re-
cordaros que ademés de fodos los programas que os
acabamos de presentar, fambién contaréis en Micro-
mania con nuestras secciones habitvales. Aunque en esfas
fechas estaréis mas fuera de casa que dentro, no os olvidéis
de vuestros ordenadores y, por supuesio, de nosofros, vues-
tra revista favorita. Hasta el mes que viene.

F-14 FLEET
DEFENDER

Volar siempre es una
aventura, y mds si
queremos hacerlo en
un caza de combate.
El F-14 es una

TIE FIGHTER

Todos tenemos nuestro
lado oscuro..., y el que no
esté de acuerdo que tire la
primera piedra... Por esto
mismo, y como los
programadores de
LucasArts son muy listos,
«Tie Fighter» nos ofrece la
oportunidad de aliarnos
con las fuerzas del Imperio, en contra de la Alianza
Rebelde. ;Qué os parece? A que os apetece la idea de
hacer saltar en mil pedazos, aunque sélo sea por una vez
en vuestra lodica vida, a los inalcanzables “X-Wings” ..

INFORME:
REALIDAD VIRTUAL

Siempre queremos
mostraros lo Oltimo.
Queremos que estéis al dia
de las Gltimas tecnologias
informaticas. Por esta
misma razén, seguimos
insistiendo con Realidad
S Virtual. Vais a ser los
primeros en descubrir todos sus secretos.

aeronave que nos
ofrece todas las més
excitantes impresiones
que podamos imaginar. Microprose, no contento
con ello, nos propone “meter nuestro cuerpo” en la
estructura de su Gltima creacion «F-14 Fleet
Defender» para que podamos volar sin perder la
cabeza y con los pies bien en el suelo. No es un
simulador més, es una experiencia Gnica y total.

QUEST FOR
GLORY IiI

R Sierra On Line no
- seria la misma sin
su conocidisima
serie “Quest”. Asi,
«Quest for Glory»
nos presenta la
eferna lucha entre
dos pueblos
enemistados entre
si, que han perdido sus valores més absolutos
representados en preciados objetos. Y Tarna es el
nombre del lugar en el que se da cita la lucha entre
estas dos razas. Nosotros, gracias a este “Patas
Arriba”, llevaremos la paz a esta tierra si seguimos
paso a paso todos los rincones de Tarna...

10 ACTUALIDAD

Es una muy buena manera de es-
tar al dia sobre todo el software
que serd noficia en un futuro in-
mediato.

14 TECNOMANIAS

Si tenéis alguna duda a la hora
de elegir componentes de hard-
ware que solucionen vuestras i-
mitaciones técnicas, acudid a es-
tas lineas.

22 PREVIEWS

En este nOmero os presentamos
en primicia programas de la cali-
dad de «Al-Quadim», «The Hor-
de», «Ravenloft Strahd’s Posses-
sion», «Reunion», «Planet
Football» y «Kick Off 3». Buenos
Luegos que pegardn fuerte en
reve.

34 ACCIONA

Conoced los misterios de la Reali-
dad Virtual que se nos presentan
en la feria c:jlebrodc en la locali-
dad madrilefia de Alcobendas.
Intentad diferenciar lo real de lo
irreal y dejaos llevar a mundos
generados por ordenador.
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36 MICROMANIAS

Os proponemos una serie de pa-
satiempos que os haran més
amenos los dias estivales.

38 MANIACOS
DEL CALABOZO

Sin su ayuda nos seria casi impo-
sible salir de los calabozos en los
que nos perdemos. Estamos ha-
blando de Ferhergén y de sus
maniacos del calabozo.

39 PUNTO DE MIRA

Muchos y buenos son los progra-
mas de nuestra mirada critica...
Asi: «Soccer Kid», «World Cup
Striker», «TomCat Alley», «Jimmy
Connors Pro-Tennis Tour», «Rap-
tor Call of the Shadows», «FIFA
International Soccer» y «PC
U.S.A. Soccer 94».

43 5.0.S. WARE

Os salvamos de la desesperacion
con este flotador informatico.

44 CARGADORES

Y CODIGO SECRETO
Otro flotador, igual de efectivo
que el anterior.

45 PUNTO DE MIRA

De programas como «MegaRa-
ce», «Detroit», «Red Hell» y «PC
Basket 2.0.», «Pacific Strike»,
«Dragon Ball Z», «Street of Ran-
ge 3», efc...

68 PANORAMA

El mundo del espectaculo, dentro
del mayor espectéculo del mundo.
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* El Puno de la Estrella del Norte = DominionTank Police e Alita Coleccién Dragon Ball * La Super Batalla * Los Caballeros del Zodiaco
* DominionTank Police (Actos lil y IV) * Doomed Megalopolis. 2 * La Leyenda del Drag6n Xeron » El Super Guerrero * Bubblegum Crisis
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* Doomed Megalopolis * Wicked City * El Mas Fuerte * Robot Carnival " Una dificil eleccién "

ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS, S.L.

MANGA FILMS S. L. La Costa, 76, torre - 08023 Barcelona - Tel. (93) 284 22 29 - Fax (93) 219 10 17




Dinamic Multimedia demanda a sus imitadores

No es PCFUTBOL
odo lo que reluce

Hace unos dias fue lanzado al mercado espaiol «USA Soccer . Tanto la publicidad del programa, como
su contenido, copian de forma evidente el programa «PCFUTBOL» que Dinamic Multimedia edito en
octubre del pasado ano.

A continuacion, reproducimos integramente la nota de prensa que Dinamic Multimedia ha remitido
a los medios de comunicacion, con el fin de dar a conocer a todos los usuarios de PC las acciones le-
gales que, en forma de demanda, han presentado contra las empresas Digital Dreams Multimedia y
Tower Comunications por competencia desleal. En esta nota, Dinamic Multimedia deja bien claro que
su producto «PCFUTBOL» nada tiene que ver con «USA Soccer,

Cuando los
tontos hacen
relojes

Cada vey que oigo la frase: “En Espana hasta el
mds tonto hace un reloj” , mivo mi musieca izquierda y
me felicito por llevar sujeto en ella un reloj suizo. Mo-
destito, barato... pero suizo, ;saben?, porque...
maldita sea! la frasecita es cierta: los tontos aqui ha-
cen relojes, muchos relojes. Es mds, cuanto mds ton-
tos son, mds relojes hacen.

Espaiia estd llena de relojes fabricados por tontos.

Espaiia rebosa de tontos que fabrican relojes.

(Que usted no se habia dado cuenta? Si, hombre...

pdrese a mirar alvededor, deténgase a escuchar en tor-

DINAMIC MULTIMEDIA
presenta demanda
por Competencia Desleal

Dinamic Multimedia ha entablado acciones lega-
les contra las empresas Digital Dreams Multimedia
y Tower Comunications por competencia desleal.

Las compaiifas demandadas han procedido a co-
piar, de forma descarada y evidente, aspectos
esenciales de nuestro programa «PCFUTBOL» con

la intencion de confundir a los con-
sumidores respecto a la proceden-
cia de su producto, titulado «USA
SOCCER», y con el claro objetivo
de aprovecharse del éxito comer-
cial de «PCFUTBOL» y del prestigio
de Dinamic Multimedia.

Ala vista de las similitudes de uno
y ofro producto, es imposible atri-
buir a los autores del plagio ningin
resto de buena fe en sus actuacio-
nes. No sélo se han apropiado de
la idea de un videojuego de fatbol
relacionado con una base de datos
multimedia (era de esperar que an-
te el éxito de «PCFUTBOL» y tam-
bién de «PCBASKET», otras com-
pafias nos imitaran), sino que han
presentado su programa con fal co-
mulo de “coincidencias” gréficas
con respecto a los nuestros que re-
sulta innegable y palmaria la inten-
cién fraudulenta ante el consumi-
dor por parte de los responsables
de las compaiiias demandadas.

Hasta tal punto han inducido a
confusién en la publicidad de su
producto que en Dinamic Multime-
dia hemos recibido numerosas lla-
madas de personas inferesadas en

N i ';';u—f TR

Carétula riginal de «PCFUTBOL». Dinamic edité
el programa en octubre de 1993,
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Caratula de «USA Soccer» presenfada en junio de
1994. A veces, sobran las palabras.

adquirirlo. Todos estos clientes han manifestado su
sorpresa y algunos su indignacién al conocer la
verdad: que Dinamic Multimedia no tiene nada que
ver con el programa «USA SOCCER», aunque sus
“autores” han puesto, por lo que parece, mayor es-
fuerzo en imitar nuestro estilo que en aproximarse

a nuestra calidad.

Podriamos convertir esta nota en
una relacion interminable de las si-
militudes con las que, de forma na-
da casual, se ha buscado la identi-
ficacién engafiosa entre ambos
programas. La imitacién descara-
da de grdficos y textos es burda y
abundante hasta el despropésito, y
va desde la cabecera a los colores,
cintillos, calados, textos, gréficos y
hasta la composicion de las pagi-
nas de publicidad impresas en va-
rias revistas.

Por todo ello, en Dinamic Multi-
media queremos expresar nues-
tro més contundente rechazo por
este tipo de précticas que incu-
rren de lleno en la competencia
desleal y que desprestigian al
sector del videojuego espafiol y
defraudan al usuario.

Estamos seguros de que las ac-
ciones legales entabladas contra
los autores de este engafio al con-
sumidor servirén de freno en el
futuro, pdra que no se vean afec-
tadas por sucesos de esta natura-
leza ni nuestra compafia ni nin-
guna ofra que opere con buena
fe en el mercado.

no suyo... “tic, tac, tic, tac, tic, tac”, el concierto de
los relojes de los tontos no es un murmullo, sino un
estrépito. No es el tiempo surrealista de los relojes
blandos de Dali el que marcan, sino el tiempo duro y
necio de los tontos relojeros.

Cuando los tiempos son duros, los tontos incremen-
tan su produccion de relojes.

e tacs e ae, e ot

Imagiense hasta qué limite pueden llegar los tontos
relojeros, con los tiempos que ahora corren!

G, TAG, TIE, TAC, TIC, TACH!"

St; los tontos relojeros estdn a tope de produccién.

/Que por qué los tontos se dedican todos a hacer re-
lojes? Pues, mire usted, yo no lo sé. Por lo menos no
lo sé con certeza. Parece que tiene algo que ver con la
esperanza de que si alguna vez consiguen venderle un
reloj a un listo, dejardn de ser tontos.

O algo por el estilo.

El caso es que yo, que he conocido a lo largo de mi
vida a muchos mds tontos relojeros de los que me
hubiera gustado conocer, los he visto vender muy
poquitos relojes.

Casi todos los tontos, cuando venden un reloj, el
cliente suele ser otro tonto.

Y es que, por lo general, los tontos relojeros lo tienen
muy dificil: sus relojes siempre atrasan. Atrasan ho-
ras, meses, anos...

Cualquier dia de estos, cualquier tonto relojero in-
ventard el reloj de arena, o quizds el veloj de sol. En
serio, cosas mds idiotas se creen que han inventado
algunos ilustres tontos relojeros que Yo conozco.

Luego, para intentar vender algunos —pocos— de sus
tontos relojes atrasados, los tontos relojeros se buscan
nombres rimbombantes: “EL SUPER RELOJ”, “EL
MEGA RELQJ", “EL OK RELQJ”, y hasta ;“EL
RELOJ MULTIMEDIA”!

G Lae, e TaG s O LG

Los relojes de los tontos relojeros son fdciles de dis-
tinguir: estdn copiados, van con retraso, se paran
pronto... y la inica hora que marcan es la hora de

los tontos. La hora de los tontos relojeros.

J.1.Gomez-Centurién

MICROMANIA 5
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Uno de los sueiios que la mayoria de nesotros guarda en el

corazon es el de poder ir un dia a DisneyWorld, a disfrutar de
la gran cantidad de atracciones que alli funcionan, y pasar una
Jornada inolvidable. Pues bien, el sueiio deja de serlo a partir

tlel momento en el que Bullfrog ha desarrollado «Theme Park»,

en lo que promete convertirse en la bomba del verano.
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B BULLFROG

M Disponible; PC, PC CD-ROM

W En preparacion: CD32,
MACINTOSH CD

WV, Comentada: PC

BT Grafica: VGA, SVGA

M SIMULADOR

ullfrog es una compaiia a
la que todos recordaréis
por fitulos como «Populous»
y su continuacién, «Power
Monger» o el més reciente
«Syndicate». En todos ellos busca-
ban introducir al jugador que
compra sus productos en un mun-
do fotalmente nuevo, en el que fo-
davia no hubiera estado y lo des-
cubriera por si mismo, entrando
en el desarrollo. Ademés, otra ca-
racteristica se centra en dejar de
lado el tema de la violencia, a pe-
sar de que «Syndicate» pueda pa-

recer que no sigue esta premisa.
Con estas ideas se pusieron ma-
nos a la obra en el desarrollo de
«Theme Park», en lo que hasta el
momento es su proyecto més am-
bicioso.

OBJETIVO: ENTRETENER AL
PUBLICO

n «Theme Park» tendremos el
E orgulloso deber de hacer que

un montén de chavales se di-
viertan en un parque de atraccio-
nes que fendremos que disefiar y
construir nosotros mismos. Para
ello, comenzaremos comprando
un terreno adecuado para tal me-
nester, y que, por razones mone-
tarias que todos comprenderéis,
serd en Inglaterra. Una vez con un
montén de campo a nuestra dis-
posicién, tendremos que realizar

iVen al parque!

las primeras acciones, orientadas
siempre a conseguir jue los nifios
e. Para ello

se lo pasen en gran
contamos con dos tipos de edifica-
ciones. Las prime-
ras son las atrac-
ciones en si, como
un castillo hincha-
ble, un circo, un
arbol en el que
hay una cabafa
soportada por las
ramas, un tonel
del terror y, jcémo
nol, hasta una
montafia rusa. Al
comienzo no dis-
pondremos de todas, pudiendo
acceder a ellas segon avance el
tiempo, y nuestras investigaciones
nos lo permitan.

Por ofro lado se encuentran los
distintos establecimientos en los

Como en cualquier
parque te atracciones
real, tendremos que
hacer frente a todos los
problemas economicos
que se nos planteen.

que se venden comida, bebida,
globos, recuerdos, y casetas de
habilidad, en las que por una mé-
dica cantidad los nifios pueden

anar importan-
tes premios. Para
conectar  cada
una de estas
construcciones
contamos con la
posibilidad de
construir caminos

or los que circu-
Ean las personas,
y lugares reser-
vados para las
colas de las dife-
rentes atracciones. Pero no pen-
séis sélo en estas dos cosas, pues
conforme avancemos y obtenga-
mos beneficios, podremos poner
una especie de tren que hard un
recorrido por todo el parque.

jvena disfrutar!

|

Ademds, los chicos se pueden mo-
ver més rapidamente, con lo que
se gastarén el dinero con mayor
soltura.

EL COMPLICADO TEMA
MONETARIO

sencillo. Sin embargo, las co-

sas se van complicando a me-
dida que el tiempo pasa, y nuestro
parque crece. A partir de estos
momentos tendremos que hacer
frente a una serie de problemas
econémicos, como son el precio
de las entradas al parque, de los
refrescos, la comida o los helados
que vendamos, asi como que no
nos falte ninguno de ellos, y en su
defecto realizar los pedidos de
ellos que estimemos oportunos, los
sueldos de los empleados que se

H asta aqui todo parece bastante
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encargan del buen funcionamien-
to de las atracciones, asi como de
que el suelo esté limpio y el cés-
ped cortado. Como consecuen-
cia, tendremos

ue aseguraros
je llevar una po-

Enire los efectos de

ciones conseguiriamos afracciones
més divertidas y espectaculares.
Esto se realiza desde la una pan-
falla ala que se accede mediante

un icono de una
bombilla.  Una
vez pulsado sobre

litica de gastos sonido destacan los gicho icono, fen-

ve no sobrepase ; z remos ante no-
ﬂ)s ingresoquue gritos e alﬂg”a e los sofros seis tubos
tengamos, o de lo ninos y sus toses de ensayo en IDO'
contrario las ac- = 3 sicién vertical, y
ciones de nuestro  ClIANED Se INtoOXICan CoN  otro mas lgrcnde

arque (que tam- , g en horizontal.
i s hoy) co- I AliMENTD...  Nuestra capocr

menzarén a ba-
jar, y podrén ser
adquiridas por ofro propietario de
otro lugar, o en el peor de los ca-
sos, ir a la bancarrota, con lo que
el juego se acabaria.

Antes hemos hablado de que re-
alizando una serie de investiga-

dad de investiga-

cién viene dada
por lo lleno que esté de un liquido
rojo. Cuanta més cantidad tenga,
mas estaremos investigando en
ese apartado. Como deciamos son
seis: uno para desarrollar atrac-
ciones, ofro para establecimientos,

ronans st

—' 3 N ’1.

W 2 s
HELADOS

i

BE UUTETE T

20

FRECED
En STOCE €7
VHLOF 1280

Y

HACER FEDIDO

~ FEDEDO ©
VHLOF ©

ERVISE FPEOXDO|

ﬂ.z:.Cj-

DISER® DE
STRULADOR

(L |

- b5 I
.J.. -

[ f:? 2210 ,Q- mz.{'; Az .(’()

TIEWGR | AUIESTRAN | ISTICAS oRA FAC
#s NAYORE | UE SEWN N | TRACTINOS | IDAD Y CR

HELADOS MR WHIPPH

(AR ARSEDFEDS ARSI FRS S O .
o 4

S

e

otro para mejorar el autobis en el
que los nifios van al parque, un
cuarto se encarga de idear ador-
nos y servicios al publico, ofro pa-
ra instruir a los empleados en su
labor, con lo que la realizarén
més eficazmente y por 0ltimo, un
sexto tubo de ensayo con el que
mejoraremos las atracciones ya
inventadas.

LA DECISION ES DE LOS NINOS

una pantalla en la que los ni-

fios que en ese momento se
encuentren en el parque nos infor-
mardn de su opinién respecto a lo
que han visto. Esto se realiza por
medio de una serie de iconos que
aparecen en bocadillos (los dec\os
comics, no los que hacen nuestras
madres...). Cada uno tiene un sig-

Por otro lado, disponemos de

% e

nificado, y puesto que son nues-
tros clienfes, més vc(:le que los ha-
gamos caso en lo que podamos, o
de lo contrario nos podemos en-
contrar con que nuestro piblico
huya en busca de nuevas emocio-
nes. También, mediante unos co-
lores nos harén saber si lo que he-
mos hecho hasta el momento les
ha gustado o no, o si por el con-
trario, se abstienen de evaluar.
Por Gltimo, ya os hemos mencio-
nado que no estamos solos en este
juego. Otros parques repartidos
por todos los puntos del globo te-
rréqueo competirdn con nosotros
en la lucha por llegar a ser el me-
jor de todo el mundo. Al final de
cada afio, se actualiza la clasifi-
cacién atendiendo a seis valores:
el més rico, el que produce mayor
satisfaccién, el més excitante, el
mas grande, aquel que se presen-

EL CLIENTE _
TIENE LA RAZON

Uno de los detalles, de
los muchos que el juego
tiene, a los que
tendremos que
permanecer muy
atentos, seran las
distintas opiniones que
los visitantes
manifestaran sobre

nuestro parque. El buen
uso de ellas hara que
consigamos o no nuestro
objetivo.

Los distintos
personajes que llegan a
nuestro parque, lo hacen
con la intencion de
pasarselo en grande, y,
si no es asi, lo sabremos
de una curiosa forma.
Segin vayan caminando
de un sitio a otro en
busca de emociones,
aparecera regularmente
sobre sus cabezas, un
bocadillo el cual tendra
una pequena
representacion grafica
en su interior, que
correspondera a lo que
estan pensando en ese
momento. Por ejemplo,
si aparecen unas zetas,
esto querra decir que se
estan aburriendo, por lo

que tendremos que
mejorar y comprar
nuevas atracciones.

Mientras que si lo que
aparece es un sonriente
comecocos, esto querra
decir que su estancia ha
sido divertidisima. Como
decimos, tendremos que
estar atentos a estos
bocadillos, ya que si no
cumplimos en un plazo
breve sus peticiones, los
visitantes se iran del
parque y no volveran
jamas.



ATRACCIONES
EN VIVO

Si superdivertidisimo y entretenido
resulta «Theme Park» en su version de
floppy, aguardar a lo que os espera en
su version para CD-ROM, la cual saldra a
la venta al mismo tiempo que la de
discos, y también completamente
traducida al castellano. Encontraréis
practicamente el mismo juego, tanto en
graficos, manejo y desarrollo, pero dos
excepcionales sorpresas os aguardan
en esta version de CD-ROM. Una es,
inevitablemente, la extraordinaria
calidad de sonido que encontraréis, y la
otra es que podréis montaros,
imaginariamente hablando claro esta,
en todas las atracciones del juego. Que
si, que si, como lo ois, porque en esta
version dichas atracciones estan
animadas. Pulsando sobre una atraccion
cualquiera, aparecera ante nosotros una
animacion divertidisima, donde
podremos montar en la misma, viéndola
desde un modo subjetivo, como si
estuviéramos dentro de ella. Y lo mejor
de todo es que estan realizadas con una
calidad grafica sublime llegando a rozar
la infografia, con unos perfectos
graficos renderizados.

te como el mas ameno y el mas
agradable. Sélo cuando consiga-
mos ser los nimero uno en toﬂus
las categorias, podremos presumir
de tener el mejor parque de entre-

tenimientos de todo el planeta.
ENTRETENIDO Y DIVERTIDO

heme Park» es uno de los

escasos juegos que no fie-

nen puntos malos que des-
tacar. Todo &l es una auténtica
maravilla de la programacién de
Bullfrog, en el que se nota la pre-
sencia de Pefer Molyneux, uno de
los méximos responsables de la
compafiia, en cuyo historial en-
contramos los programas men-
cionados al principio. Todos los
aspectos han sido cuidados al
maximo, hasta el punto de que
por més que hemos estado ju-
gando con el programa intentan-
do encontrar algin fallo, no he-
mos sido capaces de hallar
ninguno resefiable, como para
que pueda enturbiar la buena
imagen que ofrece «Theme Park»
desde la misma secuencia de pre-
sentacion. Por ofro lado, fodos los
textos que aparezcan en pantalla

8 MICROMANIA

Bullfrog siempre nos ha sorprendido

con sus programas. Su historia comenzé
con «Populous» -;a quién se le ocurriria
que uno podia ser Dios con el
ordenador...?-, siguio con el
injustamente olvidado Powermonger»,
se remonto de nuevo con el sensacional
«Syndicate» y..., todos nos
preguntabamos queé vendria después de
tanto buen juego.

Pues nos han vuelto a sorprender con
algo tan original como adictivo. <Theme
Park» es un programa que llama la
atencion por lo intuitivo de su desarrollo
Y, sobre todo, por sus graficos. Disenar
un parque de
atracciones
nunca ha sido
tan divertido

En Bullfrog acaban de demostrarnos
que la originalidad no brilla por su

Hace unos meses, una furtiva imagen
de «Theme Park- aparecia en una
publicacion inglesa. Un modesto pie de
foto rezaba algo parecido a “un nuevo
juego de Bullfrog, ambientado en un
parque de atracciones”. jjUn parque de
atracciones!! La impresion recibida por
aquella pequena pantalla fue tan grata
como sorprendente, y tal sensacion no
ha hecho sino confirmarse una vez
pasado el tiempo. Un parque de
atracciones... Una idea tan
increiblemente original como simple.
Tanto, que parece mentira que nadie
hubiera pensado antes en algo
semejante.

Estamos en
1994, Teniendo

como lo es con
«Theme Parkx.
Sus opciones son
; casi
innumerables y
permiten un
control absoluto
de todas las
variables que
pueden influir en
el exito o
fracaso de un
lugar de ocio tan
popular como
éste. Asi
podemos ver a
los visitantes y
analizar sus
gustos para
actuar en
consecuencia,
investigar sobre

ausencia, y que si un grupo de buenos
profesionales con ganas de verdad se
ponen en serio, pueden llegar a hacer
excepcionales maravillas de
programacion como este «Theme Park».
Porque este juego a partir de hoy, sera
una buscada y codiciada joya del
software de entretenimiento.

Este simulador de parque de
atracciones, como se le podria
denominar, guarda dentro de si todo lo
necesario para brindarnos largas y
entretenidas veladas ante nuestro
ordenador. Es original, adictivo,
gracioso, simpatico..., vamos que no
carece absolutamente de nada. «Theme
Park» es un compendio de aciertos
donde nada se queda en la mediocridad
y si en la virtud.

E.RF.

en cuenta,
ademas, la
saturacion a que
se ha llegado en
el mundo de los
juegos, pensar
que ya estaba
todo inventado
es algo de lo
mas normal.
Pero de gusto,
en casos como
el de «Theme
Park», reconocer
las
equivocaciones.
«Theme Park- es
el juego mas
innovador,
divertido,
gracioso y
adictivo que se
haya podido ver

nuevas atracciones o contratar y
despedir a los empleados. Peter
Molyneux, el jefazo de Bullfrog y mente
perversa detras de tantos buenos juegos,
se lo ha tenido que pasar en grande
visitando parque tras parque para
conseguir un programa tan ajustado alo
que debe ser la realidad.

Bueno, en definitiva, que «Theme Park»
demuestra que no todo esta inventado
en el ambito del software de
entretenimiento. La imaginacion al poder,
y Bullfrog la utiliza mucho y bien.

JG.V.

en anos. Decir que es una verdadera
genialidad no es exagerar ni un apice.

Lo que ha hecho Bullfrog con «Theme
Park» no es un simple juego, sino
demostrar que la programacion sigue
siendo un arte, un arte -por desgracia-
cada dia mas escaso, pero del que aiin
seguimos enamorados unos cuantos
locos de los ordenadores.

Si teneis un PC y os perdéis «Theme
Park~, estaréis cometiendo el error mas
grave de vuestra existencia como
adictos a la diversion.

F.D.L.

estaran traducidos al castellano,
con lo que el manejo se simplifica
aln més,

En lo que toca a los gréficos, tan
sélo tenéis que echar una mirada
a las pantallas que acompafian a
estas lineas. Existen dos modos:
uno en VGA normal, y el ofro en
SVGA, aunque en esfe Olfimo ca-
50, el scroll es bastante lento hasta
en un 486 DX.

Y para ilustrar nuestras pala-
bras, nada mejor que algunos
ejemplos: las dizerentes atraccio-
nes cuentan con unos detalles co-
mo son los nifios jugando en ellas,
o los cambios que sufren algunos
elementos segin pasa el tiempo,
los carteles publicitarios de cada
establecimiento anunciando sus
maravilla o los empleados ponién-
dose en huelga con carfeles en la
puerta del parque. En cuanto al
sonido, unas melodias la mar de
divertidas, que varian en concor-
dancia de la atraccién en la que
nos encontremos, y unos efectos
que acompafion a la masica ma-
gistralmente, entre los que desta-
camos los gritos de alegria de los
chavales al realizar alguna accién
correcta, o cuando fosen si se in-

toxican con la comida. Por ello, la
adiccién no puede ser més eleva-
da, o de lo contrario nos meteria-
mos dentro de la pantalla.

En definitiva, se trata de un pro-
grama absolutamente genial, que
nos daré infinitas horas de entre-
tenimiento.

ERF./O.SG.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD




Este alucmant&

ordenador
procesa 0

PE NTI U
esta en
juego... 4%

con

Procesador Pentium
de Intel a 90mhz.

& Megabytes
de memoria RAM.,

Tarjeta de video
Nine GXE-LT con
3 Megabytes de memoria.

Disce duro de 530
Megabytes.

Monitor SYGA color
de 16 pulgadas.

MS DOS 6.0 en castellano,
Windows 3.1 en castellano.
Raton Dell,

ESPECIFICACIONES TECNICAS

ijUn ordenador
con procesador
PENTIUMe
valorado en mas de
MEDIO MILLON

de pesetas!!

Ademéas todos los ganadores obtendran una camiseta y un poster
de «THEME PARK™» y una coleccion de juegos de Bullfrog.

SEGUND
PREMID

Cuatro
rocesadores

SBEE NG

1.- Podran participar en el sor-
teo todos los, r ctores de la revista
MICROMANIA que envien el cu-
pon de participacion (no valen fo-
tocopias), con las respuestas co-

rrectas a la siguiente direccién:
~ HOBBY PRESS,S.A.
Revista MICROMANIA
Apdo. 400

28 100 Alcobendas (Madrid)

Indicando en una esquina del so-
‘bre: CONCURSO THEME PARK
2.- Solo podran participar en el
sorteo los sobres recibidos con fe-
cha de matasellos de 30 de Junio
de1994 al 2 de Septiembre de
1.994.

3.- El sorteo se celebrara en Ma-
drid, el dia 7 de Septiembre de
1.994. y los ganadores se publi-
caran en el nimero de Octubre de
la revista Micromania.

4.- De entre todas las cartas reci-
bidas se extraera una carta que

Pentium and verDrive are registened trademarks of Intel Gorporafion.

sera ganadora de un Ordenador
Pentium-Dell XPS90, una camise-
ta y un poster de THEME PARK

una coleccion de juegos de Bulr
frog Oftras cuatro cartas, que se-
ran premiadas con un Procesador
OverDrive Intel, una camiseta y un
I:oster de THEME PARK y una co-

leccién de juegos de Bullfrog. El

premio no serd, en ningin caso,
canjeable por dinero.

5.- Caso de que el premio se ex-
travie al ser enviado a los gana-
dores, el propietario dispondra de
tres meses desde que se publique
el listado de gunujores para noti-
ficar.a la revista el exiravio.

6.- El hecho de tomar parte en
este sorteo implica la uceptaclon
total de sus bases.

7 -. Cualquier supuesto que se
proclU|ese no espeaﬁcado en es-
tas bases, sera resuvelto inapela-
blemente por los organizadores
de dicho sorteo.

OverDrivee de INTEL

que duplicaran la
\ON

velocidad de tu
QP - T " -

- Michn

Apellidos....
Direccion..

l.ocg|ic§c:d...

P R E G UMNT A S

«Theme Park»?



Lc segunda
entrega de la
trilogia iniciada
con «The Lawn-
mower  Man»
tiene prevista su
aparicién  en
una fecha ain
no determinada-
entre el préximo
mes de octubre y
las navidades.

«Cyberwar»
continta con la
epopeya virtual
iniciada con el
CD que SCI -Sa-
les Curve Interac-
tive- nos ofrecio
hace pocos me-
ses. De nuevo
volveremos a fo-
mar el papel del Dr. Angelo para seguir combatiendo a Jobe, cuya
supuesta muerte, en la primera parte de la trilogia, queda ahora
desmentida. Segin asegura SCI, «Cyberwar» si tendrd, a diferencia
de «The Lawnmower Man», un desarrollo completo en 256 colores,
con iméagenes digitalizadas de la pelicula, gréficos renderizados,
efc. De hecho, es casi seguro que J;bido a la inmensa cantidad de
datos que contiene «Cyberwar», aparezca en ni mds ni menos que
tres compact discs.

Asi es el futuro en Sega

Lc: Saturn aln esta por llegar, pero
este mismo otofio haré su apari-
cién la pendltima genialidad de Se-
ga. Mega Drive 32X es ya casi una
realidad, y aqui os presentamos el as-
pecto definitivo que presentard.
La mayor innovacién a nivel
técnico de Mega Drive 32X
es la arquitectura RISC de
los dos procesadores prin-
cipales de la CPU, disefia-
dos por Hitachi. La velocidad de
los mismos alcanza los 23 MHz a 40 MIPS,
contando ademds con un coprocesador
propio, més el 68000 de la Mega Drive. 3Qué signifi)cc esto? En
primer lugar la capacidad de mover 50000 poligonos por segun-

do, scaling o rotaciones por hardware. Pero la cosa no acaba &
3

aqui ya que la presentacién de mas de 32000 colores simulténeos
en pantalla, augura juegos de una calidad gréfica inimaginable.
Hablando de juegos, ya se sabe algo sobre los primeros fitulos
que se lanzarén para Mega Drive 32X, como «Virtua Racing Delu-
xe», «Super Space Harrier» o «Doom». Tampoco podemos olvi-
darnos de nombres como «Star Wars Arcade», una remozada ver-
sion de «Afterburner», e incluso se rumorea que estaran disponibles
«Virtua Fighter» y «Daytona USA» en un breve espacio de tiempo.

E i 5 : !
RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A L S5) 28045 MADRID,

P2 SANTA MARIA DE LA CABEZA,1.-|

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
P.V.P: £:890 PTS. |JESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 5.990!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«THEME PARK» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 5.990 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).

Playstation, una imagen vale mas
que mil palabras

Trcs el reciente anuncio por parte de Sony de la previsién de fechas
para el lanzamiento de su PlayStation —finales de afio en Japén
y principios del 95 en USA-, la creacién de Sony Computer Enter-
tainment —en los paises antes mencionados-y la éincmovi&e? cifra de
200 £ (50 000 pesetas aproximadamente) como precio de venta ini-
cial, la primera imagen de la poderosa maquina —de acuerdo con sus
especificaciones técnicas conocidas—, de la multinacional nipona esta
ya ante vuestros ojos.

El PlayStation incorpora una CPU de arquitectura de 32 bits, con mal-
tiples procesadores cﬁadicados a tareas especificas, como sonido y gré-
ficos, permitiendo un salto en la velocidad de proceso de instrucciones
~cercana a los 500 MIPS (millones de instrucciones por segundo)-, ca-
paz de ofrecer una combinacion de imégenes 3D en tiempo real, con
grandes cantidades de sprites 2D y FMV (Full Motion Video). Todo es-
to equivale a decir que el PlayStation puede generar y mover objetos en
todos los planos imaginables ~horizontales, verticales, zooms y rotaciones 3D- con una calidad de imagen en tiem-
po real equivalente a la de las transmisiones de TV.

Segin Michael P. Schulhof, presidente de Sony Corporation of America, la creacion de Sony Computer Enter-
fainment, como apoyo al Playstation “redne una combinacién de lo mejor de Sony: toda la experiencia acumula-
da en tecnologia informética, desarrollo de software y capacidad de ozrecer al mercado la tecnologia més avan-
zada en el momento justo, gracias a unos canales de venta idéneos”. El objetivo del PlayStation estd muy claro
para Mr. Schulhof ya que, segin asegura, “Sony tiene una oportunidad Gnica para ponerse a la cabeza del mer-
cado de méquinas interactivas y de videojuegos”. Razén no e falta.

L i Vuelta al mundo
El terror continiia i Fas

= . £ D £ R

Igo de paciencia habra que tener atn para
oder disfrutar de la segunda parte de

«The 7th guest», pero para ir abriendo boca
aqui os presentamos algunas de las primeras
imagenes disponibles del esperado CD ROM.

Trilobyte y Vir-
gin han vuelto a
unir sus fuerzas
para realizar la

continuacién de una

de las aventuras mas terrorificas de

los ultimos tiempos. En «The 11th Hour» se es-

tén mejorando las técnicas de digitalizacion de

video, y disefio de los gréficos, pero conservan-

do la esencia de la primera parte en el juego
propiamente dicho.

De nuevo la mansién Stauf es el escenario en
que se desarrollarén nuestras investigaciones.
La accién del juego, segin todos los rumores,
sera bastante mds sangrienta que en «The 7th
Guest», con ciertas escenas que obligaran, casi
seguro, a que el CD aparezca con una califica-
cion de no apto para ciertas edades —con la
censura hemos topado-. De todos modos, si de
algo podemos estar seguros en «The 11th
Hour» es que su calidad serd igual, o incluso
superior, a la de su antecesor. Todo un progra-
ma de lujo que llegara en breve a nuestro pais.

Habiu una vez un muchacho llamado Simon que,
por arte de magia, se convirtié en el protago-
nista de una de las mas bellas c:venturcsaréxﬁcus vis-

tas. Los programadores de Adventure Soft le escogie-
ron para el papel principal de su produccién tras un
exigente “casting”. Tan buen resultado les dio este
programa que decidieron realizar una continuacién.
Pero ahora Simon habia aumentado su caché. Las
duras negociaciones llegaron a buen puerto y Simon
se convirtio de nuevo en la estrella, en esta nueva en-
trega de la més mégica aventura jamas contada, «Si-
mon the Sorcerer 2».

Hechiceros, brujos, monstruos, terribles enemigos y
muchos més personajes seran los compaperos de re-
parto de Simon en la produccién més ambiciosa de
Adventure Soft. Una historia de hadas cuyo final feliz,
como en casi fodas las aventuras, para qué engafiar-
nos, dependerd en exclusiva de nosotros. Un reto tan
emocionante y divertido que nos caerd una maldi-
cién encima si no le seguimos muy de cerca. Prome-
femos manteneros puntualmente informados.



Friendware, Tortura

Shareware de calidad DrEGILAA En defensa
S de los juegos de rol

Tras el l[amentable suceso ocurrido en Madrid recientemente, que
seguro todos conoceréis, han surgido gran nimero de voces clamando
contra esa particular forma de entretenimiento que es el Juego de
Rol, también conocido como |DR entre los lectores de Micromania.

i eoom 61 GeMetic AcssracH Wploine Ancns | Lives: 2 |
S ol R oy 2 (e = i i I R SR L R A

riendware es el nombre

de una nueva distribui-
dora de software que ya ha
comenzado a trabajar para
traer hasta nuestro pais un
tipo de producto que hasta
qura no se podia conseguir
facilmente en Espaiia. Nos
estamos refiriendo, seguro u na auténtica fortura para los afi-

Evidentemente, hablo del homicidio de un transedinte inocente, como
consecuencia de una partida de |DR, en la que los dos individuos res-
ponsables del mismo participaban. Conste desde este momento que

que ya lo habeis adivinado, . cionados a los juegos de inteliggn- tal hecho me resulta tan increible y repugnante como al que mds,
al shareware de calidad i cid supuso, en su momento, «Shcmgcn», pues la vida de una persona esta por encima de cualquier entreteni-
estamos hablando de com- al igual que ocurrié con su confinuacion. iiento que podamos ikvetar
pafias tan imporfantes en el Bueno, una tortura y un auténtico pla- \
mercado mundial como ID Cer, yarque la bUsquedla incesante de Pero lo que también es cierto es que no se debe cargar, como estd
Software (;?OS SUend de algo parejas en un mar de iy llegaba o . acurriendo, contra los |DRs como si estos fueran la causa tltima y real
e r?ombre Doom), Apogee, resultar una verdadera d_e licia. de ello. La verdad es que es bastante simplista quedarse en ese hecho
= EP'C Yegeadn:s o_NeoSoﬁ. Ahora, todos los que'sufne’ron dolores de circunstancial: hay que profundizar mas antes de comenzar a acusar
SCORE MEALTH CRVSTALS HEVS Titulos de una calidad tan cabeza con «Shangai» estan de enho_rs:- 0% piegos de Rol e sucesas enmb exte.
' elevada como “Wolfenstein buena ya que en septiembre una version
3D, "Raptor”, "Hocus Po- para Windows de «Dragon’s Eye» llegara La pregunta es si los elementos de un JDR pueden impulsar a un
cus” o “Blake Stone” estaran en breve disponibles en el inferior de a nuestro pais. Acfivision, la compaiiia que participante a llevar a cabo un homicidio real, como ha ocurrido en
nuestras fronteras. De la misma manera, las demos, enormes demos ha redlizado el juego, ha debido pensar i e aion Alunics fisianiatres:sé Fip apres;;r Oy
que permiten probar ampliamente los juegos antes de adquirirlos, que las pesadillas que sufrieron los anti- S aatos jue.gos ipadAlnS coivio nflriizas. . rebletas e Gspiectos
podrén comprarse por muy poco dinero en los mismos puntos de ?uos usuarios de «Shangai» no fueron su- Fsctes yidis Cirinanes Loltio s Sipleieite e budiect biisara
venta que las correspondientes versiones registradas. Desde estas icientes, y han vuelto a la carga ofreciendo alepien hofial & el acasiints Dacir 6 15 [DR tiane whee
péginas deseamos la mejor suerte a los chicos de Friendware. més sets de piezas, nuevas disposiciones y o8 [UiSchbis 1 0r10S Comin I6S aluides SHtetnEmeitte o5 oo i e
un kit para cri)seﬁor nuestras propias fichas,

ramos que el parchis impulsa al canibalismo, porque las fichas de un ju-

gador se “comen” a las de otro. Son simplemente las reglas del juego.

Abundando en el ejemplo dado, normalmente una persona que juegue

o al parchis no saldra a la calle con unos dados para ir avanzando pa-

Time wal'llel‘ eII Espana sos, ni tampoco se comerd a nadie para avanzar veinte mas. Eso si,

: puede haber alguien anormal que lo haga, pero serd la excepcién y a
nadie se le ocurrird echarle la culpa al parchis.

para que el reto sea adn mayor.

ZEl «Street Fightern
definitivo?

s L <=1 o AT =l=3 <=isid

I

os primeros programas de Time

Warner Interactive, la division
de software de la conocida compa-
fila multinacional, ya han llegado a
nuestro pais. Erbe Software en prin-
cipio distribuiré dos de sus produc-
tos en CD ROM: «Aegis. Guardian
of the Fleet» y «Hellcou%».

«Aegis» es un simulador naval, en
el que comandaremos un pofente
acorazado, cuya caracteristica mas
reseriable, aparte del alto grado de realismo que posee, son unos

(3
e B Jai) Kl WY

Litn g

Otro de los aspectos mds debatidos es si la larga duracién de las
partidas puede provocar la suplantacién de personalidad en el indivi-
duo, o lo que es lo mismo, que crea ser aquel héroe con el que partici-
pa en la partida. Normalmente las partidas de JDR se llevan a cabo en
los ratos de ocio de los participantes, tipicamente en los fines de se-
mang; no estdn durante varios meses seguidos envueltos en la aventu-
ra, sino que ésta se interrumpe para dar paso a otra semana de vida
normal. Es harto dificil qgue una persona normal se “crea” en la realidad
el personaje que desempefia cinco horas a la semana; un tiempo mi-
nimo, ademds, si lo comparamos con el que mucha gente invierte ante

L a noficia de que se anda preparando esfupendos grdficos en SVGA. o la pantalla de television “viviendo” decenas de peliculas “de accion”.
una pelicula basada en el arcade mas El sequndo titulo, «Hellcab», es una incursion en el mundo de los
famoso de la historia, «Street Fighter I1», no juegos de ordenador de Pepe Moreno, un afamado disenador es- Gor sSictdatrbsinoemamodorel farra: dersiiel DR i flientia s
es algo néevo. Pero que para Sepfliembre, Suﬁol uﬁnclujo en Zluleva York, que se ?c enjargl_ﬁi: di;a la pro- M e o T e et
aproximadamente, aparecerdn en el merca- uccion v el disefio del proyecto. Los gréticos de «Hellcab», como : : : ; : .
dg las res[;)ecfivc:tsr vsrsiones Mega Drive y los del azferior fitulo, e:f:c'myrcs:cnlizc:ndcgs.l en SVGA y posee ur;qs ex- Jaide Sjr % aspei‘to c;rcunstanc:an' P U Rl T Vez sea{ S
Super Nintendo de un nuevo juego, si lo es. celentes digitalizaciones graficas y sonoras. PERes frconadei ety Coushs e et oprincodes Ja I
: y , i ! g el ventud actual busca cada vez nuevas formas de excitacién y entrete-
«Super Street Fighter [1» seré un ccrtuchp Ademds, se comenta la posibilidad ~pero dg’manera no definiti- it R abiexidos e s atasdores iiando dscds e HOSRn Es
to-tctl en rodos' sus aspectos, con un rendi- va~— de desarrollar en unos meses, una versién en castellano de ef s de i espil leohol <taboiea = drops: For elemiplo, o.de.cer:
thighia exploswo de sus increfbles cuarenta ambos pregramas. tos juegos como la ruleta rusa. En los casos citados nos encontramos

[ii40!!}-megos. Cuatro nue.\:ios pjrsonc[es by con muchachos que, por las razones que sean, est@n hartos de lo que
han Ué“d? o |§5 z’“ fcogoct' 051_ < vec;‘mones hacen para entretenerse, y buscan nuevas emociones, que les llevan a
preceaentes. oe fraia Ge ires Npos auros y acciones inconcebibles para las personas normales. Tal vez sea algo si-
una ch!ca de armas fomarl: .T.dHé:wk, Dee GANA"“HES [:“NE"HSI] SUPEH S[:HYI.IS milar [o.que fes ocurrié o estos das jéyenes: hastiados del desarrollo f-
Jay, Feilong v Cammy. Multitud de nuevos gurado del |DR sobre su mesa, decidieron, como otros muchos que

golpes y opciones de cgmbgf_e se unen a los CEll::ITnl;g %ﬁi'ﬁgﬁ&ﬂ:’mﬁ%m han seguido alguna de las evoluciones descritas antes, darle mas emo-
que éodoicon%cemctns 3 V'e|°E Sl cl_?' Bontician brarida: 958 cién al juego: hacer que ciertas aventuras fueran reales. Si, consiguie-
mo Ryu, Ken, Sagat o Vega. Lo que se ha - g :

odiJo or hastoge| momgnrc deﬁ e heb Premio: KIT MULTIMEDIA CD ROM ron entretenerse, pero a qué precio tan alto... Pero la mayoria de la
p gente no es asi, casi nadie lo es.

Segundo Clasificado: Rafael Navarro

1‘ . . 1‘ 2 F._
presenfc:t un aspecro Impresionante en grari CENTRO MAIL- ALICANTE

cos, movimientos, etc.

5 ) e Solo es posible extraer una condlusion: se puede seguir jugando y disfru-
:élt,ugser gt—fitql: égb:eerclcl):: t:jﬁ J(IJOCI(;Z ||C;Z 5;;; Briiis: m;gj:;gk: g'l?AR LC-100 COLOR tando con los Juegos d'? Ral, como elemento sano —indudablemente, mds
ge |Uchap efinifive, Aunaus L Tercer Clasificado: José Ignacio Pérez sano que otras afternauvas'de gran uso: Gl'COhFlf, drogas..—para escgpar de
: que ya sabemos.que CENTRO MAIL: TRES CANTOS- MADRID la vida cotidiana. No se olviden dos grandes virtudes de un JDR: exige usar

en esfe mundo nunca se puede asegurar al- Puntuacién obtenida: 910 la imaginacion, y también la comunicacion, el didlogo, con otras personas.

go asi, y lo mismo nos sorprenden antes de Premio: TARJETA DE SONIDO SOUND BLASTER
lo que esperamos con otro programa. Pero

contra cuarenta megas lo tendria bastante

dificil.

Un anénimo y asombrado jugador de Rol

MICROMANIA 11



MEGA CD

APUNTES PARA EL FUTURO

Por mucho que lo intentemos la re-
vista se nos sigue guedando corta en
cuanto a paginas se refiere. Y no he-
mos tenido mas remedio que guar-
darnos algunos juegos para el mes
que viene. Esta es una pequena se-

leccion de lo que nos (os) espera

MIGHT & MAGIC V
DARKSIDE OF XEEN

B NEW WORLD COMPUTING
mPC, PC-CD ROM
B RPG

P or fin llega la Gltima entrega -por
ahora- de la mitica saga «Might &
Magic». Con la mayor calidad gréfica de
todos los productos de la serie, y con la

genial opcién de instalar juntos en el disco duro «Darkside of Xeen» y «Clouds of

dentro de treinta dias en el kiosco. Xeen)i., para crear un mega universo, el «World of Xeen». Una aventura ain més
complicada que clec\cn la puerta abierta para realizar un nuevo camino y acceder a
la victoria final mediante acciones diferentes. Y atentos a la versién en CD, que

Un poco de paciencia que todo llegara. promete romper con fodo.

FORMULA | RACING

R

51N

8157 14 B SEGA
- oo oo S | . MEGA CD
=3 BESIMULADOR

Si el mes de
Agosto observais
como este juego de
coches para Mega
CD, extrafiamente,
ha cambiado su
nombre por el de «F1 Heavenly Simphony», no demostréis
demasiado asombro, ya que los muchachos de Sega ain no se
han decidido por el titulo con que aparecerd en nuestro pais. De
todos modos, hablamos de lo que es uno de los més logrados
juegos de conduccién vistos en consola -con permiso de «Virtua
Racing», claro-. Una banda sonora alucinante, digitalizaciones
por doquier y una jugabilidad elevadisima son sus credenciales
para seducir a un publico évido de nuevas emociones, en plena
disputa del mundial de F1. :

LA ULTIMA MARAVILLA DEL CD ROM
UNDER A KILLING MOON

T EN PREPARACION: PC CD ROM
- ACCESS SOFTWARE

a evolucién que estan sufriendo los juegos nos conduce, inevita-
blemente, hacia el cine interactivo. Y eso, y no otra cosa, es el mas
reciente proyecto de Access para CD ROM. «Under a Killing Moon»
es el nombre de la estrella de la conocida compaiiia para un futuro
inmediato, un juego que nos sumerge en un thriller marcado por su

desmesurada calidad grafica y su depurada técnica.

Ocupa, ni mas ni menos, que fres discos compactos (habéis leido
bien, ;3 CDs!) en los que podremos ver, entre otras muchas cosas, a
personaijes de la pantalla grande tan famosos como Margot Kidder, a
la que se recuerda, sobre todo, por su papel de Lois Lane en las dis-
tintas entregas de «Superman». Algo nada extrano si tenemos en
cuenta que la concepcion de este programa ha sido mas bien el de un

film que el de un juego.

12 MICROMANIA

HEXX

EPSYGNOSIS

P sygnosis
presents... Hexx.
Asi es como da
comienzo la dltima
produccion Psygnosis. Un excitante JDR, desarrollado
a partir del mismo “tool” que ya se utilizé en la
realizacién de «Bram Stoker’s Dracula», en el que
tenemos la misién de acabar con el hechicero que ha
usurpado el trono de los cuatro dioses de nuestro
reino. Sus tres diferentes modos de visién, el
automapeado, el enorme territorio a explorar, la gran
cantidad de hechizos y conjuros, la posibilidad de
efectuar grabaciones instantaneas en RAM o un
inventario “inteligente” son sélo una pequefia muestra
de lo que ofrece «Hexx».

XPLORA |

B REAL WORLD
MULTIMEDIA

mPC-CD ROM, MAC CD-ROM

BMULTIMEDIA

E| particular universo de Peter Gabriel
se nos abre en un CD multimedia que
representa una nueva experiencia en este
mundo. Video, audio, discos,
actuaciones, inquietudes persondles... Ya
se encuentra disponible en Mac y muy
pronto lo estaré en PC. El propio Pefer
Gabriel es el encargado de conducirnos a
esfe viaje interactivo para descubrir su
trabajo con Amnisfia Internacional, la
presentacién de artistas africanos de los
ue se ha convertido en un acérrimo
gefensor, etc. Toda una experiencia.

I LJ!S ||

Arcadia Software ha llegado a un acuerdo con la
compariia Optimum por el que llevard la distribucion
en nuestro pais de todos sus productos. Optimum esta
afincada ni més ni menos que en Israel, y la mayoria de
sus programas se enclavan en el género de los
educativos. El mes de Septiembre ha sido el elegido
para lanzar a la venta los primeros titulos de Optimum.

Los usuarios de Mega CD pueden estar de
enhorabuena, pues se avecina una pequefia avalancha de
titulos para la maquina de Sega, entre los que destacan
nombres tan conocidos y sugerentes como «Sensible
Soccery —ideal para revivir el mundial-, «Shadow of the
Beast Il» —una nueva version de la increible trilogia
desarrollada por Psygnosis para el Amiga— o «Rebel
Assaulty —fa incursion mis ambiciosa de LucasArts en el
mundo de las consolas, hasta la fecha—.

Hablemos ahora de retrasos, y es que «Infernoy, la
epopeya espacial de Ocean y DID no podré verse al
menos hasta noviembre de este afio. Parece ser que la
finalizacién del espectacular programa esté llevando de
cabeza al equipo de programacion responsable de
«Robocop ll» y «T.F.X.», y que a tltima hora se les
han complicado ligeramente las cosas. Esperemos que,
por fin, esta fecha sea inamovible y pasemos unas
navidades de lujo con «Infernoy.

«Lock—-Ony es el nombre del dltimo grito en
tecnologia Sega. Pero no penséis que estamos hablando
de una nueva maquina de juegos, o algo parecido. Se
trata de una pistola infrarroja y un casco receptor que
permiten pasarselo como auténticos enanos jugando a
algo parecido a una guerra de guerrillas espacial, en
plan simulado por supuesto. Funciones de localizacion
automatica de blancos y un alcance cercano a los
cuarenta metros como maximo, son las caracteristicas
principales de este sofisticado “juguete” que distribuye
en nuestro pais Bandai, y cuyo precio oscilard entre
cinco y ocho mil pesetas, casi con total seguridad.

;El cine inspira a los juegos o los juegos inspiran al cine?
La mayorfa de las veces, en la actualidad, el desarrollo de
un programa y una pelicula suelen ir parejos. Y ese es el
caso de «Batman Forevery, nueva entrega de las aventuras
del hombre murciélago, y «Spiderman/Venom: Maximun
Carnage». «Batman Forevery serd el primer juego de
Acclaim que apareceri editado simultineamente para
Mega Drive 32X, Saturn y recreativa. «Spiderman/Venomy,
por su parte se lanzard a finales de Agosto de este afio
para Mega Drive y SNES. Por cierto, se rumorea que Arnold
Schwarzenegger anda implicado en el proyecto de
Spiderman, que podremos ver en los cines en el 95.

Infogrames vuelve al mundo de los programas
educativos con la distribucion en Europa de «Triple
Play», una serie de juegos interactivos para aprender
idiomas destinados tanto a un sector infantil como a
un piblico adulto. Todos los productos «Triple Plays»
han sido realizados segin estudios llevados a cabo en
la universidad de Syracuse, en Estados Unidos.
Apareceran en formato PC CD-ROM y serdn
distribuidos en breve en nuestro pas.

Atentos, muy atentos todos los fandticos que hay en
este pais de ID Software y de «Doomy, puesto que ya se
rumorea como inminente el lanzamiento de «Doom 2.
Hell on Earthy. El gréfico titulo del programa no necesita
ninguna aclaracion, mucho menos si habéis tenido
oportunidad de jugar con «Doom. Es muy posible que a
finales de Agosto el programa se lance en Estados Unidos,
sin versiones shareware previas, pasando a distribuirse
comercialmente en versiones floppy y CD-ROM.

Mindscape, incluyendo un sello tan importante como
The Software Toolworks, ha cambiado de distribuidor
en nuestro pais. A partir de ahora sera Proeinsa la
encargada de hacer llegar hasta nosotros los
programas de tan conocida compaiiia.
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TITULOS
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- CALIFORNIA GAMES 2 -
* CARRIER COMMAND - CONQUEROR -
- E MOTION - HEAVY METAL -

- HEROES OF THE LANCE -

« INT'L SOCCER * TIGER ROAD -

- WEIRD DREAMS - WORLD GAMES -

SIGUE COLECCIONANDO
TUS PUNTOS KIXX
PARA CONSEGUIR
ESTA CAMISETA,

PIRATERIA
ES DELTO

& | ]

CUPONES KIXX

EXTOSDE
PANTALLA Y
MANUALES EN

CASTELLANO
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= ERBE / MCM SOFTWARE, S.A.
MENDEZ ALVARO, 57 - 28045 MADRID
TEL.: 539 98 72 - FAX: 528 83 63
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Hasta la fecha, Anaya Multimedia
nos ha ofrecido uno de mejores pa-
noramas en lo que a la edicién de li-
bros informaticos se refiere. Como
esto no le basta a esta editorial es-
pariola, han decidido comenzar una
serie nueva de publicaciones, una
original linea editorial llamada “Gui-
as de Iniciacién” que pretende, y
consigue en el caso del libro que tra-
tamos, abrir las primeras puertas de
complicados temas informéaticos a
aquellos principiantes que se deci-
dan adentrarse en esos mundos. Con
«0S/2 v.2.1.» de Anaya Multime-
dia, y en sélo diez lecciones, cono-
ceremos casi todos los secretos de
este sistema operativo.

José A. Jaén y Raquel Martinez ~ ****
Anaya Multimedia Nivel «I»

NO TENGAS MIEDO A...
LOS MAC

oy i
O Teweas Mean ..~

Los Mac

R

La manzana mulficolor ha sido no s6-
lo el postre sino el desayuno, la comida
y la cena de muchisimos usuarios des-
de que dos jévenes americanos deci-
dieron plantarla en el garaje de sus ca-
sas... Gracias a su simp&ezo de uso, es
el hardware y software perfecto para
todos los indtiles de la informética —en-
re los que se encuentra el aufor de es-
tos lineas..—. Pero con todo, la Apple
no es fan facil de digerir en ocasiones,
por lo que un poco de bicarbonato en
forma de libro. Y para eso el sefior
Danny Goodman ha escrito un libro
con el simpdtico titulo «No tengas mie-
do a... los Mac». Si ya le teniamos po-
<o pénico —aunque mucho respeto por
la maravilla que es—, ahora mucho me-
nos grecias a esta publicacion que edi-
ta Anaya Multimedia, a la que, por
cierto y desde aqui, agradecemos el
enorme esfuerzo que realiza en la pu-
blicacién de précticos manuales.

Danny Goodman R
Anaya Multimedia Nivel «I»

Guta Microsoft
para usuarios de

Toxbas bn que Bocesit saber
salsre compreside de daton

m MS-DOS 6.0y 6.2

“Doublespace” significa en inglés do-
ble espacio... Informdticamente, es la
ufilidad de comprensién de datos que
aparece con las versiones 6.0 y 6.2 del
sistema operativo MS-DOS, que dupli-
ca la capacidad del disco fijo compri-
miendo los datos de forma que se pue-
dan almacenar més eficientemente.
Visto lo anterior, los usuarios de este
sistema encontrardn una perfecta guia
para conocer bien sus misterios en es-
te volumen escrito por Doug Lowe, ba-
jo el fitulo de «Guia Microsoft para
usuarios de Doublespace». Desde su
instalacién hasta su mejora, pasando
por la proteccion de datos y solucién
de problemcs, tendréis a vuestra mano
el «Doublespace».
Doug Lowe 25

McGraw-Hill Nivel «I»

REALIDAD VIRTUAL

[ oo Eimane |

NIRTUAL

2.800 Ptas.

Una nueva tecnologia revoluciona-
ria ha irrumpido en el panorama no
sélo informatico o multimedia, sino
mundial. Y arrancamos asi de bravos
porque lo que propone la Realidad
Virfual es la transformacion total de la
realidad més inmediata del hombre
de finales del siglo XX. Hablando de
finales, no sabemos en qué acabaré
toda esta nueva ciencia ~todo depen-
deré como siempre de las aplicacio-
nes que fenga—, lo que si sabemos es
que con la ayuda de L.Casey Larijani
y la editorial McGraw-Hill, la Realidad
Virtual dejaré de ser para nosotros
“algo” inalcanzable. Asi, con «Reali-
dad Virtual» sabremos el hardware y
software necesarios para iniciarnos en
este nueva ciencia, las expectativas de
su industria, sus Gltimos avances...
También el libro cuenta con un glosa-
rio de definiciones que nos aclararan
los terminos que rodean a la R.V.

EE LS

Nivel «I»

L. Casey Larijani
McGraw-Hill

Hechos a
medida

Lofus Development ha
unido sus cinco aplica-
ciones mds galordona(j)us en
un Unico paquete denomina-
do Lotus Smartsuite para
Windows. Por el médico

§
B

dnpanglagy =

Lotus

SARTNUITE

WALKENTAN

precio de 60.000 pesetas, el
usuario recibe mas de 30
discos de alta densidad y
cuatro comp|efos manuales
para todos los productos.
Lotus Smartsuite comprende
la hoja de célculo Lotus 1-2-
3, el procesador de textos
Ami Pro, la base de datos
Lotus Approach, el progra-
ma de presentaciones Lotus
Freelance Graphics y la
agenda personal Lotus Or-
ganiser. Una de las mayores
ventajas de poseer las cinco
aplicaciones en un Onico pa-
quete es la posibilidad de
transportabilidad de los da-
tos entre una y ofra e incluso
el uso compartido de la in-
formacién entre ellas.

Para més informacién sobre
Lotus Smartsuite podéis llamar
al teléfono 93 419 01 04.

Micronet Mu

e Nonde

SUR CD-ROM

e Monde

SUR CD.ROM

a linea Handy de T

Toshibo parece dis-

puesta a conseguir
que los ordenadores
ortdtiles dispongan de
ﬁ:s mismo peri?éricos

que los sistemas de so-
bremesa. Como ejemplo
valen sus dos nuevos
productos el Handy CD
ROM XM4100A y el

Handy Disk. El primero
es un lector CD de do-
ble velocidad que pro-
porciona una velocidad

de transferencia de 300KB por segun

ecnomanias

do con un tiempo medio de acceso de

385 milisegundos y compatibilidad CD DA, CD XA y PhotoCD multisesién. El
segundo es un disco duro de dos y media pulgadas que se puede conectar a
cualquier puerto de impresora. Su capacidad disponible va de 213 hasta
524 megabytes. Ofros accesorios de la linea handy son el Handy Card,
odcpfcc?or SCS| PCMCIA, Handy Pack, baterias recargables para el
XM4100A, Handy Port, controlador SCSI que se conecta a puertos paralelo
y el Handy SCSI, un kit de controladora SCSI de 16 bits.

Para més informacién podéis llamar al feléfono de CIOCE 93 419 34 37.

Reel Magic
y Jaguar

-oué pensariais
‘ de nosotros si
os dijéramos que antes
de final de afio podréis
emplear juegos de la
consola Jaguar de
Atari en vuestro Pc?
Seguramente que era

el dia de los inocen-
tes. Pero, tranquilos, no es una

broma, es completamente cierto. La noticia viene di-

rectamente de Sigma Designs e informa de la llegada @ un acuerdo con Ata-

ri Corp. para incluir la tecnologia de é4 bits de la Jaguar en las tarjefas Reel
Magic. Esto permitiré en un futuro, que las dos compaiiias prometen seré antes
de final de este 1994, emplear los juegos de Jaguar en CD en cualquier PC que
tenga instalada una de las tarjetas Reel Magic que incorporen el nuevo sistema.

La compaiiia espafiola Micronet lan-
za cuatro nuevos titulos en CD-ROM
que amplian su ya extenso catélogo
multimedia. Broadcast news CD-ROM
ofrece un acceso instanténeo a mas de
50 programas, entrevistas y documen-
tales de cadenas americanas tan impor-
tantes como CNN, ABC o News; DISCo-
vering Authors contiene informacién
bibliogréfica de unos 300 estudios de
autores desde Aristételes hasta Marga-
ret Atwood; Le Monde es la edicién en
CD-ROM del conocido periédico fran-

cés y La Méquina del Tiempo consiste en un viaje interactivo multi-
media por la historia y geografia espafola.

El Pentium
juega al
ajedrez

SG ha celebrado reciente-

mente en la ciudad alema-
na de Munich un muy original
torneo de ajedrez. En él, los aje-
drecistas Gary Kasparov, Nigel
Short y Vishy Anand se enfren-
taron a un ordenador provisto
de un procesador Pentium en el
que se habia instalado una ver-
sion especialmente optimizada
del clésico programa profesio-
nal de ajedrez Fritz. El empleo
de la tecnologia Pentium ha ace-
lerado en un 400 el rendimiento
de Fritz.

El resultado de la competi-
cién, que se celebré en la mo-
dalidad de cinco minutos para
cada una de las jugadas, fue
totalmente favorable para Fritz
y Pentium siendo derrotados to-
dos los grandes maestros ex-
cepto, claro esté..., el campeo-
nisimo Kasparov.
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No sin una cierta inquietud

decidi hacer vna visita a las

oficinas francesas de Cryo, ya

que no hablo ni una sola palabra

de francés y estaba seguro de que me

iba a resultar dificil obtener toda la in-

formacién que necesitaba de una compa-

fia gque poco a poco se esté convirtiendo en

una de las mas prestigiosas del sector. No sélo

esté programando juegos para Virgin y Mindsca-

pe, sino también para Philips, Nintendo y Sega, por

mencionar sélo unas cuantas. Mis temores se disipa-

ron rapidamente, en cvanto los tres directores que

gestionan esta compaiiia me dieron la bienvenida y

se pusieron a hablarme durante horas y horas de sus

moltiples proyectos. No sélo se mostraron abiertos y

amables, sino que todos los programadores de sus

inmensas oficinas estaban relajados y me ayudaron

en todo lo que pudieron. Normalmente, cvando se vi-

sita una compaiiia mas o menos importante, la gente

trata de rodear todo sv trabajo de una cierta aureo-

la de misterio y se nota una cierta diferencia jerar-

quica entre los jefes y los empleades. Por el contra-

rio, Cryo parecia una gran familia cuyos miembros

trabajaban todos en aras del mismo objetivo: juegos
originales, inspirados y muy cvidades.

Tres son las personas que constituyen el nicleo de

Cryo. Philip Ulrich, director del equipo y actualmente
principal guionista de los juegos programades por
Cryo, empezé como director artistico de juegos en
1.983 para la compaiiia de informatica Ere. Cuando
Infogrames decidié cerrar Ere Informatique, Ulrich
fundé CRYO junto con Remi Herbulot y Jean Martial
Lefranc, antiguo director de Virgin Loisirs, y en la
actualidad copresidente al mismo tiempo de una
compaiiia de largometrajes. Remi Herbulot:
Director-programador. Empezé a programar

juegos en 1.984 para Oric, y lvego para

Spectrum, Amstrad, MSX, ST, Amiga y

PC. Enire sus juegos antiguos se in-

cluyen: Madcam Bumpers (tam-

bhién conocido como Pinball Wi-

zard), Get Dexter 1/2,

Purple Saturn Day, ete.
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CD 32

CD 32

CD 32

Por Derek de la Fuente

B AMIGA CD32
M VIRGIN INTERACTIVE MEDIA

une, que ya ha salido en otros formatos, se tras-

lada ahora al CD32 y estard seguramente dis-

ponible a mediados del préximo verano. Se tra-

ta de una aventura estratégica de ciencia ficcion

basada en el libro y la peﬁcula, respectivamen-
te escrito por Frank Herbert y dirigida por David Lynch.
Con un argumento surrealista, traslada al jugador y su
familia al planeta de Arrakis, mas conocitso como Du-
ne. Habéis sido enviados alli por el Emperador de Ca-
laden, para explotar los yacimientos de la sustancia
més valiosa del Universo: la especia Melange. Dos
grandes obstéculos se interponen en vuestro camino, a
lo largo del cual tendréis que utilizar toda vuestra ca-
pacidad organizativa: los brutales Harkonnens, que
controlan y monopolizan la produccion de especia, y
los monstruosos gusanos que la crean. Este juego ya
ha constituido rogo un éxito en PC CD-ROM y Amiga,
gracias a sus espléndidos graficos y las secuencias de
la pelicula, y ahora Cryo esté dando los Gltimos reto-
jues a la versién de Amiga CD usando la mayor parte

e las rutinas originales y los gréficos de la version pa-
ra PC 256.

“Al programar un juego en formato CD —comenta Remi
Herbulot-, el principal problema es el indice de transfe-
rencia de datos: 150k por segundo. Es una auténtica
rémora. De esta forma, no hay més remedio que traba-
jar con rutinas de compresién. Lo més importante es la
regularidad de transferencias: por ejemplo, en PC la
Sound Blaster CD es bastante regular, pero estas uni-
dades de CD de Philips son una verdadera pesadilla po-
ra los programadores. El promedio de transferencia de
datos esta en 150K, jpero es irregular! En Amiga CD32,
las cosas son relativamente faciles, gracias a su gran velocidad de transfe-
rencia, pero nos gustaria tener mas RAM. Como se puede observar facilmen-
te aunque uno no sea un experto, tenemos muchos problemas relativos a la
transferencia de datos. La mayoria de la gente piensa en los tiempos de acce-
so —concluye Remi Herbulot-, pero esto no es un gran problema para los pro-
gramadores, porque se pueden distribuir los datos de tal forma que se reduz-
can los grumﬁs movimientos de cabeza”.

MICROMANIA: 3Podrias dar una breve descripcion a nues-
tros lectores de los elementos principales del juego? 3Existen
algunas diferencias con respecto a E} versién de Amiga?

R.H.: Bésicamente, es el mismo juego en todas sus versio-
nes. Hemos puesto un gran empefio en trasladar al jugador
a la atmésfera del juego. Para mi, siempre es muy gratifi-
cante que alguien me c?igc: "He cargado el juego sélo Eorc

ver algunos gréficos y he acabado jugando toda la noche”.



ON A

MEGARACE

BAMIGA CD32, MEGA CD, 3DO
B MINDSCAPE

ste titulo se ha convertido en el

juego més vendido de Cryo hasta

a fecha y estd previsto su lanza-

miento para Amiga CD32 a lo

largo de este afio. Los afortuna-
dos poseedores de un PC ya pueden ju-
gar a esta frepidante carrera automovi-
listica con elementos de disparos. Su
programador, Lionel Guillang, nos co-
menta algo sobre el juego.

MEGA CD

“Todos los usuarios de Amiga CD32
se senfirén més que satisfechos con el
resultado que vamos a obtener en este
formato ~asegura Guillang-. Creo que
el juego serd tan rapido como en su ver-
sion para PC y correré a unos 14 foto-
gramas por segundo, que es un indice
equivalente al de dicho formato. Empezamos a programarlo en enero y hemos completado unas
dos terceras partes del proyecto. Este es mi primer gran juego, ya que provengo de una compafiia
francesa de aerobus.

Tenemos problemas de compresién en Amiga —confiesa Guillang-, por lo que algunas de las
pantallas de la introduccién de la version de PC han tenido que ser eliminadas. Como Amiga usa
chip RAM, a diferencia de los 32 bits de RAM, descomprime muy despacio. Los sprites y los gra-
ficos seran asimismo iguales que en PC, pero algunas de las pantallas estéticas estarén mejoradas,
porque podemos mostrar 4.096 colores, en lugar de 256. Sé que estamos aludiendo constante-
mente al PC, pero es un buen punto de referencia. Las rutinas del juego han sido completamente re-
mozadas para poder aprovechar al méximo las posibilidades del nuevo formato, por lo que no se
puede decir que sea una simple conversién. Me encanta programar para Amiga, aunque también
trabajo para PC, pero prefiero aquel formato y he programado muchas rutinas para acelerar el
proceso de carga. En «Megarace» el programa cargard, comprimira r descomprimiré al mismo
tiempo. En cuanto a las rutinas de control, todo ha sido bastante sencillo. Amiga da muchas faci-
lidades en este sentido, pero lo ideal seria poder usar una ram répida de 32 bits. Todas las rutinas
se estén elaborando en A4000, donde tengo una memoria disponible de un gigabit y medio, por
lo que puedo ejecutar el programa como en un CD. jHe empleado casi 4 meses exclusivamente en
la compresién de «Megarace»!”.

MEGA CD

LA FRANCESA

DRAGON'S LORE

M PC CD-ROM
B MINDSCAPE

ragon’s Lore» es juego especialmente disefiado para CD-ROM
que ha sido descrito por su programador jefe, Fabrice Bernarcf:
como una mezcla de combate, aventura y juego de rol. “Se pue-
de jugar de cualquier forma ~afirma Bernard-. Si uno es un fa-
natico de las aventuras de rol, podré hacerlo de la manera tra-
dicional, pero para el jugador de arcade habra suficiente accién como
ara disfrutar plenamente del juego. No es una copia de «Mortal Kom-
Eat», sino un programa en el que los jugadores se sentiran répidamen-
te inmersos y proporcionard tanta diversién o participacion como se de-
see. Hemos elaborado muchos editores especiales para componer el
' juego, y ésa es una face-
ta que nos ha hecho fa-
mosos en Cryo. Gracias
al uso de 3D Studio y los
gréficos tridimensiona-
les generados completa-
mente en tiempo real, el
aspecto del juego es bas-
tante espectacular. La ani-
macién de un solo perso-
naje es de 150 cuadros.
Creemos que conseguir
el necesario atractivo vi-
sual es el primer objetivo
importante de las tareas
de programacién y, me-
diante Sl;os reflejos y som-
breados especiales, casi
lo hemos conseguido. Di-
sefiamos los bocetos del
juego y, una vez que nos
sentimos satisfechos con
ellos, iniciamos el proce-
so de afadir los proble-
mas de inteligencia. Todo
el equipo de 6 personas
comparte estas tareas, y
no se trata simplemente
de asignar una tecla para
que el jugador encuentre,
recoja y use algo, sino de
hacer que el juego parez-
ca real e intuitivo ~afade
Bernard-."

“Siempre habré dos for-
mas diferentes de abordar
y resolver un problema de
inteligencia segin cémo se juegue —continta Bernard-. El tamafio real de
«Dragon’s Lore» es grande, con 5 niveles de un castillo por explorar, ca-
da uno de ellos compuesto por 45 salas (éstas tendran una superficie
aproximada de 5 por 5 pantallas). El elemento més innovador del juego es
erpunto de vista. Aunque el jugador observard imagenes de si mismo co-
mo tomadas por una cédmara, el 95 por ciento ofrece una perspectiva
frontal y se puede contemplar cualquier escenario desde 100 puntos de
vista dig:arentes. Para esto Eemos elciyorcdo un editor especial, de tal for-
ma que en el supuesto de que el jugador se encuentre en medio de una
habitacién, podré hacer rotaciones de 360 grados con 100 perspectivas
distintas. Esto proporciona al juego un gran nivel de 'ourenficidocﬁ, pues-
to que el jugador puede girar, mover la cabeza y conseguir una perspec-
tiva realista.”

“Los elementos de rol de «Dragon’s Lore» son bastante convencionales,
con los habituales puntos de impacto, energia y luchas en tiempo real.
Todos los monstruos, més de 20 en total, tienen su propia inteligencia ar-
tificial y hemos procurado que el programa se desarrolle de acuerdo con
la habilidad defiugcdor, je modo que si éste es un buen luchador los
acontecimientos se sucederén conforme a esa circunstancia. Al desarro-
llarse el juego en tiempo real, si se mata un monstruo su cadéver perma-
necerd en el mismo lugar, y si solamente resulta herido volverd al juego
con las fuerzas adecuadas al tiempo transcurrido. Creemos que a la ma-
yoria de las aventuras interactivas les falta algo de interaccién y en este
caso hemos intentado subsanar esa carencia”.

MICROMANIA 17



REVENGE

M PC
B MINDSCAPE

uatro son los disefiadores que estan trabajan-
do en este proyecto, compuesto por una serie
de juegos unidos por una linea argumental.
Tanto si estdis a los mandos de una nave espa-
cial como si os encontrdis dentro de una celda,
os daréis cuenta de que este juego transmite una sen-
sacion especial favorecida por su calidad gréfica.

Mai Nguyen, el artista gréfico, nos ha explicado
los primeros elementos de?iuego, pero ha recalcado
que se trata sélo de una versién rudimentaria. “El
juego esté ambientado en el futuro —afirma Ngu-
yen—, y su originalidad radica en el uso de diferen-
tes  técnicas.
Utilizaremos
3D Studio para
crear las esce-
nas interacti-
vas, imagenes
tridimensiona-
les en tiempo
real y un siste-
ma voxel para
darle al pro-
grama la ma-
yor variedad
posible en cuan-
to a presenta-
cion y técnica
de juego. El
scro|{ es uno de
los principales
elementos en
los que estamos
trabajando ac-
tualmente. Por
ejemplo, al con-
ducir un coche
toda la pantalla se ajustard automdticamente a los
mandos del juego. De esta forma, al moverse a la
derecha toda la pantalla se desplazara en esa di-
reccién y aparecerd una imagen completamente di-
ferente, tal como ocurriria en ?a vida real al conducir
un coche y doblar una curva. La pantalla se gra-
duard de una escena a otra y no cambiaré dréstica-
mente. La perspectiva de juego es subjetiva, de
acverdo con el desarrollo del mismo. Cuando el ju-
gador se encuentre en una nave espacial, fencjré
una perspectiva frontal, pero ésta cambiara de vez
en cuonJ:) para permitir al jugador que se vea a si
mismo y obtenga un mejor efecto de ambientacién.
Como ya he dicho antes, esto no es més que una

rimera impresién del juego mientras se sigue tra-
Eo[ando en el argumento y los escenarios, pero todo
el mundo estaré de acuerdo en que tiene un aspecto
magnifico”.

B PC CD-ROM, AMIGA, CD32
M VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT

ntiguamente conocido

como “Sauraus”, éste es

posiblemente el mas

arriesgado y apasionan-

te proyecto de Cryo has-
ta la fecha. Tanto la versién de
PC como la de Amiga CD32 pa-
recian asombrosas y, sorpren-
dentemente, esta Oltima tenia adn
mejor aspecto. Mientras que en
PC se puede ver cada uno de los
pixels, en Amiga la resolucién es
mayor y, por tanfo, los pixels més
pequefios. Esta Oltima version es-
té siendo programada por Rosan
Desirabel, entre cuyas obras an-
teriores se incluye «Othello» para
Ubi Soft. Hemos podido confir-
mar la utilizacién de la técnica de
“claymation” y modelos de arci-
lla para el disefio de las maltiples
criaturas del juego, pero este
proceso se inicid en las primeras
efapas de programacién y luego
fue abandonado.

Desde el primer momento, cuan-
do contempléis las vistas panora-
micas y las criaturas prehistéricas
deambulando por la pantalla, os
sentiréis inmersos en este juego.
El programa ya se estaba reali-
zando antes que éste, por lo que
no se puede decir que Cryo o Vir-
gin se hayan subido al carro de
la moda de los dinosaurios.

EL JUEGO

“Imaginaos un mundo donde los
hombres y los dinosaurios coe-
xistieran 'y conversaran
—continia Remi-. En este ca-
so los malos no son huma-
nos sino una cierta
especie de la
clase de los
dinosau-
rios. Asu-
miréis el

£

papel de Adén en otro tiempo y
otra dimension. Habéis sido adop-
tados por un campesino y descu-
bris que vuestro padre fue una
vez el duefio del mundo, antes de
librar una gran batalla contra los
dragones. Al final del juego de-
beréis demostrar que sois
el verdadero hijo de es-

te gran gobernante, en-
contraréis vuestro dragén y
el castillo que heredas-
teis de vuestro difunto
padre.

Al parecer, los dino-
saurios han evoluciona-
do y algunas de sus fa-
milias pueden hablar
y conversar con vo-
sotros. Las ciudadelas
han sido destruidas y
también se ha perdido
el secrefo de su inven-
cién. Estos edificios
son de una gran im-
portancia, puesto que os
mantendrén a salvo de
los tiranousaurios rey,
que son los malos de
este juego. Sin em-
bargo, hay una ciuda-
dela ain infacta y debéis encon-
trarla y descubrir el secreto de su
construccion, que estd escrito en
una placa debajo del edificio.

Esta farea se os encomendard al
principio del juego a través de uno
de los dinosaurios. Una parte de
la informacion que aparece en la

laca s comunicaré que una de
E)s formas de construir una ciu-
dadela es mediante la colabo-
racién de hombres y dinosau-
rios. El juego

os fraslada-
ré a una
aventura

épica a

través de
4 con-

ti-

nentes, y en total hay 7 valles que
explorar, cada uno con su propia
raza de hUmGnOS.

Encontrar diversas tribus y dino-
saurios, interactuar con ellos, ha-
llar objetos, usarlos e incluso, en
algunos casos, convencer a los di-
nosaurios y los humanos para que
os ayuden en vuestra misién son
sélo unas cuantas acciones del

juego. Cada dinosaurio

tiene sus propias caracte-
risticas; algunas os ayu-
darén y ofras os pondrén
las cosas més dificiles. En
total, hay 5 niveles por
ciudadela para garanti-
zar el encuentro con todos
los dinosaurios de vuestra
enorme mision. Otros
dinosaurios acudticos,
aunque no son constructores,
resultan muy Gtiles para pro-
pagar informacién.
Al recorrer la tierra os
encontraréis con mu-
chos personajes inte-
resantes, cada uno
de los cuales os dard pis-
tas e incluso objetos
esenciales para que po-
dais cumplir vuestro objetivo fi-
nal. El juego se ha planteado co-
mo una aventura J;mro de ofra
aventura —finaliza Remi-. Uno de
los objetos mas importantes serd
un cuLo, aunque de momento
nos os vamos a adelantar qué es
lo que hay que hacer con él, pero
os daréis cuenta de su importan-
cia al final del juego”.

SONIDO, GRAFICOS E INTERFAZ

“Lo que nos gustaria ofrecer en
la version de Amiga CD32 —ase-
gura Remi- es una sonido mejo-
rado en 16 bits. Digitalizaremos
toda la banda sonora en Amiga,
donde tendré una mayor calidad
que en PC. Hemos digitalizado
sonido en formatos de 8, 12y 16
bits y vamos a utilizar éstos para




programar en maquinas superio-
res. Debido a los problemas de
memoria podemos acabar usan-
do los 12 bits en Amiga, pero
tendremos que esperar aconteci-
mientos. Ambas versiones pare-
ceran casi idénticas. Hemos utili-
zado programas como 3D
Studio, dibujos especiales pinta-
dos a mano que luego fueron es-
caneados y, asimismo, algunos
modelos especialmente disefia-
dos y animados para perfeccio-
nar todos los movimientos. Tam-
bién se han usado técnicas
graficas como la renderizacion
para hacer de este juego la ex-
eriencia visual méas asombrosa
Ecsta la fecha. Nos hemos cefiido
al uso de grandes personaies a
toda pantalla, como ya se vio en
«Dune», y el nurruJ;r del pro-
grama es Etol, un pterodéctilo
que proporcionard valiosa mFor-
macién a lo largo del juego”.

Y el interfoz es bastante senci-
llo —confirma Remi-. Al pinchar
sobre un personaije se iniciard la
inferaccién con &l mientras dialo-
gdis. Las acciones de recoger y
usar objetos se realizan como en
cualquier otra aventura, pero he-
mos cornphcudo bc:sfanfe 0|gu-
nos problemas de inteligencia.
Tanto el texto como las voces
aparecerdn a lo largo del juego,
con més de 100 personc|es im-
plicados en la acciéon”.

ELEMENTOS TECNICOS

“La gente con unidades
de CD-ROM de veloci-
dad normal tendra al-
gunos problemillas
con las animaciones
-reconoce Remi-,
puesto que les
parecerdn un
poco lentas. Por

supuesto, - ;
Amiga "
o3y L

con su unidad de disco de doble
velocidad, es ideal. También se
puede decir que la versién de
Amiga parece mejor conseguida,
pero me atrevo a asegurar que
todo el mundo lo pasard bien con
«Lost Eden», tenga la maquina
que tenga”.

RESUMEN GENERAL

“Philip Ulrich, el autor de «Ca-
pitan Blood», escribié el nicleo
de la historia, a partir del cual yo
desarrollé el argumento del jue-
go —sentencia Remi-. No hicimos
muchas investigaciones sobre los
dinosaurios, simplemente usamos
libros y fotos de la biblioteca. Lo
que hemos intentado crear con
«Lost Eden» es un juego con ar-
gumento solido..., una experien-
cia, un paso més hacia los rela-
tos interactivos. Lo que me
gustaria que el jugador experi-
mentara en Eden es la misma cla-
se de sentimientos que se des-
piertan con una pelicula.
Pensamos que hemos creado la
ambientacién necesaria para que
el jugador se sienta inmerso en la
accion. Gracias al uso de los gra-
ficos especiales renderizados y
las moltiples perspectivas, espe-
ramos que aquél se sienta frasla-
dado a un ambiente real.

Es una variacién del tema de
«Dune», pero hemos intentado
conseguir un mayor equilibrio en-
tre el argumento y la estrategia.
En «Lost Eden>» la estrategia es tal
vez algo menos profunda, al ob-

jeto de que puedan participar

més jugadores... Me gus-

ta este tipo de
jvego, y

es en es-

ta direc-

cién adon-
de se

estd mo-
viendo

C[y OH

LAS MEJORES
COMPANIAS
' DE SHAREWARE

LAS MAS VENDIDASDE LAS LISTAS USA

ii YA EN ESPANA LAS VERSIONES REGISTRADAS !

LO ULTIMO EN
DISENO
Y SONIDO

TELEFONO DEL DISTRIBUIDOR: 308 52 97

[ LA CREADORA DE WOLFENSTEIN 3D LANZA EN ESPANA
BLA TONE
3 i ortal contra un loco cientifico
E ntes. Lo Gitimo de Apogee. Requiere 386/486,
soporta Adlib ySoundhlastar‘
disces. (11 niveles)
rada: B misiones (60 nwelas] PV.P. 7.980 Ptas.

Prisionero en una fortaleza Nazi, tras reducir al
WOLFENSTEIN 3D guardian de tu celda, busca la salida del Castillo
Wiolfenstein. Requiere VGA, 286 +. Soporta
AdLib, Soundblaster.
Version Shareware: 2 discos. Una misian.
Version Registrada: 6 misiones "

Pilota la mas poderosa nave del futuro, cumple
misiones y mejora tu nave. Impresionantes
graficos, soporta las mejores tarjetas de sonido.
Requiere 386/486 VGA. Soporta Soundblaster
Version Shareware: 2 discos, 1 sector.
Version Registrada: 3 sectores, nuevas e
amas y graficos PV.P. 6.500 Pras. =

P.V.P. 7.200 Ptas.
Hocus sofiaba con llegar a ser un poderoso
mago. Tiene que poner a prueba su valor
superando cuatro tests. Requiere 386,486,
VGA. Soporta amplio rango tarjetas de sonido.
Version Shareware: 2 discos, 1 escenario.
Version Registrada: .
4 escenarios, P.V.P. 6.500 Ptas. -1
Alienigenas invasores arrasan Nueva York,
transformando sus habitantes en zombies.
Libera a los rehenes y encuentra la nave.
Requiere VGA, 386+. Soporta Soundblaster.
Version Shareware: 2 discos. Un episodio
Version Registrada: JpmE
4 episodios. PV.P. 5.500 Ptas. 5

Duke, ha sido atrapado por alienigenas. Lucha

contra el malvado plan de los Rigelatins.

Esta segunda parte, ha sido un éxito en USA.

Requiere 288+ y VGA. Spta. Adlib y Soundblaster.

Version Shareware: 2 discos, un episodio.

=} Version Registrada: ==
4 episodios P.V.P. 5.500 Ptas. Al

iEres el Super Agente Snake Logan, y tendras
que salvar el mundo de la amenaza del Doctor
Mangle! Requiere EGA +, 286 +, soporta Ad-Lib
y Soundblaster.

Version Shareware: 1 disco. 1 episodio

. Version Registrada: o=
tres episodios P.V.P. 4,500 Ptas, i

jRescata con Johnny Dash a su perro dalmata
y a todas las mascotas prisioneras

del Conde Chuck. Requiere EGA +, 286 +,
soporta Adlib y Soundblaster.

Version Shareware: 1 disco, 1 escenario.
Version Registrada:

3 escenarios, P.V.P. 4.500 Ptas.

La continuacion de Jill of the Jungle ha llegado
a Espafia, con mejores graficos y mas accion.
Excelentes graficas de 256 colores.
Requiere 386+,VGA. Soporta tarjeta de sonido.
Version Shareware: 1 disco, 1 escenario.
Version Registrada: 3 escenarios

40 niveles PV.P. 5.500 Ptas.

La aventura espacial donde seras un famaso
cazador de recompensas. Juego de Rol con
misiones espaciales, batallas estelares...
Requiere 286+,VGA. Soporta Soundblaster.
Versién Shareware: 1 disco, 1 episodio.
Version Registrada:

2 episodios, P.V.P. 5.000 Ptas.
Lucha contra todo tipo de enemigos y rescata
al principe. Hay un montoén de sorpresas
ocultas, incluyendo un nivel secreto.
Requiere 286+,VGA. Soporta Soundblaster.
Version Shareware: 1 disco, 16 niveles.

Version Registrada:
P.V.P. 4.600 Ptas.

.‘ 1€

' Requiere 386+, VGA

Version Shareware:

' E Il "Probar antes de comprar”

Comander Keen, con la justicia y con la verdad
tendra que luchar contra el malvado plan de
Shikadi. Comander keen es la serie mas famosa
de Shareware. Requiere EGA +, y 286 +.

'| Soporta AdLib.
. Version Shareware: 1 disco, s
Versmn Reglstrada PVP 4.500 F'ms &=

EPIC PINBALL HA ROTO EL MERCADD

El mejor pinball de |a historia Version Reg|str!_ada.
Pack 1 (4 pantallas): PV.P. 5,500 Ptas.
Pack 2 (4 pantallas); PV.P. 5.500 Ptas.
Pack 3 (8 pantallas]: PV.P. 7.8930 Ptas.
CONSIGUE YA EL PACK COMPLETO

f GDGDBAY GALAXY

e ————— ) b

Soporta tarjeta de sonido,
Soundblaster.,

2 discos, una pantalla.

La revista PC Format puntué Zone 66
con un 81%. Requiere 386+, 2Mb RAM y VGA.
Version Shareware: 1 disco.
Version Registrada:

Misiones 1-4: PV.P. 5,500 Ptas.
Misiones 4-8: P.V.P. 5.500 Ptas.
Misiones 1-8: PV.P. 6.800 Ptas.

Tyler esta atrapado en sus suefios, debe
encontrar los objetos necesarios para escapar.
Requiere 356+, Windows 3.0+.
Soporta Soundblaster

Version Shareware: 1 disco.
Version Registrada:

P.V.P. 4.000 Ptas.

Es un juego de Rol con graﬂcos en tres
dimensiones, siguiendo la estela

de Eye of the Beholder.

Requiere 286+, VGA, 640 RAM y raton.
Version Shareware: 1 disca.
Version Registrada:

P.V.P. 4.000 Ptas.

Version Shareware: 1 disco: 8OO pts, / 2-5 discos: 750 p!;s B-10 discos: 700 pts. / + de 20 discos: 650 pts. [precio por disca] IVA incluido en tados los precios.

| mejer programa de todos los t;sempus Consta

A del primero de |os tres escenarios: Knee Deep

in the Dead. Admite hasta 4 jugadores en red
y un nuevo nivel de dificuftad. |D Software.
i(s | Requiere 386/486 y 4 Mb RAM.
—— Vlersion Shareware: 2 discos.

EMULADOR DE SPECTRUM
De Gerton Lunter; Elmn;ﬂrdlﬁmaﬁ.adn
Version Shareware: 2 disco

€F) JUEGOS DE SPECTRUM

BRIXX Tipo Tetrix pero mas complejo

Requicre 286+,VGA. Soundblaster.

Version Shareware: 1 disco. [+100 niveles)

VGA PLANETS

Jungn uunquﬁ:n lmpal:ml (2 a 11 jgadores)
reware: 2 discos.

@ BERTS DINOSAURS

ngmma para dibujar dmosaunus
Versian Shareware: 1 di
CATACOMB ABYSS 3D
Gréficos estilo Wolfenstain 3
Requiere 540K RAM, EGA+ y EaS/aesfass
Soporta AdLib y Soundblaster,
ersion Shareware: 1 disco

Version Shareware: 5 discos

SCREEN THIEF
{Para capturar pantallas de tus juegos!
Version Shareware: | disco ASP

ADVENTURE MATH =
Juego para aprender a sumar, restar, dradic
multiphcar,
Reguiera EBB+ VGA. Soporta Soundblaster.
Version Shareware: 1 disco
(B) GAME BUILDER LITE (&) THE BARDS QUEST

Disefador da aventuras gréaficas. Emalame juego de Rol.

GAYVEA. Sharewars: 2 disco

Versidn Sharewara: 1 disco. KEN'S LABYRINTH -

ONE-NIL
: Encuentra la salida del laberinta de Ken.
Sumuladughde en!;w;ago;de equipo de fitbol. Reqiors 386 +, VGA. & AdLib o

MVP 3-POINT BASKETBALL e e owarai ] 2o i oot
Compite desde I3 Inea de tres puntos. INVASION OF THE MUTANT

CAPTURE THE FLAG SPACE BATS FROM DOOM

Programa da estrategia para 11 o 2 jugadares,
VEA (640 por 480 en 16 colores),

Sonido Scundblastar/AdLib,

Version Shareware: 1 disca.

&l mejor juegoe tipo Galaxians del mercado
arowara.
Version Shareware: 1 disca

manrdsuiMdmm"bt El Hotbit, Match Point,....

Excelente juege Pop Software. Probablementa

SPEAR OF DESTINY iLa continuacion
de Wolfenstein 3D ahora a tu alcance!
Infiltrate en la fortaleza Nazi y recupera el
objeto que Hitler cree que e hara invensible:
El Spear of Destiny. Requiere VGA y EBG D +.
Soporta Adlib y Soundblaster. )
Version Shareware 2 dlscos

cruz en tu Version Registrada:

345678910111213141516
cruz e
4 5

n tu Version Sharewar i
6 7 8 910 11 121314151617

9 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Contrareembolso []

Talén nominativo a FRIENDWARE, S.L. |

Visa - 4B [] (Marca la que corresponda).

N2 tarjeta: [ I CICC I CI 0
Fecha de caducidad: [ ||

Firma: . _ o
Nombre:

Direccion:
Poblacion:

Teléfono: [Ref. MB-84) |
Version Shareware: 1 disco: 800 pts. / 2-5 discos: 750 pts.

y

jiSolicita nuestro catalogo!!

C.Post.:

"Los programas Shareware requieren registrarse en caso de encontrarlos itiles”
Friendware. C/ Miguel Angel, 6.2°5. 28010 MADRID Telf.: 308 34 46 Fax.:

B-10 discos: 700 pts. / + de 20 discos: 650 pts. [precio por disco) §

Gastos de envio: 300 pts. IVA incluido en todos los precios.

308 52 97




MICROMANIA: ;Cuanta gente
trabaja en Cryo? ;Encargdis a un so-
lo equipo las tareas de varios pro-
yectos 0 aunais vuestros esfuerzos?

JEAN MARTIAL LEFRANC: Aho-
ra mismo utilizamos los servicios de
unas 70 personas, la mitad de las cun-
les estd en ndmina y el resto trabaja en
régimen de colaboracion. Las dos ter-
ceras partes de ellos son artistas grifi-
cos, |t los dems trabajan como progra-
madores, disefiadores, guionistas y
ntisicos. Nunca aunamos niestros es-
fuerzos. Siempre asignamos a cada
equipo wi solo proyecto.

M.M.: ;Estdis satisfechos de que
0s consideren uno de los mejores
equipos de programacion del mo-
mento? ;Habéis estudiado la posibi-
lidad de publicar vuestros juegos bajo el sello de Cryo?

J.M.E.: La idea que anind la fundacion de Cryo fue reu-
nir a los mejores programadores de Francia en un equipo
que fuera reconocido como el imefor, iy creo que eso lo varos
a conseguir este ano. Una vez que lo logremos considerare-
mos la siguiente posibilidad, que es ln de convertirnos en
editores de nuestros propios juegos. Pensamos que era un
error hacer las dos cosas al mismo tiempo, sobre todo por
los costes iniciales que suponia. En 1.995-96 nos planteare-
mos serianiente esa opcidn, pero 1o queremos perder nues-
tra creatividad, lo cual significa que preferimos mantener-
nos al margen de las lnbores de ventas y distribucion.

M.M.: ;Por qué crees que hay tan pocos equipos de
programacion en Francia?

J.MLE.: Lna de las razones por las que escasean es que
cumndo se funda wia compaiin en Francia, enseguida in-
fenta convertirse al mismo tiempo en programadora y edi-
tora, y de esta forna uno tiende a trabajar exclusivamente
para sit propio mereado, y el francés no es demasiado prds-
pero. Algunas compaitins han triunfado en Francia pero o
han podido repetir su éxito en Estados Unidos, Asia, efc., y
uia de las cosas que hemos descubierto en Criyo es que el 75
por ciento de Ins unidades vendidas corresponden al merca-
do norteamericano, por lo que henos decidido programar
juegos con vistas al piiblico de ese pafs.

M.M.: ;Qué peculiaridades tienen los juegos de Cryo?

J.MLE.: La caracteristica mds destacada de cada nuevo
provecto es que intentanios combinar nuestro estilo tradi-
cional con una nueva técnica, y sientpre tratamos de hacer
algo diferente. Esta premisa es vdlida para todos los forma-
tos, ya sea en ordenadores o consolas. Intentamos hacer co-
sas que no se hayan hecho nunca antes. Creo que esto lo he-
mos consegitido en los juegos de Cryo, y los equipos que
hemos rewido comprenden este conceplo y lo han llevado @
cabo, Otra caracterfstica de nuestros juegos es que combi-
nan la introduccion con secuencias cinematogrificas para
hacer de ellos una experiencia eminentemente visual, que
cautiva a los fugadores desde el primer momento.

M.M.: Cada vez mds compaiifas usan la técnica de
pantalla azul y otros métodos avanzados. ;Crees que
esto puede ir en perjuicio de la jugabilidad, o tal vez
os da una mayor margen de actuacién para realizar
cosas con las que siempre habiais sofado?

Hablamos con Remi Herbulot y Jean Martial Lefranc

DIRECTOR-PROGRAMADOR Y COPRESIDENTE DE CRYO RESPECTIVAMENTE

Nuestro corresponsal en el Reino Unido, Derek De La Fuente, viajo a Francia para realizar el reportaje que os acahamos de

presentar. Gracias a la colaboracion de las firmas Virgin y Mindscape, Derek se trasladd hasta las oficinas centrales de Cryo donde

pudo entrevistar a dos de los maximos responsables de la firma gala, es decir, Remi Herbulot y Jean Martial Lefranc. Aunque & lo

J.ML.E.: En primer lu-
gar, si utilizanos técnicas
de pantalla azul, modelos,
titeres, maquinas de Sili-
con Graphics, lo cual es importanie a la hora de producir
un juego.

En sequndo lugar, hay que analizar los fundamentos del
placer de jugar. A este respecto opino lo siguiente: conto los
usuarios cada vez son mayores, esperan nejores grdficos y
wi argiumento mas sugerente. Ya sex a mano o mediante
ordenador, este aspecto visual debe tener una gran impor-
taicia en el programa. La polémica es buenos graficos fren-
te @ jugabilidad, y creo que hay que considerar al usuario ac-
tual diferente del clisico ocioso que se pasaba tardes enteras
en el salon recreativo de su barrio. Ahora el pithlico deman-
da cada vez mids juegos sencillos corn wna gran espectacila-
ridad y, por tanto, tenemos una tendencia a lns grandes
aventuras con enorines escenarios i 1una buena animacion.
Este es un género que cadn vez cuenta con mds adeptos en-
tre los usuarios de CD-ROM, por lo que no estamos sacri-
ficando la jugabilidad, sino que estanos intentando simpli-
ficar las cosas. La consigna es: inserta el CD-ROM y juega
sin preocuparte por los problemas de instalacion.

Otro aspecto de ln cuestidn es: ;necesitamos hacer fuegos
al estilo de los largometrajes? Tenemos wna compaiiia de
largometrajes dentro de este mismo edificio. Aunque esta-
mos usando parte de la tecnologin cinematogrdfica actual,
1o creo que se puedan comparar las dos actividades. Pienso
que algunas de estas técnicas ayudan a dar emocion a un
juego, pero no se pueden sentir las mismas emociones que
en una pelicula. En un filme se manipula a un piiblico, pe-
re ent un juego se dirige a un jugador y asi serd siempre, pe-
ro estanios constantemente intentando dar mds emocion a
Huestros juegos.

REMIHERBULOT: Estainos intentando enriquecer In
experiencia del fugador y preferirinmos programar ui juego
al que un jugador pudiera jugar durante 6 horas, en lugar
de por ejemplo 50, con tal de ofrecerle una cierta “experien-
cin”, un sentimiento parecido al que se experimenta cuando
uno acaba de escuchar su miisica favorita y se siente trasla-
dado a un estado de dnimo diferente. jEso es lo que intenta-
1M0S conseguir con niuestros juegos!

M.M.: Con la llegada del CD'y su capacidad de me-
moria, ;0s queda algiin tipo de limitacién?

J-MLF.: Las principales liniitaciones son la imposibilidad
de producir imdgenes de tipo televisivo y el tener que traba-
jar con grdficos VGA 0 SVGA yy un tenipo de acceso al CD
de 300K por sequndo. Nos concentranios en los grificos de
alta calidad, pero solemos empobrecerlos una vez que los te-
nenos que trasladar a un programa, y mds atin a Mega CD.
Uia cosa quie evitamos hacer es acceder al disco duro cuan-
do programamos i juego para CD.

M.M.: ;Estdis programando juegos con una elevada
proporcidn de secuencias cinematograficas?

J.MLE.: Ejerminim. S, estanios programando unos cuan-
tos titulos que llevan muchas secuencias cinematogrificas
fncorporadas. Eso forma parte del enriguecimiento de un
juego. Cuando se ven juegos como «Night Trap» o
«Ground Zero Texas», todo el mundo lo entiende al instan-
te, porque parecen inigenes de television. Eso significa que
1os estamos alejando de los cldsicos gréficos de ordenador
hacia otro tipo de imdgenes que el jugador entenderd mefor
1t le atraerdn mds. Este fendmeno afecta a todos los formatos,
desde Philips y Reel Magic hasta Amiga CD32.

LY _1RI ﬂ

Fabrice Bernard, Florain Desforges, Jean Luc Saga, Lionel Guillang, Emmanuel Forsaw, Hubert y Mai Nguen son otros miembros que componen el euipo de Cryo..
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largo del reportaje ya hemos leido algunas de sus opiniones, las siguientes preguntas y respuestas os aclararan mucho mas lo que
significa esta compafia dentro del panorama intermacional del software de entretenimiento.

R.H.: El primer programa con anténticas secuencias ci-
nematogrificns serd «Megarace» para PC. En iiltima ins-
taricia, todos los prograimas serdn de este tipo y calculo que
el paso definitivo se dard dentro de unos dos ailos. Nunca
habrd 1n disco dual con grdficos tradicionales y secuencias
cineniatogrificas, puesto que requeriria el uso de dos discos
v eso resultaria demasiado caro. Otro problemia de Megara-
ce es que fenemos versiones diferentes en distintos idionns.
Hay un disco adicional para la traduccion del inglés al ale-
mdn, ya que no podiamos encajar todos los textos del juego
en un solo disco.

M.M.: ;Qué pensdis de Amiga CD32?

J.M.E.: Creo que es uina gran mdquina. Como todo el
niundo, espero que le vaya bien, pero
todos conacemos los problemas que estd
padeciendo Commodore. No obstante,
esta mdquina tiene muchas ventajas,
como st precio, el disco de doble veloci-
dad y el heclo de que esté yendo bien en
Francia. Sobre el papel la mdquina no
parecia muy buena, pero luego ha re-
sultado un instrumento muy agradable
de trabajo. Nosotros no fuzgamos una
mdquina en funcion de sus caracteristi-
cas técnicas, sino del apoyo que recibe
por parte de los usuarios, [No vanios a

J.M.E.: Con «Durne» tuvi-
mos unn gran ventaja, que
fue la de trabajar con una
pelicula que ya habia sido
proyectada mucho antes. Ello nos dio el suficiente margen
de tiempo para plantear ideas y trabajar sin ningimna clase
de presion. La mayoria de las conversiones de este tipo tie-
nien que hacerse a foda velocidad para que su lanzaniento
coimcida con el de la pelicula correspondiente. No decidi-
mos programar el juego sinplemente porque su ttulo firera
famoso, sino porque pensamos que podrianos hacer algunas
cosas interesantes.

M.M.: ;A quién se le ocurri la idea de hacer un jue-
go de estrategia a partir del relato de Frank Herbert?
R.H.: La idea de programar « Dune II» fute al misio tem-
po min y de un artista grifico. Habiamos trabajado funtos en
la priniera parte, que tenin tantas ideas originales que pen-
- - sanios que 1o cabian en un solo juego,
v puesto que no podiamos limitarios a
s aspecto estratégico decidimos pro-
gramar i seguido jitego que girara en
torno a una téenica mds solidn.

M.M.: ;Qué pensdis de las nue-
vas maquinas, como Jaguar y 3D0,
y cregis que van a influir en vues-
tro ritmo de producccién para PC?

JMLE.: La mejor maquina es la que
tiene mayor niimero de usuarios. Los
aspectos técnicos no tenen una espe-

apoyar una maquina siniplemente por-
quie esté en ln calle! Realmente, no me
importa si una mdquing triunfa o no.
Eso no depende mis que de una deci-
sién econdmica. Ahora misnio estanos
programando tres juegos, lo cual habla
por si mismo... En cualquier caso, jtres
mas siempre que en Jaguar! Otro hecho
qite se debe tener en cuenta es que solo
trabajamos por encargo de nuestros edi-
tores, y tanto Mindscape como Virgin,
que son nuestros socios, nos han pedido
titulos para Amiga CD32.

R.H.: 51, estoy de acuerdo, es una
buena mdquina. En cuanto al apoyo re-
cibido, debo decir que tanto Virgin co-
mo Mindscape nos han facilitado toda
la informacion que les hemos pedido. Al
ser una compaitia francesa y 1o existir
ninguna delegacion de Commodore en
Francia, de otra forma nos habria resul- - 7.
tado dificil o poco mienos que imposible "
obtener la documentacion que querio-
mos de immediato.

M.M.: ;Cuél ha sido vuestro ma-
yor éxito? e g

J.MLE.: Todo el mundo podria pensar J
que ha sido «Dunes, pero hasta el mo-
meitko ninguio ha superado a Megara-
ce para PC, que nos ha dado un resultado fenontenal.

M.M.: ;A qué creéis que se debe el hecho de que la
mayoria de las conversiones cinematograficas no ha-
yan tenido tanto éxito como «Dune»?

cial inportancia para Cryo. No creo,
ademds, que esas mdquinas vayan a
condicionar muestro ritmo de produc-
cion para PC, puesto que éste se esti
convirtiendo ahora en el formato de
juegos mds extendido. Tiene muchas
ventajas, entre ellas su gran cantidad
de usuarios. Quienquiera que traiga
una neva maquina tendrd que com-
petir duramente con PC.

M.M.: El mundo de la mtisica en
los videojuegos parece estar com-
puesto exclusivamente por melo-
dias “techno” o de la “new age”.
Las bandas sonoras de vuestros

Na'’ . juegos estdn llenas de fantasfa...

R.H.: Los milsicos tienen una nayor

011 libertad de decision para elegir lns me-

lodias y adaptarlas a los juegos. ;Qué
sentido puede tener una buena milsica
de fondo que puede sonar nuey bien, llo-
mar mucho la atencidn, pero no aporta
nada a lo atmasfera del juego? Perso-
nalmente, me encantan los Beatles y,
por tanto, para mi ln misica melddica
es iy importante. Supongo que eso se
reflejin en muestros programas, La mil-
sica de un fuiego debe ser instrumental
para transiitir wnas sensaciones de-
terminadas, i por eso es posiblemente por lo que no fntrodu-
cimos mcha rmisica “techno” en nuestros programas.

M.M.: ;Seguis un proceso determinado para pro-
gramar un juego?

J.M.E.: Normalmente, hacemos un resumen de unas 10
paginas del juego que queremos programar y trazamos al-
gunos bocetos. Entonces se los presentanios a varias com-
pafiias y nos dan una respuesta. Nuestra asociacidn con
Virgin y Mindscape se debe tinicaniente a que respondieron
positivamente a nuestras propuestas. jTambién se las he-
mos presentado a otros editores! En estos momentos esta-
10 trabajando con JVC en la licencia cinenatogrdfica “Ti-
ne Cop”, protagonizada por Jean-Claude van Damie. Nos
pusinos ei contacto con el productor del juego antes que
JVC, y luego ésta tanbién habld con los productores y ahi se
establecid nuestra relacion.



Log hombres mas importantes del manana...

HORA AL SUSCRIBIRTE A
MICROMANIA DURANTE UN
ANO (12 NUMEROS X 275
PESETAS = 3.300 PESETAS.)
OBTENDRAS ESTE EXCLUSIVO REGALO
RESERVADO SOLO PARA LOS LECTORES
MAS GRANDES. SI ERES UN AUTENTICO
MICROMANIACO, NO DEJES
' _ PASAR ESTA
: A OPORTUNIDAD.

UEDES
SUSCRIBIRTE

AHORA

MISMO,

RELLENANDO Y

EL CUPON QUE APARECE EN EL

CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO

NECESITA SELLO), O POR TELEFONO _

LLAMANDO DE 9 A 14.30 YDE 16 A 18.30

AL (91) 654 84 19/ 654 72 18.

SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIEN |

EL CUPON CUMPLIMENTADO POR FAX AL NUMERO: . OFERTA SOLO VALIDA EN ESPANA
(91) 654 58 72. - Y HASTA PUBLICACION

DE OFERTA SUSTITUTIVA.




§

Pues tras un cierto periodo de letargo, parece que $SI despierta. Coincidireis con-
migo en que no era muy habitual la ausencia de novedades procedentes de esta ca-
$a por tanto tiempo. $i mal no recuerdo, lo iltimo que les habiamos visto era «Dun-
geon Hack, de relativo éxito. Lo importante es que vuelve a la carga con un par de
interesantes juegos, los cuales lleyaran proximamente a nuestras tiendas.

Cada familia "bien” tiene su genio particular con el que
puede realizar cualquier tipo de hechizo...

El desierto, lugar mitico y misterioso en el que nos
enfrentaremos con muchas “dunas peligrosas”.
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Nuestro recorrido por todo el complejo entramado que
representa este programa, sera largo y movido

AL

adim

THE GENIE S CURSE

Atrapado en

M CYBERLORE STUDIOS/SSI
M PREPARACION: PC
M IDR

no de ellos es «Al-

Qadim: The Ge-

nie’s Curse». En él

se pretende que

nos traslademos a
una especie de mundo nuevo,en
el que conviven, mal que bien,
genios y humanos. No hace falta
ser muy perspicaz para deducir
de dénde ha venido tan magnifi-
ca idea, ya que el propio fitulo
invita a la asociacién.

El personaje en que nos vamos
a encarnar es un corsario de no-
ble ascendencia, apasionada-
mente enamorado de una prince-
sa, cuyo nombre no viene a
cuento. La misién a desempefar

or tan fipico héroe es, sin em-
Eorgo, bastante atipica. Os la
cuento a grandes rasgos.

Los genios son entidades de
gran poder, como estoy seguro

ue sabéis. Aparte de gran po-
jer, tienen grandes nombres, co-
mo Hrampulpishkin o Mirza Gu-
bishbuskin. Iros preparando
psicolégicamente para estos ape-
lativos, pues este juego tal vez
sea aquel con los més complica-
dos que he visto en mi dilatada
carrera de juego-adicto.

Polisilabos aparte, sigamos
con lo que nos ocupa. Como
suele corresponder a un genio,
tienen el inconveniente de estar
atrapados en una lampara, de

: la lampara

lo que sélo pueden salir a ins-
tancia de su amo y, normalmen-
te, para satisfacerle algon de-
seo. En «Al- Qadim», que asi se
llama el mundo en que transcu-
rre esta aventura, sélo los sefio-
res més poderosos tienen este
control, habiendo también otros
genios libres. A fin de que la
convivencia sea pacifica, los ge-
nios esclavizados son muy ama-
dos y respetados por sus pue-
blos. Y asi transcurria la vida en
«Al-Qadim».

Y si hubiera seguido de esta
forma, ahora no tendriamos pro-
blemas, ni juego que comentar.
Por suerte o desgracia, aparecié
una misteriosa entidad que co-
menzé a liberar a los genios es-
clavizados, para los cuales la li-
bertad era mas valiosa que el
respefo de los débiles humanos.
Lo que no sabian los susodichos
era que su alegria era perecede-
ra, ya que tal entidad distaba de
hacer eso por amor al arte, y sus
pretensiones eran a su vez J{gmi—
nar el poder de los genios, para
asl Controlar El mUndO CIE «Al'
Qadim». En este punto, entrare-
mos nosotros disfrazados de cor-
sarios como Gnica alternativa: un
débil humano seré la esperanza
de los todopoderosos genios, asi
como de sus congéneres. Para
saber el resto de la historia, ten-
dréis que esperar al Punto de Mi-
ra de préximas publicaciones. ..

Ferhergén

ry
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parte la mision del corsario protagonista...

Un nuevo mundo de “Advanced Dungeon & Dragons”

Como ya ocurriera en «Darksun: Shattered Landsy, este juego
nos abre un nuevo mundo de aventuras, con sus propias
peculiaridades. Parece que §SI se ha cansado un poco de
«Krynny y de «Forgotten Realmsy, lugares en que cosecho
grandes éxitos de [DR. «Al-Qadim» es muy parecido a
«Darksuny, y yo tiendo a imaginarlo como Arabia, lo que es
perfectamente logico. En «Al-Qadim» hay extensos desiertos y
numerosas islas, y sus habitantes son genios y seres humanaos.
Para todos ellos, el honor es una de los valores primordiales. Si
no respetas esta maxima, lo vas a llevar bastante crudo. Gran
parte del mundo esta colonizada y libre de monstruos.

Sin embargo, hay una zona, conocida como Crowded Sea,
casualmente donde se desarrolla la aventura, en que la
civilizacion es casi inexistente. En el citado mar hay una isla de gran intensidad mdgica, cuya tnica ciudad es Zaratan. De aqui




El lado oscuro
de la fuerza

Y [ENGINE THROTILE SET T0 FULL POUIER.
e

La lucha en «X-Wing» fue cruenta, aunqgue al final, como siem-
pre, los huenos ganaron a los malos. Algo que ha ocurrido siem-
[ire, pero que, a partir de ahora, va a cambiar sustancialmente.
En «Tie Fighter» vamos a tomar el control de un caza imperial,
dispuestos a entrar en combate contra las Fuerzas Rebeldes.

Interesante ;verdad?

B LUCASARTS

B En preparacion: PC

M SIMULADOR DE COMBATE
ESPACIAL

no es para menos. Son es-
casos los programas en los
que se nos ha dado la
oportunidad de jugar con
los malos. Casi siempre
nos hemos puesto en el lugar de
los buenos, llevandolos en la ma-
yoria de las ocasiones a la victo-
ria (en las que no lo hemos conse-
guido ha sido a causa de nuesira
poca pericia con los mandos).
Pues bien, ésto se ha acabado. En
«Tie Fighter» tendremos la opor-
tunidad de ponernos a las érde-
nes del misterioso Darth Vader.

ESTETICAMENTE MUY PARECIDO

Creemos que el argumento en
este fipo de programas no es lo

mds importante, y parece que los
responsables de LucasArts pien-
san lo mismo. Asi, tenemos que
este nuevo simulador de combate
espacial ambientado en la trilogia
de «La Guerra de las Galaxias»
no va tener una historia digna de
resefar. Tan sélo serd cuestion de
ir realizando una serie de misio-
nes, con un nivel de dificultad que
ira creciendo conforme avance-
mos por ellas.

En ':oque se refiere al aspecto
grafico del programa, y a tenor
de las imagenes que hemos visto
y que vosotros podéis contem-
plar en esta pagina, no va a ser
muy diferente. Es cierto que la
nave ha cambiado (légico, pues
es ofro tipo), pero su siluetay su
dibujo es casi igual a la de un X-
Wing. Por ofro lado, los contro-
les con los que podremos girar,
seleccionar el tipo de arma, po-
ner la potencia de los escudos

Nuestros maravillosos aliados

Una de las principales novedades reside en el hecho de que en esta
ocasién vamos a estar bajo las érdenes de los que antafio fueron nuestros
enemigos: el Emperador Palpatine, nuestro jefe supremo; Darth Vader se
encargard de guiarnos en los caminos del lado oscuro de la Fuerza; y los
pilotos de combate nuestros compaiieros y amigos, con los que al finalizar
las misiones nos tomaremos unas copas. Si ya lo decia el refran: “nunca se
puede decir que de este agua no beberé”.

en una posicién o elegir una de
las multiples vistas son casi casi
los mismos. Gracias a ello, a
aquellos que hemos tenido la
oportunidad de jugar con «X-
Wing» no nos serd excesiva-
mente complicado manejar este
«Tie Fighter».

Si hay algin aspecto que nos
gusté de «X-Wing» fue sin duda
alguna el realismo que Luca-
sArts logré implementar en ca-
da una de las misiones que ju-
gabamos. Era tan alto, que en
la fase del laberinto, por ejem-
plo, cuando teniamos que atra-
vesar una puerta y parecia que
nos ibamos a golpear con la
parte superior, agachébamos el
cuerpo. Teniamos la sensacion
de estar de verdad dentro de
nuestro Ala X. Pues bien, parece

[1E FIGRTER

sensacion va a estar presente,
de modo que el realismo de la
accién serd con foda probabili-
dad, total. Casi tanto como los
productos de la todopoderosa
LucasArts.

que en «Tie Fighter» esa misma 0.5.G.
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En una galaxia
lejana...

Muchos han sido los
programas que tomando
como base la trilogia de
George Lucas «La Guerra
de las Galaxias”, han sido
realizados a lo largo de
estos anos.

El primero que
recordamos es «(Star Warsy,
conversién de la recreativa
del mismo nombre de Atari,
en el que tenfamos que
destruir la Estrella de la
Muerte. A continuacion,
viene «X-Wingn, que todos
conocéis, y que junto con

sus dos discos de datos se
ha convertido en un éxito.
Las versiones para consola
de las peliculas también
han desfilado por nuestras
pantallas, si bien en esta
ocasién se trataba mas de
aventuras y arcades que de
simuladores espaciales. Y
por Gltimo, nos
encontramos con «Rebel
Assault», un CD-ROM
explosivo con unas
imagenes que quitan el
hipo. Como veis, una saga
bastante versionada y que
mucho nos tememos (y asi
esperamos), lo seguira
siendo en el futuro.



Crystal Dynamics fanzard en breve al mercado def soft-
Wware de entretenimiento su titima produceion. «The Hor-
tler» es una perfecta combinacion de arcade y estrate-
gia, con un desarrollo marcado por continuos togues de
humor, que si por alyo destaca es por su originalidad £
programa ya esta elabo-
rado, sdlo faltan los ilti-
mos retoques que espere-
mes no retrasen mucho
Su aparician,

PC

Iy —

La idilica imagen de la granja, el campo, los
animalitos y el pajar se tornara en pesadilla
continua cuando veamos cémo -y sin saber
por donde- nos atacan nuestros enemigos, y
se hacen con todos nuestros bienes.
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najes cuidando sus propiedades, también habra variedad escénica...

a época medieval ha
sido la elegida para
dar forma a este jue-
go, mitad arcade,
mitad estrategia, cu-
ya misién seré la de
velar por la seguri-
dad de los ciudada-
nos de toda la tierra
de Franzpowanki.
Tendremos que asumir el papel
del joven Chauncey, un despitadi-
llo pero eficaz sirviente, que un
dia sin comerlo ni beberlo se ve
convertido en héroe nacional.

DE CRIADO A HEROE

Se encontraba reunida toda la
corte real celebrando una de sus
tipicas lujuriosas y alocadas fies-
tas, cuando ocurrié el suceso que
convertiria a nuestro protagonista
en un lider terrenal absoluto. Es-
taba el rey “zampando” glotona-
mente un suculento manjar, cuan-
do se atraganté quedéndose sin
respiracion. En ese momento, el
noble Chauncey se acercé y pro-
piné un enérgico golpe en ﬁ; real

espalda de su majestad, consi-
guiendo que el anciano rey no
muriese de asfixia.

Este heroico comportamiento le
ha valido @ Chauncey una muy
buena recompensa monetaria,
ademés de encargarse de la cus-
todia de la poblacién de la tierra
de Franzpowanki. Pero resulta
que hay (ﬁ)s ligeros inconvenien-
tes... Uno es que los poblados que
nos toca custodiar reciben muy a
menudo la visita de unas peligro-
sas manadas de peculiares y vio-
lentos seres. Peculiares porque
son de una forma un tanto diabé-
lica y bastante extravagantes; y
peligrosos porque arrasan con to-

o lo que se les ponga por delan-
te, es decir, cosechas, cabafias,
“peatones”, vacas, arboles, efc.

El otro inconveniente estriba en
que existe un personaje llamado
Kronus Maelor, el cual fe exigira
el pago de unos altisimos impues-
tos cada afio, ya que no le ha sen-
tado muy bien eso de que al rey
le hayamos caido simpéticos, pues
ve peligrar su sitio en el trono.

Nuestra misién en «The Horder»
consistird en mantener el poblado
que custodiamos limpio de esos
molestos persongjillos, y procurar
que destruyan las cosechas lo me-

| ap:

:Oue viene Ia manada!

B CRYSTAL DYNAMICS
M En Preparacion: PC
B ARCADE/ESTRATEGIA

nos posible —&stas nos proporcio-
nan dinero y sin éste no podremos
pagar a Maelor el recaudador...-.

PROMETEDOR A TOPE

Por lo que hemos podido ver, ya
podemos adelantaros que «The
Horder» sera un producto mas
que recomendable. Las animacio-
nes y movimientos de los diferen-
tes sprites que configuraran los
personajes 39] juego nos parecie-
ron realmente sorprendentes: ver
cdmo caminan los campesinos, los
saltos que realizan los enemi-
gos..., es una experiencia verda-
deramente alucinante.

Sus graficos son una mezcla de
digitagiizaciones y dibujos que,
unidos al fenomenal movimiento,
dan una sensacién de realismo es-
tupenda. El humor también seréa
una constante en «The Horder»
debido a las singulares reacciones
que tendrén los personaies.

Ciertamente Crystal Dynamics
nos ha dejado con muy guen sa-
bor de boca con esta produccién,

ue estamos seguros va a encan-
3i|0r a todo aquel que tenga la
oportunidad de disfrutarla.

E.RF.



Un mundo de posesion

Este juego, junto a «Al-Qadim», comentado también en este mime-
ro, suponen la reaparicion de SSI en el panorama de JORS tras
in par de meses en gue no se habia hablado mucho de ellos. Adi-
cionalmente supone el retorno de un grupo de programadores,
DreamForge, tras el pequeiio fiasco de «Dungeon Hack».

La forja de sueios

Con este vamos a tener el cuarto juego de un
grupo de programadores que atienden al
nombre de Dreamforge, pero que se dieron a
canocer con el menos sugerente de Event
Horizan. Cabe calificarlos de bastante
irregu}'ares en sus obras, que, no obstante,
siempre consiguen atraer la atencion, sea
antes o despues de la publicacion.

Su primer juego fue «The Summoningy, de
aspecto realmente sensacional, pero que
terminaba haciendose monotono y era un
simple oficio terminarfo. Los puzzles eran
repetitivos asi como la mecdnica general del
juego. Lo que parecia una marayilla, iba
atenuando sus efectos a medida que te
adentrabas en el mundo del Tejedor.

A continuacion, nos praporcionaron «Veil of
Darknessy, y este si que estaba bien, aunque
no parecia nada del otro mundo. Un desarrollo =E
similar al anterior, pero con una buena historia
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detrds y variedad en los puzzles, ademas de
ahorrar zonas inutiles.

El siguiente juego fue «Dungeon Hack». Se
ofrecia como el [DR eterno, configurable a
gusto del aventurero. Se quedaba en un
sofisticado generador de laberintos, en que el

protagonista tenia atributos propios de un JDR.
DreamForge se olvido, en esta ocasion, que un

|DR es mucho mas que los calabozos en que

se desarrolla, y requiere también una historia.

Lo dltimo de DreamForge es este «Strahd’s
Possessiony, que parece no ofrecer nada
excitante, y que por eso mismo puede
constituirse en una agradable sorpresa, como
ya ocurrio con «Veil of Darkness».

B DREAMFORGE/SSI
M PREPARACION: PC
M JDR

| mundo de «Ra-
venloft» también
resulta nuevo pa-
ra nuesfras pan-
tallas  (y digo
“también”, o sea, como «Al-
Qadim»). De nuevo, se inscribe
en Advanced Dungeons & Dra-
gons”, y podriamos calificarlo
como |c1 Transylvania de la se-
rie. Claro que, en la Tierra, pue-
de ser terrorifico ir a Transy|va-
nia; pero acostumbrados a los
mil monstruos que suelen poblar
los mundos de “AD&D”, no pa-
rece tan excitante.

Lo cierto es que en «Ravenloft»
tenemos los personaijes habitua-
les de «Krynn» o «Forgotten Re-
alms», pero con un leve deje de
vampirismo. Vamos, que en vez
de enconfrarte a un hombre que
se fransforma en vampiro, a lo
mejor te encuentras a un elfo en
tal estado de metamorfosis. O
sea, las razas y clases habitua-
les, pero sueltas por un mundo
més gético y de miedo.

Como en toda pelicula de
vampiros, tendremos los habi-
tuales gitanos en sus carroma-
tos, para aderezar més el am-

Lo deseable en
« Ravenloft: Strahd’s Possession »

-Que se consiga una ambientacion digna de una pelicula de vampiros,
un ambiente opresivo que nos invite a la huida y al recogimiento.
-Que haya unos cuantos monstruos de aspecto sobrecogedor, de los que
podamos huir a gusto hasta ser capaces de afrontarlos.

-Que encontremos enigmas y puzzles, de dificultad variable, y que, por
favor, no sean siempre iguales. O sea, algo mas que palancas, botones y
similar. Si no queda otro remedio, al menos que sean ingeniosos.
-Que no tengamos un escenario inmenso pero vacio de cosas de interes, y
que no nos pasemos la mayor parte del desarrollo del juego totalmente
despistados respecto a qué hacer, como ha ocurrido fdcilmente en otros juegos
de este estilo.

-Que resulte, por o menos, tan entretenido coma la anterior
confrontacion con vampiros que nos proporciono DreamForge.

biente. En Barovia, pais en que
se desarrollard el juego, reciben
el nombre de Vistani, pero ha-
cen las cosas normales que de
todos los gitanos en esta clase
de escenarios: adivinar el futu-
ro, saber muchas cosas y, en ge-
neral, tener un aspecto misterio-
so. Por cierto, una de estas
adivina, Madame Eva of the Vis-
tani, es la encargada de intro-
ducirnos en los aspectos fécnicos
de la aventura, usando sus car-
tas de Tarroka (como Tarot) me-
diante la cartomancia.

Para acabar con la presunta

maldicién (seguro que hay algu-
na) nos moveremos por un mun-
do tridimensional al estilo de
«Legends of Valour», y en el que
podremos inferactuar con mu-
chos personaies, luchar con mu-
chos mas aln, y lanzar la espe-
rada variedad de hechizos. En
fin, a priori, «Strahd’s Posses-
sion» no ofrece mucho més que
los JDRs a que estamos acostum-
brados, pero habré que esperar
a verlo para dar el veredicto fi-
nal..., ya sabéis dénde.

Ferhergén

Una historia de sangre que da vida y de
vida que absorbe sangre... El vampirismo
esta presente en este programa.
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experimentados en el género y que también
jugadores noveles.

jugabilidad y adiccién.

toda su historia.
~Gran variedad de acciones que llevar a

Lo que se espera de «<REUNION»

-Un producto que sea capaz de satisfacer a los usuarios

-Un interface sencillo e intuitivo, lo que redundara en una gran
-Que se convierta en uno de los mayores éxitos de Grandslam en
reiteracién y, por ende, el aburrimiento.

-Una exigencia constante al jugador en la demostracién de sus
habilidades y légica, para la resolucién de problemas complejos.

resulte atractivo a los

cabo, que eviten la

B GRANDSLAM/AMNESTY DESIGN
B En preparacion: PC, PC CD-ROM
B ESTRATEGIA/AVENTURA

iglo XXX. Estamos en el afio 2927.

La colonia New Earth (Nueva Tie-

rra) fiene a un nuevo presidente, 1.

Sita en el sistema solar de Proxima

Centauri, acoge a los supervivien-

tes de la expedicién que partié de la Tie-

rra a bordo del Explorer 2, la nave que se

encargd de alejar a un grupo de escogi-

dos del viejo planeta azul. Alli, y tras un

eriodo cercano al medio milenio en que

E)s humanos conocieron la paz y la pros-

peridad totales, una violenta revuelta —cu-

yo origen ain se desconoce— obligé a la
evacuacién del citado grupo.

Pero ahora, cuando por fin el hombre
ha salido al espacio exterior y fundado
colonias en él, se plantea una doble pers-
pectiva de futuro. Por un lado, la expan-
sién de la especie en nuevos mundos y el
dominio de estos desconocidos territorios.
Por ofro, averiguar la verdad sobre las
causas de |a rebelion terrestre, y la actual
situacion del planeta Tierra.

La primera decisién tomada por el re-
cién nombrado gobierno es la de acordar
una reunién entre los habitantes de New
Earth y los de nuestro planeta de origen.
Una reunién de la que puede depender el
destino del hombre y del propio universo.

Esta es la idea original de la que partira
la accién de «Reunion», uno je los pro-
gramas mas trabajados, cuidados y com-
pletos que haya producido Grandslam. La
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estrategia parece mostrarse como el que
serd el principal ingrediente del juego.
Una estrategia apoyada en objetivos con-
cretos que tendremos que ir alcanzando
poco a poco. Nuestra tarea comenzard
con la explotacién de nuestro nuevo asen-
tamiento hasta obtener las herramientas
necesarias que nos permitiran llegar a la

meta final: la reunién con los habitantes

de la vieja Tierra.

Habitualmente, los juegos de estrategia
suelen presentarse ante el usuario como
un compendio de complejos —y numero-
sos— menUs en los que se presentan las al-
ternativas posibles para la toma de deci-
siones. Si bien «Reunion» poseeré
también un nimero elevado de estos me-
nls, no es menos cierfo que en Grands-
lam estén teniendo muy en cuenta el
atractivo que, desde los primeros momen-
tos, deberé tener el programa para en-
ganchar al jugador. Por eso, los aspectos
que estan siendo més cuidados en «Reu-
nion» son la sencillez de manejo y la cali-
dad gréfica.

Las primeras escenas que hemos po-
dido contemplar de «Reunion» recuer-
dan a uno de los programas mas diver-
tidos y de mayor calidad del género,
«Dune 2». Sin dnimo de hacer compa-
raciones —que siempre son odiosas—, si
este juego de Grandslam sigue una li-
nea parecida -y parece que incluso me-
jorada-, el entretenimiento y la calidad
estan asegurados.

F.D.L.

La mezcla de géneros es el ejercicio
informatico mas practicado en la actualidad.
Si, para colmo, esta union se realiza en el
espacio mas futuro, el resultado final es un
excelente juego llamado «Reunion».

| REUNION

La que se perfila como la mas importante produccion de Grandslam
para los proximos meses esta ya a punto de ver la luz, Se trata de
un programa bastante diferente a todo lo que hasta ahora habia-
mos visto de esta compaiia. Un producto que combinara ciertas
dosis de aventura, con un fuerte componente estratégico. Todo
nuestro ingenio y nuestra légica seran puestas a prueba en «Reu-
nion», un juego que, a buen seguro, dara mucho que hablar.

Cada vez mas sencillo

Por fin los juegos de estrategia estan
saliendo de ese “maremagnum” de extraiios y
complejos mends, para entrar en una nueva
era en la que el atractivo se basa en la
sencillez e intuicién en el manejo. La mejor
prueba de este hecho la tendremos en
«(Reuniony.

El interface de usuario se estd disefiando en
base a cémodos mentis grdficos, que seran
apoyados con detalles como voces
digitalizadas que nos informarén sobre la
utilidad del icono que elijamos para acceder a
las distintas partes del juego. Es facil pensar
que esta simplicidad incidira negativamente
en lo completo que pueda ser ((Reunion)).
Bien, pues alejad esta idea de la mente. No
por sencillo ha de ser simple en su contenido y
desarrollo. Es mas, los propios programadores
aseguran que para llegar a contemplar la

mayoria del contenido de ((Reunion) =ni
siquiera hablan de acabarlo- es necesaria una
media de cuarenta horas o mas. Lo que si
parece claro es que Grandslam esta a punto
de conseguir un gran juego.



No hay dos sin tres

Dentro de los juegos de fithol, hay dos que tienen un puesto re-
servado entre los mejores del género. Nos referimos al genial
«lick Off» y, por supuesto, a su segunda parte, creados ambos
por Dino Dini, Y como dice el refran que “no hay dos sin tres”, en
breve podremos disfrutar de Ia tercera entrega de la serie, en
cuyo desarrollo extraiamente no ha participado el senor Dini,
BANCO
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consola, con lo
que nos referire-
mos a ella en to-
do momento, si
bien pensamos
que los cambios
que pueda haber
entre todas ellas
sern minimos, y
estaran relacio-
nados con las li-
mitaciones  del
hardware de ca-
da méaquina.

Lo que en prin-
cipio parece se-
guro que tendré
el programa se-
ré una gran can-
tidad de opciones que satisfarén a los més exigentes en este aspecto.
Entre las mas destacadas contaremos con la posibilidad de disputar un
campeonato mundial con la seleccién que deseemos, y que podremos
configurar con los equipos que queramos, se hayan o no clasificado
para tan gran acontecimiento en la realidad. De este modo, paises co-
mo Francia, Inglaterra o Japén podréan participar en el més importante
torneo del mundo.

Ademds, podremos disputar ofra serie de campeonatos, tanto
de copa como de liga, amén de practicar sobre el terreno de
juego o disputar algin que otro partido amistoso, tanto contra
el ordenador, como contra un amigo. Otro punto a destacar
es el hecho de que cada uno de los conjuntos contard
ademés de con el uniforme real, con los nombres de
los jugadores que integran el combinado. Asi, po-
dremos jugar con Gascoigne, Caminero, Mara-
dona o Bebeto, entre ofros.

En cuanto al desarrollo del juego en si, pre-
sentard una novedad: la perspectiva del te-
rreno varia de la usada en los anteriores
programas de la serie, pasando de ser
aérea a una lateral ligeramente eleva-
da, al estilo del mitico «Match Day»,
que “scrolea” en todas las direccio-
nes. Los jugadores, por su parte,
confardn con unas animaciones
soberbias en cuanto a su realiza-
cién técnica, ya que pararén el
balén con el pecho, realizarén ti-
jerefas y golpearén al esférico con la
cabeza con toda la naturalidad del mun-
do, y un redlismo que quitaré el hipo a

mas de uno. Y si no, tiempo al tiempo.
Q.56

Cuando el futhol se hace arte

Los genios creadores de joyas como «Alone in the Dark» o «Eternam» no se han querido que-
dar sin billete para el mundial USA. Desarrollade en el mas absoluto secreto, «Planet Fool-
ball» es el pasaporte que la compania gala presenta para conseguir una plaza —al menos, en
el ordenador- en el torneo mas prestigioso del deporte rey. Sencillez en la concepcion y es-
pectacularidad en su presentacion parecen las notas mas destacables de lo que sera uno de
los mejores programas de fithol para compatibles.

M INFOGRAMES
M En preparacion: PC
W DEPORTIVO

as noficias sobre el juego que Infogrames es-

taba desarrollando, basado en el mundial,

eran minimas. Apenas unas referencias, al-

gon rumor, pero nada —o casi nada- se ha

sabido hasta que ha estado virtualmente aca-

bado. Es muy posible que cuando estéis leyendo i ool
estas lineas, el juego se encuentre ya en la calle. —

Tal ha sido el secreto en el que la compaiiia gala

ha llevado la realizacién dj rograma. Sin em-

bargo, en el momento de la recﬁ:ccién de estas no-

tas, «Planet Football» debia considerarse aln como
un proyecto.

Lo que si podemos contaros es que lo visto hasta
el momento del programa, augura que estamos en
visperas de encontrarnos con algo increible, inno-
vador en el mundo del PC y, sobre todo, de una
calidad insuperable.

moLnr
u rug

la simulacién, con la sencillez y jugabilidad de los
programas de accién —casi un arcade- a la hora
de ponernos ante el joystick.

Los parémetros que maneja la base de datos de
que dispondré «Planet Football» abarcan caracte-
risticas Eésicas de lo que se le puede exigir a un ju-
gador de futbol real, como habilidad, potencia, ve-
locidad, etc.; técticas, rendimientos partido o

e - artido; alineaciones con nombres redles... Sin em-
S Eorgo, con todo lo real que serd el programa, lo
S — ) ) més destacable serd todo lo relacionado con juge-
~ EL FUTBOL SEGUN bilidad y atractivo a nivel grafico. No sélo en cuan-
INFOGRAMES to a disefio sino también en lo referente a la ani-
macién. Porque observar los gigantescos sprites
Dudar, a estas alturas, que tendré el juego es una cosa, pero verlos mo-
de la calidad que Info- verse como si Euercm personajes reales es algo que
grames es capaz de ya no es posible imaginar.

imprimir a sus pro- )
ducciones seria MAS MUNDIAL

algo asi co-
mo discutir «Planet Football», como ya supondréis, se basa
si la Tierra en el mundial USA. Asi, encontraremos en él la to-
es redonda. talidad de las selecciones que se encuentran en
«Planet Fo- plena disputa de la fase final del mismo, més algu-
\ otball» no na otra que no logré clasificarse, pero que siempre
/ serd la excep- estard disponible por si queremos jugar un amisto-
cién. Las image- so con un sabor “distinto”. Todo, bajo una pers-
nes que aqui podéis ectiva cuasi subjetiva, con una camara que sigue
contemplar Ens movimientos de los jugadores constantemente, y
tan sélo que ha sido posible gracias al desarrollo de un
son un nuevo “tool” creado por los genios que Infogrames
palido tiene en su equipo.
L\ reflejo De algo estamos seguros, y es que «Planet Foot-
de lo que ofre- ball» entusiasmaré o serd odiado, pero es imposi-
cerd el programa finaliza- ble que deje indiferente a nadie. Seré toda una re-
do. Hablamos de lo que volucién en juegos de futbol. Una revolucion...
ser un juego que com- francesa.
: bine fc potencia de F.D.L
‘\ MICROMANIA 27
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Seguro que todos
haheis oitlo hablar de Realidad Virtual,
incluso algunos de vosotros ya hatireis compro-
batlo en que consiste. Los mas pesimistas dicen que se
trata de a droga del siglo XXI; en el extremo contrario

se sitiian los que opinan que uno de los mejores descu-
brimientos de la historia. De cualquier forma, para que
conozcais mas de cerca su estado actual y sus po-
sibilidades futuras, hemos desarrollado
este articulo.

Todas las imagenes empleadas para ilustrar este reportaje son cortesia de Realidad Virtual S.L

a Realidad Virtual na-
ci6 al mismo tiempo
que la Infografia. Las
primeras imdgenes
por ordenador no
eran sino tempranas
muestras de la foto-
grafia virtual. La pos-
terior animacién de
estos fotogramas y su
secuenciacién informética los fue-
ron dotando de la expresividad y
capacidad narrativa necesaria,
hasta fransformarse en el cine vir-
tual. Ahora, con nuevos instru-
mentos y una mayor pofencia de
célculo, podemos interactuar si-
multaneamente con las imagenes
creadas, construir nuestro propio
escenario e introducirnos segui-
damente en él. Tocar las pureges,
mirar por la ventana o volar a su
alrededor ya no es imposible. Pe-
ro hasta hace muy poco ni siquie-

ra intuiamos este nuevo mundo.
Fue durante la pasada década
cuando comenzamos a vislum-
brar su existencia, hasta enton-
ces, sin los interfaces hardware-soft-
ware adecuados ni la capacidad
de proceso necesaria era dificil
reconocer el gran potencial que
alumbraria.

LOS PRIMEROS PASOS

principios de los 80, Jaron La-
Anier crésorrollé con su empre-

sa VPL, un guante de datos, el
“Dataglobe” que era capaz de
convertir los movimientos de la
mano en sefiales digitales que el
ordenador podia reconocer e in-
terpretar. La primera aplicacién
que tuvo fue para la NASA, y tras
ella vendria la McDonnell Dou-
glas, Boeing, etc. En seguida co-
menzaron a afadirse nuevos in-

terfaces, nuevas herramientas de
comunicacién con el computador.
Asi, nacieron poco despues los llo-
mados “Head Mounted Displays”,
los famosos cascos con pantallas
de cristal liquido que producen la
sensacion de inmersion del espec-
tador en el mundo virtual. Més
tarde, vino el sonido tridimensio-
nal, los trajes, a modo de “Data-
globe” pero de cuerpo entero, etc.
Estuvo claro, por tanto, el camino
a seguir en el desarrollo de infer-
faces hombre-méquina. Eran ne-
cesarios nuevos sistemas de cone-
xion con el ordenador, los
teclados y monitores eran dema-
siado abstractos, imprecisos para
desarrollar muchas de las funcio-
nes requeridas. Se echaba en falta
una mayor espontaneidad, una
interaccién mucho més natural
con la maquina. Segin avanza-
ban los afios, los sistemas se volvi-




rrual: 1a nueva fronfera

Las aplicaciones que la Realidad Virtual
puede tener en un futuro cercano son
casi infinitas, aunque en la actualidad se
tiende mas hacia el aspecto ltdico,
ofreciéndose en casi todas las
demostraciones juegos o “viajes” a
traves de los ambientes mas dispares.

an més potentes, la velocidad de
proceso se multiplicaba y la inte-
raccion era mucho més fluida,
més “real”. Las barreras fueron
desapareciendo mientras los cos-
tes disminuian. Tras esto, las posi-
bilidades del sistema se preveian
inmensas, desde el ocio a la medi-
cina, pasando por la ensefianza o
la exploracién espacial, casi todos
los aspectos de la ciencia y la tec-
nologia se podrian ver a?:acmdos
de algtn modo en un futuro préxi-
mo. Las influencias de esta nueva
ola, adn tecnolégica, llegaron al
gran piblico, y asi comenzaron a
aparecer novelas, peliculas, etc.

¢ QUE ES LA REALIDAD VIRTUAL?

ve incluso el propio Lanier
quien acuiié el término lin-
guistico que daria nombre al
invento: Realidad Virtual. Abria

asi la puerta no sélo a un nuevo
sistema de comunicacién, sino a
toda una industria, y a la ola de
informacién y especulacion que
la rodea.

Pero definir Realidad Virtual es
algo atn dificil. Y decimos atn
porque es un tipo de tecnologia
que estd précticamente recién na-
cida y, cosa curiosa, las aplica-
ciones para ella se prevén ilimi-
tadas y los usos crecen.

La Realidad Virtual puede en-
tenderse como el hecho de colo-
carse un fantastico casco cuasi-
espacial en el Gltimo modelo de
maquina recreativa y sentirse
transportado a un universo de si-
mulaciones. Pero en la practica,
la amplitud del término va mucho
més allé. Para unos significaré
interactividad, para ofros se refe-
riré a aquellas situaciones que re-
quieran el uso de inferfaces espe-

ciales para sumergirse en el mun-
do virtual. Otros anadiran que
deberd ser un sistema en red,
abierto de forma que un nimero
de personas compartan la misma
realidad. Aunque lo més proba-
ble es que ’rogqviu necesitemos
algunos afios para
poder definir con
claridad qué es y en
queé consiste.

Para algunas per-
sonas, como Lanier
o Gibson, una de
las consecuencias
mas importantes de
la introduccion de
la Realidad Virtual
en nuestras vidas
serd la evolucion hacia el llama-
do Lenguaje Post-Simbélico. En
este tipo Je comunicacion, las
palabras, meros signos abstrac-
tos, quedan relegagus. La comu-

Las primeras
aplicaciones que se
hicieron del
"Dataglove” Ia8  como barrera
realizo Ia NASA.

nicacién alcanza un sentido mas

uro, mas relacionado con la
Formu en la que pensamos y ac-
tuamos. Podremos expresar si-
tuaciones y emociones mediante
lo recreacion de escenas, sensa-
ciones, imagenes o sonidos que
comuniquen
mas y mejor lo

ue queramos
jecir, de for-
ma que el len-
guaje no se
interponga

alguna.

De hecho, y
aunque nos
parezca la Gl-
tima vanguardia tecnolégica, to-
da la parafernalia que requiere
actualmente la Realidad Virtual
como los Guantes de Datos, los
Cascos, los Sensores de movi-

miento, efc., conceptualmente ya
estd desechada. Y estd consicKe-
rada Gnicamente como algo me-
ramente temporal en el camino
hacia conseguir verdaderos infer-
faces que sean transparentes por
complefo al usuario. Las restric-
ciones de movimiento, la baja de-
finicién o la aparatosidad de es-
tos medios, sin hablar del precio,
hacen que sean muchas veces
cuestionados, y de chi el afén en
su eliminacion progresiva. Al ha-
blar de este tema, es frecuente
poner como ejemplo la habita-
cion hologréfica o Holodeck de
«Star Tre?(: The Next Genera-
tion». En ella, partiendo del orde-
nador central del Enterprise, se
recrea fielmente, sin apenas dis-
fincién con la realidad, cualquier
época, ambiente o situacion que
los protagonistas quieran. Y aun-
que quizds esto es mirar muy a lo




lejos, esta claro que el suefio de
cualquier Cybernauta es la posi-
bilidad de conectar con el mundo
virtual de la forma mas sencilla y
efectiva. Mediante la conjuncién
més directa posible de su propio
cerebro con el universo de la ma-
quina. Y aunque puede sonarnos
a ciencia ficcién y desvario etili-
co, ya hay muchos experimentos
y trabajos actuales encaminados
en esta direccién. En el HIT, Hu-
man Interface Laboratory, el
nombre lo dice todo- de Seattle,
se trabaja actualmente en un pro-
fotipo de méquina capaz de com-
poner y enviar iméagenes directa-
mente a la retina del ojo
mediante un rayo léser de baja
potencia, sin mediacién de pan-
talla ni nada parecido. Las ven-
tajas del sistema, que ya funciona

ara composiciones estaticas, es
E] alta resolucién que permite. Se
espera que ésta sea en poco
tiempo 39, mas de 2000 por
3000 lineas, ademds, el sistema
es hologréfico, pudiendo percibir
perfectamente la tridimensionali-
dad de la escena.

Ofras tecnologias como el reco-
nocimiento de voz o de caracte-
res ya estan bastante avanzadas
y es previsible una pronta imple-
mentacion en el campo de la Re-
alidad Virtual, fundamentalmen-
te cuando estos programas
evolucionen hacia formas més
complejas de reconocimiento.

HOY EN DiA

i confemplamos detenidamen-
te la actualidad de la Reali-
dad Virtual en nuestro pais,
veremos que de momento se frata
de un panorama casi monocolor.

DataGlove: Guante especialmente desarrollado para su uso co-
mo interfaz con la Realidad Virtual. Posee una serie de sensores que re-
conocen el movimiento de la mano y lo transforman en érdenes dirigi-
das al ordenador. Este las interpreta y sirven para realizar acciones en
el cyberespacio, bien mediante otra mano sintética que reacciona a
nuestros movimientos o a través de otro tipo de concepto virtual.

Head Mounted Display: También se le suele llamar Head
up Display. Interfaz en forma de casco con pantallas de video incorpo-
radas, normalmente de cristal liquido, que transmiten la informacion
visual del cyberespacio. Reconoce los movimientos que el usuarioc efec-
tla y los traslasa al ordenador, el cual modifica el punto de vista del es-
cenario virtual para dar la impresion de inmersion en él.

Cyberespacio: Lugar inexistente recreado integramente me-
diante el ordenador en el cual se desarrolla la accion.

Cybernauta: Persona que, mediante algln tipo de nexo con el
computador, se ve inmerso en el mundo virtual construido por la

maquina.

CYbEI‘SEXO: Referido a la posibilidad tedrica de mantener algiin
tipo de relacion entre dos cybernautas, o entre el cibernauta y el or-
denador mediante las sensaciones proporcionadas por sus respectivos
trajes. El propio |. Lanier considera esto mas alld de las posibilidades
tecnologicas.

TelePresencia: Capacidad de manipular objetos o actuar en
un entorno a distancia con equipos controlados mediante Realidad
Virtual que reconocen las 6rdenes y comandos de un operador que

los controla.

Los dnicos sistemas que el publico
ha podido ver en ferias o exposi-
ciones han sido en su mayoria
aplicaciones para el ocio y el en-
tretenimiento, y el resto de la in-
formacién se obtiene a través de
las noticias. Sin embargo, en
otros paises, principalmente
EE.UU., hay innumerables em-
presas, casi siempre de gran ta-
mafio, que comienzan a tener de-
partamentos de Realidad Virtual,
sea para desarrollar productos

exclusivos para esta industria,
para adaptar los actualmente dis-
ponibles o bien para experimen-
tar su potencialidad con vistas al
futuro.

En un principio, los “Head-up
Displays”, o ya mencionados
Cascos de Visualizacién, adole-
cian de grandes deficiencias, so-
lian tener poca resolucién, pro-
blemas de fatiga visual, pobreza
de colores, rec?undcndo todo ello
en una imagen de muy poca ca-

lidad visual. De cara a la propia
industria estan siendo rapida-
mente sustituidos por modelos
mucho més avanzados y con la
mayoria de los problemas resuel-
tos. Actualmente, se pueden en-
contrar Cascos en el mercado
con resoluciones de hasta 1280
por 960 por cada ojo o incluso
més, aunque el precio de este ti-
po de equipo suele sobrepasar
con creces el millon de pesetas.
En cuanto al peso, otro factor im-
portante cuando se trabaja habi-
tualmente con
ellos, se ha llega-
do incluso a divi-
dir entre dos en
algunos modelos
de un afo para
ofro. En cuanto a
los sistemas de
captura de movi-
miento, su princi-
pal problema es
el “Delay” o re-
traso que se da desde que el
usuario realiza la accién hasta
que ésta se ve reflejada en la
pantalla, asi como la falta de
una fiel representacion de mu-
chos de los actos que se realizan.
Aunque parte de esto muchas de
los veces esté intimamente liga-
do a la velocidad del equipo in-
formatico y su capacidad de cél-
culo y no es achacable al sistema
de captura en si. De todas for-
mas, también han sido notables
los avances y las soluciones para
el campo del movimiento y los
sensores. Y para muchos de los
casos en los que se necesita una
mayor precision y calidad de
respuesta ya hay sistemas de
gran calidad.

Existen también curiosos e inte-

Muchas empresas
e EE.UU., cuentan
con deparfamentos  cion de o
propios de Realidad
Virtual.

resantes desarrollos alternativos
a los Cascos convencionales.
Una empresa californiana, Fake
Space Labs, ha desarrollado el
“Binocular Omni-Orientational
Monitor”, o BOOM2. El disposi-
tivo consiste principalmente en
una especie de caja con aside-
ras, similar a un periscopio, pe-
ro sujeta y articulada mediante
brazos mecénicos a un eje fijo
en el suelo. El usuario tiene toc!o
tipo de facilidad de movimien-
tos, con la salvedad de que no

soporfa eci peso
del aparato, lo
cual es mas relo-
jante, aunque li-
mita la utiliza-

manos como fac-
tor de interac-
cion. Su ventaja
principal quizas
sea que en lugar
de las usucﬁes
pantallas de cristal liquido, el
BOOM?2 posee dos monitores de
alta resolucién. Esto, unido a su
facilidad de manejo y accesibi-
lidad —carece de ataduras y co-
rreas— le hace especialmente il
para aquellas tareas estricta-
mente visuales, pero que requie-
ran una verdacr:em inmersion y
con la mayor calidad de imagen
posible. Esté prevista también su
utilizacién como observador, co-
locando una camara en el espa-
cio de los monitores. Podré ser-
vir para supervisar y actuar a
distancia mediante otro equipo
normal en situaciones o lugares
de dificil acceso o peligrosidad,
lo que se suele denominar como
Telepresencia.

Hay también ofro tipo de avan-
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ces en los “displays” orientados
hacia un inmersién tan sélo par-
cial, de forma que no se piercru la
capacidad de vision real en detri-
mento de la virtual, sino que las
dos se complementen. Ejemplos
de esto los encontramos en el
“Private Eye” o en el “Augmented
Reality”. Basicamente son peque-
fios y ligeros monitores, general-
mente de 2 6 3 pulgadas que van
sujetos a la cabeza mediante un
liviano aro que ademas registra
la posicion y movimientos de ésta.
Su funcién consiste en dar infor-
maciones procedentes del orde-
nador o del espacio virtual, tales
como imégenes, modelos, etc.
con cifras y texto sobreimpresos,
mientras se ejecuta algon tipo de
accion de supervision al mismo
tiempo. Asi, es posible acceder a
un mayor y mejor nivel de control
sobre f;s tareas, generalmente de
construccion o ensamblaije, que se
estén realizando en ese momen-
to. La propia Boeing Company,

ve ha desarrollado el seguncro
je estos sistemas, lo utiliza en sus
hangares.

LA INTERACTIVIDAD TOTAL

ero mientras esperamos futu-

ras aproximaciones a otros

campos, el entretenimiento
ocupa actualmente la principal
idea del publico sobre el uso de
la Rea|irﬁ:d Virtual. Ya llegan
noticias de préximos periféricos
basados en esta fecnor;gia para
el mundo de las consolas domés-
ficas e incluso para el usuario de
PC. Esta previsto el lanzamiento
durante este afo, por parte de
SEGA, de una serie de juegos y
accesorios destinados a acercar

el mundo virtual al poblico mas
joven. Y es de esperar que Nin-
tendo, 3DO o Atari con la nueva
Jaguar hagan lo mismo con sus
maquinas, que ademds estan
IT‘IU((Z:I'IO mas preparadas para en-
trar en este campo al incorporar
procesadores y arquitectura
orientada al manejo je objetos
tridimensionales. De hecho, en
EE.UU. la compania Mattel, que
entre ofras cosas fabrica la mu-
neca Barbie, lanzé hace algon
tiempo el llamado “Power Glo-
ve”, un guante de datos que se

conectaba al puerto de Joystick
de la Super Nintendo. En un
principio, parecié funcionar bas-
tante bien, pero la carencia de
juegos para el nuevo sistema y la
incomodidad y el cansancio que
producia acabaron por hundir el
producto.

En cuanto al mundo de las sa-
las recreativas, muchos ya he-
mos podido probar, con mayor
o menor fortuna, alguna de las
nuevas maquinas de Realidad
Virtual, aunque de momento no
estan muy extendidas. En Chica-

Realidad virtval en el PC

a Realidad Virtual estd cada vez mds presente en nuestros

PCs.Ya existen multitud de programas comerciales para cre-

ar nuestro propio mundo virtual y pasear por él sin salir de
casa. Recientemente, la conocida compaiiia Autodesk presentaba
«CDK>, o «Cybersapace Developer Kit» y una compaiiia pionera
en este campo como Sense8, dispone del llamado «WorldToolkit,
ya en su versién 2.0.Las dos son herramientas de creacién y pro-
gramacién de mundos virtuales que pretenden introducir al margi-
nado usuario o programador de PC en el Cyberespacio. Ademads,
existen ya periféricos, Cascos y Guantes para PC, disponibles para
trabajar con este tipo de programas, aunque a veces no son un re-
quisito imprescindible. Muchos permiten hacerlo simplemente me-
diante la VGA y un monitor convencional, aunque légicamente el
efecto creado no serd igual. En el caso de «CDK», ademads se tiene
la posibilidad de trabajar conjuntamente con programas de ima-
gen sintética o de CAD como «3DStudio» o «t(AutoCAD», para po-
der intercambiar modelos o renderizar escenas con un mayor nivel
de detalle. No olvidemos que la capacidad de creacién de escenas
con este tipo de software se encuentra limitada a una cierta com-
plejidad, ya que es necesario generar las imdgenes a tiempo real, y
los procesadores de Intel no son grandes expertos en ello.Pero como
este tema es especialmente interesante, y extenso, en breve os tra-
eremos un articulo especial dedicado integramente a todo ello, pa-
ra poneros al corriente de tan fascinante mundo.

go, funciona ya desde hace un
par de afos el “BattleTech
Center” un centro lodico com-
pletamente basado en Reali-
dad Virtual. Las clasicas con-
50[05 S€ hﬂn ernsformado en
cabinas auténomas, completa-
mente cerradas, dentro de las
cuales se acomoda el jugador.
Frente a él, dos monitores le
muestran el mundo exterior
virtual tal y como se veria des-
de el puesto de mando de un
gran robot de combate, donde
supuestamente
se encuentra. El
objetivo del jue-
go es sencillo,
destruir la mayor
cantidad de ene-
migos posible y
la sensacion de
realismo, segin
parece, es extra-
ordinaria. El éxi-
to es tal que ya
estd previsto ar)rir toda una ca-
dena de estas salas, desde Ja-

6n a California. En Notting-
Eom, Inglaterra, en cambio,
existe otro tipo de centro, el
“Virtuality Center”, en el cual los
jugadores estan interconectados
y sumergidos en un mundo me-
dieval de fantasia similar a los
juegos de rol.

Existen ofros medios de aproxi-
macién a estos mundos sintéti-
cos. Cada vez tienen mas auge
las atracciones propias de par-
ques tematicos que introducen al
espectador en una completa si-
mulacién de viaje espacial, vuelo
aéreo o incluso suboceanico. Es-
te tipo de “Viajes Virtuales” ca-
recen por complefo de inferacti-
vidad, y el jugador se convierte

Nos llegan noticias
te Ia fabricacion de
periféricos virtuales rododas de for-
pjara consolas
tomesticas y PC.

en mero espectador. Pero a cam-
bio, gozan de una calidad de
imagen espectacular, en alta de-
finicion o en pelicula de 70 mm o
incluso mayor. Estas atracciones
son muy habituales en los par-
ques norteamericanos. Como
ejemplo os diremos que en los
Universal Studios, en Hollywood,
existe la afraccion de «Regreso
al Futuro», en la cual @ borgo de
un auténtico Delorian comenza-
mos a volar a través del tiempo
con un realismo y sensacién de
autenticidad ver-
daderamente in-
creibles. Muchas
de estas expe-
riencias estan

ma feﬂ], con ac-
tores y decora-
dos, pero cada
vez tienen mayor
aceptacion las
generadas me-
diante ordenador. Alguno de los
videos que pudimos ver en Ima-
gina o Siggraph, tales como «Su-
bOceanic Shuitle» o «Devil s Mi-
ne» estan concebidos con el
dnico fin de ser utilizados en este
tipo de atraccion. La propia Lu-
casArts autora, de muchos y
prestigiosos programas de entre-
tenimiento, ha firmade un acuer-
do con la Hughes Aircraft, una
famosa constructora de aviones
y helicépteros de combate, para
el desarrollo de este tipo de
atracciones. Incluso, nos han lle-
gado rumores sobre la creacion
de un parque tematico en Barce-
lona con la colaboracion de Ja-
ron Lanier en persona.

R.P.A.




Pasaporte

«Meninan, de J.C. Eguillor,
fue el primer corto de
animacion infografica
realizado en Espana, e

ilustra el montaje realizado
sobre la inmortal obra de
Velazquez.

No hace demasiado tiempo dabamos cuenta de todo lo que, como materializacion de los suefios sobre R.V. de
un inmenso nimero de curiosos y aficionados, ocurrio en la ciudad de Ledn, en Ia exposicion que alli se ce-
lebra sobre el tema. Es posible que muchos de los que estais leyendo estas lingas no tuvierais oportunidad
de acudir a aquella cita alucinante. Pero siempre existe una segunda oportunidad. Con numeresas innova-
ciones y cambios, pero manteniendo toda la esencia, los culpables de este gran circo dedicado al futurg, Re-
alidad Virtual $.L., se presentan en el madrileiio Museo Interactive de la Ciencia (Acciona) dispuestos a
romper nuevas barreras para enseiarnos, de una vez por todas, qué es eso de Ia Realidad Virtual.

| futuro estd aqui. O,
3quizd ya no es futu-
.~ ro, sino presente?
Dos letras, R.V., que

hacen referencia a lo

que, tan sélo unos

pocos afios atrds, no

era més que materia

secrefa de investigacion o suefios
locos de aficionados a la ciencia
ficcion y el futuro utépico. Pero la
Realidad Virtual es mds, mucho
mas, que aquella imagen fan t6-
pica que todos tenemos de una
Persona con un casco y un guan-
te, rodeado de cables y movién-
dose de manera extrafia, persi-
guiendo objetos que sélo él
puede ver. Un recorrido, casi his-
térico, sobre cémo percibe el ser
humano su entorno, es lo que se
nos propone en la exposicién «La
época, la moda... la pasién vir-

El espejo espia es uno de
los aparatos mas curiosos
que pueden verse. Junto a
él, maguinas, hologramas,
cuadros..., todos con el fin
de confundir la percepcion
visual del visitante.

tual». Abréchense los cinturones
porque comienza un periplo inol-
vidable por el mundo de la ima-
ginerfa visual més increible.

R.V. LOS PRECEDENTES

| hablar de realidad virtual,
debemos darnos cuenta de

las propias palabras que for-
man tarexpresién. La aparente
contradiccién que se encierra en
la misma no resulta tal si tenemos
en cuenta a qué nos estamos refi-
riendo al hablar de virtualidad. El
ejemplo mds tipico y tépico viene
ado por la éptica. Aquellos que
conozcan algo sobre el tema, es-
tarén hartos de escuchar el termi-
no “imagen virtual”. Cuando es-
cudrifiamos ciertas areas de la
realidad con la ayuda de apara-
tos tales como microscopios, teles-
copios, prismaticos, etc. 3qué es
sino una imagen virtual, aquello
que antes era invisible al ojo hu-
mano, y en ese momento parece
estar a nuestro alcance? Sin ir
més lejos, 3qué es la imagen que
vemos cada dia ante el espejo,
nada més levantarnos? El propio
reflejo no resulta sino una repre-
sentacion virtual de nuestro ser,
tan cierto como nosotros mismos,
y que no es posible tocar o aga-
rrar. Pero estd ahi. 3Quién puede
negar algo asi2 La R.V. tampoco
es una entelequia. También esta

CRECED Y MULTIPLICAOS...

En pocas palabras, eso es lo que hacen los Mbitis. Un singular nombre para denominar a los
protagonistas de una experiencia pienera en nuestro pais, aunque ya conocida en otros lugares:
la vida artificial,

La simulacian can un equipo informatico de determinadas conductas “inteligentes”, es un drea
en el que universidades como UCLA, en los Estados Unidos, llevan bastante tiempo investigando,
Pero aqui, en Esparia, nunca se habia llevado a cabo algo similar. «El Mundo de los Mbitiss es el
primer paso importante en este sentido. Tuvimos la opartunidad de charlar con dos de sus prin-
cipales responsables que nos explicaron todo lo que raded al programa, desde el mismo instan-
te de su concepcion, y las bases en que se hasa el comportamiento de estos “bichejos informati-
cos': Federico Moran, profesr titular del Departamenta de Bioquimica'y Biologia Molecular de
la Facultad de Ciencias Quimicas, en la Universidad Complutense de Madrid; y |.J. Merelo, pro-
fesor del Departamento de Electrénica'y Tecnologia de Computadores de la Facultad de Ciencias,
en la Universidad de Granada.

La idea de realizar un programa sobre vida artificial puede parecer sencillo, pero no lo es en
absaluto. Eso que llamamos vida, plantea demasiadas complicaciones como para hablar o pro-
gramar—sobre ello alegremente. Por eso, para llevar a buen fin el proyecte también se conto con
la colabaracion del de-
partamento de Filosofia
de la Ciencia, de la Uni-
versidad del Pais Vasca.

Los Mbitis son unos
seres relativamente eyo-
lucionados y complejes,
que se dividen en tres
grandes grupos: carnivo-
ros, herbivoros y omnivo-
ros. Nacen, crecen, se
reproducen y mueren,
segtin las condiciones y
el entarno que los rodea.
Su “instinta" de conser-
vacion y conducta se es-
tablece en base a complejos algoritmos que fueron ideados y pensados por todos los integrantes
del proyecto, y que se llevaron al ardenador en Granada. Los programadores principales fueron
JJ- Merelo y un numeroso grupo de estudiantes coordinados por €l, el Grupo Geneura. Pera cla-
ro, las revisiones del programa eran casi continuas. La caordinacion en las acciones fue posible
gracias a la comunicacion mediante la red Internet, ademas de reuniones periodicas, claro. Poco
a poco, se file dando una forma definitiva al programa, hasta que Antonio Bermiidez, antiguo co-
laborador de Microhabby —;os suena este nombre?— dio forma definitiva al interfaz de usudario.

Uno de los principales problemas al que tuvieron que enfrentarse fue el de presupuesto. La fal-
ta de apoyo oficial obligo a elegir el PC como plataforma de desarrollo, pero la complicacian de
los cdlculos exigia maquinas cada vez mds potentes. Para que los mbitis funcionen a la perfec-
cion, se recomienda como minimo un 386 a 33 MHz con copracesador matemadtico.

El principal objetiva que se ha perseguido con «El Mundo de los Mbitis» es acercar [a vida artifi-
cial al gran publico, al tiempo que proporcionar un madelo basico de estudio a profesionales en el
tema. La actividad docente también podra verse beneficiada de esta experiencia, la primera de lo
que se espera sea una carrera ascendente en calidad y cantidad en este campo en nuestro pass.

ahi, mas, 3qué es? La respuesta se
encuentra en Alcobencsjcs (Ma-
drid), en el museo Acciona. Al en-
frar en una enorme carpa, en la
que se celebra la muestra, un pe-

vefio shock sacude al especta-
ﬂor. Luz, sonido, imagenes, for-
mas, colores... Pero comencemos
por el principio. Los primeros pa-
sos de la virtualidad.

Ya que hemos mencionado las
iméagenes “fantasmas”, aquellas
que el espectador percibe como
reales, aunque no existen mas
que ahi, en la retina de cada per-
sona, citemos el primer montaje
que podemos visitar: Las Meni-
nas. Una reproduccion de la obra
de Velézquez, sacada del lienzo
al mundo real2 permite al visi-
tante pasearse entre los protago-
nistas del cuadro, por arte de...
no, no de magia, sino de trucos
opticos. Enormes espejos crean
una sensacién de fondo infinito
de modo que nos permite vernos
en el interior del cuadro. Para
complementar el paseo, se ofrece
el corto infografico «Menina», de
J.C. Eguillor.

Pero el paseo continta. Con la
banda de Moebius, una parado-
ja geométrica en la que el espa-
cio parece no adecuarse a la
idea que nuestra percepcion nos
da de él. 3Es posible que un ob-
jefo de dos caras pueda, en rea-
idad, tener sélo una? Mientras
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damos vueltas en nuestra mente
a este absurdo aparente, llega-
remos hasta el espejo espia, las
imédgenes esteroscopicas y los
hologramas. Cuadros con esce-
nas que confunden la mente del
observador, figuritas planas que

T

EL CIBERESPACIO O LA
EXISTENCIA ALTERNATIVA

veces? 3Llevar una vida al-
ternativa en un espacio no
fisico? Esta era una de las cuestio-
nes que la exposicion que Reali-

u P vede un hombre existir dos

j.ee" lues o

-.

al menos si es posible entrar hoy
en dia en uno de esos entornos
virtuales, y ||egcr a una inferac-
cién, casi total, con el mismo. Para
eso, han sido instalados varios
dtsposmvos de R.V. conectados a
ordenadores compatibles, en los
que el visitante puede dejar volar,

Durante la visita, se
observan extranas piezas
situadas en el suelo sin
sentido concreto..., excepto
desde cierto angulo. ;La
solucion? Puede estar al
alcance de la mano.

Como complemento a estos via-
jes virtuales, diversas proyeccio-
nes de escenas en tiempo real
procedentes de una estacién Sili-
con Graphics (Onyx Deskside)
llevan al espectador a mundos
imaginarios capaces de sacudir
su retina con imdagenes de una
belleza impresionante.

EL PC VIRTUAL

tal con que se mira. Una frase

tépica y oida pero que en-
cuentra aqui su més perfecfo sen-
tido. Practicamente toda la expo-
sicién consiste en un guifio tras
otro al espectador, una “broma”
a sus sentidos y su percepcién,
que encuentra un pequefio des-
canso en el apartado dedicado a
los compahbr}s Alli, el visitante
puede observar juegos tan cono-
cidos como «The 7th Guest» o
«Dracula Unleashed». Es posible
practicar las habilidades de piloto
con un simulador de vuelo, en
una pequeia cabina habilitada
para la ocasién; contemplar ima-
genes sobre un monitor que mues-
tran aquellos modelos fisicos ted-
ricos que constituyen lo que la
fisica investiga como responsables
del caos —orden y desorden- en

T odo es segun el color del cris-

y estudiar su evolucién con un
programa del que ya habréis oi-
do hablar, y del que podéis en-
contrar detallada informacién en
uno de los recuadros adjuntos: «El
Mundo de los Mbitis».

Cuando el viaje llega a su cul-
minacién, el visitante debe refle-
xionar sobre lo que ha visto y
sentido. Indudablemente, algo
nuevo. Una experiencia dificil de
olvidar y que puede llegar a afec-
tar de forma profunda. Realidad
Virtual, S.L. nos ha abierto una
puerta por la que se vislumbra el
futuro, una puerta que conduce a
mundos que no tienen limites, a
espacios fascinantes. Un futuro
que nos estd alcanzando sin que
nos demos cuenta.

F.D.L

de repente adquieren volumen...
Demasiado impactante como
para poder explicarlo sélo con
palabras.

Lo mas atractivo.de la
exposicion son los 2
equipos de R.V., puestos a

" disposicion del visitante,
con los que probar
nuevas sensaciones.

el universo, los atractores. Incluso
cabe la posibilidad de lanzarse a
crear nuestro propio sistema vital

no sélo su imaginacién, sino fodo
su ser, en un ambiente que parece
més real que la realidad misma.

dad Virtual, S.L. organizé en Leén
lanzaba al espectador. Quizé ain
sea pronfo para contestarla, pero




acaciones. Deseadas vaca-

crones. Ofro aito mds nos

llega esta afiorada época

que viene a convertirse en

el “necesario linimento”
para ituestros cansados cuerpos de anual
trabajo. Adids a las oficinas, good- buc a
las universidades y a los pelinazos “pro-
fes” del colegio. Adids, Adids, Adids.
jQué genial es decir “Hasta la Vista”
por lo menos una vez al afiol Y..., ;a
donde iremos este verano? Pues..., jda
igual! Unos a la playa, otros a la monta-
ia, algiin chiflado se marchard al “Hi-
malaya”, en fin, ya se sabe que sobre
gqustos no hay nada escrito. Y., ;qué ha-
remos? Pues fu verds, chico: natacién
—sin ahogarse jeh!=, alpinismo, deporte,
aerobic, gimnasia ritmica, tumbarse en
la hamaca, ver cine, comer helados, ligar
(lo que se pueda), y..., jpor supuesto!,
agarrar por las orejas al ordenador y la
Lmzwhr darles una “paliza de aqui te es-
pero” durante horas y horas sin que no-
die nos moleste, porque, jeso son las va-
caciones! ;no? Pues venga, a seguir a
nuestra iitiles recomendaciones i a go-
zar que el tiempo es oro ;vale?

* El Viaje: A ver, a ver, jseguro qiie 1o
olviddis nada? Siempre es recomendable
hacer una pequedia lista —no mds de cien
folios—, de las cosas necesarias para el
destino que haydis escogido para verane-
ar; es imprescindible elegir sélo lo real-
mente necesario y olvidar las cosas su-
pérfluas que solamente aumentarian la
carga ocupando un espacio innecesario,
No olvidéis la consola, el ordenador, los
disquetes y la jaula del canario.

* Enla playa/ En ln Piscina: Si os gus-
fa el sol, el blmzcmdu y construir “casti-
llitos de arena” habéis elegido el lugar
perfecto. Para evitar las quenaduras so-
lares usad un buen bronceador y gafas
oscuras; para el ordenador también exis-
ten wios buenos filtros solares polariza-
dos que evitardn que se quenie la panta-
lla del monitor. No olvidéis dejar
transcurrir un par de horas después de
las comidas, antes de swmergiros. El or-
denador deberd esperar una hora, des-
pués de haber ingerido el 1iltimo disquete
de programa. No sumerjdis jamds vites-
tro compatible sin haberle puesto el flo-
tador y el traje iimpermeable de buzo, [le
ahogariais! Tanipoco se deben introducir
los ordenadores portitiles en la piscina
—de simulacidn de agua marina- sin sal-
vavidas. Aunque estos tengan pantalla
de cristal liquide no quiere decir que sus
tripas sean inmunes al agua y al cloro.
iMucha precaucién! Para divertiros con
los amigosfas, podéis usar los “CD-
ROMs" como discos voladores , jveréis
cémo mola! NO COMAIS PRODUC-
TOS PASADOS DE FECHA. NO IN-
TRODUZCAIS AL ORDENADOR
DISCOS CON SALMONELA NI
BACTERIAS VIRICAS. «Beach Bo-
lley», «Summers Games», y «Decath-
lon» son programas nuy sugerentes pa-
ra este entorno.

* La Montania / El Campo: Son sitios
iy bonitos para poder disfrutar a “ple-

«Sugerencias para un
verano informatico»

no pulmén” de la naturaleza. Podéis
transportar vuestra computadora en for-
ma de “mochila” a la espalda. Buscad
una zena frondosa y alejada de la conta-
minacion y acampad en ella. Si no hay
un rio cerca, dibujadlo con DPaint o
Paintbrush. Si olviddsteis la tienda de
campaiia 0s podéis construir un “refu-
gio" o cabasia. Vuestro PC os ayudard a
disefiarlo/a con el "RoboCad” u otro
programa por el estilo. Vosotros haced el
“trabajo sucio”; buscar y cortar ln ma-
dera, clavar con el martillo, etc. Es iitil
la crema o bilsamo para las picaduras de
los mosquitos electronicos. Mantened
LIMPIO EL ENTORNO, y si se aci-
mulan los residuos, usad el cubo de la
basura del “ordenata™ para limpiarlo y
borrarlo todo Si jugdis al fabuloso
“PainBall” —nuevo entretenimiento de
batallas con bolas de pintura—, usad la
mdscara protectora y colocadle otra
igual a la CPU y al monitor, os lo agra-
decerdn. CUIDADO CON LAS HO-
GUERAS, APAGADLAS BIEN CON
ARENA Y PIEDRAS. NO PROVO-
QUEIS INCENDIOS FORESTALES.
La sagn "King Quest” os puede resultar
bien para practicar la biisqueda de pai-
sajes. Seguro.

*En la Selva: Si algiin intrépido decide
marcharse al Amazonas, o a otra selva
tropical oculta perdida en el mapa, debe-
rid tener “cuidadito” en donde se mete.
Conto ya es sabido, las selvas ofrecen
atrayentes espectdculos de animales sal-
vajes en libertad: leones, leopardos, ele-
fantes, rinocerontes, etc. Nuestro orde-
nador dotado de una buena "Sound
Blaster” —y un par de potentes altavo-
ces— nos puede echar una mano (?) en
caso de emergencia. Si llevamos un buen
banco de sonidos y gruitidos selvdticos,
tendremios el éxito asegurado y salvare-
mos el “pellejo”. MANTEOS ALEJA-
DOS DE LAS TRIBUS INDIGENAS
ZULUES Y LOS JIBAROS. HACED-
LES BARIAS BUENAS DIGITALIZA-
CIONES Y ENTREGARSELAS EN
SENAL DE AMISTAD. Mientras las
contermplen SALID HUYENDO A TO-
DA PASTILLA. NO HAGAIS DE IN-
DIANA JONES, no vaya a ser que los
primitivos no hayan visto la pelicula.

*En la Ciudad / En Casa: (Mala Suer-
te). También es posible que en este ailo se
0s hayan “pasado por agua” las vacacio-
nes de vermio. No os preocupéis (sniff!,
sniff!). Ante todo resignacién. Si por
causas de trabajo, u otras circunstancias
estiis en Ia ciudad / en casa, procurad
pasdroslo lo mejor posible. Es un buen
nmomento para coger el “ordenador” y la
“consela” y jugar a cuatro manos con
viestros videojuegos favoritos. Conectad
el atre acondicionado, llenad el frigorifico
de bebidns, helados y cubitos de hielo, ¢
imaginaros que estdis en "Groenlandia”
patinando entre los “pingiiinos y esqui-
males”. PERO NO SE LO CONTEIS A
NADIE. Besos a la vecinita del tercero.

(Recomendaciones vdlidas para IBM,
PCs y compatibles, Apple y Commodores).

Rafael Rueda.

LJL \,fERDr;.b ES QUE EL PROCRAMA
(INTELLGENCIA ARTIFICAL DE
ALFREDWO ESTK DEMOSTRANDO
SER. MAS (BQ“LEU@F =NTE

Seis amigos se rednen una farde para averiguar quién posee
> el ordenador mds potente de focfg; Con los datos que a
b / confinuacién te ofrecemos, trata de averiguar el nombre
{Z& de cada uno, ademés de la cantidad de memoria que
tienen, el hpo de prccesador ue Uhhzun la cupuc1dcd
~ del drsco duro y la tarjeta grq?lcq mstu|ada Suerte.

1. Todos ellos poseen entre uno y dieciséis megas de
RAM —s;gu:endo configuraciones posibles, esto es; uno,
dos, cuairo, cinco, ocho o dieciséis megas-, y ninguno de
ellos fiene lo misma canfidad que ofro.

2. El que posee 4 MB de RAM tiene un procesador 486DX
que funciona con una tarjeta Cirrus. Dos megas de RAM menos fiene el
que posee 80 MB de disco duro, que no tiene una tarjeta Paradise
como el que tiene un disco duro de 230 MB.

3. Javier es el que menos memoria: fiene: concrefamente tiene

un mega menos que el que fiene un procesqdor 286 con una
farjefa Oak. Ninguno de los dos fiene 540 MB como el que
més memoria fiene.

e un mega mas que Paco, el cual fiene 4 MB
-- ene una farjeta Paradise,

6. Oscar no fiene un 3865X como el que fiene un mega de memoria
menos que &l y tampoco posee una tarjeta T-Seng como
el que tiene 270 MB de disco duro.

7. El que fiene un 486DX2 no tiene 170 MB de disco
duro como el que fiene una farjeta gréfica Tndenf
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Consiste en resolver el crucigrama propuesto a través de las definiciones.
Todas las palabras son juegos de ordenador que han aparecido en el lfimo afio, no cuen-
fan con espacios entre palabras, y siempre se leen de izquierda a derecha o de arriba o aba-

jo. Valor, que no es tan dificil.

HORIZONTALES:

1. La guerra no es para tomarsela a broma, pero es que con este programa no queda ofr
remedio. 2. Juego de fitbol con una perspectiva parecida a la de «Shadowlands». 3. Los
personajes de esta aventura se llevan como el perro y el conejo. 4. Genial CD-ROM con el
que podréis emular las hozafios del sefior «SkyWalker». 5. Los personajes de Don Bluth die-
ron vida @ este programa, primero siendo una recreafiva de éxito, y en estos momento un éxi-
fo en disco compacto. 6. La chapa més marchesa, amiga de Fido Dido. 7. Tras su exitoso pa-
50 por los dibujos animados, I:us personaies de esta popular serie acerca de unas bolas
mégicas se han dignado a visitar la Super Nintendo y la Mega Drive. 8, Primera aventura re-
alizada en nuestro pais, de nombre un tanto rebuscado. 9. Juego de rol de Westwood, cuya

HENEEEEEREE

traiduccion vendria a ser «las Tierras de la Sabiduria». 10. Las aventuras de un muchacho
muy habilidoso hasta convertirse en un principe estan relatadas en esta aventura de Broder-
bund. 11. El juego oficial de los mundiales de este ao. 12. La lucha contra el imperio se da
la vuelta, para combtir a su lado en este programa.

VERTICALES:

1. Lo década dorada de la musica nacional esta recogida en este programa multimedia. 2,
De la misma compaiifa que el anterior, sélo que chora relacionado con el fema del balon-
cesto. 3. Las peores pesadillas se vuelven realidad con este programa de una compafiia fran-
cesa. 4. El “Ultime” de la lorga lista de juegos de rol que cred hace afios un "lord”. 5. La ma-
no del desfine se abalanza sobre nosotros en esta aventura grdfica. 6 Un simulader de vuelo,
en el que nos encontraremos a los mandos de un caza F-14 TomCat. 7. Primera creacion de
la compafiia Cyan para PC CD-ROM, en la que vicjaremos a través de varias épocas. 8. Ul-
tima aventura de un personaje azulado que viaja a una velocidad supersénica en MegaDri-
ve. 9. La Olfima creacién de Sega, que incorpora el chip SVP en su cartucho.

El 0JO
que todo lo ve

Todos conoceréis el programa «Sim City 2000»,
de la compafiia Maxis. Para la ocasién hemos to-
mado una pantalla, la cual hemos retocado un po-
co, y es diﬁerente a la ofra. Se trata de que voso-
tros, avidos lectores, descubréis los cambios que
hemos realizado. Hay un chupete con sabor a kiwi
de regalo para el primero que nos envie la solu-
cién correcta. Para hacerlo més fécil os diremos
que el nimero de diferencias son siete.

Tras las huellas
de «Tetris»

REELANCE POLIC E

TR 992 by 5@5 m LerTEREDEY

VERGA HAX, AHORA QUEHEMDS DESTROZADD

SAN, NOCRED

N POR £50 Tl TE SENTARAS ARRBA

QUIERD VOLVERA

+ iy

rs_:

i recordais, hace un afio, mas o menos,
publicabamos un curioso entretenimiento
realizado por uno de nuestros lectores,
de nombre Salvador Estrany Coll, natural de
Mallorca, del que ahora os ofrecemos otro rom-

pecabezas. Se trata de rellenar la figura pro-
puesta (un corazén en este caso) con el nimero
de piezas de «Tetris» que figuran alrededor.
Animo, que no es tan dificil como parece. En el
préximo nimero conoceréis la solucién.

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 penséis? jjAguardamos impacientes vues-

tras cartas!! Os recordamos que nuesira direccién es:
MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
C/De los Ciruelos. n°4, 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid).

COLELHULA TH SERAS IS OTDS,
S OIDDSE T Y PROTECCION EN & CASAY VR LA
: FRAGOR DEL COMBATE, TELE S

L PHESTD DEL [ PERID IHSTEIDE, ;PODERDS DAR )
YL VHEL T A LA FSTRELLA DE LA MHERTE

QUEGUERA AHL CONTIGO )
DENTRD.

IEZ

B x4 TEESION #,
PEEHPLALADA POR HOLOCRAFA
DIGITAL SHELOERAFICA 9 AUV ASI
HAY (DA QUE AL A PERA VER
SHID... MATURAMENTE

SHA, AQUL FUERA HACE
AHCHO (&0 TENGD
CEUBLEMAS AL RESPISA

JGUE TDEA TAN GERTAL ;
AR i T FANTAULADE
UMD NS E5CD

JLDERAZAL! - T, ST
VOUPARA ALLA, 908000 . / e PREPACADD PARA
WO I TENTES PARARHEY y P

TGN SEAEESTA
ACHICHAREANDD LA
CABELAL 4 AHCRA QUE?)

DETA DERASCARTETUS s
VEVDAS, HAX, MEPOVES 2 Vﬁfﬁff? 7E
w SONTOCORTE DL,

FECroN! TH
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ESTA SIENDO CLONADD

HABILES TECH

HUENTIRAS HABLANDS,

GrRicTHE R

EHOS FIAL QUENDS
b DETARON U AGHTERD POR L JUE
A, D/SPARAR NHESTIROS FIUSILES, SING
ESTONOSLLEVAEA TRDDE DI,

CRED QUEHEVSTD
ESTDEN A PELICHLA
HA AHLON DE VECES,
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orque los afi-
cionados al
JDR no va-
mos a tener
vacaciones;
las aventuras
se apelma-
zan en la bo-

cadela disquetera, y muy ingra-

tos habéis de ser si desdefidis tal
cantidad de desafios...

Hay programados numerosos
vuelos o Pagan, para encarnar-
se en el Avatar y afrontar los mis-
terios de los Titanes elementales.
Este es sin duda nuestro plan es-
trella de “veraneo”. Si os intere-
sa, no dudéis en contactar con
«Ultima VIII: Pagan».

A los destinos ya conocidos de
«Terra» («Might and Magic lll») y
«Clouds of Xeen» («M&M [V»), se
une ahora la otra cara del Gltimo,
«Darkside of Xeen», a fin de ofre-
cer una conclusién a esta excelen-
fe historia. Os garantizo que to-
dos los interrogantes abiertos en
las ofras dos partes quedan des-
velados en esta Gltima. La pérfida
bruja Scotia no suelta la Nether
Mask; tal vez sedis vosotros los hé-
roes que han de conseguir tal pro-
ezd, en cuyo caso no perddis la
oportunidad de conocer las Lands
o?Lore, cuya segunda parte esta-
mos a punto de divisar.

En los proximos meses se abri-
ran las rutas de «Al-Qadim» y
«Ravenloft», en cuyos parajes se
van_ a presentar cantidad de
oportunidades para los jugadores
de rol informético. Una breve re-
ferencia también a un nuevo jue-
go de Psygnosis que atiende al
nombre J:a «GES»; asi como a la
recuperacién por parte de Do-
mark del clasico «Lords of Mid-
night», que hizo las delicias de
muchos de los iniciales poseedo-
res de Spectrum.

Para terminar, tenemos que citar
un par de recopilaciones realiza-
das en CD-ROM que pueden ser
verdaderas joyas para los dficio-
nados al JDR que posean tal peri-
férico. Una de ellas lleva ya algin
tiempo en el mercado, y recoge
los fres capitulos de la serie Ultima
previos arsépﬁmo -os dejo que
adivinéis cudles son-; la ofra es la
realizada con motivo del X aniver-
sario de Interplay. Sin dejar de re-
conocer la gran calidad que ate-
soran sus integrantes, a nuestros
efectos os destaco la inclusién de
«Llord of the Rings», «Dragon
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SE HAN CONFIRMADO LOS RUMORES QUE EL PASADO MES SE OiAN.

AUNQUE PARECIA QUE NUNCA LLEGARfA, YA PODEMOS AFIRMAR QUE

ESTAMOS EN LA ESTACION DE VERANO, CON LAS VACACIONES ANTE

NOSOTROS Y LA MAYORIA DE LOS OBSTACULOS DE LA TEMPORADA

SUPERADOS. SI NO 0S APETECE NADA ESTE MERECIDO DESCANSO,

QUIZA O0S INTERESE ACOMPANARNOS EN NUESTRA REUNION...

Wars» y, tachén, «Bard’s Tale 1,
primera entrega de esa serie y pri-
mera que llega a nuestro pais de
la misma, al menos oficialmente.
Bueno, le toca el turno a otros ma-
niacos, y espero que con tanta
aventura no se os olvide vuestra
cita mensual, 3eh?

OTROS MANIACOS

Nos trasladamos de inmediato @
«Lands of Lore», en uno de cuyos
bosques (Upper Opinwood) Sco-
tia ha creucj; una barrera a fin de
impedir el progreso de los aven-
tureros, en este caso, de Jaime Di-
az, de Madrid. Muy bien, para
hacerla desaparecer necesitards
una Vaelan's Key, que te la puede
proporcionar Paulson. El citado
personaje estd, efectivamente, en
el cuarto nivel de las minas Urbish,
escondido fras una puerta con dos
cerraduras, las cuales se abren
con sendas llaves, ambas escon-
didas en las minas.

Hasta ahora el planteamiento
del problema, que poco ayuda a
nuestro querido amigo Jaime. Va-
mos a ver si le decimos algo més:
en las oficinas habia una méquina
de bombeo de agua sin funcionar,
sverdad? Habrés de arreglarla,

ara acceder a nuevas zonas de
l::] mina desde el transportador

ve hay en su primer piso. El
jesfino lo controlarés con las dos
rUedGS cercanas. En cuanto a IO
reparacién de la méquina, necesi-
tarés una rueda dentada; final-
mente, para activarla, habrés de
proporcionarle combustible. Creo
que con esfo podrés seguir ade-

lante, o sea que te dejo solo para
atender a ofros comparieros.

lker Lépez, de Vitoria (Alava)
tiene problemas en «Serpent Is-
le». De nuevo, la prueba de la
Caballeria da problemas a un
potencial Avatar. En esta oca-
sién, lker ya ha realizado todas
las acciones pertinentes, incluido
encontrar su totem, y prefende al-
go tan simple como abrir la puer-
ta que le devuelva a la salida. En
fin, me parece recordar que la
llave estaba en la piel del animl,
shas buscado alliz Ademés lker
tiene otros problemas, que os ex-
pongpo sin dilacién: scémo cruzar
el pantano de Gorlab?, sdénde
estd la llave que abre la guarida
de los goblins?, 3como se libera
al capitan Hawk? Esta Olfima
cuestion también la proponia ha-
ce dos meses Rubén Sampedro a
quien lker elimina la ofra incog-
nita: las zapatillas de Debra las
lleva Shamino en sus lindos pies,
cuando lo encuentras tras la for-
menta mégica. Las preferencias
de lker se reparten en cuatro
puntos para «Serpent Isle» y dos
para «Shadowlands».

Sergio Jiménez, de Madrid, tie-
ne dos preguntas y un fruco-tram-
pa que me voy a saltar. Vamos a
los preguntas, una de las cuales
ya ha recibido respuesta hace co-
sa de dos pérrafos. Con lo que s6-
lo nos queda el problema que tie-
ne en «Clouds of Xeen». 3Cémo
se llama el Oltimo nivel de las Mi-
nas de los Enanos? Ignoro si sa-
bes que hay un total de nueve ni-
veles, accesibles por las vagonetas
con sélo decir su nombre. De
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ellos, cinco estén en el subsuelo y
es posible llegar a ellos por sus en-
tradas desde Xeen. Estas respon-
den al imaginativo nombre de Mi-
nes 1... Mines 5. Pero luego, hay

(<JALABOZOLISTA

Ya veis. «Shadowlands» vuelve a al-
canzar el primer puesto en nuestra lis-
ta. Pero tanto el actual nimero dos
-«Serpent Isle»—, como el principal
perjudicado por el ascenso de «Sha-
dowlands —«Might and Magic lll»- le
han de desplazar...

Cae un puesto «Ultima VIli: The Black
Gaten. El dltimo integrante de la élite
es sorprendente: «Betrayal at Kron-
dor» es un JDR del que tengo inmejo-
rables referencias, pero cuya publica-
cion en Espana no estd prevista...

Respecto a las novedades, no debe-
rian tardar mucho en apuntalarse en
nuestra lista ninguno de los nuevos
episodios de “Might and Magic”, ni,
pot supuesto, «Ultima Vill», mi gran fa-
vorito para nimero uno en agosto. Ya-
mos, que en pocos meses nuestra lista
puede estar copada por los miembros
de ambas sagas —seis en total-.

Votos contabilizados en Mayo-94:
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Shadowlands

2.- Ultima VII: The Serpent Isle

3.- Might and Magic lll: Isles of Terra
4.- Betrayal at Krondor

5.- Ultima VIl: The Black Gate

Por cierto, en la Gltima Calabozolista
tuvimos un ligero desliz: I6gicamente,
los votos contabilizados en ella no co-
rrespondian a junio, sino al mes de
abril de este afo. “Sorry”.
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otros cuatro profundos, y el Gnico
camino para alcanzarlos es por
vagoneta y conociendo su nom-
bre, que podrés hallar en alguna

ista de cada mina. La primera se
ﬁamu ALPHA. Teniendo en cuenta
la imaginacion desplegada en los
nombres, es facil intuir como se
llamaré la Gltima. Las intermedias
no te las digo. Por otro lado, @
Sergio parecen gustarle todos los
JDRs, como lo acredita la extensa
lista de sus preferencias, que en-
cabeza «Might and Magic lll», y
prosigue con «Lands of Lore, los
dos “Ultima VII” —ya veremos qué
opinas cuando conozcas Pagan—
y «DarkSun».

Pablo Jordd, de Madrid, tiene
algo muy importante que contar-
nos: se trata de una guia detalla-
da para alcanzar la calle de las
Cuatro Torres en «Ishar [1». Os
dejo con ella. Salid desde el puer-
to hasta encontrar un cruce con
caminos hacia Norte y Sur, y to-
mad el primero. De nuevo, se lle-
ga a otro cruce y, en esta oca-
sidn, habéis de ir al Este; subis, y
encontraréis dos caminos hacia la
derecha, de los que deberéis to-
mar el de arriba y girar en la pri-
mera calle hacia el Norte: enho-
rabuena, si habéis seguido las
instrucciones al pie de la letra es-
téiis en vuestro destino.

Y ahora las preguntas. En «ls-
har I1», zcémo matar al espiritu de
la isla Akeer2, scémo entrar en
Blue Velvet sin ser detenido? Y en
«Ultima VII: The Black Gate», 3co-
mo abrir la puerta que da a los
pasadizos de la montafia en la
sala de juegos de la isla de los
Bucaneros?, 3dénde se encuentra
la llave del cobertizo en el que
guarda Mack su azada encanta-
da? Las razones por las que no se
realiza un especial sobre «Sha-
doworlds» se limitan a una: este
juego no ha conseguido inferesa-
ros fanto como su predecesor; de
hecho, es bastante més soso. Fi-
nalmente, los votos de Pablo van

or este orden a «Ultima VII», «ls-
Ear I1» y «Shadowlands».

Punto y final para la reunién de
este mes. Podéis ir saliendo de
vuelta a la aventura que hayéis
dejado interrumpida. Centraos en
ella, pero no hasta el punto de ol-
vidar a todos los comparieros que
acuden a esta cita mensual. Ya lo
sabéis: el préximo nimero mds.

Ferhergén
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Lo clasico nunca muere

RAPTOR CALL OF THE SHADOWS

El as de la pista

JIMMY CONNORS
PRO-TENNIS TOUR

Los juegos deportivos que llevan en el titulo el nombre de algon
personaje famoso alcanzan el éxito, sean buenos o no. Sin em-
bhargo, tenemos enfre manos un programa gque estamos seguros
seria igualmente una maravilla si no llevara el nombre de Connors.

I UBI SOFT/BLUE BYTE
[ Disponible: SUPER NINTENDO
W DEPORTIVO

as opciones con las que

confaremos en «Jimmy

Connors Pro Tennis Tour»

son cuafro. Una de ellas nos

permite disputar un
encuentro amistoso, en la pista que
deseemos y con el nimero de
jugadores que elijamos. Otra nos
mete de lleno en el Circuito
Profesional, en el que
disputaremos una serie de torneos,
y que dependiendo de los
resultados obtenidos,
alcanzaremos un puesto o ofro en
el ranking. La tercera sirve para
continuar un Circuito que
previamente hayamos
abandonado, gracias a un sistema
de claves. Y por Gltimo, aunque
probablemente la que primero
utilizaremos, fendremos la
posibilidad de practicar con varios
entrenadores, que nos explicarén
las diferentes formas de ejecutar
los golpes con la raqueta.

«Jimmy Connors Pro Tennis
Tour» es un juego de tenis muy
adictivo, en especial si disputan un
encuentro de dobles cuatro
personas, gracias al adaptador

SUPER NINTENDO

""MUELLER &

Tras el triunfo espanol en Paris, a to-
dos nos apetece jugar al tenis, y mas
con este programa.

«Multi Tap» Ninfendo. Los

gréficos, diferentes en funcién del

campo en el que estemos, hacen dl

cartucho mejor adn de lo que era

lar version de ordenador. Vamos,

algo reservado para maestros de

la talla de Sergi Bruguerao

Arantxa Sénchez Vicario.
C5G
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considerarlo sin temor alguno como un arcade clasico.

La calidad técnica de «Raptor» es considerable y esta muy
bien resuelta en todos sus apartados.

Hablar de Apogee es hablar de una compaiiia cuyas sélidas bases han cimentado una reputacion
enorme en el software internacional. Y hablar de «Raptor», su éltimo lanzamiento, es hablar de
un trepidante y superadictivo “shoot’em-up” que nos hara chirriar los dientes de gusto. Asi

son los arcades de Apogee.

B CYGNUS STUDIO/APOGEE
M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B ARCADE

i, vuelve el arcade. El
arcade con sabor
clésico. «Raptor» acaba
de nacer y ya puede ser
considerado como uno
de estos. Bésicamente, no ofrece
nada nuevo. Un shoot'em up de
scroll vertical, en el que lo Gnico
que debemos hacer es aniquilar a
base de disparos todo aquello
que se mueva... y lo que no se
mueva. Y ya estd. Ni extrafios
argumentos, ni retorcidos guiones,
efectos épticos alucinatorios ni
tonterias por el estilo. No.
«Raptor» es, sencillamente, un
arcade. Aunque, eso si, un sefior
arcade, en foda la extension de la

palabra.

FASES, FASES Y MAS FASES

Los quince megas que «Raptor»
ocupa en el disco duro dan de si
lo bastante como para ocultar fras
ellos un nimero muy elevado de
fases divididas en tres niveles
principales: Cobra, Bravo y Outer
Regions. El fipico desarrollo de
nivel, plagado de naves y bichejos
para encontrarse con un
giganfesco enemigo final, da paso
a una auténtica orgia de disparos,
explosiones, bombazos y todo
aquello tan querido por los
aficionados al arcade de lujo.
«Raptor» no posee ninguna
cudlidad especialmente novedosa.
Excepto todo lo relacionado con
su calidad técnica que, si bien no
aporta nada innovador, si estd
resuelto de manera casi perfecta:
excelente scroll, movimiento veloz
y suave, respuesta inmediata o las

pulsaciones de teclado, pad o
joystick, gréficos notables, muy
Luen sonido... En pocas palabras,
«Raptor» es, en esencia, un
arcade sin més, pero dotado de
una calidad, jugabilidad y
adiccién como pocos, muy pocos
rogramas. Excelente. Y no
an mds que confar.

F.D.L
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El deporte rey en €D

FIFA INTERNATIONAL SOCCER

Cuando ledis estas lineas, el Mundial de Fithol ya habra comenzado. Tras el especial que hicimos sobre
juegos de este tipo, ahora os presentamos la version de Mega €D del juego de Mega Drive «FIFA Soccer».

W ELECTRONIC ARTS
M Disponible: MEGADRIVE,

bastante obvia, ya que se frafa de
la calidad del sonido. EA Sports ha

décimas de segundo, que si bien
en partidos cortos casi no se

MEGA CD

Con los Mundiales, no hay quien se re-
sista a jugar un partidillo...

SUPERNINTENDO, MEGA CD aprovechado las capacidades que aprecian, si estamos jugando un
V. Comentada: MEGA CD tiene el soporte CD para incluir tiempo largo (a partir de un cuarto cada accién que son capaces de
M DEPORTIVO una serie de melodias grabadas en de hora) no gustan en demasia... realizar, y que no son pocas:

as diferencias con respecto
a la versién de la consola de
16 bits de Sega son
précticamente nulas.
Unicamente hemos
encontrado dos: una buena y ofra
mala. La primera, la buena, es

formato digital y, por consiguiente,
pueden ser escuchadas como un
CD de misica normal. La mala
viene dada por el problema del
alio tiempo de acceso de datos que
necesita un disco compacto, y que
debido a ello, el juego queda
interrumpido frecuentemente por

NUESTRA OPINION

Por €l resto, la verdad es que le
damos un sobresaliente. Las
animaciones de los jugadores son
increfbles, con una gran canfidad
de secuencias de movimiento para

cabezazos, planchas, chilenas,
enfradas al contrario, disparos a
puerta, taconazos, efc.

La perspectiva utilizada nos
permite fener una visién del ferreno
de juego més grande que en
cualquier ofra, y su Gnico
inconveniente es la adecuacion de

los controles a dicha perspecfiva.
Pero esto es cuestion de un par de
partidos; luego todo es coser

y cantar.
0.8.G.
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12
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14
®
16
®
18

THEME PARK

BULLFROG (PC)

CANNON FODDER

VIRGIN/SENSIBLE SOFTWARE (PC)

PAGAN: ULTIMA VI

ORIGIN (PC)

DRAGON'S LAIR

EMPIRE (PC CD ROM)

PACIFIC STRIKE

ORIGIN (PC)

PC BASKET 2.0

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

COOL SPOT

VIRGIN (PC, MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO)

WORLD CUP U.S.A. 94

U.S. GOLD/TIERTEX (PC, SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE, GAME GEAR, GAME BOY)

SUPER NINTENDO

N 4

La ofra cara del mundial

Si habéis visto por television la serie de dibujos animades
«Campeones», sabréis que su protagonista, Oliver, se pasaba
el dia entero con el balén en los pies. Pues al chico de «Soccer
Kid» le ocurre tres cuartos de lo mismo: el esférico no se des-
pega de sus extremidades inferiores ni por asomo.

La mejor manera de conocer gente es
con un balén entre las piernas...

Por esta misma razon, este joven Ma-
radona no deja de chutar y chutar...

Fothol de élite

WORLD
CUP
STRIKER

A pesar del poco tiempo
que ha pasado desde que
Elite lanzara a la calle su
«Striker», la compaiia in-
glesa se ha visto casi forza-
da, en vista de los Mundia-
les de Fothol, a editar una
versién remozada de su
juego, haciendo los honores

B OCEAN un género diferente al utilizado : .
EMPIRE SOCCER B Disponible:SUPER NINTENDO por ofras compafiias para cubrir . 'Illll lmporiu!ﬂe acentsel
EMPIRE (PC, SUPER NINTENDO) M ARCADE/HABILIDAD tal evento, a pesar de presentar miento deportivo.

IGOR OBJETIVO UIKOKAHONIA

pesar de lo que os
pueda parecer en

notables coincidencias con otro
producto de Domark —«Marko’s

B ELITE
M Disponible: SUPER NINTENDO

Magic Football»- que posee
PENDULO STUDIOS (Pc) un principio, simﬁares curacieri?ﬁcaf. Otros B DEPORTIVO
«Soccer Kid» no es de los aspectos destacables de

THE JOURNEYMAN PROJECT un programa de «Soccer Kid», como antes orld Cup
GAMETEK (PC CD-ROM) fotbol, aunque su protagonista menciondbamos, son las Striker» es un

prirr;ilpcél juega con lél"l zcﬂén. En cmimacior]uas ~bquranr§ buec?us—, juego que

realidad, es un arcade de asi como los gréficos de todos viene d
F-14 FLEET DEFENDER desarrollo horizontal, en el que los lugares por los que nos sumarse a la

MICROPROSE (PC)

YUMEMI MISTERY MANSION

SEGA (MEGA CD)

RAPTOR

APOGEE (PC)

DRAGON BALL Z

BANDAI (MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO)

THE CHAOS ENGINE

MICROPROSE/RENEGADE/BITMAP BROTHERS
(AMIGA, SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE)

VIRTUA RACING

SEGA (MEGA DRIVE)

BENEATH A STEEL SKY

VIRGIN/REVOLUTION SOFTWARE (PC)

tenemos que recuperar la Copa
del Mundo, la denominada Jules
Rimet, robada por un grupo
terrorista.

Viajaremos por fodo el globo
terrqueo en Eusca de los
fragmentos de la citada copa, en
un intento desesperado para que
no falte a la cita que tiene cada
cuatro afos con todos los
aficionados al deporte rey.
Nuestro armamento estard
compuesto exclusivamente por
una pelota de fatbol, con la que
eliminaremos a la gran cantidad
de enemigos que encontraremos
en nuestro camino. Con ella,
tendremos la posibilidad de
realizar un sinfin de movimientos
diferentes, desde disparos flojos,
hasta cabezazos, cafionazos,
voleas e incluso alguna que ofra
tijereta. Todos estas acciones las
llevara a cabo nuestro

moveremos. Por citar un ejemplo
diremos que Londres esta
recreado con gran perfeccién,
luciendo incluso los autobuses
rojos de dos plantas o el palacio
de Buckinghan. Del mismo
modo, el sonido esté a la altura
del resto de apartados, al
contrario de lo que sucede con la
dificultad, que si bien es
regulable desde el mend
correspondiente, en el nivel més
sencillo es bastante complicado
tener un control preciso de los
movimientos y es probable que
no pasemos de la primera fase.
Con ello, la adiccién baja
notablemente, en lo que podria
haber sido un excepcional y
divertido cartucho.

0.5.G.

R R R R

extensa lista de producciones
futboleras, y que también quiere
un lugar de honor en dicha lista.
El manejo, opciones y demds
caracteristicas son précticamente
iguales a las de «Striker», pero
esta vez se han incluido las
selecciones y los grupos que
toman parte en el Mundial, y
algin que ofro detalle més.

De esta nueva versién del
programa de Elite lo que més
resalta es la perspectiva
empleada, muy similar a la
utilizada en el «Super Soccer».
El terreno de juego siempre se
moverd a la vez que nosotros,
ofreciéndonos un movimiento
muy realista, donde da la
impresién de que es el jugador
el que avanza, no el campo.

Como simulador que es,
«World Cup Striker» cuenta con

" Sy elevada numerosisimas opciones y
protagonista con gran perfeccién  dificultad le resta posibilidades de juego. Por
MASTER OF ORION Y, 0s aseguramos, que es una g m“m ! supuesto podremos definir las
delicia contemplar cémo maneja [ T caracteristicas de nuestra

MICROPROSE (PC)

STREETS OF RAGE 3

SEGA (MEGA DRIVE)

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 ningun caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista.

el esférico cuando no hay
obstaculos cerca.

Con «Soccer Kid», Ocean
infenta unirse a la oleada de
juegos que, con el trasfondo del
mundial de EE.UU., han ido
apareciendo desde hace algin
tiempo. Y lo ha hecho de una
forma original, con un arcade,

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

seleccion favorita, el fiempo de
duracién de los partidos,
alineaciones, tacticas, jugar una
liga, torneo o el propio mundial.
Como nota destacable existe la
posibilidad de jugar en la
modalidad Indoor, una especie
de fotbol sala, en el que cada
equipo cuenta con seis



SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

Toda la emocion del futbol esta pre-
sente en este area pequena.

EE.UU., contra Grecia, un partido bas-
tante atipico...

jugadores y donde no existen los
cérneres y los fueras de banda.

La 'ugogilidcd de este
simu‘odor balompédico esté
fuera de duda, aunque
ciertamente estd mas
recomendado para los amantes
de los retos dié)ciles. Esto se debe
a que es realmente complicado
—que no imposible- realizar
bellas jugadas y auténticos
golazos. El balén se queda
pegado a los pies dec|os
jugadores, pero todo se sucede
con fanta rapidez, que no da
tiempo practicamente a

ensarte una internada por la
Eandc o un pase.

En cuanto a su técnica,
«World Cup Striker» cuenta
con una notable calidad de
programacién, sobre todo en
scrolls y animaciones. El sonido
ambienta lo suficiente como
para meterte de lleno en el
partido. Al igual que sus
gréficos, aunque aqui fenemos
que decir que el disefio de los
sprites de los jugadores podria
haber sido algo més detallado.
De cualquier manera, este
juego de Elite es un digno
aspirante a pertenecer a
vuestra coleccion de juegos
futboleros. o

ERF.
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MEGA CD

Un arcade supersénico

TOMCAT ALLEY

Antes de atacar a nuestros enemigos,
tendremos que saber por donde...

MEGA CD

A los mandos de nuestro F14 haremos
auténticas maravillas en el aire.

El Mega CD se concibié para ofrecernos un software de entre-
tenimiento cuyas caracteristicas no se parecieran en nada a lo
visto hasta ahora. De hecho, ya han aparecide muy buenas
producciones para esta espectacular maquina, a las que se va
unir en breve un nuevo titulo. Estamos hablando de «Tomcat
Alley», un juego cuyo principal y maximo exponente es su en-
diablada accion, que se traduce en una adiccion muy elevada.

W STARGATE
M Disponible: MEGA CD
M ARCADE
rdo de un

: E
a ultramoderno

caza de combate, y enfrentaros al
enemigo en su propio terreno,
combatiendo con otros cuantos
pilotos de élite2 Pues si vuestra
respuesta es afirmitiva, prestad
atencién al nuevo trabajo que
Stargate, bajo la supervision de
Sega, ha producido para Mega
CD. Se trata de «Tomeat Alley»,
un trepidante arcade que cuenta

stais
preparados

Ezrcz subir @

con una vertiginosa accién y con

un desarrollo verdaderamente de
pelicula.

Formamos parfe de una horda
de pilotos destinados a una base
secreta y nuesiro 1robo]o es
realizar vuelos en misiones
extremadamente arries adas,
donde sélo los meiores?ogrqn
realizarlas con éxito y sobrevivir.
A bordo de un F14 armado hasta
los dientes, iniciaremos el vuelo
hacia una batalla aérea sin
tregua, donde el Gltimo que
consiga seguir en el aire serd el
autentico ganador. Los desafios a
los que nos enfrentaremos irén
cfesje aniquilar un determinado
nimero de aviones enemigos,
hasta destruir objetivos ferrestres,
pasando por efectuar misiones de
reconocimiento y patrullas aéreas.

Jugar con «Tomeat Alley» es tan
sencillo como seleccionar un misil,
fijar el blanco en un objetivo y
dispararlo en el momento

oportuno, fodo ello con un simple
manejo del control direccional y
la pulsacién de apenas dos
botones del pad de nuestra Mega
Drive. Por lo demds, todo se
realiza autométicamente;

c!espe ar, aterrizar, y demas
monioircs tipicas se ejecutan con
solamente seleccionar el icono de
la accién en cuestion, que
aparecerd en pantalla.

«Tomcat Alley» es un programa
interactivo, similar a «Dragon”s
Lair». Sin embargo, la
parficipacién del usuario en el
desarrollo es mayor que en el
programa de Ready Soft, por lo
que no nos limitaremos a observar
la pantalla y a intervenir
ocasionalmente. A pesar de incluir
numerosas escenas digitalizadas,
Stargate ha alcanzado un
equilibrio entre el tiempo real de
juego y el que pasamos como
espectador pasivo. Sin duda, este
supersonico arcade es muy
recomendable, un fitulo que fodo
usuario del Mega CD no debe _
pasar por alfo. |

(

ER.F.
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PC

Una tomadura de pelo

PC USA SOCCER 94

Inmersos en la voragine de productos relatives al Mundial, cue en
nuestras manos «PC USA Soccer 94», una esperpéntica simulacién
repleta de errores técnicos, técticos y hasta ortogréficos. Una fo-
madura de pelo interactiva que por no tener, no tiene ni sonidos...
aunegue bhien mirado eso puede ser hasta una bendicién.

¥ 1./ SOCCER 94

La exhaustiva de la base de datos es nula.
Hay jugadores que no han ido al Mundial.

B DIGITAL DREAMS MULTIMEDIA
M Disponible: PC

M T. Grafica: VGA

B DEPORTIVO

a misma pegatina del disco
es ya toda una declaracién
de intenciones. En ella
figura la leyenda “USA

i SOCCER 94. MUNDIAL DE
FUTBOL ATLANTA 1994", lo que
quiere decir que el Mundial se
esté disputando integro en
Atlanta. La realidad es muy
distinta: Atlanta es la sede de los
préximos Juegos Olimpicos de
1996 y ni siquiera esta entre las
ciudades elegidas para el
Mundial de fitbol en curso.

Pero pasemos de lo meramente
anecddtico a lo prético. El programa
ofrece tres opciones: consultar la
base de datos, jugar el Mundial o
jugar un partido amistoso.

La primera opcién es, a priori,
un manjar para cualquier buen
catador de futhol: las 24 selecciones,
los 528 | res que las componen,
los 9 estadlios que clbergarén los
partidos y el calendario de la
competficion. Pues bien, sin ningdn
tipo de sonrojo aparente los
creadores de «PC USA SOCCER»
han “fusilado” casi literalmente el
especial que la revista Don Balén
sacd allé por el mes de abril. Esto
significa que muchos de los jugadores
de la base de datos no estén en
el Mundial, ya que por entonces
las convocatorias oficiales de 22
jugadores no se habian redlizado.
Resultado: el valencianista Lubo
Penev defenderd los colores de
Bulgaria (lleva meses apartado
del fatbol por enFermeJ;d), Ruud
Gullit formard parte de la temible
“Naranja Mecénica” (abandoné
la concentracién por discrepancias
con el seleccionador). Los textos de

Este lamentable aspecto corresponde a
los protagonistas del evento.

cada jugador son una version
estirada de los que aparecen en el
citado especicl... Una joya de base de
dcrios, sazonada con unas cuanias
decenas de faltas de ortografia,
errores sintdticos, descomunales
barbaridades futbolisticas técnicas y
técticas y, presidiendo el aspecto
general del guiso, una pobreza
gréfica que raya en el patetismo.
Pero pinchemos la opcién “Jugar
el Mundial”. Ya estamos froténdonos
lass manos con la alineacion que
vamos a presentar ante Corea.
Levamos tiempo habléndolo:
Caminero y Guardiola en el cenfro
del campo no pueden fallar... Pero
como! jNo es posible! ;:Donde esta
la lista de jugadores? 3No puedo
poner yo la alineacién de mi
equipo? Estd bien. Nos consolaremos
goleando a los asidticos. Pulsamos
“Jugar” y... jNo! jNol! jEso no
pueden ser los jugadores! {22
Lemmings en estado de embriaguez
corrient?o tras un balén y sin una
mala animacién de movimiento de
riernas... y encima se nos estropea
a SoundBlaster!; porque esa debe
ser la causa de que no escuchemos
al piblico animar, cantar los goles,
el silbato del arbitro... O es que a
lo mejor el programa no fiene nl
SONICIOS...

Y.O.V.

Un programa
puruoﬂdm'lo
antes posible
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SYNDICATE

Mejor todavia

B ELECTRONIC ARTS
M Disponible: PC, CD-ROM
B ESTRATEGIA

Mejorar «Syndicate» parecia una tarea complicada.
La salida no t:ace mucho tiempo de un disco de dotos,
«American Revolt», si bien no podia hacer gran cosa a
nivel técnico con respecto al juego, si ofrecia nuevos
retos para los fandticos —que sabemos que los hay- de
«Syndicate». Ahora, Bullfrog se descuelga con la
versién CD-ROM de este genial programa que une, en
un solo soporte, juego y misiones para simplificar ain
més las cosas. Sus ventajas: no ocupar nada de
espacio en disco duro —tan soélo para partidas
grabadas- y mejoras sustanciales en el aparfado
sonoro. Los poseedores de una SB16 disfrutaréan de lo
lindo con este CD digno de figurar en toda coleccién.

LEMMINGS 2. THE TRIBES

Busca las diferencias

M PSYGNOSIS

M Disponible: AMIGA, PC, PC CD-ROM
V. Comentada; PC CD-ROM
INTELIGENCIA

Los Lemmings nunca mueren, eso parecen decir en
Psygnosis, quienes acaban de lanzar la segunda parte
de esfe original y divertido juego, en formato CD. Un
Ecquete en el que se incluyen las dos partes aparecidas

asta ahora, «lemmings» y «Lemmings 2 The Tribes».

Ya nadie duda a estas o])f,urus, de la indudable
adiccion y jugabilidad de este juego, que en su dia
acaparé toda la atencién y galardones habidos, los
lemmings son los lemmings y punto. Pero lo que nos ha
sorprendido, y no gratamente, es ver como esta version
para CD-ROM es exactamente igual a la de floppy; no
aporta absolutamente nada nuevo. La verdad es que:
nos hemos quedado aténitos al comprobar que lo Gnico
que han hecho en Psygnosis es grabar en CD su juego
mds carismatico “a pelo”. No han realizado una
espectacular introduccion, ni tan siquiera han incluido
unas nuevas melodias aprovechando las excepcionales
posibilidades que el formato compacto ofrece.

PRINCE OF PERSIA 2

Realmente magnifico

™ BRODERBUND SOFTWARE
= Disponible: PC, MACINTOSH
M V. Comentada: MACINTOSH
B AVENTURA

Tras la fenomenal adaptacién
del primer «Prince of Persic» de
PC a Macintosh, Broderbund nos
sorprende con su continuacién, la
cual, y como ocurrié anteriormente, resulta verdaderamente buena. Los
graficos, como podéis comprobar en la instanténea que acomparia a estas
lineas, han sido mejorados en cuanto a disefio hasta el punto de que
resultan més reales que en la versién de PC.

Por ofro lado, la jugabilidad se mantiene en unos niveles muy elevados,
al igual que la banda sonora, que ambienta con gran perfeccién los
lugares que iremos visitando en nuestro camino hasta rescatar a nuestra
amada, la princesa. Y poco més que decir sobre un juego al que se le
quedan corfas las alabanzas y que destila calidad por los cuatro costados.

MACINTOSH

El arte de la creacion

M BRODERBUND
M Disponible: PC_
B UTILIDAD GRAFICA

Nos enconframos ante una
ufilidad con la que podremos
crear tarjetas de felicitacion,
carteles, presenfaciones o
calendarios entre ofras muchas o [—
cosas. Nuestros productos
finales fendréan una calidad equiparable a los resultados obtenidos con
programas profesionales como «Microsoft Publisher». La forma de trabajo
es muy sencillo: mediante un sistema formado a base de mends
desplegables; y el limite para nuestras creaciones lo pone, exclusivamente,
nuestra imaginacién. Contamos con més de 300 grdficos disfintos, que
podemos combinar a nuestro gusto para realizar los diferentes tipos de
disefios antes mencionados. A pesar de que los gréficos estan en 16 colores,
tenemos la posibilidad de importar ofros generados con diversos programas
de tratamiento de imdgenes siempre que estén en formato EPS, TIFF o PCX.

B ELECTRONIC ARTS
[l Disponible: PC
[ EDUCATIVO

EA Kids, la
divisién “infantil”
de Electronic Arts,
mantiene su
filosofia —muy
acertada, por
cierto— de que el
método mas saludable para el aprendizaje es el juego. La Glfima entrega

de sus programas educativos es «Eagle Eye Mysteries in London>. En esta
aventura de ambiente detectivesco, los mas pequefios aprenderan a hacer
uso del método deductivo, ampliando sus conocimientos en gran cantidad
de materias, y todo ello con un entorno gréfico realmente sencillo e
infuitivo —no podia ser de ofro modo—, y muy atractivo.

Una traduccién a nuestro idioma bastante correcta completa el conjunto,
muy recomendable y entrefenido, no sélo para los pequefios de la casa.

TIME TRAX

Simple plataformero

B VIALIBU-GAMES
M Disponible: SUPER NINTENDO
B PLATAFORMAS

SUPER NINTENDO

Las plataformas ha sido el género
escogido por Malibu Games para
desarrollar este arcade. Bajo unos
escenarios futuristas con doble scro]|,
tendremos que manejar al mediocre sprite
que da forma al protagonista del juego.
Objetos mil para recoger, trampas ocultas,
falsos suelos, enemigos y jefes de fin de
nivel estan presentes durante fodo el
desarrollo de la accién.

«Time Trax» es un juego muy normalito
en todos sus aspectos, no llega a ser malo,
pero fampoco es tan bueno como para
merecer un puesto de honor. Es el fipico
cartucho que solamente atraerd a los
fandticos incondicionales de los juegos de
plataformas.

PINH GOES T0 HOLLYWOOD

Rosa que te (uiiero rosa

M TECMAGIK

M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE

M V. Comentada: MEGA DRIVE

[ PLATAFORMAS

MEGA DRIVE

Tomando la forma de un arcade de
plataformas, «Pink Goes to Hollywood>»
es uno de los cartuchos mas divertidos y
entretenidos al que hemos fenido la
oportunidad de jugar. Animaciones
correctas, unos gréficos adecuados con
relacién al lugar en el que estemos y una

banda sonora genial, comupesta por el
tema que escribié el recientemente
desaparecido Henry Mancini adaptado
para cada escenario, conforman un juego
excelente en el que la dificultad es la
Unica pega.




A una
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Cuando utilizo el comando TDS
(Deep trainer) del Action Replay
lll obtengo un mensaje de falta de
memoria aunque he desactivado
la ampliacién de medio mega
desde la pantalla de opciones.
3Qué programa de mosica es el
mejor para reproducir las secuen-
cias o médulos previamente gra-
bados con el comando “tracker”?

José Jiménez (Jumilla, Murcia)

Los pasos que realizas son co-
rrectos, pero para que la amplia-
cién de memoria sea realmente
invisible para el sistema operativo
debes salir de la pantalla de op-
ciones y realizar un reset. Los mo-
dulos pueden reproducirse y edi-
tarse desde gran cantidad de
programas, entre ellos algunos
de jomim'o publico como «Med>,
«Sound Tracker» y «Noise Trac-
ker» asi como desde programas
comerciales como «Music-X».

VARIOS

En el nimero 49 comentasteis
la tarjeta Sound Blaster, spodri-
ais decirme qué diferencias tie-
ne ésta con la que ha salido
después al mercado, llamada
Sound Blaster PRO2

J. M. Gareia. San Fdo. (Cadiz)

De nuevo acudimos a nuestra cita mensual en la que procuramos responder y resol-

ver todas las dudas que se os planteen como usvarios de la informéatica. En esta REFEREM - dlos 4
. . . . ¢/ De'os o n de los Reyes | sobre en Ut
seccion damos cabida a preguntas relacionadas con cualquier area tanto del sofiware Son g%bﬁ:;-\ et it SLEUSARE
® 3 ue N° A == u
como del hardware. Vosotros sélo tenéis que mandarnos una carta planteandonos el %S\MP%‘ﬁﬂe%e?enda MICR
e

problema en cuestion y nosotros nos pondremos manos a la obra inmediatamente.

La dnica diferencia es que ésta
es estéreo f/ la frecuencia de
muestreo, a la hora de reproducir
y digitalizar, aumenta hasta los
44.000 Hz en mono y 22.000 en

estéreo, por lo demds, sigue sien-

do de 8 bits.

3Qué me aconsejdis que me
compre, un PC SVGA con 2Mb y
disco duro de 80Mb o un AMI-
GA-12002 Lo usaré para jugar y

uN POCo para programas.
Anfonio Palmeiro. (Oviedo)

Si lo que quieres es jugar, lén-
zate al Amiga-1200; si quieres
trabajar, lanzate al PC. En Amiga
se puede frabajar muy bien pero
si consigues buenos programas
para este equipo en Esparia y no
muy caros tendras suerfe.

He cambiado mi ordenador
con una placa nueva y he apro-
vechado las disqueteras del XT,
pero el disco duro no me va,
aunque en el XT venia con con-
troladora en la misma placa ba-
se. Al encender el PC, ni siquiera
se ve nada en pantalla.

Juan J. Flores. Leganés (Madrid)

Casi. seguro que esfo que nos
dices es porque has puesto el ca-
ble del disco duro al revés en tu
controladora Multi 1/O; si no es
de eso, es que tu disco duro no
era IDE sino MFM y deberds bus-
car una controladora compatible
con tu MULTI I/O y que maneje
el disco duro viejo.

Tengo un PC AT 286, 3como
puedo ampliar mis 500K de me-
moria base hasta los 570K que
me pide «Luigi & Spaghetti»2

Camilo E.Lois. {Vigo)

Prueba a modificar tu archivo
config.sys para que cargue al-

gunos programas en memoria
alta y, scémo no?, incluye la op-
cién DOS=HIGH.

TITUS THE FOX

3Cudles son las claves de los ni-
veles 9 en adelante?
Javier Noval (Oviedo, Asturias)

Las claves que necesitas son
6390, 8612, 4187, 1350, 9813,
5052 y 2045.

INDIANA JONES Y LA
ULTIMA CRUZADA

3Cémo se consigue la llave del
uniforme del soldado? Ademés,
3qué objetos puedo entregar a

los soldados®
Fernando Cambres (Valencia)

La llave que necesitas se en-
cuentra en el segundo piso, en el
bolsillo de otro uniforme dema-
siado pequefio guardado en el
interior de un arcén. Puedes elu-
dir el combate con algunos sol-
dados ofreciéndoles los objetos
apropiados —prueba con una ca-
zadora de piel, un cuadro pinta-
do por Indy, el libro “Mein
Kampf” y un trofeo lleno de cer-
veza—, pero fen en cuenta que el
disfraz de criado y el uniforme te
permitiran llegar a ciertos luga-

uestrd

\ugat vis

res sin despertar sospechas y que
el nombre del coronel Vogel o
ciertas amenazas fal vez fe resul-
ten muy Gtiles.

5Como puedo saber cudl es la
lapida correcta en la biblioteca
de Venecia? 3Qué debo hacer en
los subterréneos si Indy se niega
a entrar al agua? 3Cémo se abre
la puerta de hierro en la cémara

derscrcéfclgo?
David Zamora (Cérdobal)

Consulta el diario de Henry pa-
ra localizar la sala correcta fe-
niendo en cuenta la forma de las
cabezas y el escudo que decoran
la vidriera. Luego, observa el nu-
mero romano que aparece en la
primera placa de la izquierda y
golpea la losa del mismo nomero
con un poste metélico que puedes
encontrar en la misma biblioteca.
Debes vaciar el agua de la sala
inundada quitando el tapén con
ayuda del latigo y el garfio del
pirata desde la localidad situada
justo debajo. La puerta que men-
cionas se abre golpeando los cré-
neos en el orden indicado por el
diario de Henry teniendo en
cuenta que cada uno produce
una nota musical distinta.

JUEGOS PARA AMIGA

sPor jUé no salen a la venta
juegos de Amiga y si de PC2
Luis David Calderén (Badajoz)

La pregunta que nos planteas
no tiene una répida respuesta.
Aunque en Inglaterra se siguen
produciendo nuevos juegos para
Amiga, muchos de ellos con ver-
siones especificas para A-1200 y
CD32, los distribuidores no los
traen a Espana debido a las ba-
jas cifras de ventas, la falta de
distribuidor oficial de Commodo-
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re y la terrible presién del merca-
do de PC y consolas.

3Si el Amiga y el PC aprovecha-
ran todas sus capacidades para
hacer un juego de arcade de pla-
taformas qué version seria mejor?
Joan Jané (Solsona, Léridal)

Si comparamos un Amiga 1200
y un PC 3865X a 25 Mhz, la
competicién la ganaria sin duda
el Amiga ya que, si bien ambos
equipos disponen de 256 colores,
el Amiga cuenta con una serie de
chips especificos que permiten
entre otras cosas un scroll de
pantalla y una svavidad de mo-
vimientos que el PC dificilmente
puede imitar.

MONKEY ISLAND I

3Cémo puedo ganar el concur-
so de salivazos?, tengo el breba-
ie rojo y azul y sde dénde saco
,os 6.000 doblones para fletar el
buque de la capitana KATE?2

lzaskun Cendegui.(Tarragona)

Para lo primero, ve al bar y pi-
de al camarero el brebaje amari-
flo y con éste y el azul gabn'cu el
verde. Para lo segundo, vende el
frofeo que has ganado al duefio
de la tienda, él te lo compraré
por 6.000 doblones.
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Radio Control
y(;w‘fdelismo

En RCmodel encontraras el espectacular
reporiaje del TOP GUN, "La locura
americana”, las mejores maquefas de
aviones del mundo.

Lanchas a supervelocidad en plena
compeficion.

Conducir todo un HONDA CIVIC, puede
resultarte superdivertido.

Desvelamos los secretos del MISTIC 90,
el avion del campeén del mundo.

Y muchas mds sorpresas del apasionante
y dindmico mundo del radio conirol.

Enfra en contacto con

RCmodel [ &
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20
30

ONE IN THE DARK 2

REM Cargador “Alcne in the dark 27
REM P.J.R.
DEF FNN=(AS$="N"” OR

A$="n") :CLS:C$="":C=0:RESTORE: LON=213

40
50
60
70
80
90

FOR LIN=170 TO 270 STEP 10:READ A$,CON:SUM=0

FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL(“&H”+MIDS$ (A$,N,2))

C$=C$+CHRS (BYTE) : SUM=SUM+BYTE :NEXT N

IF SUM<>CON THEN PRINT”Error en la linea”;LIN:END
NEXT LIN

PRINT”Este cargador proporciona energia infinita

y municidén inagotable”

100 PRINT”para el revélver, el thompson, el derringer

v la pistola pirata”

110 PRINT:PRINT”El cargador funciona proporcionando

99 unidades para”

120 PRINT”cada una de estas variables cada vez que

el personaje es atacado”

130 PRINT:PRINT”Pulsa una tecla para grabar el cargador”
140 WHILE INKEYS$="":WEND
150 OPEN”calone2.com”FOR OUTPUT AS #1:PRINT #1,

LEFTS (C$,LON) ; :CLOSE #1

160 PRINT:PRINT”Cargador CALONE2.COM

grabado correctamente” :END

170 DATA"E9A1001E5557508BEC8B460A05FC098EDSBF272B%,2167
180 DATA”813D03DA750CB82F01C6059A8945018C4D03585F",1739
190 DATA"5D1FEAQ000000003DAB3FB10754026C706000063”,1500
200 DATA”0026C7060C00630026C7060E00630026C706C6017,1152
210 DATA”630026C707630026C7061200630026C706480063",1216
220 DATA”0026C706AC00630026C706AE006300EB04902629,1492
230 DATA”07CBOA59612070756564657320636172676172207,1772
240 DATA”22416C6F6E6520696E20746865206461726B2032”,1661
250 DATA”220A0D24B409BA7A01CD21B82135CD21891E2B01”,1548
260 DATA”8C062D01B4498E062C00CD21B82125BA0301CD21",1557
270 DATA"B80031BA7A01B104D3EA42CD2100000000000000”,1472

CORRIDOR 7

10
20
30
40
50
60
70
80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

CARGADOR CORRIDOR-7.
POR P.F.G.
DIM D%(193):M=1:FOR C=1 TO 12:READ A$
FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL(”&H"+ (MIDS (A%,I,2)))
S=5+X:D% (M) =X:M=M+1:NEXT I,C

IF S<>17165 THEN PRINT “ERROR EN DATAS” :END
PRINT “PULSA UNA TECLA ¥ CREARE EL POKEADOR.COM”
PRINT “CARGALQO ANTES DEL JUEGO Y TENDRAS ENERGIA,
BALAS, MINAS, ESCUDO”

PRINT “ASI COMO VISOR INFINITO”

IF INKEY$="" THEN 100

OPEN “R”,#1,”POKEADOR.COM”,1

FIELD #1,1 AS A$:FOR I=1 TO M:LSET AS$=CHRS (D%(I))
PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1

DATA “EB4080FC007536501E8CD82D031B8EDS"”

DATA “813E890429367523C7068904EB02C606"

DATA “C807EBC706ED16ER02C7067BDBEB02CT7”

DATA “067804EB02C7066CC8EB021F58EA0000"

DATA “0000B81035CD21891E3E018C064001B8"”

DATA “1025BA0201CD21BA6301B409CD21BA42"

DATA “01CD2743617267612061686F72612065"

DATA “6C20434F525249444F52203720636F6E”

DATA “20544F444F20496E66696E69746F2E2E"

DATA “0D0A50617261204D6963726F6D616E69”

DATA “6120706F72205061626C6F204665726E"

DATA “616E64657A204761726369610D0A2400"
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ULTIMA VII (PC)

uestro amigo Pe-
dro J. esta a pun-
to de resolver de

un plumazo todos los
problemas del héroe
mas herdico de los ulti-
mos tiempos, el Avatar. El protagonista de la serie Ultima, de Origin, se
pondra mas contento que unas castafiuelas si seqguis estas instrucciones
que, gentilmente, nos ha proporcionado:

Teclead ULTIMA VIl ACBD* (donde * es el caracter blanco que se obtiene
pulsando la tecla Alt y 255, en el teclado numérico -un nGimero tras otro,
no todos a la vez-) para ejecutar el programa. ;Cual sera el magnifico re-
sultado? Si durante el juego pulsais F3, un increible y maravilloso ment
aparecerd ante vuestros ojuelos con sabrosonas opciones y, si pulsais F2,
en lugar de ese menu se os presentara en pantalla un mapa que permite te-
letransportarse a cualquier punto de Britannia. ;jAlucinante? Pues conti-
nuad con la lectura.

Si este mismo truco lo utilizais en la segunda parte del juego, obtendréis
idénticas ventajas, aunque deberéis teclear SERPENT PASS, en lugar de la
clave anterior.

JURASSIC PARK (PC)

g ificil? ;Que «Jurassic park» es dificil?

LD iNoooo! Pero, ;de déonde sacais seme-

jantes conclusiones? Lo (nico que ocu-

rre es que, a veces, queremos ir tan rapido para

llegar a las fases en 3D, que no nos fijamos muy
bien por donde vamos.

Pero, para —como quien no quiere la cosa- en-
trar directamente en estos niveles, pasando de
llevar a nuestro coleguilla Grant de paseo turisti-
co por el parque, os vamos a ensenar como hacer
una pequefia trampa.

En el directorio del juego haced una copia de se-
guridad del fichero JP2D.EXE, tecleando COPY
JP2D.EXE JP2D.BAK.

Una vez realizado este paso, sustituid el fichero de las fases en 2D por el
de los niveles en 3D, haciendo algo parecido a lo de antes. El comando es
COPY JP3D.EXE JP2D.EXE.

Si ahora arrancais el programa normalmente, con JP, jet voila! Los niveles
subterraneos ante vosotros, y sin gasto de energia alguno.

LA MITAD OSCURA (PC)

ara que quede claro desde el principio, esto
P no es un truco al uso, vamos que no es un
truco propiamente dicho. Mas que nada, os
ayudara a no perder tiempo pensando -y pro-
bando una vez tras otra- cuales son las respues-
tas correctas al interrogatorio al que la poli nos
somete nada mas comenzar el segundo dia. Si
queréis pasar el mismo en un santiamén, esco-
ged estas contestaciones, y en este orden:
1-;Por qué estan en mi casa?
2-;Estan acusandome?
3-iMe estan incriminando!
4-Fred Clawson
Mas sencillote imposible. jHala, a descubrir al
asesino!




LA CARRERA DEL SI

«Megarace» tiene un desarrollo que nos recuerda mucho a Ia pelicula
«Perseguido», protagonizada por el “cachas” Arnold Schwarzeneg-
ger, en la que fa caza de un hombre se convertia en un espectaculo te-
levisivo. En esta ocasion, no seremos nosotros los perseguidos, sino
los perseguidores, y no precisamente a pie, ya que iremos en unos in-
sdlitos y sofisticados vehiculos, mezcla de nave espacial y de auto-

movil. Preparaos para entrar en el mundo de «Megarace», donde Ia v

emocion y velocidad estan fotalmente aseguradas.

W CRYO/ THE SOFTWARE
TOOLWORKS

M Disponible: PC CD-ROM

W T. Grafica: VGA

M ARCADE

Ocho
poderosas
maquinas

Estos extrafios, y a la vez
bellos, vehiculos son los que
tendremos que conducir a lo
largo de los dieciséis
sinuosos y complicados
circuitos que «Megaracey
nos ofrece. Cada uno
dispone de ciertas
caracteristicas técnicas que
los hacen més apropiados
para una carrera u otra. Los
hay para todos los gustos:
algunos poseen mucha
velocidad punta; otros
cuentan con un potente
blindaje para hacerlos mds
resistentes a los choques; los
hay que suplen sus carencias
de velocidad y resistencia
con una mayor potencia de
disparo, etc. Elijamos el que
elijamos, montarnos en uno
de estos coches y lanzarnos
a toda velocidad, en una
feroz lucha, seré toda una
excitante experiencia.

n «Megarace» se nos

resenta un concurso te-

ﬁavisivo donde un partici-

pante llamado Enforcer,

a los mandos de un sofis-

ticado vehiculo de competicion,
tendré que adentrarse por unas
autopistas especiales hasta acabar
con un determinado nimero de
coches. El problema reside en que
esos coches estén pilotados por
peligrosas bandas de criminales,
contratadas por la cadena de fele-
visién que organiza el concurso...

LAFS: 2

Un tinel puede ser un buen lugar para adelantar a los co-
ches que nos impiden avanzar en nuestro objetivo.
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donde =dlo la gente mas encantadora gasta dinero

Estamos a punto de deshacernos del coche que nos corta el
paso. Un simple empujén y a por el siguiente.

ALGO MAS QUE CORRER

Dieciséis son los circuitos que nos
esperan, todos ellos de un trazado
sinuoso y espectacular, por los que
circulan las més peligrosas banﬂcs
del planeta. Al principio, dispon-
dremos de tres excelentes vehicu-
los, cada uno de ellos con sus pro-
pias caracteristicas de potencia y
maniobrabilidad. Nuestro objetivo
consistiré en recorrer los circuitos
hasta echar de ellos a todos los
componentes de las bandas, inclui-
dos sus jefes. Si conseguimos aca-
bar con un jefe, su coche se pon-
dré a nuestra disposicién para la
proxima carrera, Eastu obtener un

o4l

fotal de ocho méquinas para ufili-
zar en sucesivas participaciones.

VENCER O MORIR

Hay dos formas de acabar con
los conductores enemigos: chocar-
nos repefidamente contra ellos has-
ta aplastarlos en los muros latera-
les; o hacerlos saltar por lo aires,
disparando con la metralleta que
nuestro coche tiene incorporada.
La municién es limitada, por lo que
deberemos hacer un uso éptimo de
ella; del mismo modo tendremos
cuidado con los choques, ya que
nuestro vehiculo se puede deterio-
rar en exceso y volar en mil peda-

Ll TN

La entrada a la curva es muy arriesgada. Segtin cémo la to-
memos, podremos salir bien parados...

Este es uno de los perfiles del circuito de la carrera. El peli-
gro esquiva los edificios de la ciudad.

b 7

zos. Para ello, controlaremos con-
tinuamente nuestro indicador de
energia, reponiéndolo para evitar

ue se quede a cero. Para efectuar
jicho operacién, a lo largo del tra-
zado de las autopistas se encuen-
tran dibujados en el suelo varios
iconos que, ademas de reponer el
nivel de energia y de municién,
nos proveeran de diversas ayudas,
y trampas, que haran més emocio-
nante la carrera.

SIMPLEMENTE ARCADE

«MEQGFGCE» €5 un puro crcclde
de carreras, que posee una exce-
lente calidad gréfica y sonora. Los
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escenarios y disefio de los circuitos
estén realizados en 3D y con una
enorme riqueza de dero[r:a« y colori-
do. Mencién especial merece tam-
bién la presentacién: una larga y
estupenda secuencia cinematogra-
fica. Tampoco podemos obviar las
escenas animadas donde aparece
un peculiar presentador, que pone
un toque de humor al desarrollo
del juego. En cuanto al movimien-
to, los escenarios y el fondo poseen
un buen scroll, no asi las anima-
ciones de los coches que resultan
un tanto parcas. Afortunadamen-
te, este “pequefio” defecto, no
afecta a la jugabilidad del progra-
ma, que resu?fa muy adictivo gra-
cias a su progresiva dificultad.

«Megarace» gustard a todos los
usuarios de CD-ROM, sean o no
fanaticos de los arcades.

E.R.F.

Una elevadisima adiccién es
lo que nos ofrece «Megara-
cen. A ella, se le une una

ran belleza grafica fruto
gel trabajo bien hecho.

La poca sensacion de realis-
mo que da el sprite del vehi-
culo, produciendo el “incémo-
do” efecto de superposicion
en la pantalla.
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Va no es un sueiio, por fin s una realidad: una aventura gra-
fica totalmente espanola viene a irrumpir con fuerza en el
mercado del software de entretenimiento. Desde luego

10 lo tiene nada facil, ya que dicho mercado esta prac-
ticamente monopolizado por las superpoderosas Lu-
casArts y Sierra. Pero ganas, desde luego, no fal-

tan dentro del seno de Péndulo Studios, que se
encuentran muy satisfechos de su producto. ¥ no s

[iara menos, ya que «lgor Objetive Uikokahonia», posee

una calidad que nada tiene que envidiar a aventuras co-
mo «Space Quest», «Monkey Island> o a la mismisima «In-
tiana Jones and the Fate of Atlantis».

M PENDULO STUDIOS
M DISPONIBLE: PC

BT. GRAFICA: VGA

W AVENTURA GRAFICA

ues si, cierfamente ya
es una realidad un
juego programado y
producido  integra-
mente en nuestro pais,
y por espafioles. Estas
paginas se visten de
gala para dar cabida
a una aventura que dard mucho
que hablar y que, sin duda, se
convertiré en un producto impres-
cindible para cualquier fandtico o
simple aficionado al género de
las aventuras gréficas.

La trama de? juego no trata de
descubrir un idolo perdido hace
millones de afios, o convertirnos
en un poderoso mago, o trasla-
darnos a una época futura llena
de peligros. El cﬁascrro”o es algo
mas simple que fodo eso, pero
superdivertidisimo, ya que el es-
cenario elegido es un ambiente
muy al estilo de las peliculas nor-
teamericanas, basadas en los
desmadres que se organizan en
las vidas de unos estudiantes de
universidad.
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EL SUENO DE IGOR

En este caso la accién se centra
en un solo personaje llamado
Igor, cuya personalidad nos to-
card asumir a lo largo de toda la
aventura. Todo comienza cuan-
do nuestro peculiar protagonista
se encontraba dando un paseo
por el campus, intentando quitar-
se de la cabeza a su nueva com-
pafiera de facultad. Laura era,
en verdad, la chica que cualquier
muchacho desearia tener por no-
via; rubia, infe[Igenfe con un
cuerpo de ensuefio..., en fin, la
mujer perfecta. Pero por més que
Igor lo intentaba, Laura “pasa-
ba” de &l olimpicamente.

Se encontraba caminando sin
rumbo fijo cuando reconocié la
voz de Laura, que estaba ha-
blando con Philip, el guapito de
la universidad —ademas CE‘)' mas
engreido y despreciable del
mundo, al menos para Igor...—.
Estaban conversando sobre un
viaje que la catedra de Biologia

La historia de
Péndulo Studios es la
historia de muchas de
las compaiias de
software de

entretenimiento espanolas que, a duras penas, consiguen
sobrevivir. Al menos ellos han conseguido lo que otros esperan
con deseo: ver producido uno de sus programas.

Y todo ello gracias al empenio y la ilusion de sus
programadores Ramén Hernaez, Miguel Angel Ramos,
Felipe Gémez y Rafael Latiegui. Estos cuatro jovenes,
ayudados de un dibujante y un musico, pueden ser el punto de
partida para que el software de entretenimiento espafiol
pueda volver a ser algo mds que una promesa. Y lo que ya no
es una promesa es que por fin contamos con una aventura
grdfica espariola que abrird una brecha para todos los
programadores hispanos que se aventuren en esas complicados

y dificiles tierras.

iba a realizar a una isla perdida
en mitad del océano, llamada
Uikokahonia, al que Laura iba a
asistir. lgor pensé que seria una

oportunidad ideal para conquis-
tar a Laura, a orillas de una pla-
ya de la paradisiaca isle; alli se-
ria imposible que se resistiese a

sus encantos. Claro que antes
tendria que librarse del molesto
de Philip, aunque este no era el
mayor problema...

TRES OBJETIVOS A CUMPLIR

El mayor inconveniente estd en
los requisitos imprescindibles que
se necesitan para poder asistir a
dicho viaje, requisitos que Igor no
tiene y que son los &ietivos a
cumplir en el juego. El primero es
matricularse en la asignatura de
Biologia, cosa que no agrada @
nuestro profagonista ya que es la
més dificil de todas. El segundo
consiste en presentar un trabajo
especial de fin de semestre, que,
por supuesto, tampoco tiene he-
cho. Y el tercero conseguir la can-
tidad de dinero suficiente para
costearse los gastos del viaje.

A partir de aqui tendremos que
hacer un uso indiscriminado de
nuestra légica y capacidad de ra-
zonamiento, asi como de los dis-
tintos verbos que nos permiten re-
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También en los jardines del campus Igor hara amistad con
los personajes mas extrafos que nos podamos imaginar.

T Ir Hablar | Cogar

S &8 |

No hay habitaciones tan ordenadas y acogedoras como la
de Igor. Se nota lo bien educado que esta...

alizar las diferentes opciones.
Verbos que manejaremos por
medio de un interface, muy al es-
tilo de los juegos de LucasArts. La
utilizacién de dicho interface es
sencilla; bastaré sefialar con el
punfero en una zona especifica
de la pantalla, para realizar la
accion deseada. Estas serdn las
fipicas de Ir, Hablar, Coger, Mi-
rar, Usar, Abrir, Cerrar y Dar.

Debajo de la linea de verbos
encontraremos una pequena
ventana que tiene dos funciones:
una es la de servirnos como in-
ventario y la ofra como intérprete

ara cuando tengamos que ha-
Elar con los distintos personajes
del juego. Hablando de persona-
jes, estos son una constante estu-
penda a lo largo de la aventura.
Estan caricaturizados de una
manera gEHiGL 'O qUE |ES dQ un
buen toque humoristico. Los en-
contraremos de todas las perso-
nalidades y comportamientos
que imaginemos..., por lo que no
faltaré el tipico empollén, la fea
de la clase, el Decano borrachin,
un cura hurafio, la despistada
secretaria, efc.

UNA AVENTURA JUGABLE

«lgor Objetivo Uikokahonia»
es un programa muy jugable.

B2 e

Igor no es un buen estudiante, pero da igual. Lo importante
es que tiene una “fuerza de voluntad” increible...

Carrow Hoblar

Mirae Usar Rbie Carinc Dar
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Creemos que esta es la primera vez que nuestro héroe es-
panol..., pisa una biblioteca. Siempre hay una primera vez.

Carrar Da THablar
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tirar Uzar Rbrir Carear Dav
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Y cerca de un riachuelo tendremos la inesperada visita de
un individuo que nos resolvera bastantes dudas.

~ Hoblor
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Aunque parezca mentira, el campanario, con lo pequeno

Hicer Abde | Carcar Dar
k
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gue es, es uno de los lugares mas concurridos del campus.

Sus programadores son, ante
todo, jugadores y grandes
adeptos a las aventuras gréfi-
cas, por ello saben lo que le
gusta al pblico.

Su aventura gréfica la han
configurado a base de un mon-
tén de puzzles légicos, de for-
ma que el usuario no se desmo-
ralice a las primeras de cambio
intentando pasar una pantalla o
al quedarse completamente blo-
queado. Todo se ha ideado pa-
ra que no fengamos que estar
SQIVGﬂdO CGCIG VEZ que avanzda-
mos un pequefio paso. Podre-
mos experimentar todo lo que
deseemos, sin temor a que nos
maten y tengamos que empezar
de nuevo gesde el principio.
Unicamente existe un EncL y ese
es GCGbGrSE IG aventurad.

Desde el punto de vista técni-
co, esta aventura es muy buena.
Las pantallas del juego estan di-
giiclﬁzc:dos a partir de ilustracio-
nes dibujadas previamente. En
cuanto a las animaciones y mo-
vimiento, tenemos que decir que
nos ha dejado gratamente satis-
fechos. Y un apartado que que-
remos destacar especialmente es
el del sonido. Este es magnifico
tanto a nivel de banda sonora
como de efectos, donde cada si-
tuacion tiene su propia y envol-

vente melodia y cada accién su
correspondiente efecto.

Tenemos que decir que para ser
el primer proyecto que los chicos
de Péndulo realizan, no les ha
salido nada, pero que nada mal.
«lgor Objetivo Uikokahonia» no
es una aventura mds, y de voso-
tros depende que ésta y su equi-
po de programacién sigan 0?re~
ciéndonos futuros juegos tan
buenos o mejores que este.

E.R.F.
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Los decorados
e la aventura

Los chicos de Péndulo Studios no sélo son grandes
programadores, sino que también han sabido rodearse de
profesionales para dar a su juego un estilo muy peculiar. Como la
musica de Esteban Moreno no os la podemos mostrar..., lo que si
os ensefiaremos es el trabajo de Carlos Veredas, un artista del
pincel, que ha sido el autor de estos bocetos que sirven de
escendrios para las aventuras de Igor. Como veis, la calidad de
estas ilustraciones es muy alta.




EL COCHE DE TUS SUENOS
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Mucho ha cambiado el mundo de la automocion desde que Henry Ford,
alla por el ailo 1908, fabricara el modelo T, el primer automovil
s Construido en serie. Detroit, Ia que se ha

i e llamatlo la capital del automovil, fue la ciudad
b S f;:f‘ que mas directamente ha atestiguado estos

cambios. Este programa de Impressions es

—_— como un pequeiio homenaje a esos artefactos

W {ue son los coches; un jueyo en plan

e BSH1al6Yia, tonde poremos convertirnos en

unes auténticos magnates de Ia industria
automovilistica.

P

M IMPRESSIONS
M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
M Estrategia

La evolucion
de los coches

En este recuadro os podéis
hacer una idea de cémo se
han desarrollado, se
desarrollan y se
desarrollaran los
automaoviles. Gracias a
«Detroity, el futuro de la
industria del coche no

arece mentfira cémo, en
apenas un siglo, han evolu-
cionado los coches... Lo que
en un principio se concibié
como capricho, hoy se ha
convertido en fodo un potencial in-
dustrial, del cual depencie la eco-
nomia de muchos paises. Sin du-

RICART MDTH
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Cuando comencemos a obtener beneficios, es importante
pensar en abrir filiales mas alla de nuestras fronteras.

RICART MOTORS FESQ 009
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a

Por supuesto, nuestra compania debe estar compuesta por
un numero adecuado de técnicos y operarios.

da, una de las cunas emblemdticas
de esta industria fue Detroit.
«Detroit» es un juego de estrate-
gia, donde nuestro cometido con-
sistira en crear un holding de pro-
duccién de automéviles capaz de
competir contra ofras tres marcas.

CIEN ANOS DE HISTORIA

El juego transcurre entre los afos
1908 y 2008, periodo durante el
cual deberemos levantar una fébri-
ca rentable, partiendo de un capi-
tal cuya cantidad ird en funcién del
nivel de dificultad que hayamos es-
cogido. ,Comenzamos ante un
“mapamundi” dividido en varias
partes, en el que marcamos la zo-
na donde deseamos montar nues-
tra primera oficina y factoria de
produccién. Después, accedemos
a la pantalla principal —represen-
tada por los cjijsﬂntos edificios que
conforman nuestra compaiiia-,

tendra ningun secreto para
vosotros, y llegaréis a
conocer su pasado casi
mejor que sus propios
inventores...

da que pasan los afios, aumenta la
cantidad y es posible elaborar infi-
nidad de mocﬁbs diferentes.

Tras obtener el disefio definitivo,
hemos de fabricarlo en la cadena
de montaie, a la que previamente
se ha asignado un nimero de em-
pleados y técnicos. Hay que tener
en cuenta que cuantos més traba-
jadores participen, més répida ird
a produccién, pero los costes tam-
bién se incrementarén. Respecto a
los técnicos, su papel es funda-
mental para el crecimiento de la
compaiia, pues de ellos depende
el que en un futuro dispongamos
de unos coches mas aerodinami-
cos y modernos, con ABS, cinfuro-

RICART MOTORS

1902  DONE: LEAVE DESIGN

ré, con lo que no vendré mal ex-

ansionarnos fuera de nuestras
E‘onfems Pero, para realizar esta
operacion, hermos de hacer nuevas
inversiones en material, invesfiga-
cién, empleades.i; por lo que de-
bemos ser cuidadosos.

Por otro lado, segtn pase el tiem-
po, los c||en’res demandarén co-

mas Seguros, y con una lll’l&ﬂ-
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Los coches se van perfeccionando con el transcurso del
tiempo pues las exigencias de los usuarios aumentan.

tica. El desarrollo es bastante en-
trefenido y, antes de que os deis
cuenta, estaréis enganchados
construyendo coches sin parar.
Ademés podemos competir contra
la méquina o contra tres jugado-
res humcmos, con lo que el refo re-
sulta aln més apasionante.
Técnicamente el programa se
mantiene en un buen nivel tanto de

ﬂue es donde estén las opciones nes de seguridad... i tilizada. Por ello, tenemos gréficos como de sonido, incluso
e manejo del juego. - que incorporar a los. automéviles veremos alguna que ofra anima-
Una vez que contamos con una PODEROSA PUBLICIDAD cualquier avance tecnolégico des- cion, detalle no muy comin en la

fébrica, lo primero que debemos
hacer es disefiar nuestro primer co-
che. Esta es una de las facetas més
atractivas del juego, ya que pode-
mos crearlo a nuestro antojo. El vo-
lumen total del auto consta de tres

artes: el capo, el cuerpo y el ma-
ﬁafero Al principio no disponemos
de muchos patrones, pero a medi-

48 MICROMANIA

Durante el proceso de fabrica-
cién, es importante que demos ya
a conocer nuestro producto. Para
ello nada mejor que invertir en pu-
blicidad: revistas, periédicos, car-
teles callejeros, anuncios, etc.

Si fodo va bien y las ventas son
satisfactorias, el capital aumenta-

cubierto por nuestros técnicos.
] HUESTRA OPIN!QN

«Detroit» es un juego de estrafe-
“gia interesante y original, pues,

“que nosotros recordemos, nunca

habiamos. h"aqudo como estrate-
gas. de unc -companla auiommrlhs—

mayoria de este tipo de juegos.

Si wuestra ilusion ha siJo siempre
la de convertiros en unos superpo-
derosos de la industria de automo-
cién, Impressions os lo pone al al-
cance de la mano con este
«Detroit», un gran fitulo.

ER.F.
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A la hora de elaborar un automovil hay que tener en cuenta
multiples factores para que el resultado sea de calidad.




MEGA CD

MEGA €D

Fspectacul visual

Exprimiendo al maximo las posibilidades de programacion que
ofrece el Mega CD, Sega presenta lo que puede ser considerato
como uno de los programas mas originales que ha desarrollado
hasta la fecha, sino el mas innovador de todos.

iy O s X4

casa encantada, llena de espectros?

¢Y jugar una partida de billar? ;Como
no esta encantada como toda la casa?

W SEGA
M Disponible: MEGA CD
B AVENTURA

odria resultar algo exagera-
do afirmar que la aparicién
de «Yumemi Mistery Man-
sion» marca un anfes y un
después en los juegos de
Mega CD. La verdad es que, sin
énimo de entrar en polémicas, el
CD que tenemos entre las manos
podrd ser amado u odiado, pero
no dejard indiferente a nadie. Sor-
presa es lo menos que causa con-
templar un juego como este. 3Qué
tiene «Yumemi Mistery Mansion»
para habernos impactado de tal

MEGA CD

£Qué harias si te ofrecieran la oportunidad de entrar en una

S ol : 2

sabrias que |

N

;Te atreverias a tomarte una taza de té en companias de

tan tenebrosos compaferos?

MEGA CD

a mesa

Una vez que has tomado la determinacion de entrar en la

casa fantasma, sé valiente y afronta los hechos...

modo? Bien, ya hemos comentado
que no se puede comparar con
nada..., al menos con nada que
hayamos visto para Mega Drive.
Porque si que existe un referente
préximo, aunque en ofro formato,
que puede dar una ligera idea de
por donde van los tiros. Ni més ni
menos que «The 7th Guest».

CARRERA CONTRA EL TIEMPO

«Yumemi Mistery Mansion» parte
de un argumento casi fanfasmal.
Una casa encanfada se materiali-
za cada cierto tiempo y abre sus
puertas a la curiosidad de todo
aquel que se atreva a explorar su

inferior. Pero salir no es tan sencillo
como entrar. La tenfacion de des-
cubrir el misterio que encierra esta
mansién, ha llevado a la perdicién
a muchos hombres y mujeres que
creyeron ser més habiles y astutos
de lo que en realidad resultaron.
La recompensa a su osadia fue ca-
ray cruel, al ser alcanzados por la

maldicién de la casa y quedar -

transformados en mariposas, pe-
quefios seres alados atrapados en-
tre las paredes del inquietante edi-
ficio por toda la efernidad.
Nuestro papel es el de un joven
cuya hermana pequefia se en-
cuentra prisionera en el caserén.
Liberarla no va a ser una tarea na-

;R.V. EN MEGA CD?

Quizd sea algo exagerado, no lo vamos a negar pero, desde luego,
tampoco es descabellado afirmar que «Yumemi Mistery Mansion» es lo

mads parecido a un entorno de R.V. que se

ha podido contemplar en el Mega CD. Su
particular concepcién, muy parecida a la
del «The 7th Guesty -con el que resulta
casi inevitable la comparacién,
repetimos-, nos obliga a plantear mds de
un interrogante. Si ya es posible
contemplar esto, hoy en dia, ;qué no nos
espera con futuras maquinas como la
Saturn? ;Llegaremos a ver algo similar a
lo que es una recreativa en el salén de
nuestra casa? Aparatos como Mega Drive
y Mega CD se estdn superando dia a dia

de manera increible para ofrecer al
usuario novedades realmente interesantes. Programas como «Yumemi
Mistery Mansion» son la mejor prueba. Tan sélo esperamos que esta
linea se mantenga durante el mayor tiempo posible

da fécil, porque a la complicacion
de acabar con una maldicién, se
une el tiempo que corre en nuestra
contra. Una vez que la casa ha
enconfrado una victima, al llegar
la medianoche desaparecerd para
materializarse de nuevo..., nadie
sabe cuando.

EL DESAFIO AL INGENIO

En «Yumemi Mistery Mansion»
jamés tendremos oportunidad de
confemplur a un personaje profa-
gonista, ya que hace uso de una
perspectiva subjefiva —no compa-
ramos, no, pero es igual a como
se desarrollaba «The 7th Guest»-.
Lo que si podremos apreciar es co-
mo se han disefiado unos especta-
culares decorados fridimensiona-
les, entre los que podremos
movernos con uncqlibertad casi fo-
tal, explorando todos los rincones
de la casa. El control de estos mo-
vimientos resulta de lo més simple,
ya que con pulsar en el pad en la
direccién deseada, nos acercare-
mos a objetos, abriremos puertas
y enconiraremos las pistas necesa-
rias para resolver todos los enig-
mas que se nos planteen. Porque
de eso se trata, y no de otra cosa.
Todo consiste en abrirnos camino
hasta el corazén de la mansién,
donde se encuentra retenida la
hermana del protagonista. Para
ello, la légica del jugador se ve
una y ofra vez puesta a prueba.

Y de lo que hablabamos al prin-
cipio, la innovacién que representa
el juego para Mega CD, viene de-

mostrada con un simple vistazo a
las imégenes que aqui podéis en-
contrar. Un universo cuasi virtual
por el que movernos libremente,
con una velocidad bastante apre-
ciable, es la esencia del juego. La
pena es que la escasa paleta de la
Mega Drive incida negativamente
en algunas ocasiones en una reso-
lucién de imagen clara. El resto es
brillante: sonido, originalidad,
adiccién... Muy poco hay que
achacarle de negativo a este CD
que, si os fiais de nuestra palabra,
os fendrd pegados a la pantalla
contemplando una pequefia mara-
villa visual.

F.D.L
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M ABSOLUTE
M Disponible: SUPER NINTENDO
M ARCADE

iendo puramente un
arcade, «Turn And
Burn: No-Fly Zone» in-
corpora ligeros toques
de simulador de vue-
lo... Pero tranquilos, y que no
cunda el panico: hemos dicho
solamente ligeros aspectos. Aun-
3ue basicamente el desarrollo
el juego se limita a derribar to-
do avién que enconiremos den-
tro de nuestro espacio aéreo, no
penséis que fodo va a consistir
en disparar sin mas contra lo
que se mueva. Ademas de loca-
lizar a los distintos objetivos
enemigos, tanto de tierra como
de aire, tendremos que despe-
gar, aterrizar, esquivar misiﬁes,
localizar enemigos por medio de
radar, etc.

iDOLOS DEL AIRE

Pero primero vamos a situa-
ros en ambiente, para que os
hagdis una idea de lo que os
vais a encontrar en el juego.
Nos alistaremos
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Nos acercamos a nuestro objetivo y estamos ya dispuestos a
dejar bien claro quien es el que manda en el aire.

También cuando el color del cielo es practicamente negro,
sabremos donde estan nuestros enemigos.

SUPER NINTENDO
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SUPER NINTENDO
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La linea del horizonte se vuelve, paraddjicamente vertical y

nuestra estabilidad corre peligro.

bar un Mig enemigo o un gi-
gantesco avién radar, hasta
destruir toda una fortaleza te-
rrestre blindada. Para hacerlo,

contaremos con

en las fuerzas La mezcla de trfs tipos de mi-
aéreas nortea- - siles aire-aire,
mericc:nc:s::I y es- arcade Y simulador  uno ametrullado)f
taremos desti- ra de gran cali-
nados a una hacen de este cartucho bre pa?a acabar
zona hostil don- {n programa con con los objetivos
de se suceden de tierra.
innumerables una trementa Aqui es donde

ataques conira
nuestras posi-
ciones. A bordo
de un flamante F-14 Tomcat,
tendremos que tomar, parte en
diferentes misiones de vuelo,
donde nos tocara aniquilar dis-
tintos objetivos estratégicos. Di-
chos objetivos iran desde derri-

jugabilidad,

entra el primer
aspecto de simu-
lacién. Para dis-
parar un misil, primero tendre-
mos que localizarlo sobre un
blanco: el momento justo para
disparar lo sabremos porque el
punto de mira se tornara de
color rojo.

Siguiendo con los aspectos de
simulacién, nuestro puesto de
visién serd el mismo que encon-
trariamos si estuviéramos en la
cabina del F14. En dicha cabina
hallaremos varios indicadores
luminosos y un pequeiio displa
que nos seran de gran utilidad.
Los indicadores nos avisaran si
estamos siendo apuntados por
un misil enemigo, si nos encon-
tramos bajos de fuel, o si la al-
tura a la que nos encontramos
es excesivamente baja. Mientras
que el display situado en la par-
te central del panel de mandos
nos indicard la cantidad de mi-
siles que nos quedan, ademés
de ofros datos de interés y, lo
que es mds importante, el radar
que nos desvelara donde estan
situados los objetivos a destruir.

Esta hermosa imagen nos hace recapacitar..., pensamos en
cuanto tiempo tardaremos en volver “a casa”.

FUERA DE LO NORMAL

Absolute ha creado un juego
interesante que se sale de lo ha-
bitual. Aunque situamos a «Turn
And Burn: No-Fly Zone» dentro
del género de los arcades, cuen-
ta con una ligera mezcla de fac-
tores tipica de los simuladores
de vuelo, pero sin llegar a ser
tan complicado como estos.

Pensamos que el cartucho pue-
de resultar interesante para los
fandticos de los dos géneros, ya
que tanto para unos como para
ofros el juego cuenta con carac-
teristicas que dejardn contentos a
ambos. Por ejemplo, la calidad
técnica puede ser una de ellas, ya
que «Turn And Burn: No-Fly Zo-
ne» cuenta con uno de los scrolls
mds suaves que se pueden ver en

una Super Nintendo. El movi-
miento de desplazamiento que
recrea es muy bueno; hay que
destacar el buen hacer y el defa-
lle de los distintos degradados del

mar y de los horizontes.
Graficamente el juego se porta,
ya que los sprites de los aviones,
edificios y demas estan tan cui-
dados que parece como si estu-
vieran gigiiulizados. Al igual que
su sonido, el cual esta muy bien
conseguido, ofreciendo un nivel
de realismo bastante aceptable
en todo momento. En cuanto a su
jugabilidad, el cartucho cuenta
con una cierfa variedad de misio-
nes, una ajustada dificultad y un
sencillo manejo como para resul-
tarnos lo suficientemente adictivo,
y engancharnos durante un rato.
«Turn And Burn: No-Fly Zone»
en nada decepcionara a los que
disfrutaron con «Afterburner», y
a los que busquen un revulsivo

de juego en su consola.
E.R.F.
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Sin duda lo mas llamativo
de este programa es el sua-
ve scroll y el degradado
que compone el mar y el
horizonte.

Que algunos programado-
res sigan pensando en la
guerra fria y sigan empeia-
dos en lanzarnos a la caza
del ruso.
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Lo mejor que tiene el hombre para saciar sus an-
sias de viajar por el tiempo es su imaginacion... Sin
embargo, muches creen que el pequeiio escalon
existente entre la realidad y la imaginacion es sal-
vable, y que en el futuro podremos trasladarnos a
aquel punto de la Historia de la Humanidad que de-
seemos. Hasta entonces, CD-ROMs como «The Jour-
neyman Project» nos ayudan a prepararnos para

saltar al infinito sin movernos de la pantalla de

nuestiro PC.

M GAMETEK/
PRESTO STUDIOS
M Disponible: PC CD-ROM
M T.Grafica: SVGA
B AVENTURA

omo toda buena

obra, «The Jour-

neyman Project»

cuenta con una

excelente historia

que apoya a to-

do el espectaculo que desfila

por la unidad CD de nuestro or-

denador. Un tal Dave Flanagan

se ha inventado un argumento

realmente genial, simple y l6gi-

co, y a partir de ahi los grupos

e programacion Gametek y

Presto Studios han dado forma
a un juego extraordinario.

A DIEZ ANOS VISTA

Después de muchos afos de

enalidades y guerras, los hom-
Eres de Caldoria parecen haber
entrado en razén: su mundo
atraviesa una larga etapa paci-
fica, de progreso y desarrollo.
Por esto mismo, una civilizacién
inteligente procedente de plane-
tas a afios luz de Caldoria ha
decidido establecer contacto
con la metrépolis para mantener
una relacién de amistad y coo-
peracién. Y les han dado diez
afios de reflexion a los habitan-
tes de Caldoria para que deci-
dan si quieren ser sus compafie-
ros de viaje o no. los afios

asan pronto y la respuesta de
E:ns caldorianos —por supuesto
afirmativa— se ve amenazada
por un absurdo hecho: durante
este tranquilo periodo de diez
afos, han inventado la Méqui-
na del Tiempo. Esto significa
que alguien ha podido viajar al

Uy tovels 12%
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pasado de Caldoria, modificén-
dolo, con lo que la civilizacién
extraterrestre puede no querer
hacer efectivo el pacto...

VIAJEROS DEL TIEMPO

Nosotros somos los viajeros
del tiempo en el espacio de
«The Journeyman Project». Dis-
frazados como si fuéramos “sol-
dados universales” —con una es-
pecie de pantalla que nos tapa
un ojo—, debemos viajar al pa-
sado, con la ayuda c!e la Méa-
quina del Tiempo, para corregir
las tres modificaciones tempora-
les que han provocado agentes
extrafios y que hacen peligrar el
presente de Caldoria y su pacto
con los amigos extraterrestres.

Iremos al 2190, al 2308 y al
2315, y en cada época “trope-
zaremos” con distintas amena-
zas y riesgos que salvaremos
con habilidad y suerte, es decir,
de la manera que solventamos
las dificultades que nos apare-
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Caldoria..., ese paraiso perdido en el tiempo y el espacio
que no conoce su futuro, por culpa de su pasado...

La Maquina del Tiempo nos espera para llevarnos a donde
nosotros queramos. Todo es cuestion de cifras.

cen en cualquier aventura. Pero,
por si acaso, dispondremos de
una pantalla de “trabajo” ~la
que va acoplada a nuestro ojo

Nuestro ojo particular
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La ventana
que se abre en
nuestra
pantalla no
puede ser mds
completa. Su
principal fin es
permitirnos
avanzar en la
aventura que
nos propone
«The
Journeyman

Project». Asi, contamos, en la parte superior de la misma, con un nivel
de energia, una brdjula, la fecha en la que nos encontramos y un piloto
de alarma cuando estamos bajos de energia. A la izquierda de la
ventana disponemos con un moédulo de inteligencia artificial que nos
suministra informacién de los peligros que estdn por venir. Y en la parte
inferior se hallan el inventario, sus controles, el banco de biochips con
su panel correspondiente y, por supuesto, los botones de movimiento.

El tiempo jurasico también hara su aparicion en este
completo CD-ROM. Cuidado con sus habitantes...

izquierdo- que nos muestra lo
que vemos, los objefos que fene-
mos en el inventario, la direc-
cién que seguimos, la energia
que nos queda, etc.

NUESTRA OPINION

A nivel grético, la estética em-
pleada es la ideal para la frama
que desarrolla. Los decorados y
personajes que desfilan por
nuestra pankjlo pueden perfec-
tamente haber salido de una pe-
licula de ciencia ficcién. La mo-
sica es completamente original
y se adapta a la perfeccion a to-
das las escenas que nos toca vi-
vir en esta aventura. La manera
de avanzar es el Gnico punto
flojo del programa, ya que no
s6lo lo hacemos “pantalla @
pantalla”, sino que necesitamos
un muy buen equipo para que
«The Journeyman Project» “co-
rra” bien...

!

Miles de objetivos pueden ser marcados en nuestros
planes, pero sélo tres nos sacaran del desastre de Caldoria.

Si queréis ser los lideres del fu-
turo inmediato, probad con «The
Journeyman Project».

F.G.M.

GRAFICOS
SONIDO
ANIMACION

| Excelente argumento y no me-
" nos buena realizacion. «The
Joumszman Project» estd car-
aodc grandes ideas que in-
uirdn en futuros juegos.

W Es lenfo si no tenemos un

* buen equipo que le sepa
i1} arrancar toda la velocidad
= L de que dispone este bien
LL‘ " aprovechado CD-ROM.




REDRELL

El puesto del perro guardidn:
la secretaria de Loginov, 1a
encantadora Warina Nyetzel

PC

==
Al comienzo del juego nos encontramos en un lugar un tan-
to curioso, la “delegacién” americana de la mismisima K.G.B.

sin ayuda de ningln tipo, el cawarada Schwidt K
W inventd 1a bonba athnic

La historia la escriben los vencedores, esta claro, porque eso
de que un solo “camarada” invente la bomba atomica...

Esta etiqueta dice:

Bl‘: fagnr Holotow -
Oficina del Priner Secretario
Une Main, Mashington, OF

ERIC LATINORE

iPriner Secretarin! Espero que
haya lefdo ni inforwe sobre el
dispositivo Red Hell.

PC

Hasta el mas pequeno rincon debe ser explorado. La pista
mas valiosa se puede esconder en cualquier parte.

Cyberdreams se ha lanzado a la aventura de apadrinar proyec-

Sentarse en la silla del jefe resulta un placer sumamente
gratificante. Nos podemos llevar, ademas, mil sorpresas.

L2 alternativa historica

De esta premisa parte «Red Hell»,
de una supuesta victoria de los so-

tos en los que no intervienen de manera directa, Asi es como

liega «Red Hell» hasta nuestras manos. El primer producto -sal-
vo error— de la norteamericana Gastleworks Gameware apa-
recido en Espana. Una aventura grafica que basa gran parte de
su atractivo en su sirreal? y fascinante argumento y su eleva-
da dificuitad. Un producto, en suma, para iniciados.

I CASTLEWORKS/CYBERDREAMS
M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

M AVENTURA GRAFICA

a Historia —con mayUs-

culas= la escriben los

vencedores. No se trata

de un pensamiento pro-

pio, mas es real como la
vida misma. Imaginemos, sélo por
un momento, que la guerra de Cu-
ba se hubiera decantado del lado
espafiol, que Napoledn nunca vi-
vié su Waterloo, que la marcha
verde jamés consiguié triunfar,
que la revolucién de 1917 hubiera
sido aplastada por las fuerzas lea-
les al zar, que Alemania se alzé
con la victoria en la guerra del 14,
que la guerra de secesion de los
Estados Unidos finalizé con el
triunfo confederado, que la rept-
blica vencié a las fuerzas franquis-
tas, que los conquistadores como
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Pizarro o Hernén Cortés salieron
vapuleados de su “tour” america-
no o que, sdlo por ejemplo, los na-
zis derrotaron a los aliados en la
segunda guerra mundial. 3Cémo
seria hoy el mundo?

Es posible que a estas alturas de
la vida las cosas no fueran dema-
siodo diferentes, o tal vez si. Es po-
sible que, en lugar de vosotros es-
far leyendo estas lineas y nosotros
escribiéndolas, marchéramos to-
dos marcando el paso de la oca
en el patio de un recinto militar
saludando @ una bandera con
una cruz gamada, nos dedicéra-
mos a recoger cafia de azl-
car y aigogén para un
terrateniente de Ca-
rolina del Sur, y
hasta que todos
estuviéramos ha-
blando en ruso.
sPor qué en ruso?
Y, spor qué no¢

viets en la segunda guerra mun-
dial, gracias al desarrollo unilate-
ral de la tecnologia nuclear, y su
posterior dominio sobre la socie-
dad desarrollada. El caso es que
siempre estaremos a expensas de
una superpotencia, sean america-
nos o soviéticos...

NUEVO EN ESTA PLAZA

Cyberdreams da la alternativa o
la joven Castleworks en un terreno
accidentado para el software co-
mo es la vieja Europa. Sin embar-
go, su primera actuacién en el rue-
do resulta bastante satisfactoria.
«Red Hell» es una aventura al uso
que mantiene una estructura basi-
ca cierfamente topica. La principal
diferencia que se puede establecer
entre éste y ofros programas del
género reside la inclusién de grafi-
cos y voces digitalizadas en inglés,
mas con los textos traducidos al
castellano —aunque no estamos an-
te el primer producto que utiliza
semejante técnica—, y un in-
terface de usuario simpli-
ficado al maximo.

Claro que, también el
primer punto pasa fac-
tura a la hora de reali-
zar la instalacién, ya
que el juego ocupa na-

Todo al alcance de la mano

Pese a algtin fallo que otro, la simplicidad con que Castleworks ha dotado a

«tRed Hell» es uno de los aspectos mds destacables del programa. Tanto es
asi, que el interface de usuario —el trillado “point-and-click’- ha sido objeto
de una drastica reduccién en la mayoria de las opciones disponibles, a través
de iconos. Se trata de
una buena idea, ya que
se evita que el jugador
esté probando con cada
objeto si lo que debe
hacer es encenderlo,
empujarlo, tirar de él,
leerlo, arrojarlo, ete. En
una escena “tipo”
como la presente, estos
son los puntos basicos a
dominar, teniendo en
cuenta que con el botén izquierdo del ratén pasamos de un icono a otro, o
podemos seleccionarlos directamente con el botén derecho:
(La numeracién de los iconos se realiza de izquierda a derecha)
I-Acceso a las opciones de cargar y salvar partidas, salida al DOS,
variacién de la velocidad del juego, etc.
2-Acceso a informacion general. Se trata de un supuesto boletin que nos
permite conocer ciertos detalles sobre la accion que estamos viviendo.
3-Informacién general de la zona en la que estamos.
4-Inventario. Prestad mucha atencién a los iconos secundarios de esta
opcion, ya que es bastante facil desechar un objeto por error, con la
papelera.
5-Objeto seleccionado del inventario.
é6-Hablar con el resto de los personajes. Las respuestas son automadticas.
7-Andar. Resulta obvio todo comentario.

8-Mirar. Idem que en el icono anterior.

9-Usar, coger o dar un objeto. Lo que se llama un icono “multifuncién™.

da menos que veinticinco megas
en un disco duro que no debe estar
fragmentado, para evitar que la
accion se desarrolle lentamente.

Su complejidad también resulta
muy destacable. La légica resolu-
cién de la mayoria de situaciones
en las que nos veremos inmersos,
no quita que sea bastante dificil
dar con la clave adecuada para
sortear todos los obstaculos que se
nos pongan por delante. 3lmposi-
ble2 Tampoco es eso. Pero pensad
que es muy probable que un obje-
to recogido a los cinco minutos de
juego no tenga utilidad hasta bien
avanzado el mismo. El resultado es
una adiccién elevada y unos que-
braderos de cabeza excelentes.

Quizd lo peor a nivel técnico sea
que los decorados y sprites no es-
tén excesivamente trabajados,
resultando ligeramente simplones
en ciertas ocasiones, mientras que
en ofras se notan defalles de cali-
dad como el cambio de tamafio
del profagonista ~bastante conse-
guido— segn su situacion en la
escena.

En definitiva, puede que «Red

Hell» no pase a la historia como un
clésico, pero desde luego resulta
sumamente entrefenido y recomen-
dable para los fanaticos de las
aventuras complicadas.

GRAFICOS
SONIDO

ANIMACION

Bastante adictivo pese a su
complejidad. Argumento e
~interface son los aspectos
" mas destacables. También,
la traduccién al espaiiol.

Los gréficos, algo simples, y
' la necesidad de guiar al per-
. sonaje constantemente para
' que no se atasque entre los
objetos de cada escena.
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El Estudiantes se enfrenta al Festina. El equipo madrileno
ataca al conjunto andorrano, intentando igualar el marcador.
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I DINAMIC MULTIMEDIA
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I BASE DE DATOS/DEPORTIVO

on respecto a su prime-
ra versién, y en fodo lo
ve se refiere a datos
ﬂe los equipos y de sus
componentes, ha sido
multiplicado por dos, ya que los
conjuntos que aparecen en «PC
Basket 2.0» han pasado de ser 8 a
16. Ademés, los datos que se nos
ofrecen de los deportistas son mu-
cho méas numerosos, pues se inclu-
yen fodas las estadisticas de las
once Ultimas temporadas, tanto de
la fase regular como de los play-
offs. Este aspecto es nmporfonre
pues el programa ha sido licencia-
do por f; ACB y cuenta con la ba-
se de datos que la ACB posee en
sus ordenadores.
En las comparaciones,

Hablar de Dinamic Multimedia es hablar de una compafiia pionera en el cam-
pio de realizar software de entretenimiento dentro de nuestras fronteras.
Con mas de dos centenares de programas realizados a lo largo de sus
cerca de diez anos de existencia, poco les queda que demostrar. Pero su
ansia de superacion queda reflejada perfectamente en este programa,
«PC Basket 2.0», version aumentada de aquel que aparecio hace un ao.

Mlchael Smlth el gran alero del Caja de Ronda, es uno de
los jugadores con mejor estadistica de la ACB.

" FESTINA

o3| O30

también se incluyen novedades. Si
recordéis, antes dichas confronta-
ciones las podiamos establecer por
una serie de datos (tiros de cﬁ:os
porcentajes, asistencias, peso, pun-
fos totales...), en las que entraban
todos los jugadores. Ahora pode-
mos seleccionar los jugadores que
deseemos entren en las compara-
ciones. Esta eleccién viene dada
por los clubes que queramos, o por
si son extranjeros o nacionales o
ambos.

UN SIMULADOR MAS SIMULADOR

El simulador de baloncesto ha ga-
nado igualmente muchos enteros.
Los play-offs los disputan 16 equi-
pos, y pueden participar el mismo
nomero de personas, cada una de
ellas confrolando una formacién. A
continuacion, elegiremos el quinte-
to de salida, asi como las tacticas
a utilizar en el partido. Y por 0lti-
mo, podemos seleccionar el tipo de
control {teclado o joystick), la dura-
cion del partido, y los tipos de soni-
dos que queramos.

Una vez dentro del juego, tendre-
mos control absoluto sobre nuestros
jugadores. Con ellos podemos pa-
sar, tirar a canasta, robar el balén

La "Demencia” puede estar muy orgulloso de su equipo,
que se nutre principalmente de su cantera.

TOK RMANRESA 1§ O SINGLETORY 68% [

Dos equipos catalanes se enfrentan en una importante
final; se trata del TDK Manresa y del Joventut.

Magarifies, catedritico y jefe de
estudios del instituto Ramira de
Maezty de Madrid, ha estado siempre
en la méxima categoria del baloncesto
espafial. Su cantero, junto con lo del
Joventut de Badalana, € fo més
importante de nuestro basket y
pr"uu @ tentenares de nidos cade
eha. Su aficién, la avtodenaminada

o realizar tapones. Ademés, cada
uno de ellos tiene una serie de ca-
racteristicas (velocidad, resistencia,
porcentajes de tiro desde diferen-
tes zonas de la cancha...), que con-
fieren al juego un aspecto més rea-
lista. El programa incorpora todas
las reglas del baloncesto FIBA, in-
cluidas las de tiempo y el tema de
las personales.

Y UNA ADICCION POR LAS NUBES

La valoracién global que hemos
observado en «PC Basket 2.0» no
ha podido ser més positiva. Todas
las deficiencias que presentaba la
primera versiénci'lan sido corregi-
das, y se han afiadido nuevas fun-

JBUERTUT

EEMIPER 1000 1] 1§ o=9

El mejor entrenador

El apartado referente a las tdcticas merece un comentario por separado,
pues es algo novedoso y que tendrd una gran importancia en el desarrollo del
partido. Como podéis ver, se han dividido en dos partes: las de ataque y las
de defensa. Comenzando por las segundas, son las que encontramos en la
parte izquierda de las
pantallas. Hay un total
, ; de siete, que se

—— | W wed  TEDArtEN en tres
o zonales, dos individuales

ey y otras dos mixtas. Las
primeras no requieren
apenas explicacion,
pues con ellas lo que se
consigue es forzar al
equipo a que realice
tiros exteriores y la
defensa asi cierre el
rebote. Con las individuales, asignamos a cada jugador un hombre a cubrir,
que seguird por todo el campo. Las mixtas sitiian a tres o cuatro defensores
en zona, y al resto los emparejaremos con algunos rivales, preferentemente
los bases para marcarlos mas de cerca. En cuanto al ataque, no existen unas
Jjugadas determinadas de antemano. En esta ocasion, nuestra labor consistira
en colocar a cada jugador en una serie de posiciones por las que se ird
moviendo. De este modo podemos lograr que un alero se mueva por uno de
los laterales, el base se quede en la zona exterior, y el pivot circule por la
zona a la bisqueda de algtin pase interior o del rebote de un tiro lejano. Sin
embargo, como deciamos, no existe regla fija, aunque la [dgica en estos casos
lleva todas las de ganar. De todos modos, vosotros tenéis la dltima palabra, y
de vosotros depende que vuestro equipo llegue a lo mas alto.

yudor 1
DEFENSA

Triangulo + 2
EMPAREJAMIENTOS

=] T.Jofresa Depe Arcegs |5

ciones que hacen al programa bas-
fante més atractivo. En cuanto a los
grc'fficos en las imégenes que
acompafian a estas lineas pogeus
comprobar lo maravillosos que
son. Jugcdores realizados hasta el
mas minimo detalle, cada uno con
su camiseta y su estilo propio de

ego. Un pabellén repleto de po-
Llaco digitalizado y posteriormente
retocado en el ordenador, y con
una pista de parqué, con una fex-
tura asombrosamente real.

El sonido igualmente es bastante
completo. E? ctos de los pasos de
los jugadores al desplazarse, del
balén cuando rebota en el aro, del
piblico gritando y animando, y
una melodia pegadiza a cuyo son
las “cheer-leaders” bailan para no-
sofros antes del salto de inicio. Y las
animaciones no se han descuida-
do. Los baloncestistas cuentan con
todo tipo de movimientos, desde
correr por la cancha, hasta saltar,
driblar, presionar al rival o caerse
cuando {; empujan conforman esfe
importante y conseguido apartado.

0.5.G.

DOCUMENTACION
ADICCION

DIFICULTAD

Que podamos jugar en el si-
_E-mludor, la b:;e de datos
aya aumentado y la posibi-
lidad de realizar las compa-
raciones inferactivamente.

Que el fisico de los jugado-

res no se corresponda con el

real en cuanto a la alfura o

peso, y que nos gunen enla
inal dY los play-offs
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IMEGA DRIVE

Trras su exitoso
paso por la
consola grande de
Nintendo, muchas
eran las voces que
pedian Ia aparicion de
«Dragon Ball 2» en Mega

Drive. Bandai, consciente de ello, se puso manos a
Ia obra, hasta desarrollar el cartucho que ahora
fenemos entre manos, y del que esperamos sea por lo
menos tan bueno como el de Super Nintendo.

W BANDAI

M Disponible: MEGA DRIVE,
SUPER NINTENDO

BV Comentada: MEGA DRIVE

W ARCADE

os usuarios de Mega

Drive estamos de enho-

rabuena, ya que vamos

a tener la oportunidad

de vivir las aventuras de
Goku y compafiia en nuestra con-
sola. Y aqui estamos nosotros pa-
ra contaros sus excelencias.

DOS MEJOR QUE UNO

El cartucho nos presentaré dos
modos de juego, para que poda-
mos elegir el que més nos guste.
El primero es el de combate por
las buenas. Se trata de una pelea
entre dos luchadores, de los que
uno lo controlamos nosotros,
mientras que el ofro lo puede ma-
nejar un amigo o la maquina. En
cuanto a limitaciones a la hora
de seleccionar un héroe, no exis-
ten: dos personas pueden utilizar
el mismo personaje aunque uno
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de los dos cambiaré ligeramente
la tonalidad del color de su uni-
forme. El ofro es el modo historia.
El desarrollo del mismo es similar
al de los dibujos animados, ya
que su linea argumental se ase-
meja bastante.

Dependiendo del personaje que
hayamos seleccionado, una serie
de combates se sucederén, aun-
que no todos los héroes partici-
paran. Ademds, el Gltimo rival se-
ra diferente, y ese serd nuestro
objetivo.

La segunda parte de la batalla va a comenzar. Los dos rivales
estan muy igualados y la victoria puede ser de cualquiera.

MEGA DRIVE

w
>
=
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<
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=

Los fondos de los escenarios de este juego de lucha son algo
sorprendentes. Alli se ve una pequefia montana...

MEGA DRIVE

& S5 o

Una patada y su correspondiente impacto sobre el cuerpo de
nuestro oponente. Otra sacudida mas y la pelea habra acabado.

NUESTRA OPINION

La emocién que nos sobrecogi6
cuando llegé a nuestras manos el
cartucho de «Dragon Ball Z» de
Mega Drive fue ra?, que no pudi-
mos articular palabra en unos mi-
nutos. Tan sélo después de conec-
tarlo en la consola, de nuestra
boca salié un “jOhhhh!” de asom-
bro. Su ca]idocj desbordaba nues-
tras mejores previsiones y casi to-
do lo que thiamos deseado que
tuviera, lo poseia. En el apartado
gréfico, por empezar por algin si-
tio, nos encontramos con unos
paisajes (un total de nueve dife-
rentes) con gran cantidad de de-
talles en su realizacién, a los que
tan s6lo les falta unos fondos mas
“géticos”, y algin que otro plano
de scroll. Pero nada més, ya que
los personajes del mismo modo

parecen estar méas defallados que
en la versién de Super Nintendo,
aunque su tamafio es algo menor.
El sonido, que en principio tendria
que ser el punto més FFl)oio, no lo
ha sido tanto al final, ya que las
melodias son pegadizas, y los
efectos de golpes y gritos de gue-
rra, aunque cortos en nimero, lo-

ran ambientar la accién, que al
?in y al cabo es lo que cuenta.

En cuanto a la animacién, es una
pena que las paginas de Micro-
mania no sean animadas y os po-
damos ofrecer la suavidad y rea-
lismo con la que todos y cc:cr; uno
de los personajes se mueven por
el escenario y ejecutan las casi dos
decenas de golpes con que
cuentan. Con todo ello, la ajic-
cién es muy alta. Casi tanto co-
mo el poder de todos los héroes
juntos, ya que no se ha descuida-

El equipo mas buscado

Cuando el Mundial de Fitbol ya ha
dado comienzo, y los seleccionadores
de todo el mundo buscan su once
ideal, Bandai ha conseguido
desarrollar el suyo propio. Con Goku
en la puerta; Vegeta, Son Gohan,
Trunks y el Androide C-18 en la zaga;
Perfect Cell, Freezer y Recoom en el
centro del campo; Ginew, Piccolo y el
nuevo fichaje, Krylin en punta en
busca de la victoria. Un auténtico
conjunto de lujo, en el que como
hemos mencionado, aparece por
primera vez el joven Krylin, olvidado
en los otros dos juegos de «Bola de
Dragony aparecidos hasta la fecha.

iA volaaaaar! En el aire solo pensamos en cémo y cuando
devolver el golpe a nuestro enemigo...

MEGA DRIVE

La llegada del heroe

do el més minimo o
detalle, como el
“split-screen”, o
pantalla per-
dida, gracias
a la cual, po-
demos |uchr -
desde diferen-

tes lugares del
escenario, sin
que perdamos de
vista al contrario.
Asi, es dificil que @
podamos despegar-
nos de la pantalla, y no
disfrutemos de las exce-
lencias de «Dragon Ball Z»
de Mega Drive.

056 =S

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

Que Goku visite la consola
Mega Drive y lo haga a lo

rande, es decir, con muy
guenu- calidad en graficos,
sonido y animacion.

Poco, aunque se echa en fal-
ta un modo forneo para va-
rios jugadores y eix:iempo
que ha tardado en aparecer
en el mercado.



Siguiendo la linea iniciada hace tiempo por «Wing Commander», la iltima pro-
duccion Origin se perfila como uno de los mejores programas creados por esta
compaiia, heredero directo de la técnica utilizada en el estupendo «Strike Com-
L~ mander», Las batallas acaecidas en el Pacifico hace medio siglo, sirven de base
/ argumental para un simulador que ejemplifica a la perfeccion Ia filosofia de Ch-
ris Roberts en el genero, poniendo a disposicion del usuario lo que puede ser
uno de los grandes éxitos de la temporada.

Sofisticacion
contra habilidad

Sobre gustos no hay nada escrito,
pero cuando la aviénica ain no

habia hecho acto de presencia en el
combate aéreo, la guerra en el cielo

era un arte y los pilotos se regian
por estrictos cédigos de honor. La

Segunda Guerra Mundial acabé con

ellos. Los herederos de Von
Richtofen han pasado de la

persecucidn con ametralladora a los

misiles inteligentes que aciertan en

un blanco no visible situado a millas

y millas de distancia.
Pero atin es posible sentir el arte

M ORIGIN
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B SIMULADOR DE COMBATE

iguiendo el desarrollo histé-

rico de la Segunda Guerra

Mundial en el Pacifico, «Pa-

cific Strike» parte de una de

las acciones mas famosas

de la contienda: el ataque japo-
nés a Pear| Harbour.

El desarrollo se basa en presen-

tar siempre sencillez de manejo

para obijetivos complicados. El to-

cion y los joysticks bien templados.
La Onica ayuda la obtendremos de
la radio y la érdenes que demos
por este medio a nuestros compa-
fieros de vuelo, que podrdn se-
guirnos en formacién, atacar ob-
jefivos concretos, cubrir nuestras
espaldas, efc.

El juego, a excepcién de fras
casos de practica para el comba-
te —ataque a objetivos terrestres,
navales o aéreos— sigue un desa-
rrollo lineal. Una misién tras ofra
que deberemos finalizar con éxi-
to para llegar a la victoria final.

tes estdn a una altura increfble.
Asimismo, el sonido es uno de los
punfos fuertes del programa. Los
diferentes efectos digitalizados
proporcionan una ambienfacién
excelente al desarrollo de la ac-
cion. Y seguramente, pensaréis,
todo esto supondré un espacio en
disco duro exagerado, como ocu-
rri6 con «Strike Commander». Es-
to es una verdad a medias, ya que
la cifra no es pequefia —veinte me-
gas, nGdCI menos— pero no ”eg(]
a lo que en su dia sucedié con el
anterior simulador de la compa-

bien, en ocasiones los saltos en las
animaciones se dejan sentir, y las
mﬂﬂiObFUS se vuelven Cl|go erS'
cas. 3Un fallo de los programado-
res? Bien, desde luego el caviar no
es para comerlo en bocadillos.

ED.L

de la habilidad tnica del piloto
como responsable ditimo de su
destino gracias a ((Pacific Strikey. Si
«Strike Commander destacaba,
entre otras muchas cosas, por la
fidelidad al trasladar el mas

fila —recordemos que «Strike
Commander» ocupaba la nada
desdeiiable cifra de treinta y cinco
megas—.

Lo que s nos tememos es que el

Pero, para que no penséis que es
necesario estar cinco dias segui-
dos pegados a la pantalla, la op-
cion de salvar y cargar partidas
estd activa, como en ofros juegos

que arcade que posee «Pacific
Strike» es muy elevado; fengamos
en cuenta que la mayoria de las
acciones méas complicadas dispo-
nen de una opcién que lo rec1|Fi)zc|

moderno armamento-al ordenador; todo de manera automética. de Origin. hard recomendable para sacarle
«Pacific Strikey lo hace por permitir Pero en el apartado de contro- todo el jugo al programa debe ser La increible calidad técnica,
que el jugador demuestre de lo que les, la nota mas destacable es que CALIDAD ORIGIN bastante potente. Probado en un con la que Origin demues-

es capaz con un joystick en la
mano. Si bien es cierto que las

opciones automatizadas quitan algo
de esencia a muchas acciones, no lo
es menos que los usuarios iniciados

la ayuda que nos prestaba la
aviénica desaparece. La accién
es “manual”. La precision en los
ataques, por fanfo, depende muy
mujm de nuestra habilidad como
pilotos. Algo que gustaré enor-

En cuanto a todo lo relacionado
con la técnica, «Pacific Strike»
puede presumir de igualar, si no
superar, a «Strike Commander».
Las texturas que presenta el juego,

486 DX2 a 66 MHz, los proble-
mas presenfados son minimos, la
suavidad es total y la velocidad
bastante elevada. Pero en algo in-
ferior, como un 486 DX a 33MHz,
la cosa cambia bastante. Pese a

tra una vez mas que es una
de las mejores companias
del momento.

Los excesivamente potentes
equipos necesarios para dis-
frutar a tope del juego. Los
Pentium aln no se han con-

en el género, encontrardn en este
programa uno de los mayores retos
a los que se hayan enfrentado hasta
el momento. La emocién y la
diversién estdn aseguradas.

vertido en un standard.

memente a los puristas de la ac- tanto en decorados como en spri- que el juego funciona bastante




No existe el dolor

i

El "heat’em-up” mas conocido y espectacular de la historia de Meya Drive se prepara para asestar el
golpe definitivo y disipar cualquier duda acerca de la enorme calidad que atesora tras las dos prime-
ras entreyas. Axel, Blaze y compania retornan en un cartucho que hara las delicias de todo el mundo.

B4 AFE 125750 -

iz JEV *
;|

Y,
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estar en inferioridad numérica, Blaze no
emas para acabar con todos los enemigos.

e 5 S sy e
tener un intenso dolor de cabeza. Y
es que no se puede jugar con un tractor como hace él.
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Cuando la cosa se pone fea... '
...no hay nada mejor que poner en practica nuestros golpes de artes marciales
mds contundentes, que nos ayuden a salir de situaciones apuradas. Y para ello
nada mas efectivo que hacer uso de ciertos movimientos que serian capaces de
derribar a un elefante. En las pantallas que acompafian a estas lineas, podéis
contemplar algunos de ellos, y tened en cuenta que no supondran apenas

MEGA DRIVE
MEGA DRIVE

Aqui estamos delante de Mr. X, dispuestos a acabar con él

El parque no es lugar para que gamberros como los que

problema a la hora de realizarlos con el pad de control...

BSEGA
W Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE

| argumento de la saga de
«Streets of Rage» nos pre-
senta la lucha de una se-
rie de personaijes contra el
malvado Mr. X. Pues bien,
en esta tercera parte, dicha lucha
continla, a pesar de que en la
entrega anterior creiamos haber-
lo derrotado para siempre. De
nuevo, ha vuelto a hacer de las
suyds para que nosotros tenga-
mos la oportunidad de disfrutar
con uno de los mejores arcades
de lucha que han pasado por
Mega Drive en toda su historia.

MAS PERSONAJES

Un total de siete fases nos espe-
ran repletas de enemigos, a los
que tendremos que eliminar ha-
ciendo uso de nuestros amplios co-
nocimientos de artes marciales...,
asi como de algunas armas que
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encontremos en nuestro recorrido
o que quitemos a nuestros rivales.
Entre (jios, podremos ufilizar cu-
chillos, espadas, bates de béishol
e incluso granadas de mano.
Puede parecer excesivo, pero es
que la escoria que nos vamos «
encontrar no perdona, y al menor
despiste nos mandarén a visitar
a los difuntos sin ningdn mira-
miento... Punkies, payasos acré-
batas, prostitutas con latigos,
guardaespaldas armados hasta
los dientes e incluso algin que
ofro chapero..., conforman el
zoolégico de enemigos que po-
dremos encontrar.

Esto en lo que se refiere a los ma-
los. Respecto a las fuerzas del
bien, disponemos de cuatro perso-
najes a elegir, cada uno de ellos
con una serie de habilidades que
los hacen diferentes al resto. Ellos
son Axel, Blaze, Sammy y Zan. A
estos se puede sumar un simpético
canguro de nombre Victy, si con-
seguimos rescatarlo de las manos
de un malvado payaso.

DOS DOCENAS DE MEGAS DE
PURA ACCION

Una de las principales caracters-
ticas de «Streets of Rage 3», apar-
te de un desarrollo trepidante y
una accién endiablada, es la po-
sibilidad de disputar un combate
esfilo «Street Fighter Il» entre dos
personas, cada una de ellas con-
trolando @ un personaije, y que
puede ser el mismo si asi lo desea-
mos. Se juega al mejor de tres
asaltos, y cabe la posibilidad de
elegir un escenario de entre los
diez que el cartucho nos ofrece. Es-
fa es una novedad digna de elogio
posible, entre ofras cosas, gracias
a los 24 megas de memoria que
ocupa el programa.

Enlo reEarenfe a cuestiones técni-
cas, destacar que podremos escu-
char durante el desarrollo cerca de
cuarenta melodias diferentes, un
nOmero similar de voces digitaliza-
das de los personajes y mas de un
centenar de efectos sonoros varios,
entre los que se incluyen golpes,

de una vez por todas. Seguro que no se nos escapa.

explosiones, el rugir de los moto-
res de las motos... Todo ello con
gran calidad, que consigue situar-
nos en ambiente en cada una de
las fases. Fases que, por ofro lado,
han sido cuidados hasta el méas mi-
nimo detalle, incluyéndose varios
planos de scroll, e incluso alguna
que otra digitalizacién de fondo
que sorprende debido a la poca
frecuencia con la que podemos ob-
servarla en Mega Drive.

Para finalizar, los movimientos
de cada personaje son variados
y suaves, y responden con per-
feccién a las érdenes que demos
desde nuestro pad de control.
Con ello, la adiccién y el gusto

or este cartucho se elevan Easfu
imites increibles, provocando en
nosotros una extrafia reaccién
que nos impide dejar de jugar
hasta acabar con Mr. X, tarea ar-
dua, pero que podemos hacerla
més sencilla si elegimos un nivel
de dificultad més bajo desde el
mend de opciones, o incrementa-
mos el nimero de vidas de nues-

vemos circulen con sus motos. Podrian atropellar a alguien.

OF RAGE Il

tro protagonista desde el mismo
lugar. Sea como fuere, estamos
seguros de que disfrutaréis mu-
cho con «Streets of Rage IIl».

0.5.G.

NALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD




El punto mas
animado

El protagonista de «Cool Spoty
es un pequeio punto de color
rojo. Para dotarlo de vida, los
disefiadores grdficos del juego
estuvieron peleandose con
programas de animacion hasta
conseguir que nuestro pequefio
amigo diera la impresion no sélo
de estar vivo sino de no querer
dejar de estarlo. En la imagen,
tenéis un ejemplo de muchas de
las cosas que Cool Spot es capaz

de hacer durante el transcurso del

juego. Los enemigos de Cool
también fueron dibujados
siguiendo la misma técnica y,
aunque su movilidad no es tan
variada, sus animaciones son
igualmente bastante complejas.

mVIRGIN
mDisponible: PC
WT. Grafica: VGA
WARCADE

Patrocinado por una popular hebida, de la que no os vamos a decir el nombre
porque estaria feo, «Cool Spot» hizo su aparicion en el mundo de los cartuchos
hace apenas un ano. Virgin, poco después, tomd la decision de transformar aPC =

el codiyo de todos sus lanzamientos para Sega y Nintendo. Este «Cool Spot» de-
muestra que los compatitiles pueden estar a la altura de cualquier |
consola. Solo hace falta un buen equipo de programacion.
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«Cool Spot» es un juego que se
caracteriza por su enorme dificultad.
Pero que seguro atraera a todos
aquellos que les gusten los arcades
tipo consola.

ool Spot» es un emocionante
arcade con un argumento de
lo més simple: la novia de
nuestro protagonista, un sim-
patico punto rojo con ojos,
gafas oscuras a lo Blues Brothers,
brazos y piernas, ha sido raptada y
encerrada en una jaula. Nuestra mi-
sibn serd rescatarla. Para hacerlo,
deberemos enfrentarnos con todo ti-
po de criaturas dispuestas a conver-
timos en fosfatina al menor descui-
do. Para acabar cada nivel del
juego, tendremos un tiempo limite y
obtendremos més puntos si recoge-
mos las fichas que se encuenfrclnogis-
persas por todas las pantallas.

ANIMATE, ES DIVERTIDO

Lo que més llama la atencién de
<<Co<j Spot» es su sensacional as-
pecto gréfico. Ademas, parece en-
teramente un juego de consola. Da
la impresion de que le hemos conec-
tado un cartucho al PC y lo Unico
que nos falta es disponer de un
"pad” en lugar de un joystick.

Esto podria ser bueno o malo. Pe-
ro, calma en las gradas, la igual-

dad en este caso es para bien. To-
dos estamos de acuerdo que el PC
tiene peores “scrolles” que las con-
solas, muchas veces peor sonido y
otras menor velocidad en el juego.
Pero después de ver «Cool Spot»,
nos ha surgido una ferrible J:Jdd!
3cémo es que se ha “clonado” un
programa disefiado para consolas
de forma tan sensacional?

Lo mejor de «Cool Spot» es sin
duda su adiccién y la animacién
de su personaie principal. Cool sal-
ta, se retuerce, dfijspuru, se agacha,
cuando cae desde gran altura hace
todo tipo de gestos por el aire, bai-
la si nos detenemos un rato... Todo
un recital gréfico que unido a un
buen sonido, incluso con AdLib,
hacen de éste un gran programa.

UN RETO PARA CHICOS HABILES

Uno de los problemas de «Cool
Spot» es que resulta algo descafei-
nado. No hay que hacer demasia-

s COsas para avanzar y sus pro-
gramadores suplieron esta sencillez
de desarrollo aumentando la dificul-
tad de forma un tanto exagerada.

Y no es por la abundancia de “bi-
chos”, ni porque haya que disparar-
los muchas veces para acabar con
ellos, es principalmente porque apa-
recen en cualquier direccion y, aun-
que podemoﬂonzarles nuestras ar-
mas también en cualquier direccion,
cuesta mucho hacerlo con un joys-
tick normal o las feclas. Se necesita
un “pad” para aprovechar al méxi-
mo las capacidades de nuestro
“punto”. Y un pad no es todavia al-
go muy comin en PC.

Sin embargo la experiencia que
-segin dicen- es la madre de la
ciencia nos ensefia que tras pe-
learnos durante unas cuantas Eo-
ras con el juego es posible que des-
cubramos la combinacién je teclas
~los controles del programa son re-
definibles— que resulte més cémo-
da y comencemos a disfrutar de
verdad con «Cool Spot».

Y COMO BROCHE FINAL

En resumidas cuentas; «Cool
Spot» es un juego técnicamente
impecable. En e?cuurfel general
de Virgin han “metido” horas, dias

y meses de trabajo para conseguir
una similitud casi perfecta con la
versién de consolas y han logra-
do que todo funcione bien, scro-
lles incluidos, hasta en un humilde
386. El sonido del programa es
bueno y cualquier tarjeta de au-
dio, hasta las més antiguas, per-
mite disfrutar de él, efectos inclui-
dos. En lo referente a la adiccion
hay que hacer una salvedad, es
coijicudo hacerse con las teclas
y «Cool Spot» no es precisamente
fécil, asi que los poco aficionados
a los arcades es probable que se
rompan la cabeza durante mucho
tiempo antes de comenzar a avan-
zar en el juego.

Pero los que esperabais un arca-
de total, un “consolazo” al PC, te-
néis en «Cool Spot» el programa

erfecto, divertido, adictivo y muy
Eien hecho. Todo un bombazo. Un
juego de los que marcan un punto
y aparte en la historia del software,
porque ahora, las versiones para
PC de cartuchos tendran que ser
muy buenas. Ya no vale eso de “las
diferencias de hardware...” Virgin
ha demostrado que se pueden su-

perar, y es que lo hemos dicho
siempre, no hay ni buenas ni malas
méquinas, lo que hay son buenos y
malos programas. Y «Cool Spot»
pertenece por derecho propio a la
primera categoria.

LG.V.

Lo mejor de «Cool Spot» es
su enorme similitud, a nivel
técnico, con las primeras
versiones para consolas de
este arcade.

La dificultad para hacerse con
los controles y avanzar en el
juego. Puede resuliar dema:
siado frustrante para los poco
aficionados a los arcades.

MICROMANIA 57



.

Ingenier



HERDING 90 ALTITUDE 24921 AIRSFEED d4&2 TRHG

La calidad grafica del programa es patente hasta en la decoracion de los aviones

enemigos. Este MIG-29 nos ataca con las mas perversas intenciones...

Lo
o

nes enemigos a nuestro alrededor.

or otra parte muy
pocos en este pais
conocen a Spectrum
Holobyte. Una com-
paiifa californiana
ue estd considera-
jo como la mas pu-
rista y perfeccionis-
ta de cuantas se
han dedicado a los simuladores
de combate aéreo. Spectrum Ho-
lobyte ha lanzado pocos fitulos
al mercado, pero todos han sido
auténticos best sellers que per-
duran hasta nuestros dias. Su
gran éxito «Falcon 3.0» senté
catedra hace tres afios y sigue
siendo una pieza de coleccién
cotizada y en perfectas condi-
ciones de uso hoy en dia gracias
a una acertada politica de ac-
tualizaciones.
A parte de «Falcon 3.0 la
roduccién de Spectrum Ho-
E:byte ha sido muy escasa pero
de altisima calidad, siendo su
ofro titulo més resefable «El
vuelo del Intruder», una simu-
lacién de bombarderos embar-
cados en portaaviones durante
la Guerra de Vietnam, lo mas
representativo de esta empresa.
Al contrario que Microprose,
Spectrum Holobyte ha descuida-
do mas los aspectos gréficos y
ha puesto un énfasis casi enfer-
mizo en hacer un seguimiento
riguroso de las condiciones rea-
les del combate aéreo. Sus ma-
nuales son autenticas biblias de
obligado seguimiento para los
ilotos caseros, y conceptos fa-
Fes como vuelo en escuadrilla o
ataques combinados multi-avién
estan perFecfcmente reproduci-
dos en sus juegos.
Recientemente Microprose y

Un detalle bastante curioso: nuestro copiloto movera su cabeza buscando avio-

Specirum Holobyte se han fusio-
nado y el juego que traemos a
estas paginas es el primer fruto

e esta unién. «F-14 Fleet De-
fender» mds que un programa
para ordenador es un producto
de ingenieria genética en el
cual se han juntado las mejo-
res técnicas de ambas compa-
Aifas. La impactante calidad gré-
fica de Microprose y la exigente
reproduccién de
la realidad de
Spectrum Ho-
lobyte. El resul-
tado satisface
p|enc|mente to-
das las expecta-
tivas y podemos
asegurar que
es uno de los
mejores simula-
dores de vuelo
que existen y lo
seguird siendo
durante mucho

PC

PC

Més que un juego
para ordenador,
«F14 Fleet Defender
es un producto de
ingenigria genética 9= o s>
en el cual se han
Juntado las mejores
tecnicas de

llegar a dominarlo completamente.

El manejo del radar de nuestra aeronave requiere muchas horas de practica para

HERDIMG 3u4$ ALTITUDE
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Este es el momento mas delicado de tod
tro barco para aterrizar.

Creado para sustituir al F-4
“Phantom” en los portaaviones
norteamericanos y armado con
los misiles AM-54 Phoenix de lar-
go alcance, el “TOMCAT” es sin
duda alguna un avién singular.
Pilotado por dos hombres y em-
pujado por dos poderosas turbi-
nas con postquemador, el F-14
fue disefiado inicialmente como
interceptador de bombarderos
estratégicos so-
viéticos de largo
alcance. Su mi-
sion  primordial
es situarse en una
orbita protectora
alrededor de su
portaaviones vy

es enemigos
desde una distan-
cia tal que ape-
nas puedan ni
enterarse de por
dénde les han

iempo.... ’ atacado.
e Microprosey S embargo
owcust  Spectrum Holobyte. . i, <

| motivo central de «F-14 Fleet

Defender» es el Grumman F-

14 "TOMCAT” uno de los
aviones de combate mas podero-
SOSJ de més prestigio de la Ar-
mada norteamericana. Es el avién
que inmortalizé Tom Cruise en la
pelicula «Top Gun» y os podemos
asegurar que es algo mds que una
montura bonita para un nifiato de
Hollywood. El “TOMCAT” ha sido
la peor pesadilla de los pilotos so-
viéticos durante la década de los
ochenta y en la actualidad sigue
siendo el rey de los aviones de
combate embarcados.

tria variable le
confieren una capacidad de
maniobra a baja velocidad
asombrosa asi como la posibili-
dad de duplicar la verocidad
del sonido acelerando rapida-
mente lo que le sitba como un
potencial avién de combate aé-
reo cerrado de primer orden.
De él ha dicho en cierta ocasién
uno de sus pilotos “... puede
que haya aviones que vuelen
mas rapido y otros que vuelen
més lento que el TOMCAT, pe-
ro ninguno hace las dos cosas
simulténeamente...”.
En este programa vais a poder
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o el vuelo. Nos aproximamos a nues-

comprobar todo esto porque,
aungque vuestras misiones princi-
pales sean las de evitar por to-
dos los medios que vuestro por-
taaviones sea destruido, también
tendréis que escoltar bombarde-
ros aliados y protegerlos de ata-
cantes que os obligaran a entrar
en combate cerrado con armas
de corto alcance donde vuestros
poderosos misiles PHOENIX ca-
paces de destruir un blanco a
mas de 100 millas de distancia
serén poco menos que indtiles, y
tendréis que fiaros de los peque-
fos “Sidewinders” de corto al-
cance para salir con éxito del
combate.

ESCENARIOS CANDENTES

espués de una magnifica

secuencia introductoria con

pequefios videos del empuje
que demos a nuestro joystick.

Este derroche de calicj;d gré-
fica se ha llevado también al
mundo exterior, y asi nos en-
contramos con un mar con olas
reales y un cielo en el que las
nubes y el resto de las condi-
ciones atmosféricas estén reali-
zadas con un esmero sensacio-
nal utilizando el mismo sistema
gréfico que vimos en el «F-15
Il Strike Eagle».

Los territorios en los que se
desarrollan las misiones son
dos; El Mediterraneo, siempre
problemético debido a la beli-
cosa actitud de los libios de
Gadaffi apoyados por la Unién
Soviética y El Cabo Norte en
Noruega donde la concentra-
cién de tropas rusas hace que
la situacién politica sea alta-
mente inestable.

Un poco de

historia: “El vuelo
del Intruder”

pectrum Holobyte es sin duda algu-

na una de las compaiias de software

mas reputadas y de mas solido pres-
tigio dentro del mundo de los simuladores
de vuelo con varios titulos a sus espaldas de
entre los que conviene resaltar «El vuelo
del Intrudery.

Lanzado al mercado hace ya tres afios, «El
vuelo del Intruder) es una magnifico simu-
lador basado en la novela homénima del es-
critor norteamericano Stephen Coonts. Este
juego, que paso absolutamente desapercibi-
do en nuestro mercado, recrea las misiones
que durante la Guerra de Vietnam realiza-
ron los bombarderos embarcados Grumman
A-6 “Intruder”. El Intruder es un pequefio
bombardero a reaccion biplaza que fue el
primer avion capaz de realizar misiones de
ataque a suelo de noche y con cualquier ti-
po de condiciones atmosféricas. Sin ningtin
tipo de armamento defensivo, los pequefios
“Intruders” eran capaces de sobrevolar las
posiciones vietnamitas mds fuertemente de-
fendidas para soltar su cargamento de bom-
bas y volver a su portaaviones sanos y salvos
en la mayoria de los casos,

A veces eran escoltados por los F-4 “Phan-
tom”, pero casi siempre volaban en peque-
nas escuadrillas solitarias. Spectrum Ho-
lobyte supo recrear perfectamente el
ambiente bélico en este programa, creando
un juego de gran precisién técnica y altisima
calidad. Mientras otros fabricantes todavia
estaban en paiales, Spectrum Holobyte nos
ofrecia la posibilidad de volar acompafiado
de Wingman, aterrizajes espeluznantes en
los portaaviones en mitad de la niebla o la
posibilidad de ser piloto o copiloto en el
mismo avidn,

Los que tuvimos la suerte de jugar con «El
vuelo del Intruders hace tres aiios atin lo re-
cordamos con carifio e invitamos a los que
no lo conocieron a que lo prueben ahora
que ya estd disponible en Espafia en una edi-
cién especial de bajo precio. Graficamente
deja mucho que desear segiin los estandares
actuales, pero al margen de su aspecto, es
un juego de primera linea que entretendra
por igual a aficionados y a expertos.

Se podria decir que «F-14 Fleet Defenders
es una actualizacion (o remake como dirian
en el cine) de «El vuelo del Intrudern y es
que ambos programas tienen demasiados
puntos en comun como para no pensar que
los chicos de Spectrum Holobyte no han ca-
fdo en la tentacion de una segunda parte.
Ahora las cosas han cambiado. En «F-14
Fleet Defendery) en vez de pilotar un “In-
truder”, seremos los responsables de su de-
fensa y proteccion, pero las maniobras de
aterrizaje, la comunicacion entre aviones,
las instrucciones recibidas desde el puen-
te..., todo eso sigue igual.

«El vuelo del Intrudery al igual que «F-15
Strike Eaglen o «F-19 Stealth Fightery fué
un programa pionero en el campo de la si-
mulacidn, y gracias a él hubo un montén de
gente que se fue habituando a combatir en
las guerras mds famosas, y a pilotar los
aviones mds exoticos sin tener que moverse
de casa. Hoy estd trasnochado y arrincona-
do en el olvido, y sin embargo sigue siendo
capaz de pegarnos a la pantalla durante
varias horas cada vez que lo desempolva-
mos y lo volvemos a jugar. Y es que lo que
es bueno...



Truco para
“ARTISTAS”

En el directorio principal
en el que instales el juego, si
ejecutas el comando DIR
observaras que hay un
monton de archivos con la
extension PCX. Estos |
archivos corresponden a los
mapas de bits con los que se
decoran los aviones y barcos
que encontraras en el juego.
Puedes utilizar cualquier
programa de dibujo —por
ejemplo ««Corel Draw)s o
«Paintbrushy— para editar
estos archivos ~haciendo
antes una copia de
seguridad, por si las moscas—
y cambiar los colores de los
camuflajes a tu antojo. Deja
volar tu imaginacion e
intenta recrear los
auténticos camuflajes de los
aviones libios o rusos. O
mejor aun; ;has visto alguna
vez un MIG-29 rosa o un
PHANTOM verde loro...?

Si luego quieres dejarlo
todo como estaba sélo
tienes que restaurar los
archivos originales y ya esta.

Microprose ha fechado la ac-
cién derprogromu en la década
de los ochenta, cuando la Unién
Soviética estaba en su mejor mo-
mento y la presencia norteameri-
cana en aguas del Mediterréneo
o del Atléntico Norte era motivo
de discusiones y enfrentamientos
entre ambas superpotencias.

LA MISION

na vez decidido el escenario
ara la campafa, nos inscri-
Eir_nos como pilotos y elegi-
mos la escuadrilla en la que vo-
laremos. La nostalgia nos
empuja a volar con la histérica
escuadrilla VF84 mas conocida
como los “Jolly Rogers” y que
existe desde la creacién de la
aviacién embarcada (para los
que no lo sepais, os diremos
ue “Jolly Roger” era el nombre
jel barco pirata del Capitan
Garfio en ercuen!o «Peter Pan»
fué el nombre adoptado du-
rante la batalla del Pacifico en
la Segunda Guerra Mundial por
una escuadrilla de cazas Cor-
sair embarcados en el portaa-
viones “Enterprise”.

Su emblema pasé luego diver-
sos aviones a medida que la
flota se modernizaba siendo los
F-4 “Phantom” los 0ltimos en
llevarlo en la Guerra de Viet-
nam donde contabilizaron nu-
merosas victorias. Los “Jolly Ro-
gers” junto con los “WolfPack”
y los “Sundowners” son las es-
cuadrillas navales més antiguas
y mas prestigiosas de la arma-
da americana). Asi pues el or-
gulloso emblema de E:n calavera
y las tibias cruzadas sobre fon-
do negro adornara los timones
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dobles de nuestro F-14 al tiem-

o que nos situamos en la ca-
Eino sobre la cubierta del por-
taaviones o punto de ser
catapultados hacia el cielo.

La misién consiste en escoltar
dos grupos de bombarderos A-
6 “Intruder” hasta Libia para
destruir varias estaciones de ra-
dar y como podéis suponer no
va a ser nada facil.

Hasta aqui todo es bastante fi-
pico de (ios si-
muladores  de
Microprose,
buenos gréficos,
amplios paisa-
jes y un buen
avién para pilo-
tar. Pero es en
este punto don-
de apreciaremos
la influencia de
Spectrum  Ho-
lobyte en el jue-
go. Si la norma
tradicional de
Microprose era
la de luchar en
solitario enfren-
tandonos noso-
tros solos contra
el mundo, los chicos de Spec-
trum Holobyte son mas realistas
y nos van a obligar a volar en
compahia.

La aviacién moderna no fie-
ne sitio para las “prima don-
nas”. Todo es un trabajo de
equipo, y en «F-14 Fleet De-
fender» hay que ceifiirse a las
normas. Es impresionante el
nimero de aviones diferentes
que simultaneamente aparecen
en pantc[lo.

Nada mas despegar lanza-
rén también al aire a nuestro

Todo esta realizado con un magnifico nivel de detalle, incluidos los barcos que
surcan los mares sobre los que guerreamos.

Los territorios en los
que se desarrollan
las misiones son tos:
el Mediterraneo,
siempre problematico
tehido a la
belicosidad de Gadaffi;
y Gabo Norte, en
Noruega, por el
peligro de los ruses. S35 32ner

“Wingman”, el piloto que serd
nuestra sombra durante toda la
misién y que nos apoyara, de-
fenderd y ayudard en todo lo
posible y al que podremos dar
instrucciones para que ataque o
otros blancos o sencillamente
cubra nuestras espaldas mien-
tras nosotros atacamos. Tam-
bién despegaran varias escua-
drillas de bombarderos A-6
“Intruder” Y A-7 “Corsair” asi
como otras es-
cuadrillas de F-
14, aviones de
reconocimiento
aéreo, he|ic6pte-
ros, etc... Y ofro
tanto por parte
del enemigo.
Hasta 70 avio-
nes simultanea-

mente incluyen-
do un OVNI'y un

dragén -os lo ju-
ro, en una de fcs
misiones en No-
ruega nuestro

radar detecté un

ba agitando sus
alas en la niebla-. Todo un ex-
ceso de imaginacién que intro-
duce un nuevo aire fresco en la
seriedad de los simuladores de
vuelo estrictos como este.

Ya en el aire no tenemos mu-
cho tiempo para admirar el
paisaje, vamos a estar muy
ocupados saltando entre el
asiento del piloto y el del copi-
loto para manejar tanto los
controles de vuelo como el
complejo sistema de radar y
localizador de blancos. Se po-
dria decir que el F-14 es un

Consejos Yy

. Si acabas de empezar a
jugar, es mejor que durante las
primeras partidas dejes el radar
en modo estdndar. La
puntuacién obtenida sera mas
baja pero te permitira
acostumbrarte mejor al manejo
del avién sin que tengas que
pasar la mayor parte del
tiempo en el asiento de atrds
intentando controlar la
situacion.

. El “Tomcat” tiene un
techo de vuelo mayor. que el de
muchos aviones soviéticos.
Aprovéchate de ello y mantente
siempre en orbitas de vuelo
altas. Esto te permitira proteger
mejor a tu portaaviones y tus
radares abarcaran mas terreno.

O Contacta con el avién
AWACS regularmente. Después
de ser detectado por un radar
el AWACS te dara una valiosa
informacidn sobre la posicion y
distancia de los enemigos que
te acechen.

. Si vuelas con los niveles de
control en modo auténtico no
conviene que regules asi el
puesto del copiloto. En los
“Tomcat” reales el RIO (Radar
Intercept Officer) o copiloto no
tiene mandas de vuelo por lo
que no puede pilotar. Esto estd
fielmente reproducido en el
juego, por lo que si pones el
control del copiloto en modo
auténtico, no podrds gobernar
el avién desde el asiento de
atrés y sera facil que te estrelles

mientras manejas los radares.
En el modo de dificultad

moderado podras mantener el

control del aparato desde el
asiento trasero. Mantenlo asi.

avién construido alrededor de
un radar, tal es la importancia
que esfe tiene, y su manejo dis-
ta mucho de ser sencillo. Hay
que estar atentos tanto a la in-
formacién de nuestro radar co-
mo a la del AWACS que orbita
sobre nosotros vigilandolo to-
do. Entablaremos combate con
los aviones enemigos a gran
distancia y una vez agotado el
armamento o el combustible
volaremos de vuelta a nuestro
barco.

Aterrizar en un portaaviones
no es tarea facil y menos aon si
es de noche o el tiempo es ad-
verso. Si a esto le sumais que es
posible que vuestro avién haya
sido dafiado, prepararos para
la experiencia de vuestra vida.
A medida que nos acercamos al
portaaviones nos faltan manos

ara accionar todos los contro-
E::s necesarios. La tensién es al-
tisima y acabaremos sudando
como pollos. «F-14 Fleet Defen-
der» reproduce estas situacio-
nes como ningdn ofro juego la
hecho nunca y si conseguimos

. Cuando realices misiones
de entrenamiento te
sorprendera lo facilmente que
siempre derribas a tus
adversarios porqué siempre
empiezas en posicion de
ventaja. Esto esta hecho a
propésito para que te habities
a que “El primero que pega...,
pega dos veces”. Como norma
general no le des nunca a un
enemigo la posibilidad de
ponerse en mejor situacion que
tu. Si puedes acabar con'‘el‘por
la espalda y sin avisar, jhazlo!
Puede que te parezca poco
elegante pero es la mejor
manera de sobrevivir. Ellos
tampoco seran considerados

contigo. ’ ’
. Recuerdoél s

pilotando un interceptador, no
un caza. Esta disefiado para
derribar a sus enemigos mads
alla de lo que alcanza la vista y
por tanto no se encuentra
cémodo luchando contra
enemigos mds dgiles en
combate cerrado. Mantente lo
mads alejado posible de los
enemigos y si te ves envuelto en
una pelea ; suelta
lastre y e fgentes pero
no pelees térreno. Intenta
alejarte del atacante y ponte en
situacion favorable para
disparar tus misiles.

o Utiliza a tu Wingman. Esta
ahi para eso, dale instrucciones
y las cumplira a rajatabla y si te
metes en problemas y le llamas,
dejard lo que esté haciendo
para ayudarte. Esta lealtad
incondicional debe ser

recompensada. Asi si él te llama
a ti para que le ayudes,

devuélvele el favor. Recuerda

Eosar nuestro péjaro sobre cu-
ierta sin problemas sentiremos
una satisfaccién sin limites.

SIN EMBARGO...

amentablemente en esta vida

nada es perfecto. Y, si bien

«F-14 Fleet Defender» es un
juego admirable, también tiene
sus puntos negros. Puntos ne-
gros que no molestan demasia-
do pero que empaiian ligera-
mente la excepcional calidad
del programa.

Para empezar; todo es dema-
siado complejo y es facil sentirse
desorientado. El radar es muy
dificil de manejar y raramente
conseguimos enfocar el blanco
apropiado. En nuestras prime-
ras misiones, después de estar
un rato dando vueltas sin conse-
guir nada satisfactorio, logra-
mos por fin, apuntar nuestros
misiles sobre dos objetivos apa-
rentemente hostiles y los elimi-
namos; sélo para averiguar,
més tarde, que habiamos des-
truido un DC-10 civil llenc de



Fucos

que trabajas en equipo y que él
siempre estara detras de ti para
defenderte.

. El armamento estandar
que encuentras en tu avién
antes de despegar no siempre
es el mas adecuado para llevar
a cabo la misién. Lee
detenidamente el manual y
aprende todo sobre tus armas 'y
sus posibilidades.

. Para aterrizar en el
portaaviones no hay reglas
fijas. Solo pulso firme y nervios
templados, pero si ademads
intentas mantener el indicador
de direccién de tu HUD (un
pequefio circulo con dos aletas
situado aproximadamente en el
centro) en el punto de la
cubierta donde esperas
aterrizar, tus posibilidades de
conseguirlo sin problemas seran
mayores.

. Antes de aterrizar verifica
que tu tren de aterrizaje y el
gancho de apontaje estan
convenientemente desplegados.
Parece muy obvio pero no serds
el primero ni el dltimo que
estampa el avién contra la
cubierta por el mismo “simple”
descuido.

. Si recibes el aviso de que
estan atacando tu
portaaviones, deja lo que
estés haciendo y dedica toda
tu atencion y la de tu
Wingman a interceptar los
misiles que intentan
destruirlo. Te pagan para
hacer ese trabajo y, ademas,
si hunden el barco, se acabé
la partida. Suerte y..., vigila a
tus “seis”...

pasajeros y o nuestro propio

Wingman...

Por ofra parte, nuestro Wing-
man es demasiado valiente y
rapido y si no estamos muy
atentos se nos adelantard y des-
trozard todos los blancos que
tan trabajosamente hemos con-
seguido localizar.

Pero quizés la peor parte del

rograma estriba en la imposi-
Ei|i30d de conectar dos ordena-
dores para jugar en parejas. Es
una lastima de verdad, porque
si hay un juego idéneo para es-
te tipo de conexién, ese es «F-
14 Fleet Defender». Es una pe-
na no poder compartir el puesto
de piloto o copiloto con un ami-
go al estilo de «F-15 lll» o «Fal-
con 3.0» o el no poder tener un
Wingman humano con el que
poder luchar codo con codo.

También se echa bastante de
menos en «F-14 Fleet Defen-
der» un editor de misiones mas
completo que él que trae el jue-
go y quizés si tuviera més esce-
narios distintos..., pues mucho
mejor.
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STALL HARHING

“Un poco mas y ya estaremos en casa”... Esto es lo que piensan los pilotos cada vez
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que esta a punto de aterrizar en el portaaviones.

HEADING O ALTITUDE

llas. Los nervios estan a flor de piel.

EN RESUMEN

F-14 Fleet Defender» es
<<n un simulador de vuelo de
ran calidad, muy en la
linea a ?ﬂ que nos tiene acostum-
brados Microprose y cuya prin-
cipal novedad consiste en un
modelo de combate multi-avién
muy conseguido y en el hecho
de que es uno de los pocos simu-
ladores que se ocupan de avio-
nes embarcados.

Sus puntos fuertes son sus gré-
ficos espectaculares y el magni-
fico sistema de inteligencia arti-
ficial de los aviones que nos
rodean. Con respecto a su com-
pefencia se podria decir que «F-
14 Fleet Defender» no tiene ene-
migos sino socios. Dado que los
Unicos programas que son capa-
ces de hacerle sombra son del
mismo fabricante y representan
facetas complementarias de la
aviacién de combate. Nos esta-
mos refiriendo, por supuesto, a
«F-15 1l Strike Eagle» y «Falcon
3.0» que representan dignamen-
te los apartados de aviones de
ataque a suelo y combate aéreo
cerrado; y que junto a «F-14
Fleet Defender» *ormqn un trio
indispensable en el disco duro
de cualquier piloto casero.

Casi ning0n otro fabricante ha
realizado nunca programas en
los que los portaaviones tengan
un papel tan relevante. Sélo «Jet
Fighter I1» se acerca a la cali-
dad y dificultad de «F-14 Fleet
Defender» en lo que a aterriza-
jes sobre portaaviones se refie-
re. Su calidad gréfica no tiene
nada que envidiar a «Strike
Commander» o a «TFX», y el
magnifico «Tornado» sélo le su-

Nuestro “Gato” esta dispuesto para ser catapultado al cielo donde librara bata-
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pera en cuanto a complejidad
en las misiones.

«F-14 Fleet Defender» no pa-
sara desapercibido y podemos
garantizar que mantendré a
mas de uno pegado a su asiento
delante del ordenador durante
mucho tiempo. «F-14 Fleet De-
fender» es como el avién que si-
mula, desafiante, complejo y
arrollador; nos atraerd a la lu-
cha con la chuleria del emblema
de los Grumman “F-14 Tomcat”
que representa a un gato soca-
rrén recostado en el ala del caza
sonriendo y diciéndonos: “...
cuando quieras..., majete...”.

Antonio “Mad Max" Cércer

Bibliografia recomendadc:
EL VUELO DEL INTRUDER
(Stephen Coonts)

VUELO FINAL

(Stephen Coonts)
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DIFICULTAD

ccual es tu
hobby?

v/ Pelearte con tu hermano por un
helado o gelear con él y Super Street
Fighter Il ¢

v Volverte loco con el mando a distancia
de la tele o alucinar con el Tetris 2 en
colores ¢ '

v/Dormitar en el sofa después de comer
0 dispararte a toda velocidad con Stunt
Race FX ¢

/Visitar a tu tia Lupita o acompafiar a
Megaman en su aventura por los 16 tite ?

v/Rellenar el libro de vacaciones o
inventarte tu propio juego y ganar una
MD 32X ? e

entonces
lo tuyo es...

+ 33




Aziza llamo a su presencia
al héroe y a Rakeesh el le-
ontauro. Juntos recorda-
ron como tres meses
atras el malvado visir Ad
Avis habia intentado invo-
car a Ihlis, un poderoso
djinni, para con su ayuda
dominar Raseir y el mundo
entero. Afortunadamente
el héroe hahia roto el sello
de Suleiman tirando una de
las velas del hexagono y,
despueés de una larga lu-
cha, habia atravesado el
anillo de fuego que protegia
al diabolico visir y le habia
empujado al abismo.

a muerte de Ad Avis produjo una
liberacién de fuerza magica que
fue percibida en todo el mundo,
pero el cuerpo del visir no habia si-
do encontrado y la joven temia que
alguna fuerza oscura hubiera ab-
sorbido sus poderes.

Después de la victoria el héroe fue
adoptado como hijo por el sultan
Harun al Rashid y gané el fitulo de
Principe de Shapeir. Pero la noche
anterior Aziza habia recibido un
mensaije de Kreesha, la hechicera
leontauro de Tarna, en el que ro-
gaba que su esposo Rakeesh vol-
viera a su ciudad ya que habia ru-
mores de guerra entre dos tribus y
temia la presencia de un demonio
detrés del conflicto. Aziza explico
al héroe que en tres dias se abriria
un portal mégico que permitiria a
Rakeesh regresar a Tarna y sugirié
al héroe que le acompaiiara en su
vidgje ya que ese demonio se habia
liberado después de la muerte de
Ad Avis,

Tres dias después el sultén de

Shapeir se despedia no sélo de Ra-
keesh el leontauro sino también de
Uhura, la valiente guerrera Simba-

ni que regresaba ahora a su fierra
con Simba, su pequefio hijo recién
nacido. Abrazé al héroe que ha-
bia adoptado como su hijo y le en-
tregé un escudo que le protegeria
de los hechizos.

antiguos egipcios en la que convi-
vian los leontauros y los humanos.
Eran los leontauros los que gober-
naban la ciudad y vivian en el sec-
tor este, si bien Kreesha era la (ni-

ca leontauro que

El portal mégico Tarna era una habia decidido te-

aparecid, y los

ner su casa en la

tres amigos lo cru- citidad iy ﬂﬂﬂyﬂﬂ, zona oeste de_ |f:1
zaron pora rea-  annatnpida af potilp de ciudad y convivir

parecer en la casa

con los humanos.

de Kreesha en  [pg p’limi”vas eg’pclns El rey era Rajah,

Tarna.

un guerrero leon-

en Ia que convivian Ios  touro hermano de

VIENTOS DE GUERRA

a su esposa

de volver a verla.
Le presentd al jo-
ven que habia ga-
nado el fitulo ge Principe de Sha-
peir y se despidié de Uhura, que
deseaba regresar a su pueblo en
compaiiia de su hijo recién nacido.

Conversando con Kreesha y Ra-
keesh el héroe averigué cosas infe-
resantes. Tarna era una anfigua
ciudad construida en el estilo de los

Rakeesh, pero

leontauros y los existia un Consejo
Hokeesh saludo humanos. lﬂs ﬂl'iﬂlﬂl'ﬂs de seis hembras

leontauro en el

Kreesha, feliz  gpan slIs gnhg’l”antgs. que Kreesha era

el miembro espe-

cialista en magia.

Era este Consejo
el que decidiria si Tarna iriao no a
la guerra.

Kreesha explicé que dias atrés el
iefe de los Simbani, una tribu de
némadas que vivia en la sabana
justo la tribu a la que pertenecia
Uhura), habia llegado a Tarna pi-
diendo ayuda para luchar con E)s



PC

iu:u:. cComo puede ayu
eontauro?

Hombres-Leopardo, una tribu de
magos que cambiaban de forma.
El Consejo, que no solia tomar par-
fido en los problemas de los huma-
nos, habia enviado una misién de
paz para hablar con los Hombres-
Leopardo pero la misién habia sido
atacada durante la noche y sélo un
humano habia podido regresar a
Tarna. Reeshaka, la hija de Rake-
esh y Kreesha, era el jefe de la ex-
pedicion y habia desaparecido con
el resto de sus companieros.

El héroe dejé sola a la pareja, pe-
ro antes de abandonar la casa Ra-
keesh le explicé que dentro de dos
dias se reuniria con el Consejo pa-

ra llevar su mensaje de paz e infen-
far evitar que Tarna entrara en el
conflicto, ( después los dos podrian

vigjar a la aldea de los Simbani
para conseguir més informacion.
Entrefanto el héroe podia caminar
por las calles de Tarna y alojarse
en la habitacién que Kreesha le ha-
bia reservado en la posada.

La ciudad estaba dividida en tres
niveles. En el més bajo, situado jun-
to al puerto, se enconfraba el ba-
zar. En el central estaba la posada,

Shapeir para que te auudara a
v un humano a un

—’]?- Rakeesh, viniste con este Principe de
gA: : b B
Nuestra llegada a Tarna parece no satisfacer por igual a todos sus

habitantes, como Rajah, el rey de los leontauros.

raer la

la tienda del boticario y la casa de
Kreesha, y en el superior las habi-
taciones del rey y del Consejo, asf
como las escaleras que conducian
al templo de Sekhmet. El rio, las
montaiias y la sabana rodeaban la
ciudad en todas direcciones, y el lu-
gar habitado més cercano era la
aldea de los Simbani, situada al es-
te, a un dia y medio de camino.

(Lo que sigue es el relato que hizo
el héroe después de sus aventuras
en Tarna. Tened en cuenta que el
programa tiene tres posibles solu-
ciones ya que el jugador puede es-
coger entre guerrero, mago y la-
drén. La solucién que vamos a
explicar a continuacién es la corres-
pondiente al guerrero, posiblemen-
te la més sencilla, pero al final del
articulo daremos pistas para los que
prefieran ser un mago o un ladrén).

PRIMEROS PASOS EN TARNA

staba en el bazar cuando, al
acercarme al sector norte, fui
testigo de un robo. Alertado por
los gritos de uno de los mercaderes

Hola otra vez, amigo mio. Siento que
hayas tenido que experimentar la
Justicia de Toarna de esa moanevoa. Aqui }\'
no abundan los delitos.

Por fortuna, los consejos y ayuda de Rakeesh y Kreesha no
ayudaran a salir del paso en mas de una ocasion...

persegui al ladrén, pero unos sol-
dados se me habia adelantado,
capturando al malhechor. Por ser
testigo del suceso, les acompaiié al
Consejo para asistir al juicio donde

el ladrén, de nom-
bre Harami, fue
condenado a ser
ignorado y des-
preciado por to-
dos los habitantes
de Tarna.

El rey Rajah nos
llamé a RcLeesh y
a mi a sus habita-
ciones donde fui
presentado. Ofre-
cf mis respetos al
rey, observando
que los dos her-
manos eran de di-
ferente naturale-

za: mientras Rakeesh rechazaba el
horror de la guerra, Rajah queria
que Tama entrara en un conflicto
armado. Dejé que los dos leontau-
ros discutieran y volvi al bazar.

El comerciante objeto del robo
era un banquero que cambié mis
dinares por redles, la moneda ofi-

La ciudad estaba
dividida en tres niveles.
En el mas bajo se
encontraba el bazar, en
el central, la posada, y
en el superior las
liabitaciones del Rey y
el Gonsegjo.

&Como se atreve un humano a violar la
santidad del templo de Sekhmet?

Debemos explorar todos y cada uno de los rincones de Tarna, pero
con mucho cuidado. Ciertos lugares pueden ser algo conflictivos.

cial de Tarna. Con las nuevas mo-
nedas compré una cantimplora de
piel idéntica a la que ya tenia, va-
rias pieles de cebra, un tarro de
miel y una caja de yesca y, en el

extremo sur del
bazar, encontré
un Katta (una
criatura con as-

ecto de gato que
Ecbiq conocido
en Shapeir) que
vendia Obiefos de
madera, Reconoci
al comerciante co-
mo a Shallah, so-
brino de Shema, y
le entregué la no-
ta que su tia me
habia dado antes
de abandonar

Shapeir. Shallah

agradecié la carta y se mostrd fan
contento cuando le di noficias so-
bre Shapeir que al comprarle un
pequeﬁo Ieopcrdo de mCIc:lerG in'
sisfié en regalérmelo.

En esa misma seccion del bazar
dejé una moneda en el platillo del
nifio que focaba los tambores, y re-

|

gateé con el vendedor de carne dl
comprarle las raciones que me
ayudarian a sobrevivir en la jungla.
Al anochecer fui a la posada
donde me recibié una bella joven
llomada Janna que me explicod que
Kreesha me habia reservado una
habitacion en el piso superior, en
la que encontraria un cofre donde
poaric guardar objetos. Después
de examinar un tablén de anuncios
me senté y pedi comida a Janna.
Tras comer, decidi irme a dormir.

SEGUNDO DiA

e dirigi a la botica donde co-

noci a Salim Nafs, conocedor

de las virtudes curativas de
muchas plantas y flores. Al enterar-
me de que vendia pildoras me inte-
resé por las curativas, pero me dijo
ve se le habia acabado el ingre-
giente principal para fabricarlas,
que no era ofro que las plumas del
Gjaro de la miel —un ave de la so-
Eana que debia ser despojado de
una de sus plumas sin violencia ya
gue solo un pajaro feliz podria pro-

ucir pildoras eficaces—. También 5
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la magia

te aquste.

Una increible sensacidn de
vida te rodea.

Las entraias del Gran Arbol ocultan mas de una sorpresa.
Es, ademas, un refugio perfecto y un remanso de paz.

me explicé que existia un érbol ma-
gico en el corazén de la jungla lla-
mado "I&o Madre del Mundo” y que
me venderia pociones para romper
hechizos perop::je le faltaban fres de
los ingredientes: agua del Estanque
de la Paz, un objeto llamado “Rega-
lo del Corazén” que podria encon-
trar en el “Corazoén del Mundo” y el
fruto de una enredadera venenosa.

Salim me explicé que habia sofa-
do varias veces encios Oltimos dias
que bailaba con un érbol que se
convertia en mujer. Le contéC{u fris-
te historia de Ju]clnc:r, la mujer-ar-
bol que habia conocido en Shapeir,
y Salim parecié volverse loco de ale-
gria al descubrir que la mujer de su
suefio existia. Compré dos pildoras
contra los efectos de los venenos y
me despedi del boticario. -

En lo mas alto de la ciudad, su-
biendo unas escaleras junto a las
habitaciones del rey y del Consejo,
estaba el femplo de Kn diosa Sekh-
met. Me acerqué al centro del la
sala y fui defenido por una sacer-
dotisa que intentd expulsarme ya
que no estaba permitida la presen-
cia de humanos, pero repentina-
mente la gigantesca estatua de
Sekhmet cobré vida y comenzé a
hablar: me dijo que debia enfren-
tarme a la oscuridad que se cernia
sobre el destino de Tarna y que pa-
ra poder revelar mi futuro deEic
volver al templo trayendo conmigo
la Gema del Gucrc}i(dn.

Estaba oscureciendo y no queria
llegar tarde a mi encuentro con Ra-
keesh en el Consejo, de forma que
regresé a la posada y me dormi.

EN MISION DE PAZ

os miembros del Consejo, reu-
nidos frente al rey Rc:jal'\, en-
saban distinto sobre el confﬁdo.
Hay quien opinaba que habia sido
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Kreesha, la madre de
¥ a, tiene una
habitacion para ti
aqui. Es la primera
puerta de la dervecha
después de subir las
escaleras. Espero que

Nuestro héroe debe procurarse descanso y comida de vez
en cuando. La posada de Tarna es un lugar ideal para ello.

un error enviar una misién de paz
y que hubiera sido mejor no preo-
cuparse por los problemas de los
humanos, y que la desaparicién de
Reeshaka y la muerte de los demas
miembros de la expedicién exigia
una venganza que sélo podia cal-
marse con la guerra. Kreesha opi-
naba que defrés de esta lucha se
escondia la mano de un demonio,
y Rakeesh comprometié su honor a
fraer la paz a la regién. Rajah le
concedié unos dias para que resol-
viera el conflicto.
Si a su vuelta la si-
tuacién no habia
cambiado Tarna
iria a la guerra.

los Simbani se en-
contraba a dia

El reencuentro con Uhura tras la llegada al poblado Simba-
ni. Gracias a ella podremos ser recibidos por el Laibon.

Subientdo unas
escaleras situadas
£l poblodo de junto a las habitaciones
del Rey y del Gonsejo,

Ues una extrana esfera
brillante de energia pura.

T

Llevando a cabo las acciones correctas y conservando el co-
razon puro, recibiremos ciertos regalos sumamente Utiles.

Hablando con mis dos amigos
descubri que la “Lanza de la Muer-
te” era el objeto que identificaba el

oder del Laibon y que el jefe de
r;s Simbani no haljclrio de paz
hasta que fuera devuelto. Después
de asistir a una fiesta en nuestro
honor por la noche Rakeesh y yo
fuimos conducidos a ofra cabafia
donde mi amigo me dijo que re-
gresaria a Tarna a la mafiana si-
guiente para estar con Rajah e im-
pedir que declarara la guerra y
para saber si Kre-
esha habia averi-
guado algo nuevo
sobre los demo-
nios.

Rakeesh se ex-
frafié ante el con-
flicto ya que los

medio de camino,  §@ @NCONIraba el templp  Hombres-Leopar-

y una vez alli des-
pués de saludar al
Elder que vigilaba
las puertas de la
aldea fuimos reci-
bidos por nuestra
amiga  Uhura.
Nos condujo a la
tienda del Laibon, el jefe supremo
de los Simbani, y en su presencia
Rakeesh sugirié que el jefe de los
Hombres-Leopardo y él deberian
reunirse ante el Consejo de Tarna
para resolver pacificamente sus di-
ferencias. Pero el Laibon explicé
que los Hombres-Leopardo habian
sido enemigos de los Simbani du-
rante afios, les acusaba de moverse
solo de noche y utilizar la magia
contra sus guerreros, y dijo que ha-
bian robuc?o la “Lanza de la Muer-
te”, objefo sagrado para los Sim-
bani. De nada sirvieron mis
palabras para cambiar la opinién
al Laibon. Finalizada la conversa-
cién me reuni con Rakeesh y Uhura
en la tienda de esta Gltima.

(e Sekihmet, Ia diosa
venerada por todos los
labitantes de Tarna.

o vivian lejos del
poblado Simbani,
en una civdad si-
tuada en la jungla
a varios dias de
camino hacia el
este, y no tenian
razones para ata-
carles. Ademds las dos tribus no te-
nian intereses comunes: los Simba-
ni eran pastores némadas de la
sabana y los Leopardos se movian
de noche en la jungla y utilizaban
la magia. Rakeesh me pidié que
me quedara unos dias en el pobla-
do y opiné que localizar tanto la
lanza robada como a su hija Rees-
haka, que él creia ain con vida, se-
rian las claves fundamentales del
misterio.

EN EL POBLADO SIMBANI

vando me desperté a la mafio-
na siguiente, Rakeesh no esta-
ba en su cama y supuse que se
habia levantado temprano. Conoci

l CONSEJOS PARA

s% El sultdn te entrega un regalo de parte del goblin encargado de la
tienda de magia de Shapeir. El paquete explota al ser abierto pero el
papel que lo envuelve contiene el hechizo “Luces engaiiosas,’.

f* Lanza sobre Harami el hechizo “Calmar”.

*}* Habla con Kreesha sobre todo lo relacionado con magia.

s} Compra pildoras de mana a Salim el boticario.

=} Consigue el fruto de la enredadera venenosa con el hechizo “Alcanzar”.

*f* Evita la lucha cuerpo a cuerpo con los monstruos. Si encuentras un
Hombre-Leopardo en la jungla utiliza el hechizo “Inversién”.

*f* En el poblado Simbani juega varias partidas de Awari con Yesufu pa-
ra incrementar tu inteligencia.

=i* En el darbol gigante practica todos tus hechizos hasta que te que-
des sin puntos de conjuro. Pregunta al Guardian sobre la “Madera
Magica”.

*} Rastrea la jungla hasta encontrar una orquidea azul y emplea el
hechizo “Alcanzar” para introducirla en tu inventario. Dirigete al “Es-
tanque de la paz”, utiliza el hechizo “Detectar Magia”, espera a que
anochezca e introduce la orquidea en el agua del estanque cuando la
luna brille sobre ella. Vuelve al drbol gigante y, en el “Corazén del
Mundo?”, coloca la orquidea brillante sobre la espiral para conseguir la
“Madera magica”.

a Yesufu, el hijo del Laibon, que me
propuso jugar una partida de
Awari y me dijo que un guerrero
Simbani habia sido encontrado
muerto a las puertas de la aldea
con el “Tambor de la Magia”, un
objeto muy querido por los Hom-
bres-Leopardo que ahora estaba
en la tienda del Laibon.

Dos localidades me llamaron la
atencién en el poblado de los Sim-
bani. Una de ellas servia para en-
frenar a los guerreros Simbani en
el manejo de%a lanza, y con ayuda
de Uhura comencé a practicar co-
giendo una de las lanzas coloca-
das a mi izquierda y lanzéndolas
hacia la diana colocada al fondo.
Mis primeros lanzamientos fueron
desastrosos, pero con la préctica
comencé a mejorarlos. Luego me
acerqué a ofra localidad situada en
el extremo derecho del poblado en
la que habic una especie de puen-
te de troncos. Después de deslizar-
me colgado de los troncos varias
veces para ganar agilidad descan-
sé unos minutos y trepé por la cuer-
da colocada en el lado izquierdo
del puente, momento en el que
Uhura me explico que en ese lugar
se realizaba la Olima de las prue-
bas de iniciacién a los jovenes gue-
rreros Simbani y que lo primero

que debia aprender era a mante-
ner el equilibrio sobre el puente. In-
tenté cruzarlo sin éxito ya que mi
falta de habilidad me hizo caer al
suelo pero lo intenté de nuevo has-
ta que, después de repetir el proce-
so muchas veces, consegui cruzar
el puente sin caerme. Uhura me fe-
licité pero me dijo que sélo habia
aprendido lo més fécil, y ya que
durante la prueba habria dos per-
sonas sobre el puente tenia que
aprender a saltar y agacharme so-
bre los troncos sin caer, movimien-
tos que serian imprescindibles para
derrofar al oponente. Estuve pracii-
cando hasta que cayé la noche,
momento en el que pude escuchar
las historias del narrador de cuen-
tos en el centro de la aldea, hasta
que decidi charlar con Uhura e ir-
me a dormir a mi cabafia.

Pasé los siguientes dias en el po-
blado Simbani de una forma pare-
cida al primero. Practiqué arrojan-
do lanzas hasta que mejoré lo
suficiente para que Uhura se ofre-
ciera a competir conmigo y yo con-
siguiera igualar o mejoOrar sus lon-
zamientos. Algo parecido ocurrié
en el puente de troncos, ya que una
vez hube practicado lo sjicienﬂa
los cuatro movimientos bésicos
Uhura se ofrecié a entrenarme en



AGOS EN APUROS

"La Espada cruzara tu
camino, y los vinculos se
cortaran en pedazos.

s ] )

Ues a un hombre leopardo i

prisionero en la jaula. .

A
a
% De regreso a Tarna visita la casa de Kreesha para conseguir el he-

chizo “Invocar Lanza”™.

El extrano personaje que ha caido en poder de los simbani
guarda secretos que solo nosotros podremos desvelar.

Tras caer en un profundo trance nos seran desvelados oscu-
ros designios de futuro. Pero este no es inmutable...

% Cuando te encuentres con Johari en la jungla visita el érbol gigante pa-
ra practicar tus hechizos e intenta volver a encontrarte con ella al dia si-
guiente ya que, si le preguntas sobre la magia, te ensefiara un nuevo he-
chizo. Practica este hechizo en el arbol, vuelve a encontrarte con Johari al

Sirbani, hoy habe
B3 1 - hoy Ll
dos jovenes que
querer Sey Querreros
ani. A nosotros
nos toca juzoar si
estos chicos merecen

. Después le tocard

el turno al
rincipe de

Shapeir. E1 que 1
coja el anillo en el -
menor_numero de
movimientos, sera
el ganador.

dia siguiente y héablale de paz para que te conduzca a su poblado.

*%* Una vez dentro del poblado reta al Shaman de los Hombres-Leopardo
a un duelo de magos. En primer lugar utiliza “Inversion” e “Invocar Ba-
culo”. Luego emplea “Calmar” y “Abrir” contra el muro de fuego, “Luces
engariosas” contra la oscuridad, “Deslumbrar’ contra la serpiente y “Le-
vitar” contra el agujero. Utiliza una de las pociones de Salim cuando el
Shaman se convierta en un demonio y habras ganado el duelo.

% Para entrar en el pueblo de Manu utiliza el hechizo “Levitar”.

*#* Para cruzar la catarata recoge lianas, rodéate con ellas, utiliza “Levitar”
en el borde y pide ayuda a Manu para que tire de ti hasta el otro lado.

% En la Ciudad Perdida utiliza el hechizo “Alcanzar” para conseguir el
ojo del chacal y luego introdiicelo en el ojo de Anubis.

% Para llegar hasta la celda de Reeshaka utiliza el hechizo “Calmar”
sobre los monstruos y el hechizo “Abrir” sobre la puerta.

** En la lucha final utiliza “Invertir” e “Invocar Bdculo”™. Cuando el demo-
nio tenga tu bastén emplea “Disparador” y lanzale “Rayo de Fuerza”.
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combate. Para vencer a un compe-
fidor sobre el puente de troncos de-
bia responder al movimiento de mi
adversario con el movimiento
opuesto (saltar si él se agachaba,
girar hacia la izquierda si él lo ha-
cia hacia la derecha). Después de
vencer a Uhura tres veces me senti
lo hébil como para enfrentarme
con las pruebas de iniciacion.
Durante esos dias tuve ocasién de
charlar con el narrador de cuentos,
reunirme con Uhura y Simba en su
cabafia al anochecer, hablar de
nuevo con Yesufu y ofrecer mi
amistad mientras jugabamos al
Awari (el joven me explicod que pa-
ra ser admitido al rito de iniciacién
debia presentar al Laibon el cuerno
de un dinosaurio como prueba de
valentia) y entrar en la cabaiia del
Laibon y descubrir nuevos datos
acerca de la lanza robada y el
tambor de los Hombres-Leopardo.

(PRIMEROS PASOS EN LA SABANA

bandoné el poblado Simbani y
me despedi del vigia. Al inter-
narme en la sabana me expo-
nia a encontrarme con un mons-
fruo. En estos casos podia optar
por la huida, por atacar al mons-
fruo con las piedras, o bien por el

combate ayudéndome con la espa-
da y el escudo. Derrotar a un
monstruo incrementaria mi desre-
za y experiencia, y me permitiria
apoderarme de las pertenencias
del enemigo muerto, pero me ex-
ponia a fuertes pérdidas de ener-
gia y habria ocasiones en las que
seria preferible huir. En cualquier
caso tenia que luchar al menos con
un dinosaurio para arrancarle el
cuerno. Si la noche me sorprendia
en campo abierto era recomenda-
ble encender un fuego con ayuda
de la caja de yesca para mantener
alejados a los monstruos.

Muy cerca del poblado, hacia el
sur, encontré un hermoso lago, el
“Estanque de la Paz”, del que me
habia hablado el boticario de Tar-
na. Llené las dos cantimploras de
piel con agua del estanque y bebi
para reponer mis fuerzas. Cami-
nando hacia la derecha me interné
en la jungla. Sus monstruos eran
mas fuertes que los de la sabana,
de forma que intenté evitar el com-
bate con ellos, sabiendo que las
morfales picaduras de las cobras
voladoras podian ser anuladas con
una pildora contra el veneno. En el
noroeste alcancé el pie de un gi-
gantesco arbol, es decir, la "Mcc?re
del Mundo”. Subi por su tronco si-

. -

uiendo los caminos que lo surca-
Ecm hasta cruzar la catarata y en-
trar en la cueva situada a su dere-
cha. Lluces parpadeantes se
acercaron a mi, me rodearon y me
cubrieron con una placentera sen-
sacion de serenidad. Me comuni-
qué con la exiraia entidad y supe
que era el Guardién que protegia
la “Madre del Mundo”. Saludé dl
Guardién y le pregunté por su Re-
galo y por sus Gemas, obteniendo
como respuesta que tenia que de-
positar agua de
Estanque de la
Paz sclre una es-
piral situada en lo
més alto del arbol.
A continuacién
dej6 caer sobre el
suelo varias de sus
gemas pero sélo
cogi una y des-
pués de abando-
nar el lugar conti-
nué subiendo por
el camino hasta
alcanzar la parte
més alta, el cora-
z6n de la “Madre
del Mundo”. Un lugar de ensuefio
se abria ante mis ojos, y me basté
con colocar una de las cantimplo-
ras llenas de agua sobre la espiral
central para recibir uno de los fru-
tos de un érbol de hojas parpura, el
“Regalo del Corazén”.

Decidi regresar a Tarna con fodos
los objetos, aunque me acerqué al
poblado Simbani donde el vigia me
explicd que los guerreros de la fribu
habian capturado un Hombre-Leo-
pardo y lo habian encerrado en una
jaula mégica. Cerca de Tarna me
dirigi hacia unas rocas situadas en
direccion sureste y llegué a un claro
de la sabana en el que encontré en-
redaderas venenosas y unos anima-
les voladores, los meerbats, posados

Para poder ser aceptado plenamente en la tribu, nuestras
habilidades se veran puestas a prueba en un rito iniciatico.

Pronto descubri que la
“Lanza de la Muerte”
era el objeto que
identificaba el podep del o o9vieros de
Laibon. H jefe de los
Simbani no hablaria de
paz hasta que la lanza
fuera devuelta.

-
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sobre las rocas. Al salir de esa loca-
lidad y volver a entrar observé que
uno de los meerbats levantaba el
vuelo y era atrapado por una de las
enredaderas. Al intenfar ayudarle
corri la misma suerte, pero consegui
que las plantas se refiraran bajo fie-
rra atacando con la espada a la que
me habia atrapado por las piernas.
El meerbat regresé a las rocas y per-
manecié inmévil durante segundos,
momento que aproveché para darle
una de las pildoras contra el veneno
para curarle de la
picadura de las
enredaderas y to-
mar ofra yo mis-
mo. El meerbat se
infrodujo en uno

las rocas, pero
cuando sali a la
sabana y regresé
al claro encontré
su agradecimien-
fo: un épalo colo-
cado en el centro
de un circulo de
piedras.

En un claro de la
sabana encontré un péjaro de plu-
mas multicolores: era el pajaro de
la miel. Decidi seguirlo Ecsto que
se poso6 sobre un arbol en el que
habia un enjambre de abejas. Dejé
caer el tarro de miel sobre el suelo,
me alejé durante unos segundos y,
al regresar, encontré al péjaro so-
bre la miel derramada. Al acercar-
me a &l lo hice huir, pero una de
sus plumas se habia quedado pe-
gada sobre la miel.

DE NUEVO EN TARNA

na vez en la ciudad me dirigi a
la tienda de Salim y le entregué
la pluma del pajaro de la miel.
Feliz por disponer del ingrediente

Ser guerreros
simbani.

I 5

El Laibon habla muy claro. Un juicio de honor nos espera
para entrar en la tribu como miembros de pleno derecho.

que le faltaba para seguir produ-
ciendo pildoras curativas, me rega-
16 las tres que le quedaban. A con-
tinuacién le di los tres objefos que
necesitaba para hacer pociones
contra los hechizos (agua del es-
tanque, la fruta de la enredadera
venenosa y el “Regalo del Cora-
z6n") pero me explicod que necesi-
faba algunos dias para estudior la
forma correcta de elaborarlas y me
rogd que volviera més tarde si que-
ria comprar algunas.

Estaba paseando por el bazar y
comprando provisiones cuando el
ladrén que habia conocido al prin-
cipio se acercd a mi en actitud te-
merosa. Me dijo que necesitaba mi
ayuda ya que ?ojos los habitantes
de la ciudad se negaban a hablar
con él después de que el Consejo
le declarara una persona sin ho-
nor, de manera que accedi verle
por la noche.

Regresé al templo de Sekhmet
donde la sacerdotisa de la gran
diosa, viendo que tenia conmigo la
Gema del Guardian, me ofrecié un
céliz que me transporté a una di-
mensién desconocida donde, libre
del peso de mi cuerpo, respondi @
las preguntas que me hizo la diosa
para conocer mi personalidad. Es-
cogi tres objetos, contesté con sin-
ceridad a las cuestiones y la diosa
emitié su juicio. Me explicd que de-
bia liberar la oscuridad que inten-
taban introducir los demonios y
que para ello seria necesaria la co-
laboracién de cinco personas per-
tenecientes a razas y culturas muy
distintas de las que de momento so-
lo conocia a dos. Después de dar-
me algunas vagas pistas sobre la
naturaleza de mis ui)ic:dos el suefio
se desvaneci6 y volvi a despertar
en mi habitacién de la posacﬁ:.

Me reuni con Kreesha y Rakeesh
en la alcoba de su casa. Rakeesh
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El poblado secreto de los hombres-leopardo es un lugar inexpugnable oculto en lo

me explicé que su hermano estaba
decidido a llevar a Tarna a la gue-
rra 'y que tenia noticias de un pas-
for Simbani que sefialaban que el
Laibon se disponia a atacar a los
Hombres-Leopardo. Y Kreesha es-
taba segura de la presencia de un
demonio detrés de estos aconteci-
mientos y habia llegado a la con-
clusién cf; que ese demonio estaba
utilizéndonos, y conduciendo a dos
ueblos a una guerra de la que s¢-
E) él saldria beneficiado. Dediqué
el resto del dia en comprar una lan-
za y una daga ol mercader de ar-
mas, y algunos collares y un abrigo
en la zona sur del bazar.
Cenando en la posada, observé
un asiento libre en una de las mesas
y conversé con el (nico supervivien-
te de la misién de paz. Ya por la
noche acudi a mi cita con Harami 'y,
ante sus sOplicas, accedi a darle al-
go de comida. Re-
gresé a la posada
a dormir. Salim el
boticario ya habia
terminado de pro-
ducir las pociones.
Infenté comprarle
una pero, agrade-
cido conmigo, me
regalé las (?os 0-
ciones que th

elaborado.

PRUEBAS DE
INICIACION

egresé al po-
H blado Simbani y encontré a

Uhura haciendo guardia en la
aula mégica. Al derramar una de
’as pociones de Salim sobre la cria-
tura encerrada el hechizo que
ocultaba su forma real se desvane-
ci6, quedando al descubierto una
bella mujer. Uhura sefialé que mu-
chos guerreros de la tribu querrian
casarse con ella y que el Laibon fi-
jaria el precio de la boda. Mientras
tanto la Mujer-Leopardo se nega-
ba a contestar a mis preguntas y
parecia ignorar tanto mi presencia
como la ge Uhura.

El Laibon ya habia fijado el pre-
cio de la mujer: cinco pieles de ce-
bra, una lanza y un abrigo, un pre-
cio muy alto porque su hijo Yesufu
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mas profundo de la selva. Llegar hasta alli no sera nada sencillo.

Una vez en
el poblado, nos

enfrentamos en Ia
prueba de las lanzas,
arrojando tres de las
ia  Imismas, y finalmente
tuvimos que batirnos en

el puente de troncos.

estaba interesado en ella y él no
queria ver casado a su hijo con un
miembro de la fribu enemiga. Afia-
dié que sélo un guerrero Simbani
odia hacer una proposicion de
Eoda, de manera que decid;i entre-
garle el cuerno de dinosaurio para
poder participar en el rito de ini-
ciacion y convertirme en un guerre-
ro Simbani. Yesufu también habia
dado a su padre otro cuerno.

Este llegé antes que yo al lugar
donde se celebraria la primera de
las pruebas, hacer caer un anillo
colgado de un arbol con ayuda de
una lanza, y lo consiguié en solo
dos intentos. Logré superarle atan-
do a la lanza una de las lianas del
érbol. Ofra vez Yesufu fue el mas ré-

ido en alcanzar la siguiente prue-
Ea, en la que debiamos alcanzar un
nuevo anillo colocado en el centro
de un circulo de espinos, y mientras
Yesufu trataba de
abrirse un camino
entre ellos tuve la
idea de empujar
un fronco que me
permitié alcanzar
el anillo. Mientras
corria hacia la al-
dea Yesufu queds
atrapado en una
frampa y, en lugar

e aprovechar la
situacion para lle-

decidi ayudarle.

Una vez en el po-
blado nos enfren-
tamos en la prueba de las lanzas,
arrojando fres contra una diana fija
y ofras fres confra una diana mévil,
y finalmente tuvimos que batirnos en
el puente de troncos. En presencia
de todos los habitantes de la aldea,
el Laibon declaré que los dos aspi-
rantes habian c[eiojo de ser unos ni-
fios para convertirse en guerreros
Simbani, y como premio obtuve el
Tambor Mégico de los Hombres-Le-
opardo. Ademés, ahora que ya era
un guerrero Simbani, podia entre-
gar al Laibon los tres objetos que
convertirian a la Mujer-Leopardo en
mi esposdal.

Cuando me acerqué a la jaula de
la hermosa mujer, Uhura me dijo
que la desconocida no estaba dis-

gar antes que él, -

ALGUNAS PISTAS
PARA LADRONES

*¥* El sultan de Shapeir no te regala un escudo mégico sino un garfio.
Cuando Harami robe al banquero

lanzale una daga. Al vendedor de la

caja de yesca comprale también un

pdjaro negro.

oo Compra cuerda, hazle el signo de
los ladrones al vendedor y pidele que
te ensefie a hacer acrobacias. Une la
cuerda al garfio.

o} El fruto de la enredadera veneno-
sa se consigue lanzando el garfio ata-
do a la cuerda sobre la gran enreda-
dera situada en el centro de las rocas. —
s} Practica tu habilidad para lanzar
rocas y moverte sin ser visto en la sa-
bana. En el poblado Simbani, en la lo-
calidad de las lanzas, practica arrojando dagas contra la diana. Después
de practicar varias horas el equilibrio sobre el puente de troncos practica
también las acrobacias que te ensefié el vendedor de cuerdas.

s% De regreso a Tarna compra mas dagas, aceite y carne en el bazar. Cuan-
do te encuentres con Harami por la noche hazle el signo de los ladrones.

* Hay un agujero en la parte trasera de la tienda del Laibon que puedes
agrandar con la daga para que te permita entrar. Arrdstrate en silencio
sobre el suelo para no despertar al Laibon (si fallas practica mas esta ha-
bilidad), roba el “Tambor Mdgico” y sal de nuevo de la tienda. El rito de
iniciacion es inicamente para guerreros, no para ladrones.

*}* Cuando vayas con Johari a la ciudad de los Hombres-Leopardo arroja
el garfio atado a la cuerda hacia la plataforma que rodea la cabaiia del
jefe y distrae al leopardo que la vigila con carne. Entra en la cabaiia,
acércate arrastrandote hacia la jaula del mono y dabrela para que el mo-
no escape y no pueda alertar al jefe. Roba la “Lanza de la Muerte” y
vuelve a salir para reunirte con Johari.

*{* Usa la cuerda atada al garfio para subir hasta la copa del érbol donde
se encuentra la ciudad de los monos. La cuerda sirve también para al-
canzar el otro extremo de la catarata.

*%* En la Ciudad Perdida siibete a la estatua del chacal para poder quitarle
el ojo, e introduce dicho ojo en la figura de Anubis dibujada sobre la puerta.

s¥* Para abrir la prisién de Reeshaka acércarte a la puerta sin ser visto,
usa el aceite sobre las bisagras y utilizar la caja de herramientas.

*¥ En el combate final lanza el garfio atado a la cuerda sobre la columna
mads cercana al otro lado de la grieta. Subete a la columna y, cuando el
hechicero lance un conjuro, arroja la cuerda hacia la parte superior de la
columna de la izquierda. Aunque el hechicero haga arder la cuerda utiliza
tus acrobacias para alcanzar la columna y acaba con él arrojandole el
garfio que te queda.

puesta a ser mi esposa y me reco- precio, pero se ofrecié a llevarme a

Johari, épor qué hoas traido o este
extranjero a nuestro pueblo?

mendaba que siguiera la tradicién
del guerrero Simbani y le ofreciera
tres regalos. Entregué a la Mujer-Le-
opardo los collares, la daga y la es-
tatua de madera del Katta, y des-
pués abri la jaula. Libre, la joven
salté a la empalizada del poblado.
Asi, abandoné la aldea Simbani y
sali en su bisqueda.

En la jungla senti que alguien me
observaba, de forma que saludé a
la invisible presencia y pronto tuve
ante mi a la escurridiza Mujer-Leo-
pardo. La joven dijo llamarse Johari
y ser la hija del jefe de su tribu, y
ariadié que seria ella la que escoge-
ria a su esposo el dia en que deci-
diera casarse. Le expliqué que mi
deseo era fraer la paz y que si me
habia ofrecido a casarme con ella
era para poder acercarme a su pue-
blo. Johari se molesté ante mi des-

su ciudad para dar el Tambor Mé-
gico a su padre.

La ciudad estaba oculta en un cla-
ro de la jungla. Johari y yo llegamos
antes del anochecer y fuimos festi-

os excepcionales del ritual de frans-
E)rmucic'xn de los Hombres-Leopar-
do. Johari me condujo al interior de
la ciudad haciendo creer a los guar-
dias que yo era su prisionero, y con-
segui saludar al padre de Joﬁcri y
entregarle el TumEor Mégico. El me
dio la “Lanza de la Muerte”, con la
que regresé al poblado Simbani co-
mo prueba de sus deseos de paz.

AVENTURA EN LA CIUDAD PERDIDA

si, se celebré la conferencia de
Eoz entre el Laibon de los Sim-
ani y el jefe de los Hombres-
Leopardo. Todo parecia ir bien

cuando este dlfimo lanzé un conju-
ro mortal contra el Laibon. Segun-
dos después un guerrero Simbani
hundié su lanza contra el agresor
y Rakeesh y yo vimos cémo la pre-
sencia de un demonio abandona-
ba el cuerpo del jefe de los Hom-
bres-Leopardo. Rajah estaba
furioso ante la matanza, y Rakeesh
me recomendé que escapara de
Tarna y encontrara la Ciudad Per-
dida donde se reuniria conmigo.

Horas después de penetrar en la
jungla encontré un mono llamado
Manu que me invité a conocer su
pueblo. Acepté, y mi nuevo amigo
me condujo hasta un lugar cerca
de la catarata donde se encontraba
el arbol donde vivian sus compa-
fieros (podia subir al arbol por mis
propios medios si poseia la habili-
ducr de trepar o en caso contrario

idiendo ayuda @ Manu para que
Eiciera caer una escaleral.

En la copa del arbol Manu me
cont6 que al ofro lado de la catara-
ta, habia una ciudad habitada por
peligrosas criaturas a las que nun-
ca se acercaban. Comprendi que
era la Ciudad Perdida y le expliqué
que necesitaba llegar a ella, pero
el pequefio mono fenia panico a
ese lugar y tuve que insistir para
que me mostrara un paso que sélo
ellos conocian.

Los monos podian saltar la cata-
rata pero el paso era ancho para
mi. Recogf lianas y le pedi a Manu
que las atara al otro lado de la cas-
cada para cruzar el abismo. Cami-
no de la Ciudad Perdida fuimos
atacados por un demonio en forma
de gusano del que escapé lo mas
rapido que pude. Al llegar a la Ciu-
dad Perdida mi amigo se negé a
seguirme, pero me explicd que pa-
ra enfrar en lo més profundo de la
ciudad debia encontrar una puerta
con una figura humana y abrirla
colocando en su ojo un ogie#o bri-
llante. Encontré la puerta y conse-
gui abrirla colocando sobre el ojo
de la imagen, una representacion
del dios Anubis, el épalo que me
habia regalado el meerbat.

Estaba en una sala ocupada por
dos monstruos que custodiaban
una puerfa. Tuve que luchar contra
uno de ellos para tener el camino
libre y, en la Eabiiucién que se en-
contraba detras de la puerta, en-




tivo de nuestra aventura donde se producira el desenlace de toda la historia.

contré una joven leontauro que no
podia ser ofra sino Reeshaka, la hi-
ja de Rakeesh. Cuando me explica-
Lo que un demonio infentaba entrar
en la Tierra por una Puerta Mégica
en la azotea del edificio, un demo-
nio se apoderé del cuerpo de Rees-
haka y me reté a un combate en el
que yo saldria siempre perdiendo
ya que si le atacaba esfaria hiriendo
a la hija de Rakeesh. Utilicé una de
mis pociones contra los hechizos pa-
ra |EEqur a la joven.

En ese momento se abrié un por-
tal mégico en la habitacién por el
que entraron varios amigos mios:
Uhura, Johari, Yesufu, Harami y
Rakeesh, el cual recité un conjuro
de curacion sobre su hija para de-
volverla a la vida. Rakeesh explico
que habia que cerrar la puerta por
o que podian entrar los demonios
y que para ello debia cumplirse la
profecia del tem-
plo de Sekhmet
por la que cinco
personas de muy
diferentes lugares
deberian luchar
contra la oscuri-
dad. Harami se

diciendo que no
tenia nada que
ver en asuntos de
demonios, pero
en ese instante el
pequefioc  Manu
aparecié en la sa-
la explicando que
no permitiria ver a su amigo en pe-
ligro y que haria cualquier cosa
para ayudarme. Yesufu me entre-
g6 la Lanza de la Muerte de los
Simbani, Rakeesh despejé las ro-
cas que tapaban la salida hacia lo
azotea y me dirigi a mi desfino.
Manu, Johari, Yesufu, Reeshaka
y yo, miembros de pueblos y razas
diferentes, llegamos a una sala con
cinco espejos en los que a los pocos
segundos se formaron unas répli-
cas demoniacas de cada uno de
nosofros. Mientras cada uno de no-
sofros luchaba contra su imagen
oscura Harami aparecié en la sala
y atacéd a mi rival hundiendo un cu-
chillo en su espalda justo cuando
iba ser vencido. Se ofrecié a luchar

Me encontraba
inmovil y presa facil de
[mis enemigos cuando
recorde Ia lanza de los
negaba a luchar  Siitilbani y, en un dltimo
esfuerzo, atravesé con
ella al diabalico
hechicero.

con &l en mi lugar y me dio dos pil-
doras que podrian ayudarme en el
Oltimo y definitivo combate.

En lo alto del edificio un hechicero
hablaba con un poderoso demo-
nio. Le explicaba que nadie sabia
que era érel que estaba detrds de
todos los acontecimientos que ha-
bian llevado a Tarna a la guerra y
que ahora sélo era cuestién de es-
perar a que los guerreros de los di-
ferentes pueblos de Tarna comen-
zaran o matarse, para que la
energia liberada por las muertes
permitiera abrir la puerta por la
que el demonio podria volver a la
Tierra. El orbe que alimentaba la
puerta estaba debilitado después
de la posesion del jefe de los Hom-
bres-Leopardo, pero el hechicero se
disponia a recargarlo ofra vez.

Mi presencia fue descubierta y el
hechicero me lanzé una gérgola.

Después Ee luchar
contra ella y con-
vertirla en una es-
tatua de piedra fo-
mé una pildora
curativa para re-
cuperar mi vitali-
dad y empuié la
gérgola contra el
suelo para que me
sirviera de puente
hasta el lugar
donde se encon-
traban mis enemi-
gos, pero el servi-
dor del demonio
lanzé un conijuro
contra la gargola para dotarla de
nuevo de vida y hacer que me atra-
para por las piernas.

Me encontraba inmévil cuando
recordé la lanza de los Simbani y
atravesé con ella al hechicero. El
conjuro que mantenia viva a la
gérgola se desvanecié con ély co-
loqué el escudo magico que me ha-
bia regalado el sultan je Shapeir
sobre el orbe para sellar la puerta.
Con ella desaparecian la posibili-
dad para que ese demonio pudiera
volver a la hermosa tierra de Tar-
na, una tierra que podria vivir de
nuevo en paz manteniendo el equi-
librio entre los diferentes pueblos
que la habitaban.

PJR.

Con «Quest for Glory Ill», Sierra realiza un pequenio giro en la linea en la que se han desarrollado habitualmente to- |
das sus aventuras. La introduccion de ciertos aspectos, mas relacionados con lo que pueda ser el género de los RPGs, co-
mo la necesaria y constante vigilancia de los parametros relacionados con salud, fuerza, y las diferentes habilidades del
personaje que necesariamente han de llegar hasta ciertos niveles para poder avanzar en el juego, son una de las claves
principales del juego, al tiempo que uno de los aspectos mds destacados y originales del mismo. Pero referente a este
punto es posible encontrar mas diferencias con los habituales programas de la compapia. Por ejemplo, nada mas
arrancar el juego se nos preguntara si deseamos importar algtin fichero, pro-
cedente de alguna de las entregas anteriores de la saga, que contenga los ni-
veles de experiencia alcanzados en «Quest for Glory» | 6 Il. Asimismo, si con-
seguimos finalizar la aventura un nuevo fichero se sumard a los que ya
podames poseer, con vistas a la cuarta parte de las aventuras del ahora Prin-
cipe de Shapeir: «Quest for Glory IV. Shadows of Darknessy.

En todo lo concerniente a la calidad que encierra «Quest for Glory Ill», po-
dria bastar con aseverar que sigue la conocida senda por la que circulan los
productos Sierra. Es decir, geniales grdficos, buenas animaciones de todos y
cada uno de los personajes, una banda sonora igualmente cuidada que am-
bienta la accién de manera perfecta... Como es habitual, nada se ha dejado al
azar. Quizd lo que desluce el conjunto es la elevada dificultad que ofrece el
programa. En mds de una ocasién nos quedaremos completamente atasca-
dos, sin saber qué debemos hacer a continuacion. Y puede que todo el problema
radique en un pequefio detalle que se nos ha pasado por alto. Sin embargo,
tampoco es sencillo perder objetos que luego vayan a ser necesarios, ya que no se
nos permite abandonar, asi como asi, cualquier item en el lugar que mds nos ape-
tezca. Por dltimo, sefialar que si conseguimos acabar el juego, podremos encon-
trarnos con dos nuevos retos, ya que la posibilidad de escoger entre tres perso-
najes —guerrero, ladrén y mago— marca otros tantos caminos, en los que las
acciones a realizar son radicalmente distintas, pese a perseguir idéntico objetivo.
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DIFICULTAD

La posibilidad de seguir pa-
ra resolver la aventura tres
caminos disfintos. La como-
didad que marca el interface

de usuario tipico de Sierra.

Demasiado dificil en ciertas
ocasiones. A veces es nece-
sario armarse de paciencia
para no abandonar acciones
que es necesario realizar.
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Panorama

«Los Picapiedra»
iYabba-dabba-doo!

iYip,yip,yip! jWilmaaa!

P edro (John Goodman, el marido de «Roseanne», una
excelente serie que estropean las teles autonémicas de
tanto repetir los capitulos) grita “jYabba-dabba-doo!” cuan-
do fermina su jornada laboral en Rajuela & Co. Si estd apu-
rado afiora a su mujer: {Wilmaaaa! (Elizabeth Perkins de
«Big»). Sus vecinos son Pablo Marmol (Rick Moranis/«Ca-
rifio, he encogido a los nifios») y Betty (Rosie O’Donnell). Su
animal de compaiiia, Dino, ladra “Yip, yip, yip” antes de
hacer una faena. La suegra de Pedro es Perla (Elizabeth
Taylor). Todos viven en Camapiedra, conducen coches que
mueven con los pies, se duchan a golpe de trompa de ma-
mut, se montan en bronto-gréas, trituran la basura con un
cerdo-saurio o cortan el césped con una langosta. La serie
de dibujos animados de Hanna Barbera seghcl convertido
en una pelicula con personajes de carne y hueso, gracias a
la produccién de Steven Spielberg y la compaiiia <?e efectos
especiales que se lucié en «Parque Jurdsico».

El espectaculo para grandes y pequefios esté servido. Los
modernisimos hombres de la Edad de Piedra atacan de
nuevo y nos invaden reconvertidos pero con el espiritu de
siempre. La sintonia es la misma, sélo que ahora con rit-
mos mas bailables, como corresponde cﬂ paso del tiempo,

a unos B-52s transformados en BC-52s. El Spielberg, no
Kay duda, es un fio listo.

«Mi chica 2»
La niiia se convierte en adolescente.

Los afios han pasado y Vada (Anna Chlumsky) la protagonista
de «Mi chica» ha crecido. Dos afios més tarde ya no se con-
forma con un simple beso y busca su identidad. Papa (Dan Ay-
kroyd) se ha casado definitivamente con Shelly (Jamie Lee Curtis),
que estd embarazada. Todo funciona mal en la mente de esta ado-
lescente hasta que se va de vacaciones con sus tios y se enamora
de un chico de su edad (Austin O’Brien). Si la segunda parte de
«Mi chica» vuelve a recaudar tanto dinero como la primera (120
millones de délares), Vada seguird creciendo en las pantallas ci-
nematogréficas hasta que cumpla 234 afios. Dirigida por Howard
Zieff, esta pelicula sélo pretende aprovecharse del gancho comer-
cial de las historias de adolescentes. Realizada como una especie
de versién elegante de las series de Tele 5; juega con la blandura,
la ternura, los sentimientos y un pufiado cJe topicos de esos que
tanto gustan a los padres “modernos” que, de nifios, veian «Vera-
no Azul» por la tele. Una de sonrisas y lagrimas sin pasarse.
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«Cheque en blanco»
¢CoOmo te gastarias
un millon de délares?

tra come-

dia de ni-
nos enfrenténdose
a adultos! En esta
ocasioén, el prota
es Preston Waters
(Brian Bonsall, el de
«El enemigo p0bli-
con® 1» y «jDadme
un respirol»), que
se encuentra con un
cheque en blanco
firmado por un
ganster.

Preston lo rellena
con una bonita ci-
fra: un millén de
délares. 3Qué ha-
cer con tanto dine-
ro? Fécil. Un co-
chazo, un chéfer, una mansién..., y una pantagruélica
fiesta para celebrar que cumple doce afios. Lo malo es
que en el sarao se presentan el FBl y los delincuentes. ..,
y empiezan los problemas. Dirigida por Rupert Wainw-
right, las peripecias de esta comedia “light” son tan
previsibles como resultonas. La férmula tiene gancho
taquillero, la gente se rie durante hora y media mien-
tras devora palomitas y los criticos nos recordarén que
no pasard a la historia de la cinematografia. Perfecto.
Nadie pretendia otra cosa y nadie (se supone) exige
mas a «Cheque en blanco».

c'uondo las discotecas pijas se llenan de bakalao,
los garajes cutres de grunge, las plazas de salsa y
marcha caribefia..., llega Emirra, nada contra contra
corriente y apuesta por la tierna balada. Mientras los
chicos se vuelven més machistas y agresivos, y las chi-
cas més independientes y reivindicativas; este doo do-
nostiarra intenta fascinar con romanticismo, medios
tiempos, amorios adolescentes y melodias tranquilas.
Pero 3hasta dénde vamos a llegar? Nada de guitarras
distorsionadas ni panfletos raperos, sélo melosos versos
melancélicos.

Emirra estd formado por dos primos, Emilio y Juanrra
(s, estds en lo cierto, éste Gltimo formé parte de Duncan
Dhu antes de tirarse los trastos a la cabeza con sus ex-
compafieros). Desde hace varios afios, la pareja com-
pone canciones y las graba en maquetas sin casi nin-
guna repercusién piblica. Ahora, ha aparecido en el
mercado su primer album, «Agua y barro», y lo que
fue privado se transforma en algo conocido por las ma-
sas. Es algo que suele ocurrir cuando una multinacional
del disco apoya @ un grupo y sus canciones suenan en
la radio-férmula.

N audiovision

Por Santiago Erice

F unky-cafia llaman los componentes de Tribu X a su
sonido. Es lo mas parecido que existe en Espada o
bandas foraneas como Red Hot Chili Peppers o Living
Colour; léase una musica triturada por la batidora del
rock y el funk, sazonada con unas letras tan agresivas y
prOVOCGdOrOS como SUele ser el Ienguaie Cle |G CGHe antes
de ser lustrado por la Academia. Energia y pasién sin
disfraces. Tribu X ha sido una de las escasas revelaciones
del rock patrio en los Gltimos meses y se estd especiali-
ZGndO en ganar deOS |OS concursos a que se presen*ﬂ el
rupo (el de la «Guia del Ocio» y el de la marca de re-
?rescos que te imaginas son los Uﬁf/imos].

Quinteto afincado en Madrid -Joseba Elola, Rat X,
Chueka, Corman y Gnomo-, dispone hasta la fecha de
un sélo disco, grabado en directo, con cinco temas vy ti-
tulado genéricamente «Arriésgate!». En realidad, es una
especie de adelanto de su primer album de estudio, que
se editara después del verano aunque el grupo ya lo ha
grabado.

El Fantastico Hombre Bala
Rock en mil pedazos

SObre mil pedazos de rock distorsionado por gui-
tarras eléctricas y una letras agénicas vuela El
Fantastico Hombre Bala (FHB para quienes prefieren
ahorrar saliva escupiendo siglas). Bajo nombre tan cir-
cense (y poco esclarecedor sobre sus infenciones mu-
sicales) militan cinco jévenes afincados en Catalufia
(Morti, “Munsee”, Dani, Juan Luis y Charly), que han
debutado con el disco «Tierra de cerdos», Lo suyo es
un trallazo de mala uva contra la sumisién. Cuando
miran alrededor sélo ven caos, pirafias y explosiones
de bombas. Cuando transmiten sus sensaciones, la vi-
sion es nihilista, desesperada y anti- casi-todo. Sonidos
y actitudes emparentados con el hardcore més con-
vencional, el lado menos escatolégico del grunge y el
apartado més afractivo del rock duro. Una alternativa
crchunda-chundu que nos invade.
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TEL: 4103473 TEL: 2405 47 L. MMMZDTEEIEAZ?‘EEH d

FAST RAM A Mb
MONITOR 1942

ORDENADOR CON 100 PROGRAMAS P.D. Y UN DISCO

32 Bif PARA TRANSFORMARLO EN 1.3
L
VOO YY lmsin OOV, SE@IFLc 24-100
= 24 AGUJAS
DISQUETERA 3 1/2 12.500 MIDI 9.995 s 80 COLUMNAS
RATON 3.400 ‘ AMPUACION 1 Mb | DIGITAL SOUND STUDIO PLUS 15,990 « MODO SILENCIOSO
AMPUACION 512 K A-500 6.900 AMIGA 600 12.900 | AT ONCEPLUS 39.900

@JU@J@@.‘

ALFRED CHICKEN MEANS ARENAS
ALIEN BRED/QUAK 5990 MICROCOSM 3990 + CAMBIO DE EMULACION AUTO.-,
ARABIANNIGHTS 5990 | MORPH 5950 5 ﬁ‘c?ng%o s
BUBBA'N STIX 5990 | NIGELMANSELL 5950
CASTLES || 5990 | OVERKIL&LUNAR 5990 [, * MTRODUCTOR AUTCMATICORS 1o
D-GENERATION 5990 | FIMBALL FANTASIES 5950 ;
DISPOSABLE HERO 5990 | PREMIERE 3950
FLY HARDER 3990 | PROECTX/FI7 5990
FRONTIEREUTE2 5990 | ROBOCOD 5990
FURY OF FURRIES 5990 | SEEK & OESTROY 5990 s hr o ol
GLOBAL EFFECT 5690 | SENSIBLESOCCER 5990 e 15900
32 BIT, CD ROM INCORPORADO INT KARATE FLUS 3990!| SUPER PUTTY 3990 MODEM/FAX 22 BiSinkomo 9600 13900
16,8 MILLONES DE COLORES JAMES POND 5990 | THE CHAQS ENGINE 5990 MODEM/FAX 22 22 V23 externc 9400 22500
e AUBIOA S T s JURASSIC PARK 5990 | TOTALCARMAGE 5990 MODEM/FAX 32 B5S V23 inerno 14400 36900
COMPATIBLE CD MUSICA/CD+G/CD+Tv  LOTUSTRIOGY 5990 | ZOOL 4490 MODEM/FAX 32 BIS V23 merna 14400 38900

ZIWIESES Sound BLASTER 2.0 Value Edition

COM SOUND ELASTER 2.0 FUEDE OIR EL SOMIDO DE ALTA CALIDAD INCORFORADO EN W‘G[ﬁ.m
APUCACIONES DE HOY DIA, ESTA TARJETA REPRESENTA ML L ESTANDAR DE AL F

Ly EDRCION VALUE INCORPORA UNA SELECCION COMPLETA DE LAS APLICACIONES. DE MANERA QUE FODRA.
DISFRUTAR INMEDIATAMENTE D£ LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU

* MUESTREO MONO 8 BITS Y REPRODUCCCICN,

* SINTETIZADOR MUSICAL DE 11 VOCES POR FM

* JACKS PARA ENTRADA DE UNEA, MICROFONO Y SALDA.

* AMPURICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN.

* INTERFACE MIDI,

# PUERTO JOYSTICK ESTANDAR

» DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1. COMPATIBLE CON.OS/2 2.1

* SOFTWARE INCLUIDG: CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SCANDCH LE,

CREATIVE ENSEMSLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC,
INOLOGUE FOR WINDOWS, FM INTELUIGENT ORGAN, LEMIMINGS Y
INDIANAPOUIS 500. . THE SIMULATION

Sound BLASTER Pro Value Edition
LA SOUND BLASTER PRO LE FROPORCIONA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND ELASTER 2 0 PERC) BN ESTEREC.
ESTRED Y KEPRODUCCION EN 8 BITS, EN MONO DE 4 A 44,1 KMz Y EN ESTEREO DE 4 A 22,05 KHz.
TETIZADOR MUSICAL POR FM EN ESTEREO CON 20 VOCES 4 Y OPERADORES.
* MEZCLADOR DIGITAL- ANALOGICO CON CONTROL DE VOLUMEN
FROGRAMABLE PARA CADA CANAL VOLUMEN MASTER.
» AMPUFICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOLUMEN MANLIAL
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATKCO.
* INTERFACE MIDI
* PUERTO MIDI/JQYSTICK ESTANDAR
® PNTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE
= DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1, COMPATIBLE CON 0§/2 2.1
* COMPATIBLE CON SOUND BLASTER 2.0 EN MODO MONO.
* SOFTWARE INCIUIDC: CREATIVE \WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO'LE,
CREATIVE ENSEMELE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC
MONOUOGUE FOR WINDOWS, Fid INTELUGENT ORGAN, SEMIDY, LEMMINGS
¥ INDIANARCLS 500. . THE SIMULATION, ADEMAS, UTIIDADES DE
REPRODUCCION/GRABACION Y DE DIAGNOSTICO

Sound BLASTER 16 MultiCD
INTERFACE CD-ROM MULTLE PARA LAS UNIDADES DE CREATIVE CRSZ3 Y CRSS3, DE
SONY CDU33A, ¥ DE MITSUM CRMC FX001 ¥ CRMC LUDOS

KIT CD ROM

BLASTER

GAME BLASTER CD16

ELGAME BLASTER CDI¢ CONVERTE SU ORDENADOR ENUN £ EXCTTANTE SSTEMA ARCADE INCLUYE LNA
LOS MEJORES JUEGOS Y ELEQUI (e} DA NECESARIO FARA DISFRUTAR AL MAXBAO.

« TARJETA DE ALIDIO ESTERED DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 14
+ UNIDAD CD-ROM [iGUAL MODELG DEL KIT €D ROM)
+ JOYSTICK DE ALTO RENDIMIENTO CON EMPUADURA
ERGONCMCA, GATLLO, BOTONES DE DISPARD CONMUTAZIES,
AUTCOISPARO Y VENTOGAS FARA ESTABILDAD Y PRECISION EM EL
CONTRCL
* SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREC.
+ DRIVERS PARA DOS Y WINDCOIWS 3.1, COMPATIBLE CON O5/2 2.1
+ SOFTWARE INCURDO: UTHIDADES CREATIVE, CONSTIRACY, REBEL
ASSAULT, IRCAN HELIX, SYNDICATE, SWCITY 2000, CVILIZATION,
NIGHTHAWK F-117A, SILENT SERVICE Y RAZROAD TYCOOM

EASYCD 16

AHORA PUEDE CONVERTIR SU CRDEMADOR EN UN ENTORNO JMULTIMEDIA COM UNA UNIDAD CD-ROM
EXTERMNA. INCLUYE EL HARDM/ARE NECESARIO, JUNTO CON UNA EXTENSA UBREREA DE SOFTWARE

« TARIETA DE AUDIO ESTERED DE ALTA CALUDAD SOUND BLASTER 16

* UNIDAD EXTERNA CO-ROM MULTISESION DE DOBLE VELOCIDAD.

* BANDEIA DE CARGA MOTORIZADA

» SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREQ Y MICROFONO.

= DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1, COMPATIELE CON
05/221

* SOFTWARE INCLUIDC: UTIUDADES CREATIVE, CREATIVE
VOICEASSIST, CONSHRACY, SYNDICATE, SCOOTER'S MAGIC
CASTLE ¥ KID FIX, 3D DINOSAUR ADYENTURE, THE NEW.
GROUER MULTIMEDLA ENCYCLOFEDIA. ASYMETREX
PRESENTATION, LINKS, ALDUS GALLERY EFFECTS, ALDUS
PHOTOSTYIER SE. AUTAMIRA COMPOSER SE, HSC DIGITAL
MORPH Y HSC KAI'S POWER TOOLS.

VIDEO BLASTER CREARA IMPRESIONANTES FRODUCCIONES 49.900)
Di4, FUEDE MOSTRAR SECUENCIAS DE VIDEQ ANIMADAS Y CAP -

RAR IMAGENES CONGELADAS DESDE DIFERENTES FUENTES, EDARLAS, ADRFIRRLAS
£ INTEGRARLAS CON GRARCOS, SONDO, ANIMACIONES ¥ TEXTO),

Video BLASTER FS200
CON LA VIDEQ BLASTER FS200 FUEDE CAFTURAR Y MOSTRAR TANTO 69-90
VIEC ANIMADO COMO IMAGENES CONGELADAS DESDE VARIAS FUEN
TES DE ENTRADS, EDITARLAS, FROCESARLAS E INTEGRARLAS CON SONIDO. ESTA TECNOIOGIA SE
UTIUZA PARA LOS SISTEMAS MULTIMEDIA pAAS AAANZADOS Y EN LA MONITORZACION DE VIDEO.

 TIEHPD DE ACCESD 95 ms.
© (OMPATIBLE HPC. KR,
FHOTO CD HULTISESION

CALLE MONTERA, 32, 2%
TEL: 5224379

DISCO DURQ 40 Mb 39900
DISCO DURQ 128 Mb 64900

VideoSPIGOT For Windows

CON LA TARSETA VIDEOSHGOT FOR WINDOWS PUEDE CAFIURAR
SECUENCIAS CE VIDEO ANIMADAS £ IMAGENES CONGELADAS

DESDE CUALGUIER FUENTE Y FR
EXPERTAS BARA FRODUCIR PRESENTACIONES PROFESIONALES

| CABIE ATENUADOR MEZC. 1990 §
CREATIVE TVCODER 5B JAIDI BOX 15900
COM EL TVCODER PUEDE VISUALIZAR LAS IMAGENES EN L& PANTALLA SB MIDI KIT 8900
DELTY Y GRABARLAS EN L VCR. S€ FLEDEN MOSTRAR LAS )
FRESENTACIONES MULTTMED(A EN UNA AU SELECCION DE 29, 900) Wf‘ﬁ B L
FORMATCS ESTANDAR DE VCR, EN COMBNACION CON VIDE BLASTER MDY BLASTER 39900

FORMA UN SI5TEMA COMMETD DE TITULACION Y FROCESO BE VIDED. —

o DALEVeLcoR (0 ) (1S OINY
+ SOUND BLASTER PRO

PARQUE VOSA, 24

FICH 20C0 (PO
MOSTOLES. TEL: 617 11 15 AT

AV. DE LA CONSTITUCION, 90
LOCAL B4, AV. COLMENAR VIE.
TEL: 804

* PANEL DE MULTI FUNCIONES _

(.} L
<
3 IMPIesoras
aq L
W SEQIr“ic 100
o * IMPRESION A COLOR
42.900 % + 9 AGUJAS
74900 51+ 80 COLUMNAS
=1 e 1s0ces,
3

» PANEL DE MULTIPLES FUNCIONE
* IMPRIME ORIGINAL 8

+ 2 COPIAS
SE@IF.c 24-30 COLOR
* 24 AGUJAS i 54.900

+ IMPRESION COLOR

Sound BLASTER 16 SCSI-2 AS
UN INTERFACE ESTANDAR INDUSTRIAL Y. LIN SONIDO ESTERED CON CALDAD
CONVIERTEN LA SOUND BASTER 16 SCSEZ BN UN AVANZADO SISTEMA

JAAXIMO RENDIMIENTO Y- ALTA INTEGRACION | %

Sound BLASTER AWE32

KIT CD-ROM
+Rebel Assault

(39.900)

DISCOVERY CD16

[NCORPORA EN UN PAGUETE TODOS LGS ASPECTONS WFORTANTES DE
MULTIVEDIA. DISCOVERY (D14 ES UN SSTENA COMAETO CON LN
SOFTWARE.

DIGITAL EDGE 3X

ELDIGITALEDGE X CORPORA UNA UNDAD CD ROM DF TRIRE VELOCEAD Y AUDIO
CON PROCESAMIENTO DIGTAL DE Lk SERAL mmwmmm

APUCACICHNES ¥ PRODUCCIONES
'mm!ﬂﬂlcﬂﬂmm

HARDWARE OPCIONM. |

ASP
CABLE JOISTICK DOBLE

11900
1950

RLAS CON HERRAMIENTAS

b

SOUND MACHINE PRO 16

WOLFSTEIN 30
Incluye: COMMANDER KING

+ ALTAYOCES \WORLD RESCUE
* PAD STARFIGHTER 5 'FSA‘;%“C&N
+ JUEGOS

WAYNE'S WIORLD

(POSTERIOR
0.5, PUEBLOS
0872

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS
lrola MAI.AGA

SALAMANCA

PADRE MAR!MM 24

TEL: 5§14 3

5. SEBASTIAN  DosHermanas SEVILLA

CAILE SUTOROMRA

Prono

BADALONA

CALLE SOLEDAT, 12
TEL: 464 45 97

w BARCELONA

e

CARAER O PAU CLARIS. 106
TEL: 4126310

ZARAGOZA

C. SANT CRIST 51-57 [SANTS)
TEL: 296 68 23

(=

=
A tu alcance
873 Multimedi

CALLE ALEMANIA, 5
TEL: 5825 682

CALLE TORD, 84.
TEL: 26 16 81

CALLE AUTONOMIA, 3
TEL: 474072

isco duro de 170 Mb.

® Procesador 486 DX a 33 Mhz * Monitor SVGA 0.28
e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy System

¢ 4 Mb de memoria RAM.

s CD ROM

CALLE LAS MORERILLAS, 6
TEL: 566 76 64

hd & &

PYTHON: A/PC-

DISCOS NASHUR S o

INlzislRiwiz) 10oiscosa 2 100iscos 3 2 Hp
995

- - 1.500 -
PRODUCTOS LOGITECH 9 9" o <71

RATONES

RATON DEXXA 2250
RATON PHLOT Il 3900
RATON MOUSEMAN DIESTROS 7500
RATON MOUSEMAN ZURDOS 8400
RATON MOUSEMAN SIN CABLE 15750
TRACKMAN 8900
SCANNERS

SCANNER SCANMAN 32/WIN 19990
SCANNER SCANMAN 32/CW 15990
SCANNER SCANMAN 256/WIN 23900
SCANNER SCANMAN COLOR 69900

995 LOGIC PAD:

PC RAIDER: PC-4.290 TORNADO: PC-3.49

PAD GRAVIS: PC-4.500 FLIGHSTICK: PC-11.500 G- FORCE PC-12.. 495 FLIGHT YOKE PC-9.900
P .

VENTA POR CORREO

MARLCA TU SISTEWVA

JJ00oooonoon.

PC31/2
AMIGA
MASTER-SYSTEM
MEGADRIVE
GAME GEAR
NINTENDO
SUPER NINTENDO
GAME BOY

CR ROM

CD 32

MEGA CD

LYNX

VIDEO

.690 INTRUDER: A/

CENT. COMEACIAL INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2, PLANTA ALTA,
TEL: 21827

PLAZA DE
LA PRINCESA

OROENADORES PC

* PROCESADOR 486 DX33

= CACHE 256 Kb

* DISCO DURC 214 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA | Mb

. D\EOUETERA 335"

® MS-DOS

= MONITOR M" SYGA COLOR

» PROCESADOR 486 DX33

» CACHE 256 Kb

» DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb
= TARJETA SVGA 1 Mb

. DESQUEIERA 35"

* M5-DOS 6

* MONITOR 14 SVGA COLOR

_J

199.900

* PROCESADOR 486 DX33

« CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 340 Mb/RAM 4 Mb
* TARIETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5"

+ PROCESADOR 484 DX66

* CACHE 256 Kb

* DISCO DUROQ 214 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5°

209.900

« MS-DOS 6 2 « MS-DOS 6.2
+ MONITOR 14" SVGA COLOR + MONITOR 14" SVGA COLOR
214.900 219.900

* PROCESADOR 486 DX64

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5"

* MS-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

. PROCESADOR 486 DXé6
* CACHE 256 Kb

= DISCO DURO 340 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

+ DISQUETERA 3,5"

* MS-DOS 6.2

* MONITOR 14" SYGA COLOR

CAJA DE 10 DISCOS 3 1/2 HD
FORMATEADOS

-995-

ARCHIVADOR
B0 DISCOS 3 1/2 ... 1.890
ARCHIVADOR

B0DISCOS51/4 ... 1.8%0

VOV  n; VOV

M-6: P!

C-3.490

DIRECCION
?OBLACION
PROVINCIA ...
CODIGO POSTAL

ALTAVOCES
PARA MONITOR

4,990 |

b D D OYSTICH AMIGA I F[I o e A M e g

0 PC EXTRA: PC-4.950

RAIDER 5: PC-2. 900

NeDE CLIENTE ...
NOMBRE ..
APELLIDOS .

AVIATOR: PC-5.990 STARFIGHTER 5: PC-2.595

TN I

NUEvo [ ]

TITULD

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250

TOTAL

4
p
4
p
4
4
4
4
4
4
<
i
4
{
<
4
4
4
4
4
4




HASZ TU PEDIDO POR TELEFONDO O UTILIZ2A EL CUPDN DE PEDIDD
6 1001 Ne pEIES bE MIRAR ESTAS OFERTAS

TRANSFORTE
URGENTE
TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.
EEEEEEE T LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO

g (PENINSULA Y BALEARES) { . wla. % s
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/ SABADOS DE 10,30 A 14 h, FAX; (91) 380 34 49 e L T~ R . T, = L

Ao DAIK ASHES OF EWPHRE ASTER e o ke
CONSIGUE ESTOS SUPERTITULOS : Wi b me
Ui DE DESCUENTO (il s 3 )

EXISTENCIAS
LIMITADAS

VENTA POR CORREOD

EXISTENCIAS ||
LIMITADAS

PCI1/2 1995 C PC31/2 -975 PCI1/2 -975
BASKET PLAY GFF BLACK CROWN
> 0 s

PC31/2 -975 PC31/2 - 3495

COBRA MISSION " y Bz aLnani's
PV - 596 - 2995 [ Je

PC31/2 - 975
DOUSLE DRAGON

PC31/2 -975

10 DISCOS 3 1/2 R

=995~
10 DISCOS 3 1/2 HD

B =~
ldfather
= 3

L “~ TR =1 =
PC31/2 - 975 PC31/2 - 1495 FCI1/2 - 2495 PCIV/2 - 975

PVP-1.995  PVP-1.995

= -

ALTA 2495 DOOMED MEGALOPOUS I 2495 | PROYECTO A-KO 2995 PC31/2 - 1995
BUBBLE GUM CRISIS 1995 FIST OF NORTH STAR 2995 RG UEDA 2995 T 5 FACRUDON FIGHTER COMMANG FiRE ANDICE
CABALLEROS DEL ZODIACO 1995 KIMAGURE ORANGEROAD 1995 VENUS WAR 2995 . e < : :
DOMINION TANK POLICE 2995 LEYENDA DE ARISCAN 2495

: LA LEYENDA DEL DRAGON XERON 1995
DOMINION TANK FOUCE I 2995 MACROSS Il Act 344 2995 LA BELLA DURM, EN EL CASTILO ... 1995
DOOMED MEGALOPOULS 1995 INADIA 1995 AVENTURA MISTICA 1995

FIGHTER CoMMANS
J

LIBROS DE SOLUCIONES

BURNING FIGHT 14950 [ e 4 1k " > -
CYBER UP 10990 ' 5 PC31/2 - 1495 PC31/2 -2495 FC31/2 - 2495 FCI1/2 975
===l EIGHT MAN 14950 TOMO 1 - 299!
FLIGHT OF THE INTRUDER FOOTBALL MANAGER FREEOCM GO FOR GOLD
FATAL FURY 12950 mm%a‘mnmm o 3 21 - - ;
FATAL FURY SPECIAL 33990 2 AEKHESTASCHATCH s HDOK » AR » ; i
GHOST FLOTS 18950 LT+ 158 AR P 4 SN NS  DACE o
KING OF THE MONSTERS 13990 CREST I @ TABAGAN » THE DACEE OF AMON 84 « WEIN » M DMOEM L]
KING OF THE MONSTERS Il 21950 g 3
MAGICIAN LORD 15990 TOMO 2 - 2995 g
MUTATICN NATION 15950 M€ EVE.OF THE MVOWER § » CACV/ER THE 1R OFF » CAPVIAN RO » CURE o = P e =
NAM 1975 11950 OF ENCAANTIA + 1L FETCHE MATA » ETERAM. » GORUMNG + ETEANDIA + 1000 | | R g S ek d
+L0ST I T PRIMETA S/ENTURA + 1% OF TEWPTRESS » THE SECRET OF FC31/2 - 445 PC3 FC31/2 - 975 PC31/2 -975 PC31/2 - 2495
ININZA COMBAT 14950 MOHRZY IELAND | » OFEIATON STEATH » SHADCWLAMDYS » SMCEQUESTY + =
RIDING HERO 11950 STNDICATE » ULTIAA VA SERFENT I ICHEAT MODE] & (ATWA VI [CHEAT MOTE] H. INTERMIMABE Il HOT RUSBER INDY ARCADE A ISHAR
+ WAXWORNS + MAPAS THE EYE OF THE BEHOLDER 1+ MAPAS ETERHAM » = 1 16 E 5
ROBO ARMY 14850 e ey o - der -
SAMURA| SHODOWN 33990 o ¥ - . | | A '
SENGOKU Il 39950 TOMO 3 - 2995 ] | k i | 4 A ] = -
FIGHTING b7 SPIN MASTER 33990 (CRLESE FOR A CORPSE » OURE 2 « ECVIRA » FUTLRE WSS » INVOCENT = 1087 g I o] A - pront - : i
— SUPER SIDEKICKS 28950 4 TAE I 2+ THE SECHE CF MCHOEY SLAVO 4 THE SHACOW OF FE | 1 £ ;- - "
ALPHA MISSION It 14990 | TRASH RALLY 14990 ‘COMET + SR THE SORCERER » VEL CF DATKNESS « HAPAS DEELVRA « — - | 4 ’ - =
ART OF FIGHTING 23990 | VIEW POINT 39990 MAPAS D FUTLRE WhRS. * | e 2 = A A . | e
ART OF FIGHTING 2 37990 | WIND JAMMERS 33990 : v FC31/2 -775
BLUE'S JOURNEY 11990 | WORLD HEROES 2 34990 TOMO 4 - 2995

B, il i . R e A . B il A . R SR R i . e e R G i G e . R SR .

THE 2 GUEST » THE DARK HALF » TREATROAN » L1 Uy
SERPENT ISLE » MAFAS DE FING QUEST V] » MARAS. i GUEST
TOMO 5 - 2995
ALONEINTHEDARK 1200 | ELVIRAN 1200 | LAURABOW 1200 | SIMON THE SORCERER 1200 i+ GOBUMS ¥« HOWEY © CLOWN o BCAT »
DAY OF TENTACLE FATE OF ATLANTIC 1200 | SPACE QUESTIV MABRS » OBALS

PCI1/2 - 3795

DRAXHEN KYRANDIA 1200 | SPACE QUESTY
’ ECO QUEST |
M1 TANK PLIOON

MPRA UND DE ESTOS JUEGOS ¥ LLEVATE GRATIS
OTRO DE LOS MARCADOS COMO " REGA

e = = W
PC31/2 975 PCI1/2 -975 / 7 PC3V/2 975
MAUPTTI ISLANO MAY DAY METAL MUTANT

P le

S04tk

' iy ¢
PC31/2 -975 PC31V/2 -975
OCTUZRE ROJO \CK FUTURE CLASSHK PACK HEAD TO HEAD

PVP - 7990
PACK POWER PACK

PC31/2 - 1200 PC31/2 -2495
PORTS OF CALL PRO TENNIS TOUR It

P - g v ] el
PVP - 5990 PVP - 4990 PV.P. - 3990 PVP - 3990 PV.P - 3990

PC31/2 975 PC31/2 -1995 /2 / PC31/2 - 975
TAGHAROK BAN ROAD SHADOWORDS

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizacion n? 11.641
B.O.C.yT. n®39

del 19 de Junio de 1.992

1200 FC31/2 - 1495 PC31/2 -975
SPACE QUEST 4

PC3 /2

|
PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495

SUM ANT SIM CITY DELUXE { SPACE 1889
SIMANT @ 3

e

PCI1/2 - 3995 PC3/2 975
SUMMER OLYMPLAD

PC31/2 - 1495

PC31/2 - 495
ALTIMA VI

PCI1/2 - 1200
THE SUMMONING.

MAIL VXC

VENTA POR CORREO

Apartado n® 1.308 F.D.
28080 MADRID

PC31/2 -975 PC31/2 - 1495

WINTER OLYMPAD

LWINTER
OUITIPIRD_

©

e | L W ) . =
PCA1/2 - 1495 PC31/2 -1495 RC31/2 975 PC31/2 -975 PCI1/2 -975 PC31/2 - 1200 PC31/2 - 1495

v------------

oS A 4 4 4 b B S B



B L, Al e 2

ESTAS SON TUS TIENDAS MAIL

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4
BILBAO. TEL: 410 34 73

EDIFICIO EL ZOCO (posterior]

TRES CANTOS [MADRID). TEL: 804 08 72

'HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

PADRE MARIANA, 24
ALICANTE. TEL: 514 39 98

e | =

AY. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera)
BURGOS.
TEL: 24 05 47

AY. DE LA CONSTITUCION, 90
LOCAL 64. TORREJON DE ARDOZ

MADRID. TEL: 677 90 24

(91 EIE

SOLEDAT, 12.
BADALONA. TEL; 464 46 97

£=_ =

P” STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID, TEL: 527 82 25

C. ALEMANIA, 5
FUENGIROLA (MALAGA]
TEL: 58 25 82

C. LAS MORERILLAS
DOS HERMANAS (SEVILLA)
TEL: 566 76 64

C. PAU CLARIS, 106
BARCELONA. TEL: 412 63 10

= L

MONTERA, 32, 2.
MADRID. TEL: 522 49 79

SALAMANCA, TEL:

TORQ, 84.
2616 81

= /=
e

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Ultima Planto
ZARAGOZA. TEL: 21 8271

€. SANT CRIST 51-57
SANTS. BARCELONA.
TEL: 296 69 23

VVVVVYVVYVVYVVY VYW N

AIR COMBAT CLASSIC

s

ACES OVER EUROPE AL QADIM

(- [UROPE

3

= o ¥ - . ]
PC31/2 - 12900 PC3I1/2 - 12900 PC31/2- 8700 PC31/2 - 7990

DARK SUN

CORRIDOR 7 CYBER RACE DAY OF TENTACLE

e 30 F (==
FC31/2- 5650
CE ROM - 12900
FANTASTIC EMPIRE

PC31/2-79%0
CD ROM - 8990

AJs 3 =N
PC31/2 - 4995 PC31/2- 8990
CD ROM - 7700
FLEET DEFENDER

FIELDS OF GLORY FLGHT SIMULATOR 5.0

[ ESCENARIOS
. SAN FRANCISCO
- 8990~
NEW YORK
- 8990 -
PARIS
- 8990 -
WASHINGTON
- 8990 -

DEFENBER

PC31/2 7995  PC31/2- 11500

IN EXTREMIS INDY CAR INT. SENSIBLE SOCCER

172 6995 PCA1/2. 6995 PC31/2 - 6595

PC3172. 6990 BC31/2+ 6990
CD ROM - 7995 CD ROM - 8995
LAURA BOW LTIL DIVIL LOST IN TIME LOST VIKINGS METAL & LANCE
' HAVE YU
VIINGS ?
FC31/2-CONS  PC31/2 -4950  PC31/2-6995  PC31/2 - 4490

CDROM
PACK AWARD WINNERS 2 PACK THE LO

12900 CD ROM - CONS. CDROM - 8995

RDS OF POWER PC BASKET 2.0

x|

NOVEORDES

ALONE IN THE DARK 2

PARQUE VOSA, 24
TEL: 617 11

AUTONOMIA, 3
SAN SEBASTIAN,
TEL: 47 40 72

PLAZA DE LA PRINCESA, 4
VIGO. TEL: 22 09 39

PC

PC31/2 - 7990

FRONTIER- ELTE Il

PC31/2- 4995

MICROMACHINES

PIRATES GOLD

PC NOVEDRDES

ARCHON ULTRA

HON
rRa

EXITOS

AMAZON

5990

PC31/2

DUNGEON HACK

PC31/2 - 8700

GLOBAL DOMINATION

PC31/2 - 4995 PC31/2-54%0

PC

o
10995

EMPIRE SOCCER

PC3 1/2- 6995

CDROM -8995

JURASSIC PARK KASPAROV

PC31/2- 5990
CD ROM - 6990

MIGHT & MAGIC Il

PC31/2 - 5495 PC31/2 - 6495

POLICE QUEST 3

POLICE
s

PREHISTORIK Il
T —

Gk

:

KING MAKER

FC31/2 - 6495

WAL

PRINCE OF PERSIA Il

oo 2 R =4 ‘@ Paa
PC31/2-74%0 PC31/2 - 2500 PC31/2 - 5650 PC31/2 - 6995 PC31/2-7200 PC31/2-4995 PCI1/2- 5990
RETURN TO ZORK RING WORLD SABRE TEAM SAM & MAX SEA WOLF SIM CITY 2000 SIM EARTH
St P T T
) IETED

ATEHSLE % b e | sl \ g
PC31/2-94%0 PC3 /2 - 6995 PC31/2 - CONS PC31/2 - 4990 PC31/2 - 4995
CD ROM - 9990 CD ROM - 4995
STRIKER STRONGHOLD STUNT ISLAND

SPEED RACER STRIP POKER
e - —

D It iiis e
PC31/2- 4995
CE ROM - 5995

TRODDLERS

PC31/2-2995

TORNADO

PC31/2 - 8970

PC31/2-7995 PCIN/2-6990

€D - 8995

2 - 4990 PC31/2-5990

PCI T/
CDROM - 6950

PACK 10 CD-ROM

* DOOM
* KING QUEST V
» STEUAR 7 SUPER

7th GUEST - 10990 BLUE FORCE - 4995 _CARNAGE - 3990

« TIME MAN OF THE YEAR PREIO

» BEST OF MEDIA CUP
* PLANIMATION FESTIVAL
+ SING ALONG CLASSIC

THR 00 SURERINE

7700
CD ROM - CONS

SUBWAR 2050

%]

PC31/2 - 7990 PC31/2-7990

SUMMER CHALLENGE ~ SUPER VGA HARRIER

SHPEE—IH;'JI

HARRIER

] e
PC31/2- 5990

IRON HELIX
Gyl

WHO SHOT JOHNNY

90 ROCK? - 9990

IRSICE

i srd
. e

PC31/2 - 8650

TASK FORCE 1942

oucE

PC31/2-7700

\
Hi _LU.A.J WIE

5

ADVANTAGE TENNIS

ALONE IN THE DARK
AJAERICAN PREMIER SHAREWARE
ARMIE 2

BACKROAD RACERS
BEETHOVEN

CAPITOL HILL MPC
CARICATURAS CLASICAS

CD ROMIX

CIMILZATION+ RAIL ROAD TYCON
CUPART GOUATH

CLIPART WAREHOUSE
DIGITAL LOVE MPC

DR. SHAREWARE

DR SHAREWARE VOLII
DRACULA UNLEASHED

DUNE

DUNGEON HACK

ERIC THE UNREADY
GAMEWARE COLLECTION
GIGA GAMES

GRAEME SOCCER MANAGER
GUNSHIP 2000+ESCENARICS
HACKER CHRONICLES
HOUND OF BASKERVILLE
HUMANS 182

IMAGES OF NASA

JCSM SHAREWARE
JUTLANDS

KODAC PHOTO CD
KYRANDIA

LABYRINTH CF TIME

WOLF PACK - $990

5990

9990

3990
39%0
89%0
4950
3990
9990
59%0
7990
7950

EXIT0S

BENEATH A STEEL SKY

PC31/2 - 6990
CDROM - CONS

PC31/2- 4625

GREAT NAVAL BATLES Il

SR H
PC 3 256 Col - 8700
CD ROM - 9990
MORTAL KOMBAT
PREPAKE 1OURSTAN

LR MR T
(5 G s

PC31/2- 5990

PROTOSTAR

PC31/2 - CONS
CD ROM - 5990

PC31/2 - 6990

TERMINATOR 2

i)

PC3 1/2 - 4590

WING COMMANDER Il

PC31/2 - 6490

EUROPEAN CHAMPIONS EYE OF THE BEHOLDER I

LOS DOS EMN CD ROM - 6990

FUOVVVVVVVVYVVVVY W W

CAMPAING II

NNONFODDER
CANNON
FODDER

HILLS COP BLACK SECT

BEVERLY
REVE
IMPORTACION

“ AMPALGN NOVEDADES

orvoio

PC31/2 -8990

L
PC31/2 - 3495
o

F1 CHAMPION il PYE - 5990 PVP - 4995

PVP - 4795 FVP - 3990

x5

VP - 6195

PVP - 8995

L PVP - 54 PVP
PC31/2- 7990 "’:(Dic‘}i} ]‘_i‘;f,’g A TRAN 995 | LASTACTION HERO
AUEN3 5450 | useranON
HAND OF FATE HARRIER JUMP HEXX ALEN BREED 2 5450 | LION HEART
s e e AMEERSTAR 5450 | MICRO MACHINES
,ﬂ,ﬁ,f {g._r, BATMAN 3590 | FERMEUON
o BODY OWS 4495 | FMBALL FANTASES
ERIAM THE LION 5490 | ROAD RUSH
EURNING RUBBER 5490 | SECK & DESTROY
CARDIAXX 2450 | SECOND SAMURAI
CVILSATION 8995 | SENSIBLE SOCCER :
2 e cle R Bl i il CUFFHANGER 3950 | SIMON THE SORCERER 6750
PC3 1/2 - 7490 PC31/2- 8700 PC31/2 - 6990 COOL sFOT 3950 | SIARDUST 3490
CD ROM - CONS. CYBERFUNK 4995 | STREET FIGHTER Il 3900
DANGEROUS STREET 5450 | SUFER FROG 5395
KRUSTY FUN HOUSE LA BELLA Y LA BESTIA LANBORGHINI DESERT STRIKE 5950 | TERIS/7COlORS: 5990
EYE OF THE BEHOIDER || 7155 | THE SETTLERS 950
F1 GRAND FRIX 6995 | THEBLUE ATHEGRAY 5995
GEAR WORKS 3450 | TORNADO 7
GUNSHIP 2000 6995 | URIDUM 2 5490
HEINDALL 2 6995 | WANG COMMANDER 5350
HRED GUNS 6550 | WINTER OLYMPKS
INNOCENT 7950 | WONDER DOG
JURASSIC PARK 5490  ZOOL/Z00L 2
PC31/2 - 7490
: A .
AMIGA 1200 |Provwous 520
PACIFIC STRIKE EUROPEAN CHAMP 5490
- ALFRED CHICKEN 5450 | JRASSC PARK 5390
1 AUEN BREED 2 5950 | moseH 59
BODY BLOWS GALACTIC 5990 | NIGEL MANSELL 5590
BURNING RUBSER 5450 | S UFE 595
CASTES 2 6990 | SLEEP WALKER 5195
CHADS ENGINE 5450 | X 550
DANGEROUS STREET 5450 | TURRICAN 3 3450
4 s ALAC.  UBERATION  THE CHAOS ENGINE
PC 3 1/2- 4100 PC 3 1/2 - 8950 (NS N
CD ROM - 4650

RAVEN LOFT RETURN OF HTE PHANTOM

OFERTAS
NACIONAL

e
PC31/2-7700 PC31/2 - 8990

= DRAGH LAR §
% SMUACRA DRAGON AR
SINK OR SWIM SPACE QUEST | SMASH TV GUY Y
[HPACE QUIST 1. - DWORDBOXNG - STORM MASTER INT SPORT CHALENGER
JOWORDTENNS  SUPER CAUDRCN. JAGUAR U720
7.COLORS THEKLING QOUD  PREMWER
ADVANTAGE TENNIS  TINY SWEEX SACE ACED
ACATRAZ VAXIME SPORTS MASTER
ATOMNO =
BEST OF THE BEST
- BLASTER WRATH OF THE DEMON
bes noisellidains
PC31/2 - 3495 PC3 172 - 4650 PC3 1/2- 6650 PC31/2 - 6650 pick BONANZA BROSS | WWF ELROR RAWPAGE
BUNNT BRICK AT
OSCO HEAT IR
TFX THE BLUE & THE GRAY THE COMPLET CHESS SYSTEM THE TWO TOWERS CORCRTI REAN
COOLTROC TWINS L
CRAZY CARS

ENCHANTIA

PC3

PC31/2-359%0

CD ROM - 6995
wine ci,' 1}SRWHEN TWO WORLDS WAK WING IMPERIAL FURSUIT WORLD CUP USA 94

PC31/2 JiWDI

B WING - 3300 €D ROW

GUNSHIP 2000 MICROMACHINES SECOND SAMURA
[Frorryremre] e

LANDS OF LORE 9990 KE COMMANDER 8990
LOS ARCHIVOS SEC DE § HOLMES 7990 | SUPER (D Il SHAREWARE LU TOP 50 GAMES < FOR o TOP 50 GAMES % j
MANTIS SUPER CUPART 3990 WinDO ST Ws-
MANT SUPER CLIE g T oo
SUFER GAME SWIN | Ol Kot » WOLFENSTEIN 3D
SUPER GAME SWIN I 2990 | « DRAVENT'S . EI;EEFIMBALSL
SUPER GAMES VOL 2 5990 | ’ w: g'SKL . smﬁﬁss
MULTIMEDIA MANIA SUPR CD 1l SHAREWARE 3990 'Y lmu(hooos mbs = » EFIC BASEBALL
MUSICAL INSTRUMENTS THE MORDE 12900 ' «+.Y muchos més
NIGHT OF GAMES THE ROCK N’ ROLL YEARS 7700
OCEAN IFE TOP SO GAMES DOS L2l PACKS DE SHAREWARE
o g i ws 3 Conliencn: DR. SHAREWARE Il
ORIGINAL SHAREWARE TOP SO GAMES WINDOWS 3990 L IEGOS EDUCATVOS h
PACK BATTLES OF TIME ULTIMATE WINDOWS SHAREWARE 3990 * PROGRAMAS GRAFICOS {
! e Er s » CLPART ‘
PACK QUEST & FUN VGA SPECTRUM 2 L T
POWER UTILITIES WINDOW MASTER 5990« BASES DEDATOS
. WINDOW) 0 = UTIUDADES DOS ¥ WINDOWS
PSYCHO KILLER INDOWARE 2090 CUTLOARES b
SHAREWARE 1993 WINDOWS SHAREWARE 3990 . ¥muchos mis
SHAREWARE 2 THE MAXX WORLD OF GAMES 3950
HAREWARE GOID | WORLD OF WINDOW! 39 - W
SHAREWARE GOLD D OF WINDOWS 990 'XP' "L
SHAREWARE HEAVEN 5 (LAY
SHAREWARE OVERLOAD SOLO PARA ADULTOS + MAS DE 600 Mb. <ilic
SHAREWARE STUDIO IV ALLBEAUTIES 4550+ NOHAY PROGRAMAS REFETIDOS RESFECTO A EXPLOSSION | I 11 AROS
SHAREWARE SUFREME 101 SEX FOSITION 0 gecsﬁ&m SEN & IDIOMAS, ENTRE ELLOS CASTELLANO DE MUSICA POP
900 i {UN CD-ROM
SHELOCK HOLMES 11 + ORIGINAL PROGRAM BAJO WINDOWS PARA DESCOMPRIMIR IMPRESCINDIBLE!
} T 9990 LOS ARCHIVOS DE MANERA FACIL E INTUTIVA )
SHERLOCK HOLMES »
- = IGITAL DREAMS 4990
SING ALONG LOVIN IN THE 60 CREANG GHS 990
SING ALONG TOP 80-90 A CRLGit 5990 PACK ANNIVERSARY i{ FLIGHT PACK |
50 MUCH SHAREWAR
k ¢ KAMA SUTRA 4770 10 JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA 4 SIMULADORES
SOUND SENSATION LEGEND OF FORN Il 5990 « WASTELAND « BARD'S TALE PARA CD-ROM
SPACE & ASTRONCMY LOVER'S GUIDE 9990 . smmifx 25 AN. + CASTIE . ;; : ﬂ)ﬁ:{é ?.GLE 2
" " B+ TASS TIMES + LORI g . A
SPACE QUEST IV SEXIEST WOMAN 5990 . Mlﬁasi:smm & iong’“?;; Km’f + AIR WARRIOR
SPACE SHUTTLE MFC VISOUS VIXEN 6990 « DRAGON WARS  + BATILE CHESS E + F15 DESERT STORM
STRAVINSKY

o A

PP S O O O O O O O @0 0 O 0 Y o D D o Y Y oY YT T Y Y Y Y T Y 99 YT

-

VSRR Gy Sty CORRP Gy G




ESTE VERPNO 1ONEMOS PARA 1T

DISPONIBLE ESTE VERANO EN

29 LA
PC & GAME BovY MUSICAT
: — IMIENTRAS

T & JUEGAS NO

PARARAS DE
MOVERTE A
SJU RITMO!

v

UN PIN como

ESTE DE REGALO
EN LAS

\\ PRIMERAS , WWELES To o086 BN o)

(2" soo UNIDADES 4 GONCT. S oM =0

. = . cegioRr PZ __ og5c0)

‘?3‘ GAME BovY Tyt L

O v
n P . Moo=z or oy

L | o e

O

UTELER A Y

PANTALLAS VERSION FPC

C199Y VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (EUROFE) LTD. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS. "CooL SPoT!
ToDOS LOS PERSONAJES « SENALES RELACIONADOS SON MARCAS REGISTRADAS DE DR PEFPPER/SEVEN-UP
CORFORATION, DALLAS, TEXAS, |1993. VIRGIN ES UNA MARCA REGISTRADA DE VIRGIN ENTERFPRISES LTD.

INTERACTIVE
entertainment




