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PRINCE OF PERSIA 2

Muchos pensaban que en Persia ya no se volverian a oir las

hazafias de “El Principe”; que uno de los juegos més clésicos
se quedaria sélo en eso, en “clésico”. Se equivocaban. Ahora
llega con més fuerza que nunca a nuestro Megajuego, donde
ademés os confamos todos los frucos para resolver su aventura.

-

JURASSIC
PARK

La eras pasan y lo
Gnico que queda
es la Tierra. Sus
moradores la

) La cera se
derrite al
contacto del
fuego. Y
fuego es lo
ve
esprenden
las “obras
de cera” o, lo
jue es lo mismo, «WaxWorks». La Gltima creacién

pisan y dejan : e'Horrors(leFf cuazntci con un cr?’urnlenéo )t/ unas
Asella® dessus Imagenes digna de la mejor pelicula de ferror que
enilizacions jamas hayéis visto. Slmp|emenfe es-pe-luz-nan-tes.

Los dinosaurios y
el periodo Jurésico
estan de moldbc;
racias a Spielbert
a ci%e. El soﬁwzre deg 4
entretenimiento no podia dejar
pasar esta oportunidad, antes de que se vuelvan a extinguir.

REPORTAIJE

Nunca dejamos —
pasar de |ctr?o las ferias :,‘.'v;:'-:.' e
) ; £
internacionales de i:"!.!' g
.
hqrdwafe y software de g_.s_
entrefenimiento. Por £ a
esta misma razén no S
podiamos hacer la &
./

FLASHBACK

Lo mejor que puede
hacer un brillante
cientifico
cuando le
persiguen para robarle
una Férmuf; secrefa es
huir. Y lo peor que le

vede ocurrir a un
Eombre asi es
infernarse en una
infinidad de fases laberinticas llenas de peligros,
que sorteard con habilidad, valor y destreza. Esto
y mucho mas es «Flashback».

vista gorda con el /= a7 °
Computer ..T.:.:.Eég‘:.'_ STRIKE

Electronics Show de

COMMANDER

Se necesita ser muy

y valiente para ponerse
los moncfos de un
reactor de la potencia
de «Strike
Commander», Aquellos
que ya lo habeéis
probado sabréis la
dificultad que
encierran sus
alas y sus

Chicago, un evento que cada afio gana més fuerza y
prestigio, al que acuden las compafiias mas importantes
y los juegos més esperados.

En la variedad estd el
gusfo y en nuestra seccion
de consolas contamos con
una amplia
representacion de
géneros "“consoleros”. Es
decir: «Land of
llusion», «Superman»,
«The Empire Strikes
Back», «Cyborg
Justice», «Asterix»,
«Crash Dummies»,
«Summer Challenge», etc.

motores. Por esta
razén os proponemos
un “a fondo” de este gran
simulador aéreo de Origin. Esta

compaiiia vuelve a hacerse con las riendas de
nuestra situacion en el aire y nos conduce al
punto més alto de su cielo.

Edita HOBBY PRESS, S.A. Presidente Maria Andrino Consejero Delegado José |. Gomez-Centurion

MICAL

Sdlo para adictos

n verano, lo Unico que no se extingue es el calor, como
estaréis comprobando. Pero, como también muchos de
vosofros sabréis, los dinosaurios desaparecieron sin de-
far huella hace millones de aiios. «Jurassic Park», nvestra por-
tada, nos demuestra que a pesar de esta catéastrofe, en breve
vamos a poder disfrutar de estos “prehistéricos” animales.

o que fue una realidad, y asi os lo mostrames en nues-

fro numero 63, es el CES de Chicago. Una feria de sofi-

ware y hardware que cada vez va a mas. También es
vna realidad vno de los acontecimientos més esperados de la
femporada, «Prince of Persia 2». Nuesiro principe particular
vuelve a salir friunfante, haciendo gala de sv habilidad como
en la primera parte de la aventura, en la busqueda de su
amada; con ayvda de nuesiros consejos, por supuesto. Tam-
bién «Sirike Commander» fue un programa muy esperado y no
nos ha defraudade en absoluto. Hasta el punfo que os ense-
fiamos parte de su linea en un articulo “destripador”. Del
mismo modo veremos sangre a fope en el articulo especial
sobre «Waxworks», lo tltimo y més fuerte de Horrorsoff.
«Flashback» también nos sumerge ‘en un mundo fenebroso,
aungue en esta ocasion sea el de la mente humana...

n las consolas destacan juegos como «Land of Hlusién» o
«Crash Dummies»; y en lo que a Punte de Mira se refie-
re confamos con el astronavta «Buzz Aldrin‘s Race info
Space» y el clasico «<Monopoly». Programas estrella fambién
son «Ultima ViIl», «Xenobofs» y «Infemational Open Golf Cheam-
pioship», en los que la variedad y adiccion se hacen realidad.
Y para terminar con este caluroso mes, decir que..., bueno,
simplemente decir que nos vemos en septiembre.

14 ACTUALIDAD
La actualidad nacional e infernacio-
nal en lo que a noticias se refiere,
para que sedis los primeros en ente-
raros de lo que se cuece.

24 5.0.5. WARE
No paran de llegar dudas sobre jue-
gos clésicos, actuales y de fodo fipo.
Nosotros las resolvemos...

25 PUNTO DE MIRA

Del espacio con «Buzz Aldrin’s
Race into Space» a la Tierra con
«War in the Gulf». Y para el ca-
mino: «Monopoly».

28 ULTIMA Vi

Ya sabéis de qué se trata: de un
revolucionario/clasico RPG.

30 XENOBOTS

Nuestras méaquinas se enfrentan
a mortfales maquinas.

31 OPEN GOLF

Directos al hc?'o con «Internatio-
nal Open Golf Championship».
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32 MICROMANIAS

Tras la borrachera del nomero an-
terior, volvemos a ser mds serios.

34 ANIMATICA

Esta empresa catalana, junto con
Mariscal, han revolucionado Japén.

36 ARCADE MACHINE
Descubre lo que podrés encontrar
en los salones recreativos.El mejor
modo de “inverfir” sobre seguro.

37 TECNOMANIAS

Software, hardware, todo lo més
técnico para tu ordenador.

38 CARGADORES

Més soluciones para aquellos
juegos que se os atragantan,

44 MANIACOS DEL
CALABOZO

Es la seccion que os transporta
los laberintos de Fehergén.

54 BILL'S TOMATO

El secreto de la vida esté en la
salsa. Probad la de este juego.

56 ANUARIO

Un afio més en el que nos ocu-
pamos de |a historia del softwa-
re espaol.
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58 PANORAMA

Y como buen fin, disponemos de la
critica cinematografica y musical
de nuestro experto. Una complefa
cartelera para las vacaciones.
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Cuando Jordan Mechner realizé
hace casi cvatro afios un pro-
grama llamado «Prince of Per-
sia», nadie esperaba, ni siguie=
ra él, el gran éxito que iba a
tener. Tanto la prensa interna=
cional, como la gran mayoria de los aficionades a los video-
juegos, aclamaron su gran labor y le auguraron un fantastico
futuro. Pero lo que realmente todo el mundo deseaba era la
continvacion de tan genial aventura. Se especulaba tanto con
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M BRODERBUND SOFTWARE

gonistas de este clasico de to-
dos los tiempos. Nos estamos
refiriendo a «Micromachines»,
esos minicoches que hacen fu-
ror entre los mas pequenos (lo
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AMIGA

. No son iguales a los del
scalextric, pero los coches gue
Codemasters ha versionado
para Megadrive son tanto o
mas divertidos que los prota-

Y el Oscar es para...

mas indicado, ;verdad?). Pero
ahora también podremos disfru-
tarlos los mas mayorcitos en un
cartucho que hace de la adic-
cion su bandera, y del puro en-
tretenimiento su mejor arma. Ya
estais avisados, asi que id calen-
tando motores.

. Todas las estrellas de Holly-
wood suenan con oir algun dia
esta frase. Pero para conseguir
un Oscar ya no hace falta triun-
far en el cine. Flair Software nos
lo ofrece en bandeja de plata

M Disponible: PC
BT Graficas: VGA
M Aventura de plataformas

el argumento como con la calidad que podria tener, si seria ca-
paz de superar a su predecesor. La espera ha finalizado y ya
podemos disfrutar con «Prince of Persia 2».

con «Oscar», un trepidante ar- as gentes El muchacho fue
cade de plataformas en la linea del lugar proclamado prin-
de aquel divertido «Trolls». Sus  por los que llevar a nuestro pro- hablan de cipe y sucesor al
coloristas gréficos son lo prime-  tagonista y un montén de deli- un dia en trono de Persia.

ro que llama la atencion. Una-
mos a esto la multitud de niveles

rantes enemigos, y obtendre-
mos un combinado perfecto.

La sangre llega al Tamesis

. Serfa bastante absurdo intentar presentaros a estas alturas a
Jack el Destripador. Pero ya no lo seria tanto si os decimos que
«Jack The Ripper» es el titulo de un nueve programa gue esta
siendo desarrollado para Amiga y Pc por Mirage. La accion nos
invitara a descubrir la verdadera identidad del famoso asesino. La
ambientacion historica ha sido cuidada al maximo, gracias a una
labor de investigacion que ha durado casi dos afios. Asimismo, el
interface de usuario ha sido pensado en todos sus detalles para
hacerlo sencillo e intuitivo. Un increible mapeado que representa
al Londres de la época completa el esquema.

. Cuando ya creiamos que
una de las companias miticas
en el mundo de los juegos se
habia dormido en los laureles,
nos acabamos de enterar de
una feliz noticia. El Gltimo pro-

Magia para Psygnosis

yecto de estos chicos para orde-
nador, en concreto para Pcy
Amiga, ya tiene nombre, provi-
sional, eso si, pero nombre y es-
ta prevista su salida en navidad.
«Magicians castle» es un pro-
grama que nos traslada a un
ambiente de hechiceria, y esta
protagonizado por dos herma-
nos, brujos ellos, que se en-
cuentran enfrentados por la
posesion de un castillo. Uno es
bueno y el ofro no. jAdivinais a
cual tendremos que ayudar?

RECORTA Y ENViA ESTE CUPON A % P SANTA MARIA DE LA CABEZA,1. 28045 MADRI
T T coreat

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
P.V.P: 58€0 PTS. jiESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 4.990!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego

«PRINCE OF THE PERSIA 2» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 4.990 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).
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el que un
joven muchacho
proveniente de
tierras lejanas y
desconocidas,
maravillado por
la hermosura de
la princesa del
gran territorio de
Persia, escalé los
muros de palacio
con el Onico pro-
pésito de ver a la
muchacha.

Cuando el de-
seado encuentro
se produjo, nin-
guno de los dos
pudo resistirse
al encanto del
amor que surgia
entre ellos. Pare-
cia como si de
un cuento de ha-
das se tratara.
Ademas, el rey
se encontraba de
viaje, con lo que ¥
todo era increi-
blemente perfec-
to, y ambos pen-
saban que aquella felicidad que
en esos momentos sentian dura-
ria para siempre.

Pero estaban equivocados. El
malvado Gran Visir, encapricha-
do, que no enamorado, de la jo-
ven, ordend a sus esbirros que
detuvieran al apuesto extranijero,

lo condujeran a los calabozos
del castillo. Ella fue encerrada en
sus aposentos.

EL RETORNO DEL GRAN VISIR

Sin embargo, J arméndose de
un valor inusitado, se propuso li-
berar a la princesa antes de que

Una de las innovaciones en esta segunda aventura de nuestro principe es la posi-
bilidad de escoger distintos caminos para avanzar en los diversos niveles.

sin perder ni un instante, se puso
rapidamente en camino. Los obs-
taculos a superar eran muchos, en
especial los guardias de palacio,
pero nada lo detenia. Incluso se
deshizo del mismisimo Visir, en un
combate memorable, que nadie
podrd olvidar jamés.

Al regreso del monarca, éste
ofrecié al joven gran cantidad de
riquezas por los servicios presta-
dos. Sin embargo, Gnicamente
anhelaba una recompensa: ca-
sarse con su hija. Deseo que se
vio cumplido una semana des-

ués, en una fantdstica boda con
E:l asistencia de los mas altos dig-

Junto a su nueva
esposa Vvivié muy
feﬁz... durante
once dias. Una
mafiana, cuando
se disponia a en-
frar en la sala del
trono, una espe-
cie de escclofr’ro
le recorrié todo el
Ccuerpo, como si
lo atravesara.

Una vez dentro,
las miradas del
resto de cortesa-
nos se posaron
sobre él. Cuando
llegs al lugar

onde se encon-
traba la princesa,
ésta lo mir6 extra-
fiada. Ante la
pregunta de por
qué esa mirada,
“alguien” con el
mismo  aspecto
que él se cciakun-
16 y lo sefialo.

La sorpresa fue
grande ante fal
visién. Rapida-
mente se dio cuenta que era el
cruel visir, que habia regresado de
la muerte para vengarse, tal y co-
mo habia prometido. Los guardias
se abalanzaron sobre él en un
abrir y cerrar de ojos.

Cuando todo parecia perdido,
una ventana se presentaba co-
mo la nica salida. Sin dudarlo,
se arrojé por ella, haciendo un
ruido estrepitoso. Tenia que huir
de alli como fuese, pero por des-
gracia, la guardia de palacio se
encontraba colocada en todos
los puntos de salida. No queda-
ria mas remedio que volver a
hacer uso de la espada, y la ha-

0111 a2 61 L0, [FE RS R 6 el Semma O S S fuera demasiado tarde. Asi que, natarios de Oriente. bllldCld, para sobrevivir...
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Princerof Persia 2

The Shad,
and the
Flame

La habilidad con la espada de los eshirros del Gran Visir no;jugaré mas de una mala
pasada. Tendremos que ser rapidos de reflejos y atacar en el momento oportuno.

no

los MAlos i que nos encontraremos con muchas mas sorpresas de este tiPO en nuestro camino.

MOMENTOS DE 2 UN COMPLICADO RESCATE
UN PRINCIPE |
Es a partir de aqui donde co-

A lo largo de nuestro mienza nuestra aventura. Ante no-
re:orrido, tendremos __ . ‘ sofros se presentan trece niveles a

que ir superando superar, cuya dificultad en algu-
nos casos puede hacer que perda-

numerosos obstaculos mos la cordura. Al igual que en su
que nos impediran B A DAL : iy antecesor, controlaremos al prin-
; . : e cipe, y empezaremos por los exte-
avanzar. La mayoria - . ; riores del palacio del Sultan, hasta
de ellos tienen una — s e 22 o ’ llegar al puerto donde embarcare-
solucion derivada de i 5 & mos sin rumbo fijo.
¥ 3 : Tras una tormenta provocada
un sencillo por el Visir, acabaremos en una
razonamiento. A e isla desierta, en cuyas cuevas se
T ' encuentra una alfombra mégica.
confinvacion, os Una vez que la hayamos encon-
explicaremos las

& trado, nos trasladard a un edificio
e o= en ruinas, donde seremos testigos

dificultades mas “H 1.- El primer nivel no resulta excesivamente complicado. Avanzare- d ' g

impoﬂqnfes que mos hacia la izquierda, luchando contra los guardias que se interpon-

de un increible acontecimiento en
el que nosotros seremos figura cla-

2 gan en nuestro camino. Al final del trayecto, y tras saltar varios edifi- [obieti
encontraréis en los cios descenderemos con mucho cuidado. Una vez abajo, correremos Ee-”E o ||E:IJVO es emonhl’lﬂr un CU'l
de nuevo hacia el oeste, ignorando al esbirro que aparece por la de- allo volador que nos llevard a
distintos niveles. < b 9

recha. Al final del muelle, saltaremos a la distancia apropiada para
agarrarnos al barco que esta zarpando e introducirnos dentro.

palacio de nuestro gran adversa-
rio y, superadas todas las tram-
pas, nos conducird a la morada
de la princesa.

Los enemigos que nos vamos a
encontrar son més variados que
en «Prince of Persia», y entre e(ﬁos
cabe destacar los antiguos guar-
dianes y esqueletos, ademas de
cabezas sin cuerpo que no duda-
rén ni un instante en que pasemos
a ser uno de los suyos, serpientes
venenosas que aparecen por las
griefas del suelo, y la guardia per-
sonal del Visir, cuya caracteristica
principal es su llamativa cabeza
de éguila y su poderoso sable.

También se han afiadido ofros
elementos, como la posibilidad de
lanzar magia o de convertirnos en
sombra —factor que ya se contem-
plaba en la primera aventura-,
con lo que el aburrimiento queda
tofalmente descartado.

2.- Tras una agitada travesia, llegamos a una isla desierta. En ella,
hay arenas movedizas imposibles de atravesar con un salto. Al cabo

nos impedia el paso, se abrira.

PC

de un par de segundos, cinco plataformas apareceran ante noso-
tros, y una de ellas tiene un extrano simbolo. Deberemos pisarlas
todas menos la que tiene el dibujo; e inmediatamente una roca, que

MICROMANIA 7



6.- Tras un agradable paseo por los aires, llegaremos a una fortaleza en ruinas. Una vez
dentro, tendremos que buscar una nueva espada pues la anterior la perdimos en el puente
de madera; |la encontraremos después de atravesar un tunel situado en el piso inferior, a la

PC

3.- Esta fase se desarrolla en el interior de la cueva a la que acabamos de acceder. Hay dos formas de llegar a la
salida; una por la izquierda, algo mas corta, y la otra hacia la derecha. Cualquiera de las dos es valida y las sali-
das que encontremos nos llevaran al mismo punto en el siguiente nivel. Para abrir dichas salidas tendremos que
accionar el plato correspondiente, que normalmente no se encuentra muy lejos. Unos esqueletos con cara de po-
cos amigos seran quienes nos intentaran liguidar.

4.- Aqui nos encontraremos con otra dificultad mas: el tiempo, que empezara a contar si nos matan en algtin momento
de esta fase. Si no es asi, a partir de la siguiente comenzaran a descender los 90 minutos de que disponemos. En cuanto
a problemas o similares, destacar que también hay dos formas de resolver esta parte de la caverna. La ruta corta es la de
la derecha. Veremos un gran precipicio que podremos salvar sin problemas si nos hacemos con la pocion verde que hay
un par de pisos mas abajo. Para llegar a ella, saltaremos primero a la derecha y luego a la izquierda. Tras beber la pocion,
nos dejaremos caer y podremos observar como nuestro principe vuela sin problemas, Una vez en tierra firme, nos en-
caminaremos al este para accionar el resorte que abre la puerta de salida y huiremos de los esqueletos que veamos,

5.- El quinto nivel presenta un gran obstaculo.
Se trata de un puente custodiado por un es-
queleto en apariencia invencible. El problema
radica en que al principio de esta estructura de
madera hay un loseta algo elevada que, al pa-
sar sobre ella, abre una puerta dos pantallas al
oeste. Pero, cuando intentamos llegar a dicho
lugar, el guardian de la salida sale corriendo
hacia el sensor de presion y lo pisa, cerrando la
puerta en nuestras narices. La solucion es algo
compleja, atentos: cuando lleguemos a la quin-
ta tabla —-empezando por la izquierda-, lucha-
remos contra nuestro rival. Intercambiaremos
las posiciones y, antes de que salga corriendo
al este, lo golpearemos para que siga el com-
bate. Tras unos instantes, y siempre que este-
mos en el mencionado quinto tablén, parte del
puente se caera, con lo que tendremos que ser
rapidos para darnos la vuelta y agarrarnos a lo
que quede de él. ;Facil, no? _

Ya sélo queda ir hacia la izquierda, abrir una
reja del techo, bajar hasta la alfombra, sentar-
nos en ella y disfrutar del vuelo.

izquierda. A partir de aqui, sélo queda subir una torre y descender por el lado opuesto,

hasta encontrar las puertas que dan acceso al siguiente nivel.

== ROZANDO LA PERFECCION

«Prince of Persia 2» representa
lo que se podria denominar como
la “creme de la creme” en lo que @
aventuras de plataformas se refie-
re. Con un estupendo argumento,
en el que se continda la historia
justo en el punto donde se dejé en
a anterior enfrega, y que permite
tanto a aquellos que ya han dis-
frutado de la primera parte, como
los que no han tenido esa suerte,
adentrarse en un mundo de fanta-
sia solo comparable al que se vive
en “Las Mil y una Noches”.
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Los grdficos de los personajes
han sido dotados de la calidad
que proporcionan 256 colores.
Asimismo, los decorados poseen
un dlio nivel de detalle, en espe-
cial las fortalezas y los exteriores
en algunas zonas. -

Del igual forma, la mosica ha si-
do cuidada al méaximo, consi-
guiendo una excelente ambienta-
cién. Destaca especialmente el
hecho de que a lo largo de la
aventura, asi como en la presen-
tacion, se presentan unas secuen-
cias en las que, si poseemos una
tarjefa de sonido, podemos escu-

AMIGA

7.- Dependiendo de la salida escogida, apareceremos en uno de los dos laterales. El
objetivo es ir hasta el centro del mapeado, lugar en el que una puerta nos permitira
continuar nuestro camino. Las dificultades se limitan a unas cabezas de gobblin con
sed de sangre (de la nuestra, claro) y unas cuchillas que aparecen en la pared y que
‘evitaremos pasando por debajo de ellas.




10.- Al finalizar la carrera
ecuestre, nuestro medio de
transporte se convertira en
estatua de bronce. Entrare-
mos al edificio y lucharemos
contra unos habiles espada-
chines que son guardias con
cabeza de aguila. A partir
de aqui, tendremos que te-
ner cuidado con los platos
que abren y cierran verjas,
ya que un error puede pro-
vocar que nos quedemos
encerrados y perdamos un
valioso tiempo. Ademas, en
el suelo hay plataformas
maviles que, al pisarlas, ha-
ran que nos caigamos sin
posibilidad de salvacion, asi
que mucha precaucion.

8.- Pocos peligros en este recorrido. Siguen molestando las cabezas, las guada-
nas y las serpientes. Ademas, tendremos que descubrir una habitacion secreta
en la que se encuentra un alfanje muy especial, y dirigirnos hacia occidente.

9.- Aqui se encuentra una de los mayores problemas con los que nos toparemos en
la aventura. Se trata de subirse a un caballo de piedra que se encuentra al final de
un gran pasillo en el que hay dos pisos. El inferior esta lleno de cabezas que debe-
réis matar antes de subir a arriba. Mas tarde utilizaremos nuestras facultades de
equilibrista para avanzar por la zona superior y saltar sobre el caballo. En ese mo-
mento, saldremos al galope hacia un misterioso palacio. 3

12.- Este es el al-
timo paso que
habremos de
dar para llegar a
rescatar a nues-
tra amada. Ten-
dremos que su-
perar un par de
obstaculos. Uno
es la espada que
se encuentra a
11.- Deberemos subir pi- = la derecha de la
50 por piso hasta la par- "":::’ pantalla de ini-
te superiory salvarun | 0 cio. Cuando lle-
gran precipicio varias SERLEY guemos a ella,
veces. Ademas, algln se convertira en
que otro guardia nos una especie de
molestara en determi- daga de fuego.
nadas zonas. En esta fa- Lo mejor es ig-
se aparece una nueva norarla y salir
trampa: se trata de pa- corriendo al este
redes que se mueven al salvando el pre-
pisar ciertas baldosas, cipicio. Enton-
atrapandonos irreme- ces, activaremos
diablemente. un resorte que
abre una reja en
la parte inferior
izquierda y saltaremos hacia alli. El otro es un esbirro del Visir que se en-
cuentra entre dos cuchillas; nada mas pasar la primera nos golpeara, no-
sotros retrocederemos y la guadana nos partira por la mitad. La solucion
consiste en dar el tltimo paso cuando la afilada hoja desaparezca y na-
da mas que el guardia nos ataque, sacar la espada y hacerle retroceder
para escapar del peligro que nos queda a la espalda.

PC

La princesa estd
en peligro. Ni serpientes,
ni cabezas separadas de
SUS cuerpos... podréan
impedir que la rescatemos.

PC

vedarnos pegados a la pantalla
gel monitor infentando reunirnos
con la princesa.

Es por todo ello que no nos que-
da més remedio que descubrirnos
ante la estupenda labor realizada
por Jordan Mechner y su fantésti-
co equipo de programacién, y a
esperar a ver si aparece algin dia

F ase 13.- Casi dos decenas de guardianes custodian la

una fercera entrega.

ultima parte del palacio. Al final de un pasillo en 0.5.G.
el que el fondo parece ser un rio de lava, nos en- char la sugerente voz de un na-
contraremos con una fuente de fuego. Pero, un rrador. Las animaciones siguen
nuewivenemigo c?menzaréz:-atacarnos..Cansados conservando la gran suavidad

or el enorme esfuerzo realizado moriremos. En . r
gse-momento. de nuestro cuerpo saldra una som- el alto grado de rec'llsmo L ddlles
bra, se dirigira a la fuente, donde se iluminara y, canzaron en la primera parte.
posteriormente, se juntara con el cuerpo. Ademds, se ha afadido aigim

Desandando el camino, llegaremos a una que ofro movimiento nuevo, como
puerta abierta que conduce a un balcon, en el la posibi|idad de reptar para avi- ARGUMENTO

que el caballo de antes nos esperara para lle-

varnos con nuestra amada. far ciertos peligros.

Pero, lo que prima es la adiccion ADICCION
que supone enfrentarse con este
programa. La elevada dificultad DIFICULTAD
en cierfos puntos unido al atra- :
yente argumento que nos presen-
ta, hace que no podamos més que

MICROMANIA 9
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| resultado de
todas esas elu-
cubraciones fue,
ni mas ni me-
nos, que la re-
produccién,
gracias a la ingenieria genética,
de un grupo de dinosaurios que
iban a servir de atraccion a los
aburridos ciudadanos de nortea-
mérica. El milagro de la ciencia
ya estaba hecho, la afluencia
masiva de visitantes al nuevo
parque era solo cuestion de
tiempo. Ya estaba en marcha el
PARQUE JURASICO.

Con ese argumento preliminar,
que ha dado pie a una excelen-
te novela de Michael Crichton
(os la recomendamos encareci-
damente) y a una superproduc-
cion de Steven Spielberg que
pronto se estrenard en Espaia,
Ocean ha conseguido los ingre-
dientes necesarios para realizar
uno de los juegos mas espera-
dos de los ultimos tiempos. Se
trata de «Jurassic Park» en sus
versiones para PC, PC CD-ROM,
Amiga y todas las consolas de
Nintendo. Las versiones para las
consolas de Sega (incluido el
Mega CD) estan siendo progra-
madas por la propia multinacio-
nal japonesa.

En las oficinas de Ocean se ha
dividido meticulosamente el tra-
bajo, de modo que cada equi-
po de programacién se dedica
a una sola versién, aunque lo-
gicamente todos ellos intercam-
bian puntos de vista de vez
en cuando. Nada mas
entrar en la sede de la
compaiia,uno se .
da cuenta de que
alli se estd co- W
ciendo algo o
muy impor-
tante. Por

==y

Los dinosaurios del pueblo ya se han escapado... Pero en esta ocasion sera mejor
que dejemos las bromas y permanezcamos muy atentos a sus apariciones.

i S Pt
Z 4!
(Quién dijo que los dmasaunoyse\‘\ X B
habian extinguido para siémpre? f

Cuando la comunidad cieiit
daba por sentado el
hecho irreversible
de la desaparicion
del grupo animal
mas colosal que
ha existido sobre
la Tierra, un
uendia, a
lguna mente
pwivileghtida se le
o ocurrio que, g
tal vez, i
experimentando
gveon el DNA de &
“los fosiles,
iertos,
odita llegar :
R |
ma nosaur;oﬂ‘}..
Ademds, &so reportaria  4*
pingiies beneficios a .~ &

—_—

|

egocios que

'ﬁzm re-ha sentido la humamdad

qu;:— as ‘egidturas...
»

3

PC

Todas las secuencias de la pelicula han sido reflejadas fielmente en algin momen-
to del juego. La destruccion de uno de los vehiculos es una de ellas.

fico que hacerlo en el mismisi-
mo Museo de Cera...

todas partes aparecen modelos
de dinosaurios, bocetos y toda
clase de motivos “prehistéri-

cos”. Como siga asi la cosa, pa- UN LIBRO, UNA PELiCULA,
sar alli una no- UN JUEGO
8 che va a ser .
mas fe- | origen de todo este ma-
rrori- remagnum se encuentra
en la obra de Michael

Crichton, que ahora estd obte-
niendo un gran éxito de ven-
: tas. En ella, se proponia la
< . inquietante idea que aho-
\ rasirve de base a la pe-

licula y al juego.
it . O La version cinemato-
*  grdfica de «Parque Jura-
sico» estd dirigida, cémo
no, por el mitico Steven Spiel-

La destruccion de la valla de proteccion eléctrica ha causado que todos los saurios
escapen de su segura carcel. S6lo nosotros podremos detenerlos.

berg y ya se ha estrenado en
los Estados Unidos y Gran Bre-
tafia. En su reparto figuran ac-
tores tan conocidos como Sam
Neil, Laura Dean, Jeff Goldblum
(¢alguien se acuerda de «la
mosca»?) y Sir Richard Atten-
borough, el famoso naturalista
briténico. Sin embargo, los ver-
daderos protagonista de la peli-
cula son los dinosaurios, que se
encuentran espeluznantemente
bien animados.

Ante los ojos de los espectado-
res cobran vida el Velocirraptor,
un monstruo que alcanzaba los
2 metros de altura y una veloci-
dad de 90 kilémetros por hora;
el Dilofosaurio, de 1’30 metros

de altura y dotado de una lla-
mativa cresta parecida a la del
pavo real; y, por fin, el formida-
ble Tiranosaurio Rex, el mas fe-
roz de todos los dinosaurios des-
cubiertos hasta el momento, un
coloso de 8 metros de altura ca-
paz de engullir a una persona
de un bocado...

Con semejantes personaijes, el
juego guarda una fidelidad
asombrosa al film, en parte de-
bido a las condiciones impuestas
a Ocean por la productora. El
aspecto mds intrigante del argu-
mento es que se basa en un he-
cho factible: que algin dia la
ciencia esté en condiciones de
reproducir a los grandes mons-



Uno de los mas temibles dinosaurios es el Pterodactilo. Gracias a su facultad de
atacar desde el aire, puede sorprendernos en el momento més inesperado.

e

Enormes Tiranosuarios, como el de la imagen, son capaces de devorarnos de un solo
bocado. En cuanto los veamos aparecer, deberemos hacer buen uso de nuestro arma.

truos del Jurasico. De hecho, ya
se han encontrado muestras de
N ‘ DNA en algunos fésiles de ma-
' mut. ;Quién sabe si algon dia
sera posible regenerar los dino-
saurios, al igual que se ha he-
cho ya con un animal extingui-

PRESENTAMOS
LO M
REFRESCANTE
DEL VERANO

Verano. Calor, agua y mucho tiempo libre. Todo el tiempo
del mundo para disfrutar de la revista mas refrescante de
consolas. Refrescante por fuera, porque por dentro esta
que arde. Y si no, preguntadselo a Sonic, que este verano
ha decidido no tomarse vacaciones y protagonizar un
intrépido juego para Mega CD. Y hablando de Mega CD,
vais a alucinar con el siper reportaje que llevamos este
mes con la maquina de Sega y sus juegos como
protagonistas. Aunque, bueno, la maquina Nintendo
tampoco se detiene y aqui veréis una prueba de ello...
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estos colosales seres. Mas atn, si acabamos de liquidar a sus progenitores.

Pese a tener un tamano no demasiado grande, no debemos fiarnos de las crias de

do como el uro?...

UN ARGUMENTO TERRORIFICO

asicamente el objetivo
consiste en sobrevivir a
los multiples peligros

que acechan a los visitantes del
Parque Jurasico. En algunas
ocasiones, a lo largo de vuestro

wurassic Park» es uno de esos curiosos casos en que un juego es versionado para todos los formatos posibles. Desde
una consola portatil, como puede ser la Game Boy de Nintendo, hasta el cada vez mas potente PC. El apartado de
consolas ha merecido una atencién especial por parte de los programadores. Las diferentes versiones han sido
realizadas por equipos que se han dedicado en exclusiva a cada formato, con lo que los resultados, al menos en las
preproducciones, no pueden ser mas alentadores. Se han aprovechado al maximo las posibilidades de cada maquina:
Como muestra, un boton, o mejor dicho dos. Contemplad lo que veremos dentro de muy poco tiempo en Mega Drive y
en la pequena de Nintendo, e imaginad con que podremos encontrarnos cuando el programa se lance al mercado.

Este mes, de
regalo, un libro
de pasatiempos

cargado de
diversioén y
montones de
premios,

con el que te
estaras comiendo
el coco todo el
verano. ;No te lo
pierdas!

HOBBY P




ENTREVISTA

HABLAMOS CON

ANDY MIAH

PROGRAMADOR DE «JURASSIC PARK»

Si hace dos meses entrevistabamos en estas mismas paginas a David Chiles, programador de la
version de «Jurassic Park» para PC, en esta ocasion hemos decidido recoger las opiniones de
Andy Miah, uno de los principales autores, junto con Robert Walker, de la versién para Amiga.
Si leéis atentamente sus declaraciones, podréis comprobar que lo que os espera en vuestros
Amigas a la vuelta del verano es, realmente, impresionante. Demos, pues, la palabra a uno de
los creadores de esta auténtica joya de la programacion.

Micromania: 3Has visto la pelicula, has recibido al-
gin boceto? En definitiva, stiene algunas limitaciones
impuestas por la propia versién cmemotogroflca?

Andy Miah: Hemos trabajado con el guién de la pe-
licula desde septiembre de 1992. A partir de enton-
ces, hemos ido recibiendo gran cantidad de informa-
cién y fotogmﬁ'as de dinosaurios, de las que nos han
resultado mas dtiles las enviadas por los creadores de
los modelos de la pelicula. Hace poco, enviamos a la
mayoria de los artistas gréficos y programadores del
juego a ver el estreno del film en Londres Limitaciones
propiamente dichas hemos tenido pocas, pues el mis-
mo concepto de los dinosaurios se presta maravillosa-
menfe a su conversién en videojuego.

M.M.: 3En qué medida habéis utilizado las secuencias
de la pelicula®

A.M.: Creemos que el juego si-
gue con bastante fidelidad su ar-
gumento, e incluso el del libro de

2L v ST e, & MO

encontremos al aire libre o den-
fro de un edificio. También utili-
za los elementos mas espectacu-
lares del libro y del film para
ambientar la escena en un in-
menso recinto.
Los objetos se presentan bajo
una perspectiva tridimensional
y, ademas,
T e e | los efectos
" @amme . | de ilumina-
cion introdu-
cidos por la
conocida fir-
ma britanica
han puesto
la guinda a
un progra-
ma excelen-
te. Por otra
parte, la
banda sono-
ra ha sido

recorrido tendréis que disparar
a los dinosaurios, o incluso ten-
derles diferentes trampas (para
eso son menos inteligentes que
vosotros, por supuesto). Otras
veces os limitaréis a esquivarlos
o huir de ellos rapidamente,
aunque esta tarea se vuelve
francamente
dificil ante
criaturas co-
mo el Veloci-
rraptor. De
vez en cuan-
do, deberéis
buscar un
objeto deter-
minado, o
resolver un
problema de
inteligencia.

Para rom-
per la mono-
fonia y des- Hrm digitalizada
cansar, z_' i o y resulia,
tendréis la ‘ e sencillamen-
posibilidad | _’_-"" b te, escalo-
de subir en : —! friante.

cena ya es bastante impresionante por si misma, jpero
hay que prepararse para ver lo que ocurre cuando el
personaije es atrapado!

M.M.: 3Qué tanto por ciento del programa estd ya
completamente realizado?

AM.: El juego esté ya completado en un 75 por
ciento, y eso nos deja un margen de dos meses para
rétocarlo y probarlo. Desde lvego, vamos a andar un
poco justos de tiempo...

M.M.: Tenemos entendido que hay varios equipos tra-
bajando en los distintos formatos de «Jurassic Park>.
3Tenéis algin tipo de coordinacién con los demés pro-
grumodores o estén centrados exclusivamente en la
version para Amiga?

A.M.: En el Reino Unido estamos trabajando en las
versiones para Amiga y PC. Debo decir que Ocean

G ,—:H
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Michael Crichton. El programa
tiene muchos fragmentos fraslada-
dos del film. Parece ser que hemos
tenido mucha suerte al prever los
efectos del final de la pelicula.

M.M.: 3Cuél ha sido el mayor
problema que has tenido a la hora
de programar el juego para for-
mafo Amiga?

A.M.: Como programador que

tiene previsto lanzar primero es-
{«Jurassic te juego para el Amiga 1200
Park>va a
sertan
terrorifico
como la

(que contard con 128/256 colo-
res). Por tanto, no ha habido
ningin problema para disedar
los graﬁccs de Amiga y PC al
mismo tiempo. Las dos versiones
saldrén al mercado casi simulté-
neamente.

M.M.: ;Os sentis presionados a
causa del éxito que previsiblemen-
te va o tener la pelicula?

A.M.: En estos momentos «Par-

jeep y con- Aunque to-
ducir un tre- das las ver-
cho, sin em- siones de or-
bargo, este denador se
aspecto del encuentran
juego estd a gran altu-
bastante li- ra, la de PC
mitado. Du- i,_ CD-ROM
rante el de- destaca so-
sarrollo, bremanera,

soy siempre tiendo a quejarme de
JIGS ."!meGCfones de.,l hardware Pero
Ide{ormaclones PrOFeSJOnGIES
aparte, tuvimos problemas a la ho-

Conseguir una buena perspectiva para mostrar ‘en
pantalla las dimensiones de un Tiranousdrio-Rey,sin{
empequefiecer las monstruosas caracferisticas i o
Velocirraptores, fue nuestro mayor problema al princi-
pio. Al final decidimos infroducir dos punttos de-vista
completamente diferentes. El primero es muypard‘c:do )
al del «Zelda» de Super Nintendo, y esta perspectivase
mantiene durante la mitad del juego, en las escenas al
aire libre. De esta forma, se consigue reproducir mejor
a los dinosaurios més grandes.

En las escenas de interiores se ofrece una perspectiva
frontal, muy parecida ala de «legends of Valour,
aunque hemos aumentado considerablemente la velo-
cidad y el tamafio de la ventana respecto a ese juego.
Robert se las ha ingeniado para alcanzar velocidades
comparables a las del «Wolfenstein» de PC. Realmen-
te, hay que verlo para creerlo. jlos Velocirraptores le
ponen los pelos de punta a cualquiera!

M.M.: 5Crees que has conseguido reproducido la
esencia de la pelicula? 3Con qué aspectos del juego
estés mas satisfechos?

A.M.: Como he dicho antes, aforfunadamente hemos
reproducido en buena medida la atmésfera de la peli-
cula. Nunca estuvimos bastante sequros de esto hasta
que vimos el film y se hicieron realidad nuestras espe-
ranzas. Hay un fragmento en él especialmente signifi-
cativo, cuando Grant es perseguido por el Tiranosaurio
Rey a través de uno de los recinfos para potros. Esta es-
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pelicula.’
ra de reproducir las proporciones de los dinosgurios| | "gdﬂosos y entusiasmados con nuestra tarea. Cree-
. mos que cuando la gente se ponga a jugar con «Ju-

AN rass;c Park» n6 sentiré ninguna clase de decepcién,
~sinb fodo lo dontrario.

siempre po- gracias a la
dréis obser- incorpora-
var el nivel cion de mal-
de energia, tiples se-
representa- cuencias
do por un | animadas
medidor de K 9 que contribu-
DNA que T) |16 '\::‘{* MV yen a hacer
aparece en | AALARCECP AR de «Jurassic
pantalla. - ; = Park» uno de

Desde el punto de vista técni- los juegos mas cuidados de los dl-
co, se ha procurado dar al juga- timos tiempos. Si no nos creéis,
dor la misma sensacién que pro- imaginaos un escenario del Jurd-
ducen las imagenes de celuloide, sico, con monstruos alrededor y...
con una alternancia de perspec- Derek Dela Fuente/
tiva aérea y frontal, segin nos J. Carlos Romero

que Jurdsico» parece destinada
a ser una de las mejores pelicu-
las de los Gltimos diez afios, y
eso nos hace sentirnos muy or-

M M.: 3Como describirias el progrcmc: en_compa-
racién con la pelicula?

AM;: Resultq igual de-bueno, con 7 la salvedad de
que nosofros fenemos muchos més dinosaurios. El
juego, es tan fefrronfrco e impactante como la-pelicu-
lo; 0%l imengs eso es lo que me ha asegurado el
equtpo de orHsfos graficos...

Derek Dela Fuente/José Carlos Romero

LERRLL

oport d
| disefio de estos

_ que tené
:untamplar en estas Imagenes, no definitivas, del interior de clertos edificios. Se ha traba;ado con especial cuidado en
decorados, ya que se ha pretendido que el programa guarde la mayor fidelidad al film de Spielberg. La atmosfera claustrofobica que la novela de
Michael Crichton recrea, se ha trasladado de forma integra al juego. Tan terrorifico como la pelicula, y tan impactante como podais imaginar.
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| sistema IBERTEX fue de-

sarrollado, en un princi-
p:o, para permitir a los
usuarios telefénicos conectar
con los que se denominan cen-
tros servidores. Estos centros
servidores eran Unicamente

enormes bases de datos, por
ejemplo la guia telefonica, en
los que se facilitaba la informa-
cion solicitada de manera casi
instantanea. Con el auge de los
ordenadores y la introduccion
de la telematica en los hogares
IBERTEX evoluciond para ser ca-
da vez mas interactivo. Hoy en
dia un modesto médem que
cumpla la norma V23, instalado
en cualguier PC, es suficiente

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

para acceder a los servicios de
IBERTEX.

OBBYTEX nace como cen-
H tro servidor para estar en

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

cho mas interactivo que el

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

OBBYTEX es un esfuerzo
H en el que hemos puesto

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

E ste servicio del 032 es mu-

:QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

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

¢CUANTO ME VA A COSTAR?

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

¢ QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

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

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

032 xHOBBYTEX#

¢ QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 031 o al 032,
—depende del nivel con el que quieras
conectar—, cuando |BERTEX te pida la
identificaciéon del centro servidor teclea
en el 031 *HOBBYTEX1# y en el 039
*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemo-
nico entrards en el ment de HOBBYTEX.

El 031 no necesita que te identifiques
pero el 032 si te pedira lo gue se llama un
pseudo. Un pseudo es un nombre, que
no tiene porque ser el real, pero que
siempre debes usar para acceder a los
buzones o a los forums. La razén es que
cuando alguien te deje un mensaje lo hara
a tu pseudo y solamente t(l podrés leerlo.
Para evitar gue algln “listo” cotillee en tu
correo-informéatico tendras gue indicar
también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

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

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

iNO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje
de nemonicos no disponibles o alguno
parecido, tendrés que teclear el nime-
ro directo de acceso a HOBBYTEX. Para
elnivel 031y 032 es *213086350#



EL OCTAVO PASAJERO

SPACE HULK

M ELECTRONIC ARTS

eguramente todos recordaréis, algunos con mas

angustia y otros con mayor placer, una de las pe-

liculas de terror més emblematicas de los Gltimos
tiempos, «Alien, el octavo pasajero». Pues esto que se
nos viene encima se puede considerar como algo muy
parecido, pero en un soporte bastante distinto al cine-
matogréfico, el PC. «Space Hulk» es una pequefia joya
de Electronic Arts, en la que tendremos que ponernos a la
cabeza de un grupo de mercenarios espaciales para aca-
bar con una invasién de criaturas, tan monstruosas y re-
pugnantes como el alien de la pelicula, y bastante peli-
grosas, por cierto. Se trata de un juego mitad rol, mitad

aventura, al que se ha dado una ambientacion magnifica
y opresiva. En algunos momentos, gracias a los sonidos FX y la misica, creeremos estar realmente atra-
paclos en una mazmorra horrible, sinfiendo cémo mil ojos nos vigilan y se disponen a atacarnos en cual-
quier instante. Las voces digitalizadas, los excelentes gréficos, y la sencillez del sistema de control, son al-
gunos de los alicientes que harén de «Space Hulk», un juego imprescindible. Y si no, al tiempo.

MAIL SOFT:
DISTRIBUIDOR
DE COMMODORE

ace unos dias lle-

g6 a nuestra re-

dacciéon una fris-
te noticia: el cierre de
las oficinas de Commeo-
dore en nuestro pais.
Sin embargo, poco des-
pués hemos podido sa-
ber que a partir de aho-
ra la distribucién, tanto
de las méaguinas como
del software, de Com=
modore se realizara a
fravés de los centros
que Mail Soft tiene ins-
talados en todo el pais.

Asimismo, nos han
confirmado gue en los
centros Mail es posible
adquirir todos los pro-
gramas para Amiga
que llegan a nuestro
pais a través de los dis-
tribuidores oficiales y,
en breve, dispondran
ademas de todas las
novedades interesantes
publicadas fuera de
nuestras fronteras.

En principio tiemen
previsto comercializar
unos cuarenta titulos
durante el mes de sep-
tiembre, aungue, eso si,
al fratarse de versiones
originales, no nos va a
quedar mas remedio
que practicar nuestro
inglés. En fodo caso es-
te pequeiio sacrificio
merecerd la pena si a
cambio podemos disfru-
tar de lo ultimo.

LO BUENO SI VARIADO...

THE 7TH SWORD OF MENDOR,
TENSAI, REUNION,
REALMS OF DARKNESS

B GRANDSLAM
MEn preparacion: PC, AMIGA

asta ahora no os tenia-

mos demasiado acostum-
brados a observar tantos
juegos juntos en una sola noticia.
Pero la ocasién lo merece: aqui
tenéis los préximos lanzamientos
de Grandslam, que serén “publi-
cados en breve para Amiga y Pc.
Comencemos este recorrido
por la actualidad con «Tensai»,
un arcade, en el sentido més ge-
nuino del término. La accién se
sitha en una época indetermina-
da del futuro tras un horrible ho-
locausto nuclear que asolé casi
toda la vida sobre la faz de la
Tierra. Pero las consecuencias
no se limitaron sélo a eso. La
mayoria de los supervivientes se
convierten en unos mutantes te-
rriblemente agresivos cuyo obje-
tivo es dar caza a nuestro pro-
tagonista. «Reunion» también
estd escrito en clave futurista, pe-
ro situada en el espacio exterior
aventura, simulacién y estrategi
demostrar nuestras habilidades

. Es un programa que integra
a y en el que tendremos que
como politicos, diplomaticos,

soldados y economistas. Vayamos ahora con «The Seventh
Sword of Mendor», ambientado en el medievo y plagado de
princesas, guerreros, magia y todas esas cosas que tanto nos
gustan. Tendremos que luchar contra Medric, uncLombre que,

por sus ansias de poder, vendié

su alma a las fuerzas del mal,

que prefenden imponerse en el continente de Wonghar. Sélo
nosotros podremos hacerle frente y evitar lo peor.

Por tltimo, «Realms of Darknes

s», un programa en una linea

de «Populous» que cuenta con algunas escenas del corte de
una aventura. Tendremos que luchar por conseguir uno de los
secretos mas buscados del hombre, la inmortalidad.

SWORD QF MENDOR2

«REUNION»

«TENSA[»

WREALMS OF DARKNESS»

LA OLA AMERICANA

speramos y deseamos que no

hayéis visto nunca un “Tsuna-

mi”. Con esta expresion se
denomina a una ola de inmensas
proporciones causada por un ma-
remoto, capaz de destruir pobla-
ciones costeras de un plumazo.
Con la misma faci|id0cfcon que
nosotros podriamos aplastar una
céscara de nuez con un martillo.
Tan curioso nombre es también
la denominacién de origen de una compaifiia norteamericana que se encuen-
tra dispuesta a “arrasar” en nuestro pais, con juegos tan sumamente especta-
culares como «Ringworld».

«Ringworld» es una aventura grafica de esas con las que nos lo podemos pa-
sar en grande durante meses y meses, sin que lleguemos nunca a aburrirnos
debido a la variedad de las acciones a realizar. Su protagonista es un mer-
cenario del futuro que debe ayudar a un antiguo amigo a resolver ciertas “pe-
quefias” diferencias con una serie de exiraterrestres que estén dispuestos a
amargarle la vida ligeramente.

El programa se basa en una serie de novelas escritas por Larry Niven, un afa-
mcxcEJ autor en el campo de la ciencia-ficcion, que segin sus propias palabras se
encuentra pienamenfe satisfecho con los resultados.

La distribucién de «Ringworld» y del resto de los juegos que aparezcan en en
nuestro pais, bajo el sello de Tsunami, seré reolizagc por ErEe Software en
breve. Ya podemos ir preparando nuestros discos duros para emociones fuer-
tes. «Ringworld» y otros tan sélo serén el comienzo.

POR EL CONTROL DEL PLANETA

SYNDICATE

BBULLFROG

icen que aquel que conoce los

resortes que mueven a las ma-

sas domina el mundo. Y algo
de eso hay en un juego que nos pre-
senta un futuro alucinante. «Syndica-
te» de Bullfrog, nos traslada a una época futura, de una ambientacion similar a
esa pelicula tan aclamada llamada «Blade Runner», y en la que se ha desatado
una lucha abierta por el control de algo conocido como el CHIP. El CHIP es pare-
cido al control mental absoluto. Bcscgo en una tecnologia secreta, hace de un in-
dividuo un auténtico zombie, capaz de creer que estd viendo el sol cuando se en-
cuentra somefido a lluvia écida. Las megacorporaciones se pelean por el secreto
del CHIP, de una forma brutal y despiadada. Los diferentes “escuadrones de la
muerte” de cada una de ellas estén per-
manentemente en conflicto.
ANADOF «Syndicate» posee més de cincuenta
DEL CONCURSO misiones diferentes, y su accién se desa-
STRUCTION K| rrolla en pantalla en medio de una pers-
¢ pectiva isométrica. Cuenta con excepcio-
nal banda sonora y unos decorados mas
que cuidados. Pero si debemos hacer
mencién especial a algo, es lo referente a
la sensacional presentacién del juego.

Ya sabéis, el futuro estd en el crimen y

en sus “sindicatos”. No perdéis de vista
este programa, ya que estamos seguros
que dard mucho que hablar.

GANADOR
‘ DEL CONCURSO
OMN£ «STUNT ISLAND»
. DEL MES DE JUNIO:

VICTOR JOSE
MENDIVIL UZABAL
(BILBAO)
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LA SOLEDAD ES BUENA COMPANERA

ALONE IN
THE DARK 2

B INFOGRAMES
M En Preparacion: PC

zo realidad: el mal tomé forma material, y nos vimos obliga-
dos a dar buena cuenta de los terribles monstruos que se ocul-
taban en la mansién de
Derceto. 3Seguro? Info-
grames ha dicho que no,
que una vez més, las fuer-
zas del infierno se han de-
satado y que, para fortu-
na nuestra, tendremos que
volver a hacerles frente.
Para fortuna nuestra por-
que si, aunque parezca
mentira, se estd preparan-
do la segunda parte de
esa genialidad llamada
«Alone in the Dark».

Toda la calidad de la
primera parte se mantie-
ne intacta, pero los peli-
gros, la accién y por
consiguiente la diversién,
se incrementardn nota-
blemente. ;Puede ser esto
posible? Tratandose de
Infogrames no nos extrafiaria nada. Ni siquiera que «Alone 2» su-
perase de largo a su predecesor y es que, cuando los franceses se po-
nen en marcha, no hay quien los pare. Tan sélo esperamos poder
tener entre nuestras manos algo més que una simple noticia y obser-
var qué nos depara el futuro, en clave de terror, por supuesto.

N o hace demasiado tiempo, la peor de nuestras pesadillas se hi-

FUTURO ESTREMECEDOR

GATEWAY II:
HOMEWORLD

M ACCOLADE
W En Preparacion: PC

CON UN
APRETON
DE MANOS

e este modo po-
driamos  decir
que se confirmo

recientemente un ccuer-
do entre Virgin y Ac-
claim, dos poderosas
compafiias, por el que la
primera pasard a reali-
zar las adaptaciones a
ordenador de los distin-
tos titulos de Acclaim pa-
ra consolas.

Probablemente, mas de
uno se habra asombra-
do, algin ofro se frotara
las manos y la mayoria
se preguntard gue en qué
consistirdn estas adapta-
ciones. Pues bien, para

ue no quede ninguna
3uda al respecto, baste
con nombrar algon que
otro titulo como «Aliens
3», «Bart’s Nightmare»
Y, esperemos que sea asi,
aunque este es un punto
sin confirmar, el espera-
do y espectacular «Mor-
tal Kombat».

La verdad es que adn
no se sabe casi nada; ni
fechas de salida, ni los
formatos en que aprece-
rén. Pero algo es seguro.
No hay més que echar
un vistazo a los cartuchos
mencionados y a los pro-
gramas de Virgin, para
darse cuenta de que un
acuerdo como éste fendrd
como principal beneficia-
rio al usuario.

- @ Salida opcional para

fectivamente, y por mucho que intenten convencernos, el futuro no seré tan maravilloso como lo pin-
fan. Al menos eso piensan en Accolade, o eso podemos deducir a juzgar Vor lo que sabemos de su

proximo proyecto, «Gateway Il: Homework». Este programa hard las de

icias de todos los aficio-

nados a la ciencia-ficcién. Estamos en el afio 2112. Hace quinientos afios, la raza de los Heechee cam-
paba a sus anchas por toda la galaxia. Era una civili-
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Tako Corridor

Drop oyn sensor

Open giant robot

Cloze e - F
ook Gore de reclusién forzada.
ot :

Ask A section of the corridor wall irises open. Yo
Put HIIM)' a stramge click-clack, click-clack coning
Yes fron inside the opening, the sound of metal

Ho

Hait an enoraous . wlking robot fills the corridor,
Undo

Save that nove with a kind of fluidity and grace yoy
Fostore wouldn 't associate with a machine of that size
Restart The monstrous aliom robot twrns Lo face uou,
it | then stops. Heedless to say. you don’t get any
fetivate |farther doun the corridor.

Again |

sk |

Attach 3 A

zacién avanzada y sofisticada que desaparecié como
por arte de magia. Ahora, lo que parecia un simple ac-
cidente espacial en la érbita de Jupiter, se transforma
en un terrible encuentro con la milenaria especie, que
habia permanecido atrapada en el interior de un agu-
jero negro. Y tiene malas intenciones tras tanto tiempo

Estamos ante una aventura con gran nimero de ingre-
o ot s of the ik soconss uof — dientes, entre los que se encuentran juegos de inteligencia
It uatis o om o elght articalated eotat x|y iccidn a raudales. Las excelentes animaciones y los

cuidados gréficos son otros de los puntos fuertes der
go. Y, segin dicen, puede que no tarde demasiado en
llegar @ nuestro pais. A ver si es verdad.

jue-

032 *HOBBYTEX#

CONECTAR
AHORA,

TE CO
MENGOS.

S1 NO TIENES MODEM,
ESTA ES LA TUYA.

MODEM MINITEX®

® Transferencia de ficheros
desde los centros
servidores que lo permiten

@ Conector adaptador
D9-D15 incluido para
que puedas usarlo con
todos los tipos de

@ Software de Emulacion conector RS 232
IBERTEX TELLINK para PC’s y
compatibles incluido @ Incluye cable
telefénico, completo
manual de instrucciones y
software en dos discos de

31/2y51/4

e Conector prolongador
del puerto serie para
utilizarlo con otros
periféricos (raton,
impresora,etc...)

@ Al ser un modem
externo, no precisa
instalaciones complicadas

teléfono con la que
podras usar la linea
normalmente

iSélo 14.450Ptas.!

Su precio en el mercado, Cenm
supera las 18.000 Ptas. de la Red IBERTEX

TODO UN MUNDO.
A TU ALCANCE.

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.
(Gastos de Envio 250 Ptas.)

FORMA DE PAGO
[] Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
7] Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
[C] TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)

NUMERO CADUCA EL TITULAR

PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD,
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72

Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID
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a llegado el verano al :

otro lado del Atlanti-
co. Si, efectivamente
todos nos acordamos
de las imdgenes de Ia
serie «Corrupcién en Miami», con ru-
bias despampanantes, morenazos y mo-

renazas tostindose al sol del Caribe..., &

pero los jugones norteamericanos y
sus colegas de otras latitudes tienen
otto acontecimiento en el que pensar:

el CES de Chicago.

La feria estadounidense por excelencia

se celebrd del 3 al 6 de junio en la cuna
de los rascacielos, a miles de kiléme-
tros de las playas de Florida y en medio
de unas condiciones meteoroldgicas
que no invitaban precisamente a ir en
bafador por la calle... A fin de cuen-
tas, jqué importa eso si a cambio tuvi-
mos la oportunidad de ver lo mejor y
mds espectacular que se nos avecina en
el mundo de los videojuegos? En esas
condiciones la temperatura en el inte-
rior del Centro de Convenciones de
Chicago subid hasta extremos insospe-
chados. Para poder comprobarlo, echad
un vistazo a todas estas sensacionales
novedades que os aguardan en los pro-
 ximos meses. ‘

{HH
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. Panasonic presentd un nuevo modelo de consola que revolucionara el merca-
do. Se trata de «3DOy, que reproduce imagenes con la nitidez de una pelicula.

ACCLAIM
CON MUCHA FUERZA
E | gran “bombazo” que los usuarios de Super Ninten-

do, Mega Drive, Game Gear y Game Boy estén es-

perando de esta firma es el «Mortal Kombat», que ya
hizo furor en su versién para recreativa. Bart se ha vuelio a
quedar dormido frente a sus deberes en «Bart’s Nightmare»
para Mega Drive. También se dejaré caer por los 16 bits de
Sega, «Terminator 2: The Movie y Super High Impact».

Los que gustais de darle al cahlo en el metro, fanto con la
Game Boy como con la Game Gear, fal vez os paséis de pa-
rada con «Spiderman 3: Invasion of the Spider Slayers» y el
esperado «ltchy and Scratchy», que fiene como protagonistas
ol gato y el ratén de la serie de «Bart Simpson». Las versiones
correspondientes de este juego para Super Ninfendo y Mega
Drive presenfan una lucha sin cuartel. Otra variante de este
programa es «ltchy and Scratchy: Teed Off» para Game Boy,
que os invitard a jugar una tranquila partida de minigol.

ACCOLADE
GATO AL AGUA

ubsy», el gato mas animado de la historia

(( de las consolas va a hacer su aparicién en
Super Nintendo y Mega Drive. Ya sabéis

que hay que detener a esos malditos Woolies que quieren
robar foda la lana del planeta, 3y quién mejor que Bubsy

. para conseguirlo?

Todos los angléfilos encontrarén safisfaccion a sus aficiones
deportivas con «Jack Nicklaus” Power Challenge Golf» para
Mega Drive, con tres campos disefiados por el propio golfista.

ACTIVISION
EL ARTE DE LA SEDUCCION

I : sta firma prepara el lanzamiento de «Leather God-

desses of Phobos II» para PC. Adn estamos a finales

de los afios cincuenta, pero ahora tenemos mas de

27 personajes con capacidad para dic1|030r y 105 lugares
ve visitar en la superficie de tres planetas distintos. Gracias al
jisposiﬁvo Lifesize Sound Enhancer, se afiade una impresio-
nante banda sonora digital a un juego ya por si espectacular.
Otra de las grandes novedades de Activision para PC, PC
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Los tres “Marios” de la N.E.S., seran «Super
Mario All Stars» para Super Nintendo.

s 3

CD-ROM y Macintosh es «Return to Zork», la continuacion de
la clésica aventura que muchos de vosotros recordaréis. Por
supuesto, ahora se han introducido nuevos gréficos, ademas
de un inferfaz animado de iconos méviles. Tampoco faltaran
los videos musicales ni las escenas de animacién generadas
por ordenador. Muy, pero que muy atractiva se presenta esta
novedad gracias a todos esos elementos técnicos y més de
una hora de didlogos al estilo profesional.

AMAZING MEDIA

n asociacion con Software Toolworks, los responsa-

:QUE GRATA SORPRESA!
bles de esta compaiiia presentaron interesanfes no-

E vedades en los formatos mas modernos. Por ejem-

plo, el «Space Shuttle» para PC CD-ROM y Macintosh
CD-ROM, que constituye toda una experiencia interactiva que
se desarrolla desde el punto de vista de un astronauta. Si su-
perdis las duras pruebas de entrenamiento en el Centro Espa-
cial Johnson, podréis arriesgaros a emprender las més de 50
misiones que componen el juego.

Para no dejar ningdn medio natural sin visitar, tendréis la
oportunidad de sumergiros en las fascinantes profundidades
de «Oceans Below» para los mismos formatos. Esta especie de
documental os permite experimentar todas las sensaciones de
un submarinista buceando en las aguas de cualquier océano.
Podréis visitar barcos hundidos, observar de cerca los bancos
de peces..., siempre con la perspectiva de un buzo.

Sin dejar el PC CD-ROM y el Macintosh CD-ROM, pero vol-
viendo a tierra firme, tal vez os apetezca adentraros en los
entresijos de la politica con «Capitol Hill», donde asumiréis el
papel de un congresista norteamericano. Las imégenes de vi-
deo se combinan con las fotografias para hacer de este pro-
grama una auténtica experiencia vitur

ARIS ENTERTAINMENT
DIVERSION AL CUBO

isto estd que las nuevas tecnologias se imponen a
marchas forzadas en el mercado norteamericano, y

ra demostrarlo ah esté Aris Enterfainment con «Vi-

deo Cube» para PC CD-ROM. Este original programa es muy
parecido a aquel célebre juego del cubo de Ru(l:ﬁ, ese extrafio

arfilugio con el que uno se pasaba horas y horas “comiéndo-
se el coco”. Ademds de fodos los elementos intelectuales co-

‘l....l.'......I.............'ll....I..l'l.'l'...l....l..l.........l.'II'......O......'I'..I..

== et

e

"1 «Shinobi lll» es el gran arma secreta de la compania Sega. Este ninja salvaje

rrespondientes, «Video Cube» ofrece una magnifica calidad
audiovisual. Cada vez que completéis una cara del cubo apa-
recerd en pantalla una gratificante secuencia de animacién. In-
cluso el envase del juego ha sido disefiado para devanaros los
sesos, con sus distintas posibilidades de apertura.

BETHESDA SOFTWORKS
FURIA CIBERNETICA
L a empresa norteamericana introduce a los usuarios de

PC, mediante «The Terminator 2029», en una encar-
nizada lucha cibernética contra unas furibundas mé-
quinas del futuro. Menos mal que vosotros también fendréis
vuestro arsenal correspondientes de armas de la Glfima gene-
racién. Toda esa trepidante accién iré acompadiada de mosi-
ca MIDI, efectos sonoros digitales y graficos fridimensionales.
En los nuevos discos del programa «Rampage» y «Operation
Scour» tendréis que intentar destruir el cuartel general de las
sanguinarias méaquinas en un ambiente futurista. Por supuesto,
ello requiere grandes dosis de sangre fria y rapidez de reflejos,
pero eso a vosotros no os pilla de sorpresa, sverdad?2
«Delfa-V» es un juego diferente no en cuanto a su ambienta-
cién, pero si en su argumento. En esta ocasién, tendréis que
huir a toda velocidad, en un vehiculo del futuro, de los canallas
que os persiguen por todos los escenarios de este juego para
PC. Al mismo fiempo deberéis procuraros la méxima protec-
cién posible contra los disparos enemigos. Para que haya aon
més emocion podréis conectaros por médem hasta un fotal
de seis jugadores y saldar algunas cuentas pendientes...

CAPCOM

PELEAS CALLEJERAS
sta compaiiia parece la duefia del mundo del soft-
ware de enfrefenimiento, o al menos eso parece. Des-
pués del «Street Fighter II», con todas las versiones
habidas y porhaber, prefenden seguir a la cabeza del video-
juego con «Megaman X» para Super Nintendo y la version
para esta misma consola de «Aladdin».

La “Gltima” de «Street Fighter lI» es la préxima aparicién de
su versién Turbo (si, esa que os encandila en los salones) pa-
ra Super Nintendo. Otra tanda de lanzamientos estaré com-
puesta por «Megaman 4» para Game Boy, ademds del
«Chip N Dale Rescue Rangers 2», «Megaman 6» y «Mighty
Fight» para Nintendo.




1A
EL ESPECTACULO DE LA CULTURA

O a estd bien de tanto mamporro y firoteo! Vamos a
‘ aprender un poquito con nuestros PC CD-ROM,
que gracias a su impresionante capacidad con-
vierten la cultura en un espectéculo. La versién para este for-
mato de la «Compton’s Encyclopedia» incluye en un solo pro-
grama el modelo para Windows junto con los 26 tomos
impresos editados por la compaiiia norfeamericana. De esta
forma, sus usuarios fendrén acceso a toda la informacion de
dicha enciclopedia de una forma amena y espectacular, con
vistosas imégenes, un magnifico sonido y diversas escenas de
animacién. Ademés, se incorpora un cémodo sistema de bos-
queda y recuperacion denominado Smartrieve.

También para PC CD-ROM, Compton tiene previsto el lan-
zamiento de ofros programas educativos, como «The Lifesty-
les of the Rich and Famous Cookbook», presentado por el fa-
moso locutor estadounidense Robin Leach. Al més puro estilo
Arguifiano, este presentador ofrece una gran cantidad de
recetas culinarias ideadas por estrellas del espectéculo, con
fotos de sus hogares y cocinas. Por su parte, «The Compleat
Beatles» presenta toda la discografia del mitico grupo brité-
nico, asi como la informacién recogida en «The Ultimate Be-
atles Encyclopedia» y una gran canfidad de fotografias de
los misicos de Liverpool.

CYBERDREAMS
EL SELLO DE LA ORIGINALIDAD

n la Feria de Chicago los genios de Cyberdreams vol-
vieron a deleitar a los visitantes de su stand con las
imégenes de dos programas que sin duda han mar-
cado una época: «Darkseed» y «Cyberrace», ambos para PC.
El primero, como muchos de vosotros sabéis, esté basado en
los disefios futuristas de H. R. Giger, que colaboré en peliculas
como «Alien». La accién se desorroﬂc en una vieja mansion
victoriana que deberéis explorar entera. Ello os deparard al-
gunas sorpresas desagradables... En diversas fases del juego
os veréis asediados por voces misteriosas y, en conjunto, fodos
los ingredientes de esta aventura estén pensados para poneros
la carne de galling, eso si, a un excelente nivel técnico.
«Cyberrace» es fal vez un poco més simple pero no por
ello menos adictivo. En este juego tendréis que pilotar unos
endiablados vehiculos a fravés de sinuosos circuitos, sin re-
nunciar a alguna que ofra escena de lucha con vuestros fe-
roces enemigos. La accién se desarrolla a un ritmo trepidan-
fe, con constantes cambios de argumento, y los personajes
del juego estan digitalizados para producir una sensacion
ain més espeluznante.

aventura clasica que todos recordaréis.
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Puede que «Mortal Kombat» de la compaiiia Acclaim sea uno §
de los juegos mas violentos que existan en vuestras consolas.

DEEP RIVER
LA AVENTURA DE VIAJAR

no de los programas mas interesantes que presentd
Deep River en la Feria de Chicago es «Adventures»,
que resulta algo asi como un follefo turistico en for-
mato CD-ROM. Enriquecido con més 2.000 fotos en color y
una banda sonora digital, este programa ofrece recorridos
botdnicos y gastronémicos, lecciones de idiomas, excavacio-
nes arqueoldgicas, programas culturales y mucho més al ser-
vicio de ese viajero que casi todos llevamos dentro. Los te-
mas son féciles de encontrar y se puede acceder a lugares
remotos casi instanténeamente. Como curiosidad, podemos
decir que en su gigantesca base de datos figuran estadisticas
e incluso nimeros de teléfono de oficinas de turismo.
También en formato de PC CD-ROM aparecerd «Fractal Ecs-
tasy», que utiliza multitud de imégenes creadas a base de
ecuaciones mateméticas. Esto da como resultado el trazado de
figuras geométricas cada vez més complejas. Como comple-
mento de este programa se puede usar el Video de Microsoft
para Windows. Entre las secuencias digitales de video que se
pueden reproducir se encuentran Fiddlehead Curtains, Electric
Shrubbery y Forever Cauliflower. El usuario puede crear y gra-
bar sus propios gréficos fractales, olfercncﬁ') y retocando las
imdgenes a su gusto.

EBOOK
LA LLAMADA DE LA SELVA

aa’s Hunting» es la segunda obra de la serie
« de «El Libro de la Selva» de Rudyard Kipling.

En su nuevo formato de PC CD-ROM, este fan-
tastico cuento presenta al mismo tiempo el texto, las ilustracio-
nes, un diccionario en pantalla y una banda sonora original.
Ademdas de la guia de aprendizaje incorporada al programa,
en él se puede encontrar todo tipo de gréficos y animaciones,
como las aves que sobrevuelan el texto, los monos que firan
naranjas a la pantalla, y mucho més. El software de este jue-
go-novela comprueba la configuracién del ordenador para
regular su capacidad gréfica y de sonido.

ELECTRONIC ARTS
LA MADRE DE LAS CONVERSIONES

no de los juegos de Electronic Arts que ha sufrido
mas conversiones es «Desert Strike», que ahora va
a aparecer en Amiga con el fitulo completo de «De-
sert Strike. Return to the GU?F». Vuestra mision serd, al igual
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Como el saber no ocupa lugar, la compania Compton’s New .

Media presento una enciclopedia en CD-ROM.

«BUBSY THE BOBCAT»
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| Bubsy es un gato al que, como a cualquier minino, no le g
el agua. Hace lo imposible por no “mojarse”.

que en todas las versiones anteriores, desbaratar los pla-
nes de un perverso dictador y destruir toda su maquinaria
de guerra. Como no podia ser menos en un juego de estas
caracteristicas, la accion se desarrolla a un ritmo vertigino-
50, con una gran cantidad de efectos especiales.

A los mandos de vuestro helicoptero «Apache AH-64» dis-
pondréis de un amplio arsenal de armas de la Gltima gene-
racién, para enfrentaros a un sinfin de patrullas de in?anfe-
ria, tanques, cafiones antiaéreos y misiles tierra-tierra.
Ademds, tenéis que destruir fodas esas plantas quimicas,
centros de mcmjo, aerédromos y lanzaderas de misiles
Scud que componen la estructura bésica del enemigo. Para
ello no contaréis con més ayuda que vuesira astucia, valen-
fia, un mapa a bordo y un registro de vuelo. Al destruir al-
gunas instalaciones enemigas podréis recoger un valioso
botin en forma de armas o combustible. Si conseguis supe-
rar con éxito las cuatro primeras misiones os veréis las caras
con el dictador. Sin duda, la cosa se ha puesto dificil...

También en el mundo de las finanzas se libra una lucha
sin cuartel, que no fiene mas objetivo que ganarse el sus-
tento de cada dia. El «Financial Workshop» contiene 21
formulas que dan respuesta a las preguntas més comunes
sobre el mundo de los negocios. Este programa es muy fé-
cil de manejar, ya que ofrece numerosos ejemplos ilustrati-
vos de cada funcién, una pantalla de ayuda, menos des-
plegables y bocadillos de diglogo. La ventana de resultados
muestra un andlisis detallado de cada una de las cuestiones
que se plantean.

Por ofra parte, la divisién infantil de Electronic Arts, EA
Kids, presenté sus propios productos en el CES. Su nuevo
paquete «Eduquest 40 Family» consiste en un IBM 4865X
compatible con sistema de sonido y un monitor en color Su-
per VGA de 14 pulgadas (con su unidad de disco duro, su
teclado y su ratén correspondientes), en cuya memoria se ha
introducido una serie de programas destinados a los nifios
de 3 a 14 afios. Asimismo, EA Kids ha patrocinado con-
juntamente un folleto titulado «Computing for Kids» (Infor-
mdtica para Muchachos), que da a los padres consejos so-
bre la compra de un ordenador y los programas mas
recomendables para los nifios. Esta publicacion se podré
conseguir gratis comprando directamente cualquier pro-
grama en las oficinas de Electronic Arts.

Pero esta compaiiia también cuenta con una extraordina-
ria fuerza en el mundo de las consolas. Si alguno de voso-
tros no lo sabia, os recordaremos que la divisién de cartu-
chos deportivos de Electronic Arts se llama EA Sports y no
para un instante. Asi, «John Madden Football’94» estd ya
preparando su aparicién en Super Nintendo y Mega Drive,
con 40 equipos y el patrocinio de la Naﬁonchoo?hq” Lea-
gue (Liga Nacional de Fatbol Americano). En este mismo
género se avecina la salida al mercado de «Super Bowl
Sunday», también para las dos consolas de 16 bits, con
cambios de perspectiva y un scroll para quedarse aténito.

~ Para aquellos que quieran viajar desde sus ordenadores, nada
mejor que «Aventure», donde visitaremos increibles lugares.
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. WSTREET FIGHTER | TURBO»

«Street Fighter Il Turbo» tiene dos novedades: mas golpes y
¥ poder elegir distintos luchadores. Y el turbo, cla

De momento sélo para Mega Drive saldré «EA Sports Soc-
cer», un cartucho de fotbol con 40 equipos en liza. En este
juego existe la posibilidad de elegir tactica, y ademés el te-
rreno de juego varia en funcién de las condiciones meteo-
rolégicas. El cdmodo interfaz facilitara considerablemente la
tarea a todos aquellos que quieran ensayar el regate impo-
sible o la parada inverosimil. i por el contrario preferis co-
ger el boﬁf:n con las manos y lanzarlo a una canasta, os
conviene saber que Electronic Arts pondrd a la venta en
unos meses «Shaquille O'Neal» para Super Nintendo y Me-
ga Drive. En este momento se esté digitalizando la imagen
de este jugador para introducirla en un juego que promete
diversién a raudales.

HUMONGOUS ENTERTAINMENT
VUELVE EL COCHE JUGUETON

| simpatico automévil que protagoniza los juegos

de esta filial de Electronic Arts ha vuelto a las an-

dadas con «Putt-Putt’s Fun Pack» para PC y PC
CD-ROM, con una préxima versién para Macintosh en
proyecto. Este programa retne seis juegos diferentes para
nifios de 3 a 8 afios, que van desde las damas a los pasa-
tiempos educativos como una nueva version del célebre
“ahorcado” llamada «The Chess King» (El Rey del Aje-
drez). Los ofros juegos son «Concentration», «Tic-Tac-
Toe», «Pinball Builder» y «Circus Block Puzzles». El pro-
grama presenta unos espectaculares gréficos, personajes
que hablan y mosica original. Ademas, en el lote se inc\u-
ye el «Adventurer’s Handbook» (Manual del Aventurero),
que contiene actividades complementarias.

ICOM SIMULATIONS
PANICO EN LOS ORDENADORES

vando el nombre de esta compafia parecia indicar
que nos iba a ofrecer esos clésicos simuladores pa-
ra mentes frcmqui|os, sus expositores se des!opu-
ron con un par de programas destinados a los amantes de
la fensién y el misterio. Uno de ellos es la tercera parte de la
magistral serie del sabueso de Baker Street. Se trata de
«Sherlock Holmes: Consulting Detective Ill» para PC, que in-
froduce tres nuevos casos en el historial del investigador lon-
dinense. En cada uno de ellos las claves para su resolucién
se presenfan con unos efectos audiovisuales especiales. El
resto depende de vuestra “mollera”.
A este programa tampoco le va muy a la zaga «Dracu-
la Unleashej», una historia de terror donde se combina el
juego de rol con las técnicas cinematogréficas para no

Con «Shadowgate» Icom Simulations apuesta por recuperar
viejos éxitos del software.
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ROCK NROLL RACING

Toda |la emocion de una “embarrosa” carrera de todoterrenos
la podremos vivir en «Rock n” Roll».

. ¥

dejaros pegar ojo en toda la noche... Todos los elementos
del programa se unen para dar la méxima sensacién de
realismo y, por qué no decirlo, terror. Asi pues, prepara-
os para emprender una espeluznante misién en la Ingla-
terra victoriana. Por Glfimo, lcom Simulations ha querido
reverdecer sus viejos laureles con las nuevas versiones en
color para Windows de «Shadowgate», «Deja Vu I» y
«Deja Vu II». Un clésico remozado para los nuevos tiem-
pos que corren.

INTERPLAY
BODAS DE PLATA EN CD-ROM

a inolvidable serie de television «Star Trek» sigue

dando mucho que jugar en nuestros ordenadores.

La dltima noticia es que Interplay va a lanzar «Star
Trek 25th Anniversary» en PC CD-ROM, para que poda-
mos disfrutar todos los jugones de las Bodas de Plata del
viaje espacial més seguido de todos los tiempos, a los
mandos de la nave estelar Enterprise. Con voces de fondo
de la banda sonora original, escenas de simulacién en
tres dimensiones y combates intergalécticos, vuestras emo-
ciones se dispararén como un cohee...

Otro de los grandes lanzamientos de Interplay serd «Sto-
nekeep» para PC, un trepidante juego con perspectiva
fronfar)y docenas de mazmorras subterréneas que explo-
rar. A lo largo del mismo tendréis que luchar contra cen-
tenares de enemigos humanos e infrahumanos. Los nuevos
mandos permiten un cémodo uso del interfaz, al tiempo
que disfrutamos de unas espectaculares imagenes tridi-
mensionales y unos efectos cfe sonido sobrecogedores. El
objetivo del juego es conquistar més de 13 ferritorios, ca-
da uno de ellos con sus propias trampas y obstéculos.

Y para consolas, Interplay nos tiene preparado ofras sor-
presas. Los ases del voEmte siempre tienen buenos cartu-

PROTEGER ES UN JUEGO

En esta feria de Chicago hemos podido ver
programas muy curiosos y originales. Si alguien
pensaba que los protectores de pantallas eran
una simple herramienta de trabajo sin ningun
ofro atractivo, esté muy equivocado. Disney, fiel
a su linea de sorprender y agradar a los usua-
rios de ordenador, ha lanzado al mercado nor-
teamericano «The Disney Screen Saver Collec-
tion», que se puede usar como complemento de
«After Dark>». Este programa protege las panta-
llas con unas fascinantes escenas de animacion
protagonizadas por personajes como Goofy o
Peter Pan, e incluso algunas sorpresas que de
momento no os vamos a descubrir...
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chos donde elegir, y «Rock N Roll Racing» es sin duda
uno de ellos. Sumisica pegadiza y su velocidad de juego
os tendrén un buen rato enganchados a la Super Ninten-
do. Podréis elegir el conductor y las armas con las que
acribillaréis a vuestros enemigos. En ese momento ya es-
taréis en condiciones de afrontar los endiablados circuitos
del juego. Si queréis algo més tranquilo, os recomenda-
mos «Claymates» para Super Nintendo. Utilizando la téc-
nica de “claymation” (animacién de figuras de plastilina),
este juego presenta centenares de fases ocultas y fuentes
de energia. Vuestra habilidad dependerd del personaje
en el que os transforméis en cada momento, pero una co-
sa podéis tener por segura: la velocidad de juego no os
dejaré mucho tiempo para pensar. 30s acordéis de «El
Serior de los Anillos»2 Aquel genial programa de orde-
nador va a hacer su aparicién en Super Nintendo, con to-
da su carga de maravillosos efectos sonoros y una anima-
cién a la altura de las grandes ocasiones.

INTRACORP
TEMPESTAD EN EL TABLERO

os chicos de esta compaiiia no se andan con pa-

fios calientes a la hora de programar, y una buena

muestra de ello es «Terminator 2 Chess Wars» pa-
ra PC, un juego aparentemente de ajedrez pero mucho
més violento que este venerable pasatiempo. De entrada,
el aspecto gréfico del programa es sensacional, con una
nitida perspectiva del tablero. En cuanto al argumento del
juego, consiste en mover de una casilla a ofra los lucha-
dores de vuestro bando para enfrentarlos al Terminator =
correspondiente. De repente, os encontréis en un escena- |
rio desolado, fuera del tablero, donde os atacaré un furi-
bundo robot. Disparadle sin pestafiear u os veréis conver-
tidos en chatarra... Y eso es sélo el principio de una
interminable lucha contra monstruos cibernéticos que la
han tomado con vosotros.

Mucho més “tranquilo” es «Wayne’s World» para PC. En
este juego fendréis que ayudar @ Wayne y Garth a recau-
dar el dinero suficiente para financiar su estopido programa
de television por cable. Con ese objetivo recorreréis todos
los rincones de la ciudad en vuestro Mirthmobile, buscando
los ingredientes necesarios para cocinar la pizza més gran-
de del mundo y organizar una fiesta de “tragaldabas”. Por
supuesto, esta misién tan sencilla estard sembrada de obs-
téculos. Para tomar vuestras decisiones podréis utilizar el
inferfaz que aparece en la parte inferior de la pantalla, pe-
ro sobre fodo tened en cuenta que éste no es un juego cual-
quiera. 3Acaso es normal la opcién de “besar”?

Fiel a su linea de apego a los espectéculos audiovisuales,
Intracorp lanzard préximamente «Beverly Hillbillies» para

La mejor manera de recordar aquello que creiamos olvidado es
practicar con «Dejavu». No se os pasara nada...
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INTRAC OF

PC, un juego basado en una produccion cinematografica
que pronto se emitird en la television norteamericana.
Vuestra misién consistird en ayudar a la alocada pandilla
que merodea por las calles de Beverly Hills. Dentro de es-
ta misma tendencia, «<Homey the Clown» para PC se basa
en las peripecias del personaje de la serie televisiva «In |i-
ving color». En vuestro recorrido por las calles de Nueva
Yori viviréis muchas situaciones cémicas mientras tratdis
de captar espectadores para vuestro programa de televi-
sién. Pero no todo es comedia: también hay taxis sin con-
trol, macarras de via estrecha y todo tipo de peligros pro-
pios de la gran ciudad.

En un escenario mucho mas natural se desarrolla «Dis-
coveries of the Deep» para PC, donde encontraréis nume-
rosas aventuras bajo el agua mientras buscéis un subma-
rino nuclear hundido en las profundidades y diferentes
tesoros, a lo largo de siete misiones completamente dis-
tintas, Un poco mas adelante saldré a la venta «Surf Nin-
jas» para PC, basado en la nueva pelicula que se estrena-
ré este verano en Estados Unidos.

JVC
EL UNIVERSO DE LUCAS

a esté rugiendo por la inmensidad del espacio la

nueva entrega de la serie de «La Guerra de las Ga-

laxias». Se trata del «Super Empire Strikes Back»
para Super Nintendo. En este juego tencﬁ'éis ve ayudar a
Luke Skywalker y las Fuerzas Rebeldes en suﬂuchc contra
las malvadas huestes del Imperio, dirigidas por Darth Va-
der. Sus efectos sonoros de pelicula, sus voces digitaliza-
das, sus espectaculares vehiculos y sus combates en tres di-
mensiones os podrdn causar mas de un desmayo...

Para Mega CD hay otro gran fitulo a la espera: «Indiana
Jones and the Fate of Atlantis». Esta conversién del genial
programa para PC presenta la misma técnica de juego
que su antecesor. Gracias a su sistema de sonido inferac-
tivo iMUSE, podréis disfrutar de unas exiraordinarias me-
lodias mientras visitais los més de 200 escenarios del jue-
go, llenos de escenas de lucha, inteligencia, e incluso
alguna que ofra travesia en globo.

KONAMI
VUELVE EL HOMBRE MURCIELAGO

| sefior de la oscuridad, el justiciero de Gotham
City, ha vuelto con toda su sed de aventuras a los
PC, de la mano de «Batman Returns». Gracias a
todos vuestros maravillosos “artilugios”, podréis devolver
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Los estudiantes americanos y su mundo son los protagonistas
de la loca aventura de «Wayne's World».
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Una aventura galactica nos espera dentro del universo infinito =

|| de «Gateway lI». Saltar al mismo sin miedo.

e
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la paz a las calles de la ciudad asolada. Tampoco os de-
béis olvidar de explorar la Batcave, usar el ordenador del
crimen, interrogar a los enemigos derrotados y buscar la
guarida de Penguin y Catwoman. La gran animacién y
calidad gréfica del programa se combina a las mil mara-
villas con un sonido “de pelicula”.

LEGEND ENTERTAINMENT
CAMBIO DE DIMENSION

fio 2.112. En la ciudad de San Francisco. Sois

unos présperos exploradores espaciales y disfru-

téiis de los placeres de la fama y el dinero. Sin em-
bargo, vuestra paz esté a punto de ser alterada... Asi em-
pieza «Gateway Il: Homeworld» para PC, la
desgarradora aventura de ciencia ficcién basada en la se-
rie «Heechee» de Frederick Pohl. En este nuevo drama ex-
perimentaréis la cruda realidad del mundo del siglo XXII,
viajando a asombrosos planetas y cruzando el horizonte
para entrar en el mundo de «Heechee», situado al fondo
de un inmenso agujero negro...

En cuanto lleguéis alli, os recibiran “cordialmente” infi-
nidad de robots asesinos, dinosaurios enloquecidos y mu-
chos més “engendros” aberrantes. Si volvéis sanos y sal-
vos de esta odisea, os podréis encomendar a todos los
santos. Menos mal que, para vuestro consuelo, siempre
serd mucho més agradable que os eliminen en medio de
unos espectaculares graficos a 256 colores, con una ani-
macién y unos efectos sonoros deslumbrantes.

MEGATECH
PARA MENTES “CALENTURIENTAS”

n un lugar muy apartado del mundo de los video-

juegos hay un rincén para todos esos pasatiem-

pos con un cierto tono erético que nos recuerdan
algunas producciones japonesas. En esa linea se encuen-
tra «Cobra Mission» para PC, un juego de rol en el que
tendréis que rescatar a un grupo de bellas muchachas
usando todo tipo de armas artificiales, claro esté.

Por su parte, «Metal & Lace: Battle of the Robo-Babes»,
también para PC, mezcla unos gréficos propios del géne-
ro arcade con disefios manuales en una original batalla de
mujeres del siglo XXI, que no titubean a la hora de dar
patadas, pufietazos y todo tipo de mamporros.

«Dragon Knight lll» para PC también combina las esce-
nas de rol con las espectaculares animaciones, dando una
sensacién muy parecida a la de los comics japoneses que
tanta aficién estén creando Ultimamente.

Screen Shot from DRAGON KNIGHT 11l

La compaiiia Megatech vuelve a introducir elementos eréticos &
en su programa «Dragon Knight lil». g
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*2| Lasimulacion de verdad la podremos encontrar en los mandos §
¢ de la nave de «Privateer», de Origin

MINDCRAFT
A FLECHAZO LIMPIO

indcraft frae a nuestros PC el encanto de las vie-

ias batallas, aquellas que de buen gusto nos ha-

rian contado nuestros tatarabuelos... Bromas

aparte, lo cierto es que «Ambush» nos sitta en el papel de

un capitén mercenario que lucha solo o al mando de sus

tropas, en escenarios que van desde un castillo a campo

abierto. De acuerdo, estamos en el siglo XVIil y el arma-

mento no es muy sofisticado, pero no por ello nuestra vida
vale més...

ORIGIN
ROMPE LA BARRERA DEL SONIDO

sta compaiiia, cuyos programadores son auténti-

cos ases de la simulacién, presenté el mitico

«Wing Commander» dividido en dos partes, am-

bas para ordenador personal: «Privateer» y «Academy».

El primero os permitir vivir las peripecias de un merca-

chifle del futuro, luchando al mismo tiempo contra el fisco

las fuerzas del Imperio de Kilrathi. En «Academy» reci-

\éiréis un curso intensivo de pilotaje, a través de infinidad

de misiones que os harén sudar la gota gorda. Estas dos

parfes presentan todos los efectos imaginables de simula-

cién en tres dimensiones, técnicas cinematograficas y los

efectos sonoros a que «Wing Commander» ya nos fiene
acostumbrados.

Si queréis un cambio de aires, podéis medir vuestras
fuerzas en «Pacific Strike» para ordenador personal. En
esta ocasién os veréis envueﬁos en el fragor de la Segunda
Guerra Mundial, luchando en todos los escenarios de la
campaiia del Pacifico. Asumiendo el papel de piloto o ar-
tillero de cola, comprobaréis asombrados cémo la méqui-
na muestra las mismas aptitudes que vosotros al cederle el
control del aparato. Tendréis que planificar cuidadosa-
mente vuestras misiones si no queréis acabar més achi-
charrados que un bonzo...

Y para finalizar, Origin ofrece todas las emociones de
las grandes aventuras en «Shadow Caster» para vuestros
ordenadores personales. A lo largo del juego podréis
transformaros en cualquiera de las seis criaturas diferentes
a vuestra disposicion, cada una con sus propias caracte-
risticas. La perspectiva frontal de este programa os per-
mitira observar el decorado en primer plano, mientras
usais todos los trucos mégicos imaginables para destruir a
los malvados que se ocultan en las mazmorras. Este juego
hara las delicias de los aficionados al combate puro y du-
roy a la sutil estrategia.

" Al igual que «Privateern, «Accademy» nos traera toda la emo-
cion de la simulacion espacial.
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T podran ser comprobados gracias al «Guiness Disk 1993».

POP ROCKET
UN VIDEO MUY DIVERTIDO

sta compafiia presenté uno de los programas més
originales del CES: «Total Distortion» para Ma-
cintosh CD-ROM. Su peculiaridad consiste en que
se trata del primer video musical jugable que hemos visto
hasta el momento. A lo largo del juego recorreréis diversos
mundos musicales repletos de sonidos. Vuestra tarea con-
sistira en mezclaros con estrellas virtuales del rock y hacer
videos musicales a vuestro gusto. La animacién del pro-
grama es sencillamente arro%adora y la vivacidad de sus
ersonajes, junto con su gran calidad musical, os dejaran
quuiabiertos,

PSYGNOSIS
EL TOQUE DE DISTINCION

pesar de haber sido absorbida por Sony, esta

gran compaiiia de videojuegos sigue deleitando

a fodos los usuarios de ordenador con creaciones
como «Oh no! More Lemmings» para Macintosh. Como
siempre, estas estdpidas criaturas no hacen mas que me-
terse en lios, y deberéis proporcionarles la inteligencia que
ellas mismos no tienen para dejarlas a buen recaudo.

Un interesante frio para Amiga es el compuesto por «Hi-
red Guns», «Walker» y «Combat Air Patrol». «Hired
Guns», que también saldré para PC, permite que hasta
un total de 4 jugadores afronten innumerables peligros
por un pufiado dqe délares. Ademés, podréis elegir simul-
téneamente entre 4 pantallas, 12 mercenarios di?eremes y
mas de 1,7 metros cibicos de zona de combate. Todos
los niveles de defensa se muestran autométicamente en un
mapa para facilitar la lucha. Si disparéis con la suficiente
punteria, veréis saltar en pedazos a esos infames meque-
trefes... Por su parte, «Walker» se sitia en la linea de
«Star Wars», con unas colosales maquinas que os atacan
despiadadamente y més de 32 enemigos al mismo tiempo.
Por si eso fuera poco, sus 90 colores en pantalla, su ani-
macién en tres dimensiones y su scroll misﬁiple os pondrén
fécil la eleccion. «Combat Air Patrol» utiliza grdﬁcos bit-
map en un apasionante simulador de combate aéreo. Po-
dréis elegir vuestro avion (un F18 o un F14), observar las
fotos de reconocimiento antes de la misién y gozar de mul-
tiples perspectivas de juego.

Los usuarios de PC tendran pronto a su disposicion «Ar-
borea», donde viajarén en equipo a la fortaleza de Ishar
para enfrentarse al mal. En este juego hay un fotal de 30
personajes a eleccion del “aventurero”. Estos evolucionan
a medida que la accién se desarrolla.
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¢ Cuando la tierra estaba poblada por espadas, dragones y, jco-

™ mo no!, caballeros, «King’s Ransom» apareci6 en Readysoft.

READYSOFT

POR ARTE DE MAGIA
ing’s Ransom» para PC, Amiga y PC CD-
ROM es una aventura ambienfuoi:u en una

« I( era mistica, cuando las espadas y la bru-

jeria reinaban sobre la Tierra. Podréis emprender un aza-
roso viaje a la montafia de Kandar para destruir los cris-

tales legendarios, antes de que sucumban a los malignos

poderes que asolan ese territorio. Hay mas de 150 lugares
que visitar y seis ciudades que explorar, llenas de perso-
najes y monstruos con los que podréis hablar..., y, por su-
puesto, luchar. La msica se combina a las mil maravillas
con una animacion de 60 cuadros por segundo, ademés
de un scroll maltiple. El arsenal que tenéis a vuestra dis-
posicién es enorme, al igual que las horas de diversion
que os esperan con este programa.

SOFTWARE TOOLWORKS
A LA ALTURA DE LOS TIEMPOS

sta es una de las compaiiias que més brillaron
E por la calidad y cantidad de sus productos en el
CES, con un total de nueve productos para CD-
ROM y seis para formato convencional. Echemos un vis-
tazo a todos ellos. «Mario Is Missing Deluxe» para PC
CD-ROM es un programa educativo para nifios entre 8 y
12 afios. El protagonista del juego es el célebre Mario de
Nintendo, que os invitard a buscarle por 25 ciudades de

todo el mundo. Esta version presenta una mayor calidad
gréfica y de sonido, junto con 10 ciudades mas que la

VIRGIN Y EL GENIO
DE LA LAMPARA

Si los usuarios de Mega Drive tenéis un deseo,
frotad un poco vuestra consola y, jzas!, apare-
cerd el «Aladdin» de Virgin. La compaiiia brita-
nica ha obtenido los derechos de conversién de
la pelicula de Disney a los 16 bits de Sega, mien-
tras que Capcom ha hecho lo propio con la Super
Nintendo. Segun todos los indicios, el juego va a
superar fodas las emociones y la espectaculari-
dad de la gran produccion cinematogrdfica. Las
fases de bonificacion, plataformas y lucha de es-
padachines se han realzado hasta extremos ini-
maginables. Asimismo, se han incluido algunos
fragmentos de la banda sonora de la pelicula,
pero ;dénde estd el genio? Si queréis saberlo,
no os saltéis las pantallas de presentacion...
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«DRACULA»

" «Arborean se trata de un juego de Rol en el que el verde ele-

El mito de Dracula no podia perderse la oportunidad de asustar
§ asus mas directos seguidores en formato Mega CD.

versién para disco. No obstante, podréis afiadir estos
nuevos escenarios al juego original mediante el «Mario
Is Missing City Disk».

También en PC CD-ROM invadiré pronto vuestras pan-
tallas «The San Diego Zoo Presents... The Animals», que os
permitiré hacer un recorrido turistico de la casa de fieras
de San Diego. Al mismo tiempo, os mostrard la ficha téc-
nica de cientos de animales en 3.000 péaginas de texto
que se combinan con una hora de video y sonido sincro-
nizados. Por su parte, «Newsweek Interactive» para PC
CD-ROM es la primera revista trimestral de informacién
general que se publicard en este formato. Junto con el tex-
to de las noticias, se incluiran imagenes y una atractiva
banda sonora.

En esta misma linea, «The Multimedia Disk of Records
1993» para PC y Macintosh CD-ROM es una obra de con-
sulta enriquecida con secuencias animadas, fotos, ilustra-
ciones, voces de fondo y efectos sonoros que describen
una gran variedad de records mundiales. También debe-
mos mencionar, dentro de este mismo género divulgativo,
el «Software Toolworks World Atlas 4.0» para PC CD-
ROM y el «Software Toolworks US Atlas» para Macintosh
CD-ROM, con los datos actualizados de 50 estados y
3.140 paises. Estas dos obras ofrecen un gran nivel de
sonido y animacién.

Los fandticos del ajedrez que no tuvieron suficiente con el
«Terminator 2» ya mencionado en este reportaje podran
echarse una partidita al «Star Wars Chess» para PC, don-
de los célebres personajes de «La Guerra de las Galaxias»
han sido digifaﬁzudos y trasladados a las 64 casillas. Es-
te juego tiene todo el encanto del ajedrez junto con la
emocion de las peliculas de aventuras.

SONY IMAGESOFT
MAS CINE POR FAVOR

e puede decir que practicamente fodas las grandes

conversiones de pelicula para consolas estuvieron

reunidas en el stand de Sony. «Dracula» para Mega
CD ya estd a punto de “asaltar” las consolas, al igual que
«Last Action Hero» para Super Nintendo y Mega Drive.
En estos mismos formatos saldré a la venta «Clifthanger»,
y lo més curioso de este juego es que su protagonista se
parece al mismo tiempo a Schwartzenegger y Stallone.
Més adelante aparecerdn las versiones para Nintendo de
todos los titulos mencionados, junto con algunos cartuchos
deportivos que atn no se han dado a conocer.

Para las “pequefias” de Sega y Nintendo se prepara el
lanzamiento de «Gearworks», que consiste en unir varios
engranajes de modo que todo el mecanismo gire al mismo
tiempo al accionar el motor correspondiente. Esta auténti-

mento nos servira de ayuda para conseguir nuestro fin.
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ca obra de ingenieria fiene como principales obstéculos a
Oxidation y Rust, dos tipejos que haran todo lo posible
por entorpecer vuestra labor.

SPECTRUM HOLOBYTE
CAMBIO DE TERCIO

sta empresa hasta el momento era conocida

principalmente por sus simuladores de vuelo,

pero durante el CES marcé la pauta de lo que
puede ser su nuevo rumbo con «Iron Helix» para PC
CD-ROM y Macintosh CD-ROM. Se trata de una trepi-
dante aventura en tres dimensiones, con perspectiva
frontal de todos los acontecimientos. Vuestra mision
consistird en explorar una nave espacial en un futuro
lejano, en busca de pistas para averiguar qué le ha
ocurrido a la fripulacién y tratando de desactivar el ar-
ma de destruccién masiva oculta en algon lugar de la
nave. Esa maquina de matar es precisamente la que da
fitulo al juego, con lo que ya podéis imaginaros su po-
tencia destructiva... A lo largo de la aventura las esce-
nas de arcade se combinaran con las secuencias al es-
tilo cinematogréfico y unos magnificos efectos sonoros.
iAhl y ademas este programa se carga rapidamente,
lo cual es sin duda una ventaja para los “sufridos”
usuarios del CD-ROM...

En lo que respecta a consolas Spectrum Holobyte, ade-
mds dtjas versiones para Super Nintendo y Mega Drive
de «Star Trek: The Next Generation», también se pre-

ara el lanzamiento de «Soldier of Fortune» y «Beast-
Eo”» para ambos formatos. El primero tiene como ar-
gumento la dura vida de un mercenario, mientras que
«Beastball» es una explosiva mezcla de fotbol america-
no y una batalla campal.

Ssli
CON CIEN CANONES POR BANDA

ras los pasos de su «Great Naval Battles» la

compaiiia norteamericana va a lanzar al mer-

cado «Scenario Builder» para PC. Este disco
permite a los jugadores generar sus propios escenarios
de combate naval, mediante el uso de todos los buques
incluidos en los juegos en los que se basa. También po-
dréis asumir el papel del capitén de un barco e infentar
alcanzar la méxima graduacién posible.

El fundamento de este programa es la figuracion de
un nomero ilimitado de combates navales durante la
Segunda Guerra Mundial. Los jugadores podréan colo-
car sus cruceros, destructores y todo tipo de buques en
cualquier lugar del mapa. A continuacién, tenjréis la
posibilidad de seleccionar la velocidad, el rumbo, las
armas, la municién y el estado de dafio. El interfaz fa-
cilita considerablemente el disefio de los barcos, gra-
cias a los iconos y mens desplegables que se activan
mediante el ratén.

Si vuestras preferencias se decantan mas por las gran-
des aventuras, no debéis perder de vista «Eye of the Be-
holder Ill: Assault on Myth Drannor» para PC. Ahora
tendréis més escenas de rol, nuevos compaferos de
aventura y mejores graficos que en la entrega anterior
de la serie. Con secuencias cinematogréficas a tutiplén,
mas de 30 fotografias y seis fragmentos musicales apro-
piados al argumento, tendréis que emprender una mi-
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TWIN DOLPHI

R o B e : - :
La pelicula la vimos hace pocos meses, el juego de «El cortador n;e.m& Tiempos pasados, castillos perdidos, «Forgotten Castle» sigue .

de cesped» nos llegara dentro de muy poco.

sion en equipo en la ciudad en ruinas de «Myth Dran-
nor». Vuestro objetivo serd recuperar el poderoso arte-
facto del malvado llich Acwellan. Entretanto, no deja-
ran de aparecer monstruos, complejos problemas de
inteligencia y trampas, en medio de unos vistosos deco-
rados. Si conseguis sobrevivir a todos estos peligros,
mereceréis una condecoracion por parte de la Acade-
mia de Videojuegos.

SUNSOFT
;QUE HAY DE NUEVO VIEJO?

os personajes de Warner Brothers siguen desfi-

lando por las pantallas de las consolas. «Rabbit

Rampage» (Super Nintendo) presenta a Bugs
Bunny en una ?uchc: interminable contra Elmer y otros
“incordios”, especialmente un animador que intenta bo-
rrarlo literalmente del mapa.

Por ofra parte, «Beauty and the Beast» («La Bella y la
Bestia») esta dividido en dos juegos: uno va més dirigi-
do a un poblico “sensiblero” usuario de Mega Drive, y
presenta una magnifica animacién y un argumento que
requiere una gran agilidad mental. El otro, titulado «The
Roar of the Beast», tiene toneladas de accién y enfrenta
a la Bestia contra una legién de desaprensivos. Estos
dos juegos se venderdn juntos o por separado. «Bubble
and Squeak» sélo tiene un protagonista, mientras que el
otro personaije se limita a seguirle en un juego de plata-
formas para Mega Drive, con algunas armas tan sim-
paticas como los chicles.

UN COMIC CON VIDA PROPIA

Por primera vez en la historia del cémic, se ha
editado un libro entero utilizando imégenes en
tres dimensiones. Al médico precio de tres déla-
res (menos de 400 pesetas) los norteamericanos
podrén disfrutar de una auténtica historieta con
vida propia, titulada «Donna Matrix». Este c6-
mic de Reactor tiene como protagonista a un an-
droide que posee la inteligencia y el adiesira-
miento de un comando de élite. Este humanoide
se ha escapado del laboratorio y anda sembran-
do el panico por las calles del Chicago del siglo
XXI. Todo parece una lucha elemental del bien
contra el mal, hasta que las fuerzas de seguri-
dad descubren que este ingenio se puede utili-
zar para crear el Asesino Cibernético definitivo...
Con ese argumento y esa calidad técnica, se le
ponen a uno los pelos de punta, ;no?
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THQ
JARDINEROS INFORMATICOS

as dos novedades més importantes de esta firma

norteamericana son «Lawnmower Man» y «Ren

and Stimpy». El primero esta basado en l):] peli-
cula «El cortador de césped» y constituye un arcade de
moltiples niveles ambientado en un universo virtual.
«Ren and Stimpy» son la pareja compuesta por un pe-
rro y un gato que se comportan como si sélo estuvieran
ellos en el mundo... Este juego reproducird algunos ca-
pitulos de la serie televisiva que ha hecho furor en Es-
tados Unidos.

TWIN DOLPHIN GAMES
LA GRAN REVELACION

na de las mayores “revelaciones” de esta “tem-

porada” de videojuegos ha sido Twin Dolphin

Games, un nombre que a partir de ahora va a
dar mucho que hablar. Para confirmarlo, esta empresa
acudié al CES con un lote de buenos productos para PC.
«Nanotank» es un juego de inteligencia en el que ten-
dréis que reparar vuestra nave espacial usando circuitos
integrados y ofros componentes eléctricos.

Si os gusta darle al gatillo, tomad buena nota de «Smo-
kin” Guns», un “fulminante” juego que se desarrolla en
una galeria de tiro, con seis peculiares escenarios, algu-
nos ge ellos infestados de francotiradores y otras mcﬁas
hierbas. Totalmente distinto, pero no por ello menos in-
teresante, es «Horkie’s Mission», un programa educativo

ara nifios entre 3 y 5 afios. Horkie, un alienigena con
Euenqs intenciones, ha llegado a la Tierra y necesita
ayuda para explorar la ciudad. Los chavales tendran que
unir sonidos, resolver acertijos y crear escenas en seis
lugares diferentes.

Més en la linea de las clésicas aventuras se sitta «For-
gotten Castle: The Awakening», un programa con pers-
pectiva frontal en el que deberéis ayudar a vuestro reino
a encontrar la verdad que se oculta tras las fechorias
del espiritu maligno que asola la ciudad. Como en toda
buena aventura gré?ica que se precie, en «Forgotten
Castle: The Awakening» tendréis que resolver acertijos,
moveros por la ciudad y explorar todos los escenarios
del juego utilizando vuestros poderes mégicos. Tampoco
faltaran las escenas de lucha a lo largo de los diez ni-
veles del juego, ni echaréis en falta los efectos tridimen-
sionales que dan adn més vistosidad a la aventura. jAh!
y mucho ojito con esos monstruos...

U.S. GOLD
FUERZA E INTELIGENCIA

@ or donde os va a enganchar el Increible
6 Hulk? jEsperemos que no sea por el cuello

de la camisa! Sin embargo, esté decidido

a en?anchoros en su especfoculcr juego y vuesira con-

sola favorita, la Mega Drive a base de accién incesante.
Por su parte, James Pond vuelve a surcar las aguas de
Mega Drive, con «James Pond Il» que cuenta con multi-
ples plataformas, armas a gogd y niveles ocultos.

MM.R/J.CR.




SOLO PARA ADICTOS!

..Adictos como tu
vermitirse el lujo de
que se agote algun ejemplar...

« que desean obtener este
exclusivo regalo re_servado
solo para los mejores...

«. que mes a mes

abren el buzoén esperando
la revista de videojuegos
mas grande del mundo...

Al hacer tu suscripcion af [ [¢.]TYX [/

por un afo (12 niimeros) por solo 2.700 Ptas.,

recibiras totalmente[:[71{ un practico petate.

Los suscriptores que renueven por un ano su
suscripcion la recibiran igualmente[: 11§

OFERTA VALIDA SOLO PARA ESPANA Y HASTA PUBLICACION DE OFERTA DE SUSCRIPCION SUSTUTIVA



CAMBIO DE ROM

Tengo un Amiga 500 Plus y me
gustaria saber si existe algin
aparato para poder cambiar la
ROM 2.0ala 1.3.

ALEJANDRO ZAMORA (MALAGA)

Efectivamente, existe el aparato
del que nos hablas. Se llama con-
mutador de ROM, cuesta unas
3.000 ptas. y permite intercam-
biar con faciﬁ;'ad la ROM interna
de fu ordenador con otra externa
que fendrés que comprar aparte.
Consulta las péaginas de publici-
dad de la revista para obtener
més informacién.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

Cuando me encuentro con Sofia
en el laberinto del minotauro, lle-
ga un momento en el que tengo
que utilizar el detector de orichal-
cum y camuflar todo el metal para
que funcione. Asi lo hago, pero no
sé como puedo quitarle el collar a
Sofia para esconderlo.

FRANCISCO JESUS LOPEZ (MURCIA)

Después de que Indy guarde
los dos fragmentos de orichal-
cum en la caja dorada, no debe
infentar quitarle el collar a Sofia,
sino, simplemente, convencerla

para que ella misma lo guarde en
la mencionada caja.
|

3En qué zona del desierto tiene
que aterrizar con el globo?
S. ANDRES MEREDERO (BARCELONA)

Cualguiera de los campamentos
némadas que hay en el desierto
es vélido para aterrizar. Allf, Indy
debe mostrar al némada que se
encuentra junto a la tienda el ma-
pa de Al Jabbar para que le in-
forme del lugar exacto donde se
encuentran las excavaciones.

OPERATION STEALTH

5Cémo puedo utilizar la cajita de
Charly para abrir la caja fuerte?
ALBERTO GARCIA (VIZCAYA)

Tras colocarla y accionarla al
elegir los digitos del 0 al 9 verds
cémo, en cr?guncrs ocasiones, se
enciende la luz de la cajita. El
funcionamiento es como sigue:
hay cuatro digitos que poner y en
la caja hay cuatro luces; si ely nj-
mero es, por ejemplo, 7257 al in-
dicar un digito el nimero 5 se en-
cenderé la tercera luz , si es el 7
la primera y la cuarta. Tras esto
apagala, retirala y abre la dicho-
sa caja fuerte.

2Dénde puedo encontrar la ho-
ja para falsificar el papel con el

sello virgen?
JOSE RAMON RUIZ (VALENCIA)

Lo que necesitas para la falsifi-
cacién es el documento de 6rde-
nes internas y se encuentra en
las ropas que hay en la habita-
cién de la papelera.

3Coémo puedo salvar a la chica
cuando logro desatarme con el

brazalete?
ANTONIO CHAVES (CADIZ)

Como sabéis, esta seccion se encuentra exclusivamente dedicada a responder todas
vuestras preguntas relacionadas con los ordenadores, tanto de software de entrete-
nimiento como especificamente técnicas. Tras recibir vuesiras cartas, nuestros espe-
cialistas comienzan a escribir de inmediato, procurando resolver cualquier tipo de
problema que se os plantee. Asi que, no lo dudéis, coged papel y lapiz y escribid.

Aunque el indicador de objetos
no fe lo sefiale, pon accionar y si-
toa el cursor en las cuerdas de la
chica, se desataré y podrés na-
dar hacia la superficie.

3Cémo falsifico el documento de
4rdenes internas?
ADRIAN FERNANDEZ (SEVILLA)

Con el sello que le quitas al jefe
de seguridad mientras bebe el
vaso de agua y con la tinta que
encontrards mas tarde en la ?;a-
bitacién donde estaba el docu-
mento de 6rdenes internas.

AMIGA 1200

o g o R

3Sirve el monitor 1084S para
un Amiga 12002 3Y para un PC?
sMerece la pena comprar el
1200 o es mejor pasarse directa-

mente al PC?
BLAS ORTUNO (BADALONA)

El nuevo juego de chips del
1200 incorpora nuevas resolu-
ciones y paletas de colores que
complican bastante el tema de los
monitores. Tu 1084S funcionard
perfectamente con el 1200 en to-
dos los modos de pantalla compa-
tibles con el 500. Pero, para las
resoluciones més altas, serd nece-
sario un monitor VGA como el uti-
lizado por los PC’s, o mejor aun,
un Muﬁgmc para poder manejar
todas las resoluciones posibles. Si
pretendes utilizar el 1200 bésica-
mente para jugar no serd necesa-
rio que cambies de monitor, aun-
que si podemos decirte que de

ningin modo puedes conectar el
1084S a un compatible.

Tu dltima pregunta es sumamen-
te delicada. Todos los que adora-
mos el Amiga en esta revista (que
somos muchos) deseariamos ver
al 1200 como la méquina que
garantice la continuidad del Ami-
ga en el complejo mundo de los
videojuegos. Pero la triste reali-
dad es que el PC esté ganando la
batalla a pasos agigantados (el
Amiga nunca ha tenido un disco
duro barato esténdar y apenas se
venden programas originales) y
parece que acabard imponiéndo-
se definitivamente.

Me gustaria saber si el Amiga
500 puede llegar a tener, me-
diante tarjetas u otros periféricos,
las mismas prestaciones que el
Amiga 1200, y también si van a
sacar juegos con 256 colores en
pantalla para Amiga.

ISAAC LOZANO (MADRID)

El Amiga 500 no puede de nin-
gin modo alcanzar las prestacio-
nes del 1200, ya que un proyecto
asi no seria ni técnicamente posi-
ble ni econémicamente rentable.
No vemos claro si llegardn a pu-
blicarse juegos en 256 colores
para Amiga que aprovechen las
posibilidades del 1200 ya que
dependerd de las ventas del nue-
vo modelo y la evolucién de la
batalla que el Amiga esté libran-
do contra el PC.

COMUNICACIONES
AMIGA-PC

3Se pueden intercambiar fiche-
ros entre un Amiga y un PC co-
nectandolos por el puerto para-
lelo? ;Qué tipo de programas
serfan compatibles entre los dos

ordenadores?
JOSE HERNANDEZ (VALENCIA)

gis Que&

bre en un
‘ nsfgj’g.wm

Mucho nos tememos que esa
conexién por el puerfo paralelo
es totalmente imposible. La forma
més sencilla y econémica de
transferir ficheros de texto o gra-
ficos entre ambas méquinas (nun-
ca programas ejecutables ya que
no son compatibles) es cargar
desde el Amiga un programa co-
mo «Dos2Dos», «CrossDos» o
«MessyDos» (todos ellos de domi-
nio publico). Estos permiten leer
discos de 720 K de formato PC
en la disquetera del Amiga. Ofra
posibifijad es conectar ambos
ordenadores por el puerto serie y
utilizar un programa de comuni-
caciones para transferir ficheros
en cualquier sentido.

GOODY

Al final del juego hay un muro
por el que no puedo pasar, inclu-
so teniendo todos los bidones y
conociendo bien el cédigo:
1354943169580. 3Cémo se sale
de la cércel?

JORDI MUNIZ (BARCELONA)

Tu problema radica en que no
compras los objetos adecuados
en la ferreteria, cada uno tiene
su lugar en unos recuadros. Uno
de eﬁos te vale para salir de la
carcel y ofro para que desapa-
rezca ese dichoso muro.

AFTER BURNER I, ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS
‘N" GHOSTS, GOLDEN AXE I, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND |I, ROBOCOD, JOE MONTANA II, SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL ‘92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR Il,
PHANTASY STAR Ill, PIT FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE Il, STREETS OF RAGE,

STREETS OF RAGE Il , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL ... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS,

gaa | OUIAOFICIALSEGAMEGADRIVE

MEGA DRIVE
TUCos y ayudas

iEXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!

Ya esta aqui el libro mas esperado del ano: una guia
proporcionada por la propia Sega en la que encontraras los
mejores trucos y ayudas para sacarle el maximo partido a tus
juegos favoritos.

{Hazte con ella y no habra quién te gane!

BUSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE MAYO
PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

* Cientos de trucos y claves para hacerte invencible.
* Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive.

* Mas de 500 pantallas a todo color

l ]
[ I
HOBBY PRESS

P.V.P. 1.500 pts.

{LY.A. y gastos de envio incluidos)
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Viaje a la luna

BUZZ ALDRIN’S

RACE INTO SPACE

“"Un pequeiio paso para el hombre pero un gran salto para la
humanidad”. Con estas palabras, el astronavta norteameri-
cano Neil Amstrong pisaba la Luna en 1969 por primera vez.
Junto a él estaba Buzz Aldrin, que fue el segundo hombre en
hollar nuestro satélite y que ahora es quien ha trabajado jun-
to a la compaiiia Interplay para traer hasta los ordenadores
una version muy “sui generis” de la carrera espacial.

MINTERPLAY

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B SIMULACION/ESTRATEGIA

nte todo os diremos

que «Buzz Aldrin's

Race Info Space» es

un juego

exclusivamente
estratégico. En ninglin momento
tendréis que pilotar las naves
espaciales. El resultado de los
lanzamientos Y el consiguiente
éxito en la mision dependerdn
por completo de factores tan
diversos como son el
entrenamiento de los
astronautas o la capacidad
tecnolégica del centro de
control terrestre. Factores como
esfos son los que el usuario,
vosotros, manejaréis desde la
butaca de vuestra casa.

Ya estamos oyendo las voces
de desilusién de los astronautas
caseros. Tranquilos, no os
preocupéis. Os aseguramos que
este programa es de lo més
entretenido. Pero, comencemos
desde el principio.

COMIENZA LA AVENTURA

El objetivo principal en «Buzz
Aldrin’s Race Info Space» es
alcanzar la Luna antes de que
los soviéticos hagan lo propio.
Lo primero que tendremos que
escoger serd entre enfrentarnos
contra nuestro ordenador o
conira un amigo. Mieniras
nosotros hacemos de director de
la NLA.S.A., nuestro
contrincante ser su equivalente
en la U.R.S.S. Al comienzo,
también deberemos seleccionar
entre el modo de juego,

IINIIEGRACI@NBVELE VI @ s

| INSTALACION DE LANZAMIENTC: + i i

HISION: VOSTOK I

1

i EQUIFD DE MISION: |
| MARCA CARGAS V PROFULSION |

FEREA  sean ]

PC

La correcta revision de los distintos médulos que componen
una nave espacial es algo indispensable para alcanzar la luna.

Sy
—PR EFERE\ CIAS*

& 5-GCAPSULA TEMPORAL
/sALm ADMIN

Los primeros mentis, no por ser simples son los menos impor-
tantes. Desde el principio habra que planificar todo muy bien.

—= 15D}

EL VICE FRESIDENTE EXIGE QUE DEEEN MAGRCARSE YV
OETEMERSE METAS DEFINIDAS EN EL FROGRAMA ESFACIAL.

Ul Breecaneless h

IGD MQXII'IO 895x%
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PC

Los éxitos y fracasos que logremos seran revisados en per-
sona por los mas altos dirigentes de la nacion.

La compre de material es algo delicado. Elegir los satehtes y
naves mas adecuados para nuestros propositos sera vital.

histérico, para los puristas, o
personalizado, si sois un poco
menos exigentes con el aspecto
de realismo.

Lo siguiente serd iniciar los
proyectos de Investigacion
Desarrollo, las famosas sigLs
I+D, que nos darén los
conocimientos necesarios para
crear la base del viaje degijniiivo
a nuestro satélite. En este punto
hay que decir que os
encontraréis sc'jos y
desamparados en Cabo
Cafiaveral que, a estas alturas
—o0s hablamos de finales de los

BRYASIIGO) ]

PLAT tin TIFC: O

SIN OURACION

Lo primero que deberemos hacer tras reclutar a los astro-
nautas es proporcionarles el entrenamiento adecuado.

Las distintas misiones deberan ser planeadas y propuestas
con la suficiente anticipacion para que resulten un éxito.

MERGURY

PROGRANMAS _

PC

La carrera espacial tiene muchos aspectos que cubrir, y ha-
cer uso de las habilidades de la CIA es uno de ellos.

Cuando escojamos el programa espacial, habra que preocu-
parse tanto del vehiculo como de los astronautas.

cincuenta—, no posee mas que
UNOS POCoS edHEcios situados
en una PEquenG Zona

militar acofada. Si conseguis
que el Congreso os suministre
los fondos necesarios y

que el Pentédgono —como
siempre— no haga y deshaga a
su anfojo, por o%ra y gracia

de algan general que no tiene
nada mas con que entretenerse,
lograréis un complejo
astronadtico de primera
magnitud en, tan sélo, unos
pocos anos.

Comenzando por las primeras
sondas no tripuE&dcs que
orbitaron la Tierra hasta el
lanzamiento del poderoso
Saturno V que en el afio 1969
condujo al “Eagle”, el médulo
lunar, hasta una distancia
superior a los 350.000
kilometros desde su punto de
partida, tendréis en vuestras
manos el destino de todo el
programa espacial americano.

LOS RUSOS LO HACEN MUY BIEN

«Buzz Aldrin’s Race Into
Space» es un programa en el
que vencer es muy comphcado
Realmente dificil. Es casi
imprescindible que midéis con
muchisimo cuidado los pros y
los contras de cada una de
vuestras decisiones mds

imporfantes. Uno de los consejos

que os podemos dar, aunque
parezca algo evidente, es que
os documentéis a conciencia
sigais fielmente los pasos rear;s

de la NLA.S.A. No significa que

realizar las mismas cosas que
en la vida real sea garantia de
éxito, pero por lo menos,
sabréis con cierta aproximacién
lo que harén vuestros
competidores més directos, es
decir, los soviéticos.

En el aspecto técnico, el
programa, o pesar de no
incorporar grandes alardes,
cumple per%cmmente con su
cometido. Quizas le hubiera
venido mejor contar una mayor
resolucion en pantalla, o incluir
una banda senora de calidad
mas elevada, sin embargo, estas
carencias se le pueden perdonar
con facilidad al observar el
juego en su conjunto.

«Buzz Aldrin’s Race Into
Space» cuenta con animaciones
digitalizadas de despegues
reales de cohetes, orbitas de
satélites y aterrizajes. Todas
destinadas a dar realismo a un
juego que os convertird por
unas horas en el Von Braun de
los noventa. il

i

LG.V.

ADICCION
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PRINCE OF PERSIA 2

BRODERBUND (PC)

SENSIBLE SOCCER

SENSIBLE SOFTWARE (AMIGA, PC)

DISNEY' S LA BELLA Y LA BESTIA

DISNEY/INFOGRAMES (PC)

BUZZ ALDRIN S RACE INTO SPACE

INTERPLAY (PC)

FORMULA ONE GRAND PRIX

MICROPROSE (PC, AMIGA)

STRIKE COMMANDER

ORIGIN (PC)

XENOBOTS

NOVALOGIC (PC)

MONOPOLY

SUPERVISION (Pc)

X-WING

LUCASARTS (PC)

ULTIMA VII

ORIGIN (PC)

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

STUNT ISLAND

DISNEY/INFOGRAMES (PC)

SHADOW OF THE COMET

INFOGRAMES (PC)

ISHAR 2

SILMARILS (PC, AMIGA)

INTERNATIONAL OPEN GOLF

OCEAN (PC)

CARMEN SANDIEGO EN EL COSMOS

BRODERBUND (PC)

CHUCK ROCK 2

CORE DESIGN (AMIGA)

LES MANLEY IN: LOST IN L.A.

ACCOLADE (PC)

PREHISTORIK 2

TITUS (PC)

ALONE IN THE DARK

INFOGRAMES (PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los

-

Los ricos también juegan

MONOPOLY

El juego de tablero mas clasico de todos los tiempos llega aho-
ra en versién informatizada, ofreciendo una nueva vision que
respeta todas las reglas del original e incorpora importantes
mejoras. Editado graficamente y animado para nuestros or-
denadores, este programa nos permite convertirnos, sin asu-
mir riesgos, en grandes magnates inmobiliarios.

Algunos lo conocieron como «El
palé», pero el «Monopoly» pronto
dio peso a su nombre.

i SUPERVISION

M Disponible: PC

W T. Gréficas: EGA, VGA
¥ Juego de tablero

| igual que sucedié

en su dia con

«Trivial Pursuit», los

programadores de

Supervision se
plantearon qué pasaria si el
mitico «Monopoly» fuera
frasladado al orci—modor. Dicho y
hecho. Se pusieron manos a la
obra y no Ecm parado hasta
conseguir su objefivo.
Manteniendo intacto el desarrollo
del juego, Gnicamente se han
tomado la libertad de que en
esta versién puedan participar
hasta ocho jugadores.

iCOMPRA, VENDE, ALQUILA!

El juego se compone de un
tablero dividido en un nimero de
casillas que representan los
terrenos, ferrocarriles, servicios
pUblicos, recompensas y castigos
sobre las cuales se moveran los
peones de los jugadores. La
mecénica del mismo es ir
obteniendo los mayores
beneficios posibles comprando,
alquilando o vendiendo las

ropiedades hasta que uno de
E)s jugadores consiga ser el mas
rico. Partiendo de la salida
tendremos que mover los peones
alrededor del tablero de acuerdo
con la suma obtenida de tirar los
dados. Cuando el peén de algin
jugador llegue a una casilla que
no tiene propietario, éste podré
compmr{; a la banca, la cual

LB o | &,

Mas que el Capitalismo, lo gque nos
ensefia este clasico de tablero es el
Libertad de Mercado.

banca procederé a venderla en
subasta al mejor postor. La
ventaja de poseer una gran
conﬁ(;ad de propiedades es que
podremos cobrar alquileres a los
demés participantes cuando
estos se defengan en las mismas.

NUESTRA OPINION

Normalmente los juegos de
tablero que son trasladados al
ordenador suelen pecar siempre
de lo mismo, pierden fodo su
encanto porque el juego se
automatiza en demasia.
Normalmente casi todo lo hace la
magquina y lar gracic de este tipo

e juegos reside precisamente en
que seamos nosotros los
protagonistas. Mover las fichas,
tirar los dados, en fin participar
mds directamente en el juego. Con
«Monopoly» este aspecto se ha
respetado bastante, ya que la
méquina se limita a ser
simplemente un mediador entre
nosotros y el juego. Si os gusta la
version crésica del «Monopoly»,
con ésta animada fanto en
graficos como en sonido, vais .
a alucinar.

ER.F.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

Tormenta
en fu ordenador

WAR
IN THE
GULF

Los acontecimientos ocurri-
dos entre 1990y 1991 en-
tre los EE.UU., Iraq y Kuwait
conmocionaron a todo el
mundo. Dicho suceso no po-
dia quedar desapercibido en
el mundo del software, y
Empire se ha encargado de
que podamos revivir agellos
SUCesos.

W EMPIRE

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

W T. Graficas: EGA, VGA
M Estrategia

in embargo, no vamos

participar en batalla. La

accion se va

desarrollar a comienzos

del afio 1995, cuando el
presidente iraqui Saddam Hussein
desafia de nuevo al gobiermno
norteamericano. A pesar de las
advertencias, Iraq J:?ge atacar de
nuevo el norte de Kuwait. La
reaccion internacional no se hace
esperar, y los USA mandan de
inmediato sus mejores fropas a la
zona del conflicto. Nosotros
estaremos al mando de cuatro
unidades de Team Pacific, con
cuatro fanques.

UN CONTROL FAMILIAR

Al comienzo de la partida
3ispondremos de una cantidad de

inero para equipar nuestras
unidcdsg Es;slopp?)dremos hacer
nosotros o el ordenador. Luego,
pasaremos a la pantalla de
operaciones, en la que se nos

Las cuatro pantallas que aparecen en
esta imagen, nos dan la correcta

estard siempre controlada por el
ordenador. Si no le interesa, la

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.

posicion de nuestros tanques.
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Cuando alcanzamos un objetivo con
nuestro armamento, en el visor se
reflejan los estallidos enemigos.

informaré de los objefivos a
conseguir. A pesar del gran
nimero de opciones de las que
disponemos, el control no es nada
complicado, ya que todo se redliza
por medio de iconos. Enire las
opciones més destacadas, cabe
destacar la eleccion de formacion
de entre los ocho posibles,
posibilidad de tener una visién en
fres dimensiones en primera
persona, o actuar sobre el mapa
de guerra directamente.

BUENO, PERO ALGO REPETITIVO

Lo conclusion que uno saca
cuando ha tenido oportunidad de
disfrutar un rafo de este «War in
the Gulf», es que la idea es buena,
pero se podicn haber mejorado
gran canfidad de aspectos, como
el control de juego, ya que es
idéntico o programas anteriores,
asi como los gréficos, que si bien
no son malos no han varia
apenas nada. Al sonido le ocurre
ires cuartos de lo mismo,
resultando ser un tanto pobre en la
batalla. Pero lo que més cuenta
son dos aspectos: la adiccién y la
dificuliad. La segunda no es
demasiado elevada, en especial si
alguno de vosotros ha fenido la
oportunidad de manejar clguno de
sus predecesores. Ademds, su
sencillo control contribuye a que la
adiccién se vea aumentada en
gran medida, con lo que sélo cabe
decir que se frata de un buen juego
de estrategia, recomendado fanto
a novatos en el género, donde
tendrén un buen profesor en «War
in the Gulf», fanto como a los mas
curtidos, ya que todavia puede
proporcionar alguna que ofra
sorpresa. |
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Fuego en el cielo

COMANCHE
MAXIMUM OVERKILL

«Comanche. Maximun Overkill» ha sido uno de los programas
mas impactantes del pasado reciente. Nova Logic se gané con él
el respeto y la admiracion de la mayoria del publico y de la cri-
tica. Ahora lanzan lo que, sin llegar a ser una segunda parte,
ofrece una continvidad para este juego. Nuevos desafios aguar-
dan a la maquina de guerra més sofisticada del mundo.

ENOVA LOGIC

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

M Simulador de combate

| guante ha sido recogido
por Nova Logic,
aceptando el reto. Este
consistia en hacer de
«Comanche» mds que un
juego Unico. Nuevas misiones cuya
intencién es conseguir que aquellos
expertos pilotos que finalizaron
todas y cada una de las que se
incluian en el juego original,
queden por fin contenfados.

EL ENEMIGO PODEROSO

Cuando presumiamos de nuestra

habilidad fras finalizar con éxito un
r de incursiones con nuestro

elicéptero, poco podiamos
imaginar lo que nos esperaba en el
futuro. Treinta misiones que dejan
a las de «Maximun Overkill» en un
simple paseo. Se encuentran
repartidas en fres campafias de
sugerentes nombres: “Overload”,
“Restore Peace” y “Clean Sweep”.
Lo que en un principio aparentaba
algo normall, se forna en la dliima
de las campaiias en una masacre,
una orga de destruccién y un
pilofaje que exigird un nivel casi
profesional. Las armas del enemigo
se han renovado, no en gran
cantidad, mas si en calidad.
Lanzaderas de los tristemente
famosos misiles SCUD, helicopteros
soviéficos y vehiculos de asalto
BRMD-3, constituyen las nuevas
bazas del rival.

COMANCHE SE SUPERA

«Comanche» tenia una lujosa
presentacion y guardaba su
precioso contenido en fres discos
de alta densidad. Ante esto, no
podiamos esperar que los discos
de misiones ocuparan casi més
que el programa al que se dirigen.
Sin emEcrgo es asi. Cerca de ocho
megas de disco duro es el espacio

necesario para disfrutar de lo que

nos ofrece esta ampliacion. lo

merece? Nosofros simplemente

Eodemos decir que es justo lo que
abiamos imaginado...

L)
o

Lo tnico que [e faltaba a «Comanche»
eran nuevas misiones. Aqui estan.

Antes, en nuestras manos se
enconfraba un estupendo juego.
Pensando con un poco de légica,
la originalidad deﬁZ:ia brillar por
su ausencia, como efecfivamente
ocurre. «Comanche» sigue siendo
igual, sélo que con més variedad
Ee escenarios y “frabajos” que
realizar. Pero eso es también lo
mejor porgue, repefimos,

“sigue siendo igual”. Igual de .
bueno.

FED.L

Y lo mejor de éstas es que han supe-
rado en mucho al propio juego.

ADICCION

DIFICULTAD

LA UNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 DISCOS DE ALTA DENSIDAD

;ECHAMOS UNA CARRERA!
El espacio exterior es un mundo
por descubrir. Embdrcate con
Buzz Aldrin y descubre en este
niimero de PCMANIA todos los
secretos del tltimo juego de
Interplay. ;No quieres ir tan lejos!
;Qué tal una paradisiaca isla en
la que han empezado a suceder
cosas extraiias! «Cobra Mission»
te garantiza la emocion de ser un
detective privado en un juego
lleno de sensualidad. Pero dicen
que no hay nada mds sensual
que una imagen perfecta. Tan
perfecta como las que se pueden
realizar con los programas de
imagen sintética que el
shareware pone a tu alcance
v nosotros recopilamos en
un informe. Viajamos
también hasta Chicago para
contarte lo mejor del CES.

Y si quieres conocer las
aventuras a fondo un
completo informe te cuenta

el pasado y el presente de
este fascinante género.
Ademds puedes descubrir
como resolver «Les

Manley in: Lost in L.A.».

La guinda a este pastel

la ponen las mejores

demos del momento:
«Flashback», «The
Patrician», «Veil of
Darkness». Vamos,

echa una carrera

hacia el kiosco o te

quedards sin ella.

Ya a la venta el mimero 10!

INFormg

AVENTY,
GRAFICAS

Para jugar en setio




uno oye
hablar de
una séptima
parte se le
ponen los pelos
de punta. Esto
ocurre porque
suelen proceder de
una primera parte de
considerable éxito, a la
que se han ido
sumando
oportunistas
lanzamientos. En el
mundo del celuloide,
tenemos a la serie de
«Viernes 13», cuyas
tltimas partes creemos que
desencadenaban la general
hilaridad, o «Tiburén».
Pero también el mundo del
software lidico tiene sus
séptimas partes. Ademds,
contrariamente a lo que
sucede en el cine, suelen
ser mejores, bastante
mejores, que las primeras.
Una prueba evidente de
esta afirmacion es el juego
que ahora comentamos.

B ORIGIN

B V. Comentada: PC
W T.Graficas: VGA
M J.D.R.

nfes de seguir vamos a ha-
cer una breve recapitula-
cién, pues es raro el juego
que llega a tener una sép-
tima parte. Sélo conozco
dos, y ambos son de ese género
prefendidamente minoritario, que
yo prefiero calificar de selecto, co-
nocido en nuestro pais como JDR.
Los nombres de tales series son
Wizardry y Ultima, y supongo que
a todos?;s medianamente exper-
tos en este mundillo les sonaran.

EL MUNDO DE ULTIMA

os juegos de esta serie se de-
sarrollan en Britannia, mundo
procedente de la imaginacion
de Richard Garriot, y en el que se
encarna con la personalidad de
Lord British. Consta de un conti-
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El origen de la serie Ultima se remonta a principios de los afios ochenta, cuando
muchos de los actuales fanaticos de los juegos de rol no habian nacido atin.
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«Ultima VlI» es un juego graficamente tan impresionante como decepcionantes eran
las versiones previas. Os quedaréis con la boca abierta con muchas de sus escenas.
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LA LLAVE HACIA EL INFINITO

nente, numerosas islas y el océano
que los separa. El continente tiene
forma de éngulo recto con el vér-
tice hacia el noroeste. Ha perma-
necido casi invariable a lo largo
de la serie. Més dinémicas resul-
tan las islas, que se van afadiendo
con cada juego. Entre fales islas es
muy conocida la del Avatar, en la

ue se encuentra el abismo Estigio,
gonde se desarrolla también «Ulti-
ma Underworld».

Tanto en el continente como en
las islas hay numerosas ciudades
habitadas por NPCs cargados de
datos de interés. La capital es Bri-
tain y en su interior estd el palacio
de Lord British. En Yew se encuen-
tran los tribunales y cérceles del
reino. New Magincia es la ciudad
de la magia por excelencia y Mo-
onglow la derconocimienio. Cada
ciudad tiene sus peculiaridades y
merecen todas una o més visitas.
Asociadas a cada una de las civ-
dades hay una Virtud del Avatar.
Las Virtudes suelen jugar un papel

NUESTRA OPINION

( ( U ltima Vil» es un juego graficamente fan impresionante como de-

cepcionantes eran los programas anferiores de la serie. Os que-

daréis con la boca abierta viendo la calidad de los gréficos, sobre
todo si padecisteis los anteriores. Todos los elementos y personajes que vedis re-
sultan de fdcil identificacion, y os aseguro que hay cantidad de cosas. El tnico
pero es la perspectiva elegida, que no es mi preferida y siempre me ha pareci-
do algo confusa. También puntia alfo en los movimientos, si bien hago patentes
mis reservas sobre su funcionamiento en ordenadores lentos.

El sonido también es muy bueno, fanto en las melodias sintetizadas que acom-
parian al desarrollo del juego como en las digitalizaciones que son muy claras e
inteligible, ademas han sido dobladas a nuestro idioma.

El juego hace gala de su condicién de JDR en el aparfado de adiccion, y apues-
to algo a que os quedaréis enganchados en cuanto os lo toméis en serio y os
metdis de lleno en la trama. De repente, notaréis sed de conocimientos, de en-
teraros de lo que ocurre a vuestro alrededor. En lo referente a dificultad, no
creo que fenga mucha, pues no suele tener problemas de ingenio, sino sélo de
saber recabar y ordenar informacion.

La originalidad se observa principalmente en dos aspectos: el interfaz para
manejo de los objetos de los personajes, con ese novedoso sistema de ventanas,
¥, obviamente, la historia que da fondo al juego y que, atn sin conocerla tofal-
mente, estoy convencido de que sera muy original y repleta de sorpresas.

Para ferminar, decir que me siento muy afortunado de haber podido comentar
esta maravilla de juego y que por fin se hace justicia a la serie Ultima en nues-
fro pais. Acabo con dos palabras: prohibido perdérselo.

fundamental en cada capitulo de
la serie, pero hay que investigar en
cada caso cudl es. Por supuesto, el
Avatar debe ser virtuoso en las
ocho. Para perfeccionarse en ellas
estan los Santuarios, cercanos o
las ciudades a la par que recéndi-
tos para evitar a los curiosos.

Ademés, Britannia esté surcada
por rios, cortada por montafias Yy
poblada por bosques; no faltan
desiertos, ni lagos y tampoco
echaréis de menos algunas tene-
brosas cavernas que te pueden
llevar al mismisimo Underworld.
Para recorrer tales accidentes po-
dréis andar, cabalgar, remar o
volar, lo que querdis. Pero la for-
ma mds répida es usar las puertas
lunares, cuyo destino varia segin
la fase lunar en que estemos. Bien
usadas ahorran mucho tiempo y
dinero, pero primero hay que lo-
calizarlas y conocerlas.

Hecha esta introduccion es el mo-
mento de meternos ya en lo nuevo
que ofrece «Ultima VII».



ON HISTORTIA

UNA
&

oy vamos a hablar de
Ultima. Lo primero que
cabe preguntarse es:
bueno, ésta es la
septima parte, pero

;qué pasa con las otras seis?

Haberlas, haylas, como las meigas;
pero es que existir, también existen.
Defecto: no han llegado a nuestro
pais de forma oficial. Segun sus
distribuidores la negativa de Origin
de editarlas en castellano —por suerte
ahora han cambiado su politica—
hacta poco rentable el proyecto, pues
no dejaban de ser programas
reservados a minorias.

Si mal no recuerdo, el origen de la
serie se remonta a 1980. Vamos,
cuando todavia muchos no habriais
ni otdo hablar de un ordenador. O
sed, que tiene sus anos.

Los primeros programas estaban
mas orientados al combate y se
parecian bastante a los tipicos juegos
de laberintos. Visto desde el presente,
no parece muy excitante, pero no
olvidéis el momento en que se dieron
a conocer al mundo. Es a partir del
cuarto programa cuando la
serie alcanza su madurez
como JDR. A partir.de

ese

momento, la accion se va a centrar
en el didalogo con los NPCs que
pueblan el mundo de Ultima, del que
hablaremos dentro de poco, sin
desdenar la estrategia en el combate,
en cuyo sistema se basa el de «Dark
Heart of Uukrul», que muchos
conocereéis.

Volviendo sobre los NPCs, son el
punto que realmente marca la
diferencia y hacen de esta serie un
clasico. Cada NPC tiene sus
costumbres, su vida y sus noticias: los
hay que salen solo de noche, vy
también que se acuestan pronto, los
tenderos acuden a sus tiendas vy los
bardos a sus posadas de trabajo, v hay
magos con suculentas historias
hospedados en los hostales, y puede
que encontreéis ninos jugando, e
incluso caballos parlanchines... Nada
de lo que os digan es desdenable, pues
iran dando piezas de un puzzle que,
tarde o temprano, encajaran en su
sitio revelando que hay mucho mas de
lo que parece en ese insulso juego.

Digo insulso, pues, hasta ahora,
Ultima no ofrecia nada maravilloso
en los aspectos grdfico y sonoro. A mas
de uno decepcionaron los monigotes
de palitos que representaban a los
personajes o a los monstruos, segun el
caso, hasta impedirle el justo disfrute
de una trama cuidadosamente
elaborada. Ya adelanto,
si no lo han hecho las
fotos por mi, que esto no

ocurre, ni de lejos, en

«Ultima VII».

Tanto los grdficos

como el sonido de la ultima
aventura de Lord British

destacan por su impresionante calidad. Pero
lo mejor, sin duda, es el argumento.

El juego hace gala de su condicion de JDR en el apartado de adiccién y apostamos
lo que querais a que quedaréis enganchados en cuanto os lo toméis en serio.

ACCION EN BRITANNIA

n principio, «Ultima VII» no

ofrece mucho mas que sus pre-

decesores: un argumento muy
profundo con una frama de la que
al principio no sabemos nada, y
que se ira desplegando ante nues-
tros ojos conforme avance el jue-
go y sepamos mas del mundo en
que nos movemos. Todo comienza
con el descubrimiento de dos ca-
déveres en un establo de Trinsic,
donde no tardaras en aparecer
con tu personalidad de Avatar. En
Britannia estd de moda ahora una
corriente filoséfica llamada The Fe-
llowship (La Hermandad) y que se
encuentra instalada en sus princi-
pales ciudades. Propugna una se-
rie de nuevos valores, junfo a las
Virtudes, todos ellos de indiscutible
validez. Sin embargo, 3quién es
ese personaje que se aufodenomi-
na “Guardian” y que promete ser
tu “Master” o Sefior?, stendré o no
algo que ver con la Hermandad?
Y el asesinato, sestard o no rela-
cionado con la visién del Guar-
dian? A estas y ofras muchas pre-
guntas irés dando respuesta
conforme avance tu exploracion.

Por supuesto que éste es el ver-
dadero dliciente del juego y lo que
hace que de verdad vayas a pasar
mucho rato enganchado con él,
pero es justo decir que lo verdade-
ramente nuevo en este capitulo de
la serie son los gréficos. El cambio
experimentado en este aspecto es
radical, con maysculas. Se aca-
baron los monigotes de palitos,
adiés a las montafias trigngulo y
los gréficos de un cuadrito. Os
presento visién de péjaro pseudo
tridimensional y gréficos excelen-
tes y discernibles, casas de verdad
con miles de objetos de verdad,
movimiento con ratén y acceso al
inventario con una simple pulsa-
cion, apertura de ventanas para
las distintas cosas, didlogos con la
cara de los personajes en panta-
lla, personajes que andan y se
mueven, y no marionetas de dos
gréficos... Alucinante, precioso,
espectacular, increible..., quién te
ha visto y quién te ve.

Y lo mismo lo repito para el soni-
do: mésica sintetizada que suena
mientras juegas, voces digitaliza-
das para que el Guardian pueda
amedrentarte cuando lo desee,
presentacién sublime con la cara
roja del malo emergiendo de las
inferferencias del televisor... Todo

muy cuidado y todo muy bonito.
Pero no lo olvidéis: con todo, lo
mejor serd el argumento.

Los anteriores capitulos han so-
brevivido y triunfado sin la ayuda
de esos gréficos, y la causa ha si-
do la trama. Me inclino a pensar
que «Ultima VII» también hubiera
sobrevivido sin este alarde técnico,

ero me alegro de que lo hayan
Eecho. Es como el cantante de in-
discutible calidad que un dia deci-
de hacer un disco con canciones
comerciales. Sélo que esta vez los
puristas no nos vamos a echar en-
cima de nadie.

Vaya, con la emocién se me olvi-
da comentar algunas minucias co-
mo el sistema de combate, el de
hechizos, la generacién de perso-
najes o las acciones realizables.
Comenzando por lo Gltimo, todas
ellas se ordenan con el ratén: an-
dar, coger, examinar, hablar, tirar
0 usar cosas..., fodo a través de un
manejable interfaz en que se van
abriendo ventanas. La generacién
de personajes es muy simple, ya
que sélo podemos fijar el nombre
y sexo del protagonista. Hecho es-
to, serd en la aventura donde co-
nozcamos y, si asi se desea, reclu-
temos més compafieros. El primero
de ellos seré el inseparable lolo,
como no.

El sistema de hechizos se apoya
en puntos de magia y en la con-
feccién de hechizos, para los que
se necesitard cierta composicién
de elementos mégicos y el nom-
bre del hechizo. Esto da en la

ractica gran flexibilidad, y es
Eabitucl que algunos NPCs nos
proporcionen nuevos hechizos
desconocidos con la simple lectu-
ra de las instrucciones. Y esto ni
deja de ser un excelente acicate
para jugar. El sistema de comba-
te no ofrece novedades dignas de
mencion.

FHG:

Pensad que se
frata de

septima enfrega

de un clasico...

MICROMANIA 29




gic, compania diseradora del espectacular simulador «Comanches,
2ne ya una sélida posicion en el mundo del software de entretenimiento.
Ahora, y aprovechando la experiencia adquirida con ese fantastico helicop-

nos presenta «Xenobots», un juego lleno de accion, i g
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menudo, la Tierra

se ve invadida por

distintas plagas de

guerreros espaciales
que devastan los pocos re-
cursos de que dispone. Pe-
ro el mas brutal de todos los
ataques ha sido el perpetra-
do hace dos afios por unos
inmensos androides.

En un principio, los astréno-
mos creian que se trataba de
una lluvia de meteoritos de
gran tamafio. Pero en cuanto to-
maron tierra, se transformaron
en maquinas de veinte metros
de alto que, sin mediar palabra,
arrasaron con todo lo que se les
cruzaba en su camino. Las ar-
mas convencionales de los ejér-

citos resultaban insignificantes ORIGINALIDAD 75
ante el sofisticade armamento
de los invasores. Solo el arsenal ADICCION 91
nuclear acabé con la invasién,
pero se pagé un alto precio por DIFICULTAD 80

ello: toda la Tierra quedé total-
mente destrozada.

No conformdndose con esto,
los androides iniciaron una se-
gunda invasion, pero esta vez
los terricolas estaban preveni-
dos. Con los restos de las ma-
quinas destruidas en la primera
batalla, los supervivientes cons-
truyeron unas unidades de gue-

Los gigantescos robots y su
movimiento. Manejar una
de esas estupendas maqui-
nas es toda una gozada.
Adictivo a tope.

Una mayor variedad de so-
nido y banda musical no le
hubiera venido mal, asi co-
mo una cantidad de enemi-
gos mas elevada.




Este menu nos da acceso a cuatro perspectivas diferentes del hoyo
en el que nos encontramos. Con estas opciones podremos contem- ey
plar en modo zoom el lugar donde mas o menos caera la bola al
ser golpeada, ver el recorrido completo que hay delante de noso-

I NTERNATIONAL

OPEN GOLF

HAMPIONSMHIP

tros, observar a vista de pajaro todo el campo de golf, y mirar el ho-

yo donde estamos golpeando.

B OCEAN

W Disponible: PC

BT Graficas: VGA

M Simulador de Golf

s practicamente imposi-
ble en muchas ocasiones
no rendirse, cuando nos
senfamos frente al orde-
nador, ante la imagina-
cién y la creatividad de la que
hacen gala algunos programa-
dores. Siempre ha habido, hay
y habré juegos de golf, pero ca-

a VEZ que un nuevo programa
inspirado en este deporte sale a
la venta, habitualmente, aporta
algon elemento que lo distingue
de todos sus predecesores. «In-
ternational Open Golf Cham-
pionship» no es una excepcién.
Posee detalles técnicos innova-
dores que lo convierten, sin lle-
gar a ser el simulador definitivo,
en un programa inferesante, con
el que es relativamente facil dis-
frutar nada mas instalarlo, sin
apenas necesidad de leer las
instrucciones.

Sin entrar a describir en detalle
las moltiples posibilidades que in-
corpora el programa —los textos
que acompaiian a las imégenes
profundizan en aspectos concre-
tos de la simulacién—vamos a co-
mentar ahora algunos puntos es-
pecialmente inferesantes.

Uno de los aspectos méas conse-
guidos es la opcién de multicdma-

«International Open Golf Championship» nos ofrece la opor-
tunidad de visualizar el golpe realizado desde diferentes
perspectivas. Asi es, podremos ver repetido el lanzamiento
desde cuatro puntos distintos para deleitarnos una y otra
vez con nuestros mejores “birdies”.

Tres son los campos en los que tendremos la posibilidad de participar. Cada uno de ellos posee diferentes caracteristicas de
acuerdo con el tipo de terreno por el que nos movemos. De este modo, se presenta ante nosotros el reto de cincuenta y
siete hoyos, a cual mas pintoresco y complicado, situados a lo largo de escenarios que van desde el verde Pringle Links,

pasando por el desértico campo de Nevada Desert, hasta llegar al exético Oceanpoint.

Ocean llevaba ya algin tiempo
infentando diseiiar un programa de golf,
pero siempre que el proyecto comenzaba a
perfilarse tropezaban con el mismo handicap:
superar técnicamente programas como «Links» o
«Microprose Golf» es un reto dificil de aceptar.
Sin embargo, estos chicos, que no se asustan
por nada, se pusieron a trabajar y no han parado
hasta conseguir dar forma a este «International
Open Golf Championship».

En el golf, el aspecto fundamental
para ganar un torneo, ademas de la
habilidad del golfista, es la correcta
eleccion del palo. En este simulador,
podremos usar un total de trece,
repartidos entre tres “maderas” y
diez "hierros”. Con objeto de
ayudarnos en la tarea, el ordenador
hara las funciones de caddy y sera
quien seleccione automaticamente
el palo méas adecuado en cada
situacion. En todo
caso, la altima
palabra la

. tendremos

" nosotros. /

« ;
v

.

El factor viento representa
uno de los mayores
handicaps con los que un
deportista tiene que
enfrentarse, pues su
destreza y concentracion se
ponen a prueba en ese
momento. Si un jugador
realiza un buen golpe con
un fuerte viento en contra,
dejara plasmada la gran
profesionalidad que posee.

Al

El método que ha utilizado Ocean en su juego para realizar el
“swing"” es totalmente innovador. En primer lugar existen cuatro
tipos de fuerza que se pueden ejercer sobre el palo. Por otra par-
te, la bola se presenta ampliada en el interior de un recuadro,
donde podemos realizar todo tipo de efectos en el tiro, obtenien-
do, de este modo, un control absoluto del golpe.

ra, que nos permite observar tanto
el hoyo como la repeticién del gol-
pe desde varios puntos de vista.
Este posibilidad, aunque no es
muy original puesto que ya esta-
ba presente en «Microprose
Golf», contribuye a aumentar la
calidad global y la adiccion, esen-
cial en los programas del género y
uno de los puntos fuertes del que
hoy nos ocupa. También hay que
resefiar el original modo de efec-
tuar el “swing”, la amplia gama
de palos disponibles, frece en to-
tal, asi como de campos, tres, ca-
da uno con sus particularidades
en funcién del terreno.

Dejando a un lado los aspectos
inherentes a la simulacién, en el
apartado técnico «Open Golf»
responde con acierto a las ex-
pectativas creadas a su alrede-
dor. A nivel visual es correcto, to-
dos sus gréficos, tanto del
golfista como de los que forman
el recorrido de los hoyos, pose-
en una realizacién muy cuidada
en la que destacan los detalles.
Lo Gnico que se puede objetar
% en su contra es la ralentiza-
\ cién del juego en determina-
L, dos momentos y el clasico

efecto de “pantallazo” cuando

se generan los decorados.
No es el simulador de golf
definitivo, pero posee los ele-
mentos necesarios para ocu-
par un puesto importante en-

tre los programas del género.
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WO consultorio
'NEXUS 7 | Informal-tico

Por Rafael Rueda

amos
a ver.
Aquelos

alor, dulce calor. A pesar de la erisis, la capa de ozono, la subida de la gasolina y
el mal estado de las carreteras, ya estamos otra vez en una de las etapas mas an-
siadas de cada aiio: las vacaciones de verano. Y como también los “replicantes”

necesitamos un relax funcional, antes de coger mi patito de goma y dirigirme a la KT
piscina de simulacion de agua marina, he estado ordenando un poco las miles de que sigais
cartas que nuestros asiduos lectores nos envian a este apartado de consultas y preguntas (2). ?ns:z ;e;c:sjn
Asi que, aqui vamos pues a intentar dar una solucion al “cacao informatico” de los usuarios sabemos q'u);
més galécticos del planeta. jPasen y lean! sois muchos,
recordaréis
sin ninguna
duda e
Amigo Nexus: nombre de
uno de
“Este verano tendré que quedarme nuestros
lectores,

en casa por cuestiones de trabajo y no
podré ir de veraneo. En mi oficina se
ha averiado la instalacién de aire
acondicionado y los técnicos —que son
japoneses— se han marchado a las
“Cataratas del Nidgara” hasta el mes
de octubre. Como se avecina un vera-
no de un calor de espanto, he pensa-
do que se podrian extraer todos los

cuyas colaboraciones en “La Otra Pantalla” se han hecho
numerosas. Nos estamos refiriendo a Armand Lépez, de Piera
(Barcelona). Pues bien, ya podemos ir felicitandolo todos porque
cuando os contemos de lo que nos hemos enterado, seguro que a
més de uno se le cae la baba. 3Sabéis dénde se encuentra
trabajando nuestro amigo? En Animética. Si, si, la empresa
dedicada a la imagen sintética y la animacion por ordenador. Y
un% vez dicho esto, pasamos a ensefiaros uno de sus Gltimos
trabayj

ventiladores infernos de los ordenado-
res de la oficina, para colgarlos del te-
cho y que ejercieran la funcién de re-
frescar el ambiente. 3Que le parece mi
genial idea?”

* Estimado consultante: Deberia a Vd.
darle vergiienza por “su genial y an-

cestral” idea. 3No comprende que
mientras que usted y sus compafieros
de trabajo se refrescan la cabezota, los
pobres y esclavizados ordenadores van
a pillar un ferrible calentamiento de'cir-
cuitos infegrados? O sea, que van uste-
des a aplicar aquello de “ande yo ca-
liente (fresquito en este caso) y
...”.jCémo se atrevan a hacer eso los
denuncio! jAh, el egoismo humano!

Querido Nexus Siete:

“Soy un joven usuario de diecisiete
afios. Por fin me voy a la playa y me lle-
varé mi inseparabf; Amiga 2000 para
divertirme y ocupar mis ratos libres. Mi
pregunta es la siguiente:

Tengo un programa de disefio CAD, y
quiera saber si con él puedo disefiar y
construir castillos de arena en la orilla del
mar, todo controlado por mi ordenador,
mientras yo me tomaria un “daikiri” con
pifia colada. 3Es esto posible o necesitaria
una impresora de moldes de arena2”

Estimadlo apreciado androide.-

"Me llomo Francise
oy h gl
fax desde fos playas de);wte;.:ngf\s o

* sPifia colada? Usted si que esté mas
colado que el Pato Lucas. Mire joven, ni
existen programas de CAD para castillos

de arena, ni impresoras de moldes, ni ?
' ' arde parg remedia
iarlo, El fift

cangrejos espaciales. Si quiere construir s ro de lg

“castillitos de arenita”, se coge un cubito [ 5e puede enfender- caletera Melita s
NG 1ot Gl : café; ef filtro del . (f ara colocarlo al hacer el

de agua, una palita de pléstico y se prin- monitor de un ordenador

profeger la vistg
Usted no es): vy of fi

; y el filtro sola
€s para que Vd. le qui g
contenido. Verg queiwe el fapn ¥ se beba todo s,

ga las manos como todo el mundo. Y no + € parg

vaya a ocurrirsele poner al ordenador a
cavar hoyitos ni a recoger conchitas...
jHombre! jQue ya es Vd. mayorcito! jIn-
sensible! jNegrero!

UFf! Vaya con las consultitas de hoy! Bien chicos y chicas, me voy a dar un bafio antes de que se me abrasen los
5€508 cjigiiales... 3Castillos de arena? sFiltros cafeteros? ;Ordenadores sumergibles? jUyyyy! jCémo esté la bascal

todo lo que nos mand, escogimos esta pantalla

os (para nosotros y vosotros, no para su em(fresu). De entre
edicada a uno

de los grandes maestros del comic, y préximamente de la realidad
virtual, Moebius, del que aqui también somos grandes
admiradores. Sin més que contar por nuestra parte, tan sélo os
daremos un pequefio consejo: quien la sigue la consigue. Y
Armand lo ha conseguido. 3Quién serd el proximo?
iEnhorabuena, Armand!

ALMA DE ARTISTA
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demos,optar por dos soluciones: tomar el sol en la playa o

en la piscina, u observar detenidamente un trabajo bien he-

cho, tal y como el que aqui os presentamos. Nuestro amigo Gabriel

GaminJ\; es una de esas personas con dos pasiones, el Amiga y el

disefio grafico. Para comprobarlo bastaré con que echéis un vista-

7o a esta pequefia muestra de su arte, en la que queda demostrado

ve sin necesidad de hacer uso de complejos y caros programas de

3ibuio se pueden conseguir resultados més que espectaculares.

Gabriel ha usado el arcﬁirrequefeconocido «Deluxe Paint», y ya
veis el fruto de su trabajo.

Felicitando una vez mas a nuestro lector, que por cierto es de Bil-
bao, antes de despedirnos de él queremos —y debemos— apuntar
una pequena cuestion. Justo es hacerlo, asi que debemos pedirte
disculpas por el retraso en la publicacién de tus dibujos. No se vol-
verd a repetir, jpalabral

C uando cpriefc el calor y no hay ganas de hacer nada, po-

-




habiamos fijado. Si llega a ser un

lobo, como aquel que dice, nos come.
éDe qué estamos hablando? Muy facil.
Fijaos en estas imagenes. Son las fotos
que lucen en las cajas respectivas de dos
juegos conocidisimos, «Indiana Jones &
The Fate of Atlantis», versién arcade, y
«Guy Spy». ¢Por qué los héroes siempre
viajan en liana? ¢Por qué se llevan
siempre a la chica mas guapa? ;Qué
les impulsa a ser tan parecidos en sus
arriesgadas acciones? Nosotros no
tenemos ni idea, y probablemente no
sabremos nunca la verdad. Pero lo que
esta muy claro es que a mas de un
dibujante se le deberia dar un toque de
atenciéon sobre su escasa originalidad con
segun qué disenos.

Por cierto, el envio se debhe a Javier
Sabater Conesa, de Barcelona que,
ademaés, nos indicé otro juego, que no os
vamos a decir para obligaros a pensar un
poquito, con un dibujo cuyas
coincidencias con estos que veis son ya
mas gque casvales. Tan sélo os
comentaremos gue es una segunda
parte, su protagonista se llama Dirk, y
su novia Daphne. ¢Cual sera?

E ra mas gque evidente, pero no nos

A VER <1 NOS
VAMOS A PASAR
CoN ESTo DE
b REAUDAD

VIRTLUAL .

- c -
(LComo

es posible que en fodo el

mundo se estdn desarrollando
proyectos para el 3DO y en

Espana ain no sepamos

siquiera si sera distribuido, y
por quién?

4 P -
(Por gue
programas y juegos que se
anuncian ya en multitud de sitios
y publicaciones sufren, sin que
sepamos la razén, continuados y
cada vez més largos refrasos?

L e
( winlo
tiempo tendremos que esperar
para que los diferenfeSJ
asequibles kits multimedia
distribuidos en Estados Unidos
lleguen a Espana?

(Donde
0.

se ha quedado ese
prometedor futuro de la

programacion en dieciséis bits
en nuestro pais, tan sélo
salvado por honrosas

excepciones que se cuentan
con los dedos de una mano?

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

C/ De los Ciruelos. n24, 28700 San Sebastian de

los Reyes (Madrid).

® 000000000 0 0
FORMIDABLE. eey que ya esté mds que confir-

mado el lanzamiento, en el mes de septiembre, del Mega CD de
Sega. Esta promete ser una de las méquinas mds imponentes
en el mundo de las consolas, y ofreceré una nueva visién de lo
que hasta ahora se venian considerando como simples jue-
gos. Las enormes posibilidades que encierra todavia no se
pueden desvelar, sin embargo, ya era hora de que por fin
pudiéramos disfrutar de algo que lleva rondando por otros
paises desde hace bastante tiempo. Dicen que nunca es tar-
de si la dicha es buena. Esperemos que la dicha sea, no sé-
lo buena, sino mejor que nunca y felicitemos a Sega por
traernos tan excelente mdquina hasta nuestras fierras.

LAMENTABLE eeoy el hecho de las conti-

nuas desapariciones. Si cuando ledis estas lineas no se
ha producido ya, estard a punto de ocurrir algo, absolu-
tamente friste, al menos en lo que se refiere al mundo de
los juegos de ordenador. Primero fue Atari Espaiia, cu-
yas oficinas desaparecieron de la faz de la Tierra como
por arte de magia. Ahora, le ha llegado el turno a
Commodore Espaiia. ;Qué ocurre? ;Por qué? Este mes
nuestro lamentable, lo es mds que nunca.



Desde que en 1984 se fundara ANIMATICA, méas de 350 trabajos rela-
cionados con la aplicacién de la tecnologia infografica han visto la luz
de la mano de esta empresa, pionera en Espaiia. Algunos de sus pro-
yectos han sido reconocidos internacionalmente en certamenes como
IMAGINA, PARISGRAPH, NICOGRAF o ART FUTURA y otros, como el am-
bicioso Acuarinto, en colaboracién con Javier Mariscal, han recibido las

alabanzas de todos los profesionales.

E:;gz;os,

director
general de
ANIMATICA

n la actualidad, y sin olvidar
la gran cantidad de productos
infogréficos que realiza, los
responsables de ANIMATICA
han comenzado a interesarse
por el sector del videojuego. Roger Cabe-
zas, director general de la firma catalang,
nos ofrece un anticipo de sus proyecos.

Roger Cabezas: En estos momentos,es-
tamos negociando las condiciones de un
nuevo proyecto. Se trata de un trabajo
para una de las principales empresas
mundiales dedicadas a E produccién de
videojuegos. Pretendemos que fodo lo
que hemos venido haciendo en relacién
al grafismo y la animacién en 3D, se
opﬁque a los nuevos programas; no fan-
to en la linea tradicional de cartuchos, si-
no en la de nuevos soportes.

Ademés, tenemos una idea cuyas apli-
caciones, a priori, no estan directamente
pensadas para este émbito. En principio,
nos vamos a volcar en la televisién, pero,
creo que a corto plazo realizaremos pro-
ducciones para videojuegos. Consiste en
un sistema de animacién de personajes
en tiempo real; los movimientos faciales
y corporales de un actor se trasmiten di-
rectamente al ordenador y de éste a un
personaje determinado. Creo que el con-
cepto de videojuego segin lo conocemos
va a cambiar hacia escenarios mds sofis-
ticaclos, animacién més compleja, perso-
najes més completos y busqueda de as-
pectos mds fridimensionales.

Ofro punto en el que estamos trabajan-
do es el de utilizar sistemas de realidad
virtual para conseguir juegos de altas
prestaciones, disefiados para espacios
grandes y miltiples usuarios (8, 16 6
24), que agrupados en diferentes equi-
pos puedan interactuar entre ellos.

Y por dltimo, estamos desarrollando un
sistema previsto para septiembre de
1994, que consiste en una serie de video-
juegos domésticos conectados en red.
Asi, se podrd jugar con un amigo instala-
do frente a ofro ordenador, o bien formar
equipos para competir usuario contra
usuario, cada uno desde su casa.

Micromania: 3Podria ser més concreto?

R.C.: Por razones de tipo empresarial y
econdmicas (hay muchas firmas implica-
das en esto), no puedo adelantar nada
més. Pero os aseguro que de aqui a un
afio como méximo, llegard hasta noso-
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tros una nueva generacién de programas
que no fendrd nada que ver con lo que
ahora conocemos —nuevos dispositivos
de generacién, presentacién y manipu-
lacién de imégenes, etc.—.

En Espaiia, el sector audiovisual en ge-
neral, y el infogréfico en particular, estd
en crisis debido a que précticamente no
existen ayudas de los organismos oficia-
les para la investigacién y formacién de
nuevos profesionales en este campo.

Con la llegada de las televisiones pri-
vadas en 1990 y el desarrollo de las au-
fonémicas, se pensé que el sector se veria
fortalecido por la incorporacién al mer-
cado de nuevos clientes. Sin embargo,
también durante estas fechas, crecia el
nimero de empresas de produccién info-
gréfica coincidiendo con un descenso im-
portante de los costes de los equipos. En
1988 existian cerca de 8 productoras in-

“Cuando el
espectador
recverde su visita
a Acvarinto, le
sera dificil
distinguir lo que
vivié de lo que
creé sv
imaginacién.”

fogréficas, mientras que en la actualidad
deben convivir en fuerte competencia mds
de 50. El abaratamiento de la produccién
ha propiciado que se pase a cobrar de
ocho millones de pesetas por cabecera en
1988 a dos en 1993. Lo mismo que cues-
ta ahora un equipo que a principios de
los ochenta superaba los 50 millones.

M.M.: ;Esta crisis ha influido en el inte-
rés de ANIMATICA por los videojuegos?

R.C.: Por un lado lo ha favorecido. Pe-
ro, es cierto que el sector del videojuego
doméstico se ha mantenido tradicional-
mente en la banda baja de la aplicacion
infogréfica debido a sus limitaciones,
mientras que nosofros nos hemos centra-
do en el aspecto de la méxima calidad.
Sin embargo, en este Gltimo afio se ha
producido el cambio fecnolégico que no-

sofros necesitébamos para apffcar nues-
tros conocimientos en cuanto a la anima-
cién en 3D. Es decir, se vislumbra una
serie de aplicaciones en un campo que
hasta ahora trabajaba a un nivel muy
bajo de grafismo, calidad y movimiento.

M.M.: 3Con qué herramientas cuentan
para realizar sus producciones?

R.C.: Basicamente utilizamos fecnologia
Silicon Graphiscs, gréficos avanzados
sobre entornos UNIX y programacién en
C, junto con algin paquete més o menos
estandar. Pero tendemos bastante a de-
sarrollar nuestro propio entorno y todo
ello mezclado con uno Macintosh que in-
COFPOfC!mOS hace uproxfma-
damente cuatro afios.

Nuestra idea es la de tener
las herramientas adecuadas
en la plataforma conveniente,
lo que nos ha facilitado que
en esfos momentos seamos los
primeros en probar los pro-
ductos de Adobe (Photoshop,
Mlustrator...) en entorno Sili-
con Graphics. Es decir, tene-
mos acceso a la informacién
antes de que se ponga en cir-
culacién, ya que somos los
que tenemos que opinar.

En la actualidad, ol empezar
a investigar y trabajar con tec-
nologias més domésticas, toca-
mos ofro fipo de entornos co-
mo DVI, PCs, Amiga, CD-l, efc.

M.M.: ;Se puede considerar
a ANIMATICA como pionera
en Espafia en cuanto a la in-
cursién de la produccion info-
gréfica en los videojuegos?

R.C.: A esfe alfo nivel del que he ha-
blado, creo que si. La opinién de todos
los profesionales, incluso internacional-
mente, es que en las aplicaciones de la
realidad virtual al entorno de los video-
juegos estd todo por hacer. Existe la fec-
nologia ad'ecua£ pero falta implantarla
en el producto final, en el que realmente
va a ver el usuario.

ANIMATICA Y ACUARINTO

M.M.: 3Qué relacion se establecié entre
ANIMATICA y el proyecto del parque de
atracciones de Javier Mariscal2
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urante los meses de octubre de 1992 y
enero de 1993, Estudio Mariscal y Ani-
mética unieron sus esfuerzos para llevar

a buen fin dos instalaciones destinadas al Parque Temdti-
co "Huis ten Bosch” de Nagasaki Holland Village, en Jo-
pén. Fueron tres meses de intensos trabajos que se con-
cretaron en un proyecto llamado Acuarinto.

Acuarinto es un espacio global con una unidad estética
que se traduce en diferentes lenguajes aplicados a sopor-
tes tan variados como la arquitectura, los juegos interac-
tivos, la imagen grdfica y una linea de merchandising
destinados a crear un cmgiente de magia y sorpresa. En
palabras de los autores de la idea, Alfredo Arribas y Ja-
vier Mariscal, “cuando el espectador recuerde su visita
Acuarinto, le seré dificil disﬁnguir lo que vivio en realidad
de lo que ha creado en su imaginacion”.

ARQUITECTURA

a arquitectura, los elementos decorativos y
la iluminacién son el escenario bésico del
i . " . s .

mundo Acuarinto”. El proceso de inicia-

cién comienza con la ascension de unas escaleras hacia
el piso superior que

es un espacio total-
mente vacio. Las pi-
ramides invertiJ;s
de cobre y un agu-
jero en el centro del
techo hacen pensar
en la entrada a un
nuevo mundo cuyas
imégenes se resu-
men en los monito-
res instalados en el
hueco central.

Es el momento de
las insfrucciones de
juego, de entrar en
contacto con el mun-
do de las imagenes y
lo fantéstico; de pre-
paracién para aden-
trarse en el laberinfo
del piso inferior. Ya
en él, los participan-
fes, disfrazados y con
mascaras, observan
ue estan pisando el mismo suelo que el del mundo anima-
30, convirtiéndose en un personaje més de la historia.

La plataforma elevada sobre la que se asienta el labe-
rinto esté rodeada de juegos interactivos, monitores de
television y tiendas de productos Acuarinto. Sus paredes
de metacrilato forman tanques llenos de agua desde los
que se ven plantas, piedras, bronces incrustados y efectos
como burbujas, remolinos, olas; todo ello para conseguir
la sensacién en el participante de que se esté desenvol-
viendo en un medio marino.

INTERACTIVIDAD

os juegos interactivos se encuentran alre-
I dedor de todo el laberinto central y pre-
tenden recrear el mundo real que el nifio
ha tenido la oportunidad de ver. Son 46 aventuras con



INFOGRAFIA Y VIDEOJUEGOS
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una duracién de 55 minutos basados en el mundo de
Calder, Miré, Kandinsky y Gaudi. El personaije central
-Nina- quiere hacer un recorrido y para ello solicita la
colaboracién del jugador que le ayuda a escoger el ca-
mino a seguir. Si la opcion es correcta, Nina vivird una
aventura, si no se acierta en fres ocasiones consecuti-
vas, se acaba el juego. Todos los caminos van a de-
sembocar a un mismo final.

La animacién tradicional de Acuarinto ha sido obra de
DeltaGrup y el coloreado y composicién de los niveles
2Dy 3D se llevd a cabo mediante el software creado es-
pecialmente por Sabelluga.

Una vez que el jugador ha vivido la atraccién, expe-
rimentado con el juego interactivo y se ha familiarizado
con los personajes y elementos Je Acuarinto, puede
crear su propio personaije. “Pinta tu Mariscal” es un sis-
tema de pintura electrénico, icénico y geométrico que,
utilizando una estacion de trabajo Si?icon Graphics,
permite que el usuario seleccione los elementos disefia-
dos por Mariscal y los manipule hasta conseguir un
poster que se imprime a todo color en formato Din A3 y
que puede llevarse a su casa.

IMAGEN GRAFICA Y LINEA DE MERCHANDISING

a imagen grafica supone la sintesis del

l proyecto Acuarinto, que el Estudio Maris-

cal ]fuo normalizado y recogido en fres vo-
ltmenes donde se reflejan las normas.

El Libro de Logotipo refleja las soluciones para cubrir
las necesidades creadas por el uso del mismo. El Libro
de Personajes presenta los personajes principales de la
animacién, su colores y expresiones. Y, por Oltimo, el Li-
bro de Merchandising recoge varias de las texturas que
fueron creadas para la animacién y que pueden apli-
carse a esta linea, asi como nuevas ilustraciones de los
diversos personajes.

La linea de merchandising estd compuesta por alre-
dedor de 300 productos presentados en las pequefias
tiendas que rodean a nuestra atraccion, relacionando-
se estreiamente con ella y haciendo que el hecho de
comprar sea parte del juego.
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ELEMENTOS
TECNICOS

ARQUITECTURA
Hardware:
PC486

Software:
Autocad 11
3d Studio, Photostyler

easavossen

JUEGOS INTERACTIVOS
Hardware:

Apple Macintosh LC, llfx y Quadra 900
Silicon Graphics Indigo X524, Indigo Elan,
Crimson Elan, 4D/351G, 4D 80GTB y
POWER 320 S
Abekas A60
Cyberware 30300PGB y Polhemus 3D

Digifizer

Software:

Adobe Streamline, Adobe lllustrator,
Aldus FreeHand, Adobe Photoshop,
Fractal Painter
Wavefront, CIAK

IMAGEN GRAFICA Y MERCHANDISING
Hardware:

Apple Macintosh lifx y Quadra 900
Impresora Canon CLC500 con interface EFI
Fiery Rip
Impresora QMS ColorScript 100/30
Scanners AppleScan y SHARP JX-600

Software:
Adobe Streamline, Adobe Illustrator,
Aldus FreeHand y Quark XPress

R.C.: Nuestra colaboracién en Acuarin-
fo se produjo a varios niveles. Mariscal
vino hace un afio con el proyecfo y nos
dijo que disefiéramos una serie de insta-
laciones con las que se prefendia relacio-
nar gran cafidaj de imégenes, inferacti-
vidad y narracién. la idea que le
ofrecimos fue hacer una pelicula interac-
tiva, algo entre un videojuego tradicional
y una pelicula lineal. Propusimos utilizar
la interactividad para manipular a los
personajes y acciones, sin renunciar a un
guién que {era més allé de lo que suelen
ofrecer los videojuegos. Después de dis-
cutir, Javier se incliné por poner énfasis
en el guién, dejando en un segundo tér-
mino la inferactividad para desmarcarse
un poco de lo que es un juego fipico e in-
clinandose hacia una pelicula inferactiva.

M.M.: 3En qué consiste Acuarinto y
cudles fueron sus mayores dificultades?

R.C.: La instalacién consta de una serie
de videodiscos sincronizados por orde-
nador, de manera que el espectador ve
un monitor mientras utiliza un mando con
un par de botones. El sistema presenta
una historia lineal en la que unos perso-
najes llegan a un mundo determinado.
Durante la narracién no se puede inter-
venir con el mando, pero a partir de un
punto concreto, el personaje solicita ayu-
da del jugador ante varias posibilidades
para fomar una decisién, un camino u
ofro, una puerta, efc.

La mayor dificultad de este trabajo es-
tribaba en que las imégenes estaban he-
chas en video y lo que pretendiamos era
que la interactividad fuera directa. Esto
quiere decir que en el momento en el que
el espectador foca el botén, la accién sal-
ta, no hay pausas.

La segunda complejidad estaba més re-
lacionada con la produccién. La opcién
que Mariscal escogié para el producto fi-
nal fue la de utilizar gndos generados y
animados por ordenador para después
mezclarlos con el dibujo tradicional des-
tinado a los personajes.

En cuanto a 3D, el problema estaba en
que se debian generar 60 minutos de
animacién, cuando lo més largo que se
habia producido hasta ese momento en
Espafia rondaba los 4 minutos.

Después de la experiencia en la serie
de Cobi, Mariscal quedé muy insatisfe-
cho del dibujo animado y nos pidié que
disefidramos un método para realizarlo
mediante el ordenador, de manera que
todo el proceso de pintura, composicién
y efectos especiales se llevaran a cabo a
través de é/,o y la animacién a mano.

El sistema consistia en introducir los di-
bujos en un scanner. Se escanean, se
cenfran, se pivotan, se giran, se corri-
gen sus fallos, se filtran y después pa-
san por un proceso electrénico de pintu-
ra y composicién.

Un nuevo problema surgia a la hora

de mezclar los dos procesos, algo que

sélo se habia hecho una vez con las es-
cenas finales de «La Bella y la Bestia».
Los movimientos de la cémara se hacian
en 3D y después se debian dar las re-
ferencias de perspectivas y tamaiios a
los dibujantes para que esos movi-
mientos se reprodujeran correctamen-
te. Para ello, se tuvieron que imprimir
unas 50.000 referencias del movimien-
to de la cémara.

Esta produccién se realizé tras un infen-
e} rrcga,«'o de tres meses con un equipo
de 16 personas, a parte del equipo de di-
bujantes tradicionales, terminéndose en
un mes la programacién de la estacién
interactiva, la sonorizacién y la locucién.

M.M.: ;Qué representa Sc:be“ugc en
todo este proyecto?

R.C.: Sabelluga es una empresa creada
por ANIMATICA y Estudio Mariscal que
se formé precisamente para la elabora-
cién del sistema de dibujos animados
asistido por ordenador. Estdbamos en un
consorcio europeo dentro del Programa
Media para la realizacién de ese paque-
fe de dibujos, pero nos adelantamos al
proyecto e incluso nos separamos de él.

Optamos por coger un paquete estan-
dar, que se comercializard a partir de es-
fe mismo verano, para mejorar y aiadir-
le todos aquellos médulos que no estén
disponibles comercialmente y que sélo se
han hecho aqui para este proyecto.

Actualmente el sistema que se usé pa-
ra Acuarinto, lo utilizamos comercial-
mente, como un servicio mas de ANI-
MATICA. A través de este sistema se
estd trabajando en un proyecto de An-
tena 3 y algunos comerciales, a la vez
que ofrecemos a los estudios de dibu-
jos animados que disefien sus guiones
y personajes para después encargar-
nos nosotros de la parte mecanizada
de la produccién.

Todo ello ha contribuido a rebajar con-
siderablemente los costes de produccién,
puesto que el proceso de composicion,
pintura y efectos especiales a nivel de
personal han pasado de 50 personas
con el método tradicional a dos, para el
mismo trabajo y el mismo tiempo.

M.M.: ;Existe o|g?unc1 posibilidad de
que se pueda visualizar un Acuarinto en
ferritorio espafiol2

R.C.: El interés actual no se dirige hacia
esfe tipo de producciones. Lo que si hay
es mucho interés por verlo y sorpresa por
la calidad de la produccién debido a que
es novedosa y a que el tiempo de la mis-
ma es muy é/ajo_ Por desgracia, no se
puede ensefiar aqui principalmente por
problemas de Copyright.

De momento se presentard en Monireux
International TV, en Secra... y serén las
Unicas posibilidades de visuafi;arfo.

Francisco José Cruz
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TITLE FIGHT

Ocho, nveve, diez...;K.O!

no, dos..! El arbitro ha ini-
ciado la cuenta atrés. iTres,
cuatro, cinco..! Nuestro rival
estd en el suelo y los segun-
dos transcurren con una len-
titud exasperante jSeis, siete..! Mas rapi-
do, mas rapido, qué no le dé tiempo a
levantarse. {Ocho, nueve y diez! Hemos
ganado por K.O. técnico. La ley del pufio
mas fuerte, inexorable en el boxeo, acaba
con el débil. En esta ocasién hemos triun-
fado pero el préximo combate serd mas
dificil y, tarde o temprano, nos cruzare-
mos con un pugilista que nos hard besar
la lona. Es inevitable en la practica de es-
te sangriento deporfe. Sin embargo, com-
petir en «Title Fight» de SEGA ofrece una
ventaja: después de cientos de horas de
entrenamiento y unas decenas de comba-
tes, nuestro cerebro no terminard dafiado,
no nos convertiremos en “personas sona-
das” como, desgraciadamente, les ocurre
a un nimero importante de “reyes del
ring” de carne y hueso.

EL ARTE DEL ATAQUE Y LA DEFENSA

Quien se aproxime a «Title Fight» pen-
sando que la tarea es liarse a pufietazos sin
fon ni son, recibiré un serio correctivo que
inevitablemente terminara con los morros
de nuestro boxeador favorito golpeando el
suelo. Estamos ante un juego en el que tan
importante es el arte de la defensa como el
del ataque; tan importante es soltar un gan-
cho cuando el contrincante abre su guar-
dia como girar sobre si misma y con rapi-
dez la palanca de control en el momento
en que “estemos tocados” para recuperar-
nosc}o més pronto posible. Es sélo un ejem-

lo, pero vélido para el desarrollo de la pe-
Eecx sobre el ring, que terminard por
decisién a los puntos después de tres minu-
tos o por K.O., cuando el arbitro complete
la fatidica cuenta de diez.

No es esta la Unica méquina de boxeo
que existe en el mercado, si la més atracti-
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va. En realidad, consta de dos aparatos
en uno, mostrando cada pantalla el punto
de vista de un pugil —el otro aparece si-
lueteado-. Donde mayores progresos se
han realizado es en los mandos de con-
trol, dos joysticks especiales que se aga-
rran de forma similar a cémo nos enfun-
dariamos unos guantes de boxeo y que
movemos, méas o menos, fal y como se mo-
verian nuestro pufios si estuviéramos en un
ring real. A eﬁo habria que afiadir que
responden muy bien a los movimientos del
jugador, un punto clave en el que solian
L:llor aparatos anteriores.

RODEADOS POR DOCE CUERDAS

Doce son las cuerdas que acotan el es-
cenario de la pelea en «Title Fight». La
sangre brota de las narices y cejas de los
pogiles como muestra del castigo a que
son sometidos por los impactos del adver-
sario. También los saltos y movimientos
del arbitro son exagerados y auténticos.
No hay duda de que los detaﬁ,es se cuidan
para intentar sumergir al jugador en el
mundo de los gladiadores profesionales.
Casi, casi, lo Gnico que falta es el terrible
dolor que provoca un gancho al higado o
el efecto anestésico de un seco directo dl
menton (por suerte, en esta revista no so-
mos ni pizca de masoquistas).

Los disefiadores de Sega han intentado
que hasta los nombres de los boxeadores
sean conocidos por los amantes incondi-
cionales de este deporte. George Lousian-
na, Barry Holmes, Pinky Norman, Chuck
Deker o Lucky Marceno (los protagonistas
de «Title Fight» no existieron o existen en
la vida real, pero la pronunciacion de es-
tos vocablos recuerda excesivamente a la
de auténticas y legendarias figuras del
cuadrilatero). Entre ocho de estos hom-
bres debe elegir el jugador para combatir
contra la méquina o contra un colega, a
gusto del consumidor. No es lo mismo
una opcién que otra porque cada partici-
pante en el combate posee cualidades
propias; por ejemplo, Tony Buntz es un
pigil ortodoxo mientras que John Freezer
es un peligroso zurdo, uno es agil, ofro
potente, aquel alto y el de més alla una
verdadera roca que aguanta cualquier
golpe que le lances. Si quieres ser un
campedn no tendrés més remedio que de-
rrotarlos a todos.

S.EA.

CRIME PATROL

De poli de la calle a agente secrefo

rime Patrol» es précticamente
una repeticion de «Mad Dog»,
ya comentado anteriormente
en esta seccién, en el que va-
ria el escenario de la pelicula
—calles ocupadas por policias y ladrones,
en lugar del viejo Oeste-. Con este pro-
grama podemos comprobar que Ameri-
can Laser Games (la empresa disefiadora
de estos juegos, a pesar de que «Crime
Patrol» es comercializado en Europa por
Atari) sigue apostando por un esquema y
un guién que ha funcionado y que no ha-
ce nada mas que dar vueltas sobre la mis-
ma historia. De cualquier forma, espere-
mos que en un futuro le eche mas
imaginacién al asunto porque esta moda-
lidad de méquina para scjones recreati-
vos ofrece infinitas posibilidades.

MAS RAPIDO,
MAS PRECISO, MAS ESPECTACULAR

«Crime Patrol» es mas répido, preciso y
espectacular que sus hermanos mayores. El
mecanismo técnico va siendo mejorado po-
co @ poco y eso se nota, especialmente en
la opcién de dos jugadores, ya que la
muerte de uno no significa la terminacién
de la partida para ambos (no preguntéis
cémo lo hace, pero lo cierto es que la ma-
quina siempre sabe a quién ha alcanzado
el malvado ganster con su pistola). La cali-

dad de los actores —ni siquiera los acadé-
micos de Hollywood estarian tan ciegos co-
mo para concederles un premio de
interpretacién— sigue siendo un punto dé-
bil. Para los espafioles también lo es el len-
guaje utilizado (ya sabéis por las “pelis” de
la tele cémo hablan los hispanos del centro
y el norte de América).

El jugador comienza siendo un simple po-
licia de la calle y su objetivo es ir subiendo
en la escala profesional hasta llegar a ser
agente secreto. Para conseguirlo, deberé
superar progresivamente una serie de mi-

siones (cinco niveles con cuatro pantallas
cada uno) que van aumentando en dificul-
tad. Sélo la préactica, una pistola lo sufi-
cientemente rapida y un ojo avizor para no
acabar con los inocentes os permitirén as-
cender y hacer carrera.

SALVAJE, REALISTA E IRONICO

Si hubiera que definir con tres palabras
«Crime Patrol», seria con las siguientes: sal-
vaje, realista e irénico. Hay que reconocer
que la facilidad con que caen los malvados
abatidos por nuestras balas es excesiva,
cualquier espiritu un poco sensible sentiré un
reforfijon en el estémago. Para remediar fan-
ta muerte, los disefiadores infentan distan-
ciar al jugador introduciendo la ironia a ba-
sede cLisfes que, al menos, tienen la ventaja
de reducir la fensién: los gansters son cada
vez mas y més répidos desenfundando, al-
guno nos engafia y dice “me rindo, no dis-
pares” pero no os ﬁ’éis y, para colmo, no de-
jan de aparecer personajes inocentes a los
que no debemos matar ni por equivocacién
si deseamos seguir avanzando.

Son mt]|ﬁp|es?os escenarios que nos invita
a visitar «Crime Patrol» (todos sacados de
peliculas de gansters que huelen a serie Z):
una tienda, un almacén, la calle, el aero-
puerto, el bcnco..., y por no Fahar, no fal-
tan ni la clésica persecucién de coches ni
los mensajes anti-droga. Apuntes comple-
mentarios nacidos como consecuencia de
las habilidades de los especidlistas (cuando
el villano cae desde un piso aliisimo o
cuando se electrocuta, por ejemplo) contri-
buyen a introducirnos en el mundo policial
que, seguramente, sélo existe en el IE:mado
séptimo arte. Y, para terminar, una anéc-
dota: existe una doble versién de «Crime
Patrol», una para adultos y ofra para me-
nores. 3Qué cudles son las diferencias? Mu-
ieres con mds o menos rOpCl en |Cl escena
del club nocturno, entre ofras.

S.EA.



POR FIN LLEGA EL FALCON

a competencia
directa al Amiga
221 1200 de Commo-
dore ya estd en nuestro
pais. Importado por
varias distribuidoras
independientes, el Ata-
ri Falcon 030 contiene
un  microprocesador
68030 a 16 Mhz, un
DSP 56001 de Motoro-
la @ 32 Mhz, 1 mega de
RAM ampliable hasta
14, una paleta de
262.144 coEJres de los
que permite mostrar si-
multéneamente en pantalla 65.536, una unidad de disco de alta densi-
dad compatible con el estandar PC e interfaces SCSI, R$232, paralelo,
RF, video, MIDI, LAN (Local Area Network), auriculares y joystick. El Fal-
con 030 es compatible con gran parte del software disponible para el
ST. Para més informacién, podéis llamar al teléfono (93) 872 09 99.

NUEVO MONITOR
SONY TRINITRON

A" ony acaba de presentar su nuevo modelo Tri-
A

nitron de 17 pulgadas CPD 1730. El CPD 1730
A utiliza el Sony Display Memory System con
nueve estandares prefijados para VGA de diferentes
resoluciones y Macintosh. La velocidad de refresco
de este monitor es de 72 Hz para 1024x768 puntos
sin entrelazado. El CPD 1730, ademés, cumple con
las normas suecas de emision de bajas frecuencias
magnéticas y eléctricas. La tecnologia Trinitron po-
see también una rejilla de apertura de 0.25 mm
que permite una alineacién perfecta de los haces de color para

obtener mayor brillo y contraste sin aumentar la fatiga visual. El precio de este mo-

AUTODESK
ESPANA
ACTUALIZA LAS
VERSIONES
AMERICANAS

W asta hace poco comprar
en los Estados Unidos de
"\ América software profe-
sional era bastante més barato
que en Espafa. El esfuerzo de
compafiias como Autodesk para
asemejar los precios de sus pro-
ductos en todo el mundo estd
consiguiendo ~poco a poco- que
vender software en nuestro pais
comience a ser negocio. En cual-
quier caso y para no dejar a nin-
guno de sus usuarios desatendi-
do, esta compafiia ha tenido la
buena idea de actualizar «Auto-
Cad 12», de forma totalmente
gratuita para aquellos que com-
praron esta herramienta de dise-
fio en versién americana, al es-
pafol. Y si vuestro deseo es
cambiar de este programa a la
version Windows lo podréis ha-
cer por, Unicamente, un precio
de 45.000 pesetas.

Si queréis mas informacion so-
bre este tema podéis llamar al
telefono (93) 473 33 36.

nitor es de 237.000 pesetas y podéis llamar al (91) 536 57 00 para pedir més informacién.

CAD OVERLAY
PARA ARRIS

Con ayuda de
suelo o el tipo
informa sobre cuéles serian los mejores lugares

CAMPOS DE
GOLF VIRTUALES

unque no lo parezca, disefiar un campo
de golf es una tarea verdaderamente
A complicada y de la que sélo pueden ocu-
parse expertos. MOSS Systems es una compaiiia
inglesa que ha creado un sistema de soporte logi-
co de CAD con posibilidad de modelacién tridi-
mensional destinada a las empresas que estén
pensando construir un campo de golf.

La cosa funciona de la siguiente forma: primero
se introducen los datos en el sistema MOSS y és-
te forma una imagen tridimensional del circuito.
(j)ordmetros sobre la dureza del

e vegetacion del terreno, MOSS

para colocar los tees o para construir los greens.

@ AD Overlay es un médulo para el programa Arris
L de dibujo y disefio de arquitectura que permite la
¥ recuperacién e informatizacion de planos en papel.
Con él, un usuario de Arris no fiene més que escanear el
documento y retocarlo sobre la imagen obtenida. Asi, es
posible convertir los planos en imégenes vectoriales con las
que luego se pueda trabajar en el ordenador. Si queréis
mds informacién, llamad c:\ teléfono (91) 448 35 40

De esta forma, se ahorra la inmensa cantidad de
dinero que supondria cometer un error en la
construccién del campo y ademés se pueden exa-
minar sus caracteristicas antes de comenzar a tra-
bajar. Ahora sélo faltaria que el campo asi dise-
fiado se pudiera exportar a algin programa de
golf para poder probarlo a fondo. Esperemos que
MQOSS siga nuestros consejos.

LIBROS

LENGUAJES

SISTEMAS OPERATIVOS

TURBO C++

650 Pags. 8.240 Pias.

UNIX

139 Pags. 1.500 Ptas.

Lo mejor que se podria decir
de este fibro es que resulta préc-
ticamente imposible hacerlo mas
completo. El autor abarca desde
la misma concepcion del entor-
no Windows, a fas maés comple-
jas funciones de la programa-
cién en Turbo C++.

Uno de los puntos més destaca-
bles del contenido de esta obra
es la enorme cantidad de ejem-
plos de todo tipo, en los que se
incluye el cédigo fuente de los
mismos, lo que puede aclarar en
gran medija a los lectores los
conceptos que en ella se anali-
zan. Con (j texto, se adjuntan
tres discos con todos los ejemplos
que se mencionan, asi como el
mismo Turbo C++ 3.0.

Paraninfo presenta, en este vo-
lumen correspondiente a la colec-
cién «las 15 primeras horas
con...», un texto que analiza de
forma esquemdtica y eficaz, lo
que puede dar de si Unix. Al co-
mienzo, el autor expone los pri-
meros conceptos sobre redes y
tiempo compartido, es decir, la
esencia de Unix.

Poco a poco, la lectura se hace
mds interesante, gracias a su esti-
lo ameno y didéctico. Pese a que
esta misma filosofia limita a aque-
llos usuarios que pretendan ahon-
dar més en el tema, pues tan sélo
prefende forjar una base, dejan-
do para el lector la ampliacion de
conocimientos, es un excelente
inicio. Altamente recomendable.

J. Pefia Tresancos e S.Suero Molina xXeas
Anaya Multimedia  Nivel «C» Paraninfo Nivel «I»
APLICACIONES UTILIDADES
MICROSOFT WORD 2 PC TOOLS V.6
PARA WINDOWS
icrosoft’ d 2 R N
e anione FCT00S U6 199

284 Pags. 2.800 Ptas.

=

3.995 Ptas.

Que las méquinas de escribir
van a pasar a la historia es un
dato evidente. A la hora de bus-
car culpables habria que remitir-
se a los procesadores de textos y
a libros como el que nos ocupa.

Por lo general, un programa
como Word suele ser infrautili-
zado por el usuario. Sin embar-

o, el autor hace un repaso tal a
Ens posibilidades del mismo que
dificil seré que, a partir de aho-
ra, los documentos y fextos no
presenten un aspecto mucho mas
espectacular. Contenidos claros,
bien estructurados y apoyados
en numerosos ejemplos graficos
son las principales bazas de este
libro. Un excelente manual de
iniciacién para todos aquellos in-
teresados en el fema.

E. Garcia Aparicio et
Ra-Ma Nivel «I»

Paraninfo presenta una colec-
cién dedicada a la ensefianza
mediante el uso del ordenador
como profesor particular. Uno de
los primeros ejemplares es «PC
Tools V.6». A esta excelente
idea, se une una realizacién téc-
nica impecable, que consigue
iniciar al usuario en el conoci-
miento y dominio de diversos
programas. Desde la misma ins-
talacion, hasta el manejo de los
mas complicados puntos que
pueda poseer «PC Tools»,c‘os
disquetes que se incluyen en el
paquete ayudan al lector, invi-
tandole a participar de forma ac-
tiva. Una estupenda iniciativa
que convierte orordenador, si no
lo era ya, en un magnifico com-
pafiero de trabajo.

Turgeon/Paraninfo i
Paraninfo Nivel «I»
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COOL WORLD
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'CARGADOR PARA EL COOL WORLD

({PC.
'xxx%x%x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 **»wx

TODAS LAS TARJETAS)

DIM D% (500):LINEAS = 5:CLS
FOR T=1 TO LINEAS:READ A%
FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1
D%(F) = VAL ("&h"+MIDS$ (AS$.,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T
IF SUM <> 9155 THEN PRINT "Error en DATAS":END
PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
[F INKEYg$="" THEN 90

OPEN "R",#l,'"ccool.com",1

FIELD#1.l AS As

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
PRINT "Creado el fichero CCOOL.COM. Cargalo antes del

COQOL WORLD para jugar con vidas infinitas."
"EB39558BEC1ES8ESEQ04813E6440A1E6750FC6066440C3"
"CH6068540C3C606A78FC31IFSDEAOOO0OOODO4361726761"
"20434F4F4C20574F524C442E0A0D24FABB0O000OBEDBS8B "
"1E40008B0E4200B80201A340008C0E42000E1FB91E23"
"01890E2501FBB409BA2701CD21BAZ2701CD2700000000"

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

'CARGADOR PARA EL SHADOWORLDS (PC, TODAS LAS TARJETAS)

'*%xxxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 *¥»¥x
DIM D% (500) :LINEAS = 5:CLS

FOR T=1 TO LINEAS:READ AS

FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

D% (P) = VAL ("&h"+MID$ (A$.Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y,T
IF SUM <> 8095 THEN PRINT "Error en DATAS":END

PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
IF INKEY$="" THEN 90

QPEN "R",#1,'"cshad.com'".1l

FIELD#1,1 AS AS$

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D% (T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

PRINT "Creado el fichero CSHAD.COM. Cargalo antes del
SHADOWORLDS para jugar con inmunidad."

DATA "EB30558BEC1EBESE04813E5ES98A5C7505C6065C59ER"
DATA "1FSDEAQQQOQO000436172676120534841444F574F524C"
DATA "44532E0RODZ4FAB80000SEDBBB1E84008BOES600BBOZ"
DATA "01A384008CUEB6000E1F891E1901890EL1BO1FBB40SBA"
DATA "1DO1CD21BAL1D01CD2700000000000000000000000000"
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LEGENDS OF VALOUR
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CARGADOR E S

CARGADOR FARA EL LEGENDS OF VALOUR (PC., TODAS LAS TARJETAS)
POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 ®x*»x
INEAS = 1/:DIM D% (LINEAS*22):CLS

OR T=1 Tu LINEAS:REARD AS

TO 44 STEP 2:P=P+l

("&h"+MIDS (AS$.Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T
THEN PRINT "Error en DATAS":END

RINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
F INKEYs$="" THEN 90

OPEN "R".#1,"clov.com",1l

FIELD#1.1 AS As

FOR T=L TO P:LSET A$=CHRS(D%(T)) :PUT #l,T:NEXT:CLOSE 1

= VAL

PRINT "Creado el fichero CLOV.COM. Copialo en el SUBDIR
del L.O.V. v ejecutalo para:"
PRINT “- Cambiar un SAVEGAME (maximo dinero y mercancias)”
PRINT "— Cambiar un PERSONAJE (maxima herencia, fuerza y salud)”
DATAR “BAOAUZESBBAOOOCZ03C7374063C707451EBEEBA2902ES"
DATA "ABUO3C3172F63C3877F2A2F901BAF401B8023DCD2173"
DATA "O3E98100A3F201E894008CCB0500108ECOBELFOBBY07"
DATA "0U02607040F2783U60RE2F68BLEF201B994D631D2061F"
DATR "B440CDZ217253EBSBY0OBA4702E859003C3172F63C3877"
DATA "F2A20402BAFFULBBU2Z3DCD217235A3F201E848008CCB"
DATA "0S500108EC026C70622000F2726C60620006426C6061E"
DATA “OU648BLEF201BYAUSE3LD2061FB440CD217 204EBOCO0"
DATA "58BA6602B40YCDZIEBO190BBFF4CCDZ21B409CD21B808"
DATA "0CCD2ZICSBBLEF20131D2B9FFFFLESCC80500108EDBB4"
DATA "3FCD211F72CEBB0U04231D231C98B1EF201CD2172BFC3"
DATA "00006C6F76315F312E736176006368617230312E6461"
DATA "74000A0D5361766567616D65206F20506572736F6E61"
DATA "6A652028532F50293F20240A0D4E554D45524F204445"
DATA "4C2053415645474140452028312D38293A20240A0D4E"
DATA "'554D45524F2044454C20504552534F4E414A45202831"
DATA "2D3B293A20240A0D4552524F5220452F532400000000"

AMIGA

AMIGA

REM —=——=——————— e RS = = -

REM Cargador de BEST OF THE BEST -VGA- por JESUS PEREZ SICILIA

20 CORDOBAR 93
HU REM === e e e e e e -

40 REM

50 N$="CARGBEST : NH=lZu: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=lU: Bmll: C=12; D=13: E=14:
F=15

60 CLS

70 LUCATE 13. 36: PRINT "ESPERE ...

80 CP =

Yu FOR Wl=1 Tu NL

100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$., SUMA

Liy FOR W2=1 T 39 STEP 2

120 BiIg=MIDS (LS, 2. 11 : Bzs=MIDS(LS.£+1.1): Z=Z+2:AL=ASC(B1$) :A2=ASC(B2S

130 NIBi=Ai+48* (AL.58)+55" LAL 57 :

NIBZ=R2+48* LAZ(58B)+55* (A2 .57)

140 BYTE(CEI=NIBL* 16+N]H: CHECKSUM=UHEUKSUM+BYTE (CP): CP=CF+l

1530 NEXT Wa

160 IF CHECKSUM: »SUMA THEN CLS: PRINT ERRUR EN LINEA DATA ": Wi: END

170 NEXT Wi

L8g CLS

190 PRINT "El ficnero “+N$+".LuM se grabara an disco. PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEY$="" THEN 20O

210 FUR F = U Tu NB-L: CuD$ = CODS + CHRE (BYTE(F11: NEXT

220 OPEN "0, #1. N$+".COM", NB

230 PRINT #i. CuDs

240 CLOSE |1

250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" (lntro) y ejecuta el juego. Conseguilras +CHRS

(1% + inmunidad atacando desde la izquierda de la pantalla.

260 SYSTEM
]

64000 DATA "EB339UEBZBSUFALESSSBECBESEUG8LIEE30UYALE", 244b
64001 DATR ~75178B2EEcUUBEDDLoUbESUSEBU60GFAUSEB2ECY . 2538
54UUZ DATA "UBULULEBFBSDIFFBEAUUULUUUUFALE 1874
64UU3 LATA ¢ RIB4UUEBIEBO00ELFA3SL01891E330129C% ", 1074
o4uu4 DATA & 7UbEH4ULUGU LHCUESSU0BAS3LISYSB5B1FFB . 17681
54005 DATA "CD27000000000000000000000000000000000000" . 0244



LA “FUERZA” DE LA COSTUMBRE

THE EMPIRE STRIKES BACK

® GAME BOY
® Arcade

n «The Empire Strikes Back» udoE-
taremos la personalidad de Luke
Skywalker, E(rjotugonista principal de

la Rebelion en la batalla contra la Estrella | 4
de la Muerte, y futuro Jedi. Comenzamos |y i

a . -
L2 NN
N )

GAME BOY

en un planeta del sistema Hoth, un mundo  L=—=
olvidado por el Sol en el que en verano hace tanto “calor”
como en el Polo Sur durante el invierno. Ante nosotros, se
presentan diez fases de accién trepidante, donde llevare-
mos a cabo diferentes misiones, todas ellas encaminadas
a acabar de una vez por todas con los enemigos de la
Alianza y conseguir el ansiado fitulo de caballero Jedi. A
través de territorios como las cavernas, la base rebelde, el
planeta Dagobah o la Ciudad de las Nubes, nos enfren-
taremos, en una lucha encarnizada, a los esbirros de las
fuerzas imperiales. Sin embargo, nada se podré compa-
rar al combate final contra el mismisimo Darth Vader, en
lo que promete ser una lucha apasionante.

Para ayudarnos en semejante fared, tendremos a nues-
tra disposicion una pistola desde el primer momento y un
sable Izzer que encontraremos en ercumino. Ademas, el
poder de la Fuerza, que no es poco, se hallaré en forma
de ocho iconos que nos proporcionarén habilidades, co-
mo un salfo mas potente o T;OCGPGCide de levitar y ar-
mas con mayor efectividad.

En «The Empire Strikes Back» aparecen todos los per-
sonajes principales del film ~Yoda, Han Selo, la princesa
Leia, etc.—y, por supuesto, la conocida nave de Luke Sky-
walker, el X-Wing. Por desgracia, lo que prometia ser un
gran cartucho, ha resultado uno més del montén, que si
bien no es malo y proporciona algunas horas de giver-
sién, fumpoco alcanza la calidad que todos esperaba-
mos. Y esto es debido en gran parte a que su elevada

....-....'..'.......l.-...'I..'............-I.........I..................

dificultad hace que superar el refo con éxito sea cosa de
auténticos ]ugujores jedis, rango que adn no se ha in-
ventado, con lo que si alguien se lo termina sin ayudas
externas (léase pokes o trucos), que llome a nuestra re-
daccién. Los 10 primeros obtendrén como premio la es-
pada laser de Luke Skywalker autograficl(s:]. Del resto,
resefiar que fanto gréficos como movimientos tienen una
calidad aceptable, aunque los primeros se hacen un tan-
fo repetitivos con el tiempo. Lo mejor es, sin duda, la ban-
da sonora, pues han infroducido (cémo iba a ser si no) la
realizada por John Willioms para la trilogia més famosa
del mundo del celuloide. En J:;c]iniﬁva, la adiccién queda
sensiblemente reducida por ciertos aspectos que no
han sido cui-
dados lo sufi-
ciente, aunque
para los fans
empedernidos
de las aventu-
ras de la Rebe- ORIGINALIDAD
libn contra el

Imperio estos ADICCION
detalles pasa-

rén casi desa- DIFICULTAD
percibidos.
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:DONDE ESTAN LOS ASES DEL AIRE? 3

F-15 STRIKE EAGLE Nl | -

® GAME BOY

® Simulador

icroprose pone en nues-
fras manos un carfucho
cuyo titulo nos hace al-

bergar grandes expectativas. «F-15
Strike Eagle Il» no es un juego des-
conocido. Las versiones aparecidas
han tenido la culpa de que esta
compaiiia, especializada en simu-
laciones, tenga gran prestigio. Con
todo, nos esperébamos q?go més
de «F-15» que se nos antoja simple
en algunos aspectos.

Los comienzos del juego son pro-
metedores. Se nos invita a elegir el
nivel de dificultad y una misién a re-
alizar. Hecho esto, se nos informa de
los objefivos a eliminar. La primera
partida se hace bastante amena, ya
que para los que menos controlen
esfo de surcaﬂos cielos, los modos

més féciles de juego ofrecen la posi- i'mﬂ-

bilidad de que un “piloto automéfi-
co” se encargue de dirigir nuestro
aeroplano y nuestra tarea se limite
bombardear. Pero lo que puede pa-
recer una ayuda, se convierfe en un
arma de doble filo. Al principio to-
do resulta adecuado, pero es que a
la tercera o cuarta parfida, cuando
ves que la consola lo hace casi fodo,
te aburres bastante. Para colmo, te
encuentras con que los decorados no
son precisamente un derroche de
imaginacion.

Si «F 15 Strike Eagle II» se hubiera
quedado aqui, la decepcion habria
sido maydscula. Lo que salva a este
cartucho es que, eligiendo el modo
“Ace” de combate, el inferés por el
mismo aumenta enormemente. Aho-
ra podremos manejar nosotros fodo,
el vue|o, las armas, las piruetos, efc.
A nivel técnico: bien en el apartado
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sonoro; mal en el gréfico. Es decir,
un cartucho que gustaré o no, segin
lo dispuestos que estemos a infentar
pelearnos con nuestra Game Boy, o
a divertimos con ella.
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GAME GEAR

GAME GEAR
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UNSOLAS

:QUE TENDRA ESTE MICKEY?

LAND OF ILLUSION

@® GAME GEAR
@ Plataformas
OO
ickey Mouse se esta convir-
tiendo en un gran asiduo
| W B de las consolas de Sega.
Cada vez que este peculiar ratén pro-
tagoniza un cartucho de la compaiiia A i
japonesa, el resultado es siempre un R
super juego, que engancha horas y ho- ml ””m LTy
ras sin oportunidad de descansar. :
La historia de «Land of lllusion» co-
mienza cuando Mickey se queda dormido en su sillén favorito, mientras leia
un cuento de hadas. Tras los cristales, llovia a mares y hacia mucho frio. Con
este escenario tan peculiar, nuestro ratoncito entrd en estado de inconscien-
cia total. Cuando cfesperté, se enconird en medio de un oscuro y tétrico pue-
blo. Mickey se sorprendié fanto de ver un lu-
gar tan inhéspito, que no pudo resistir la
tentacién de preguntar por el siniestro estado
de la regién a una joven que paseaba por
sus calles. esta le contestd que, antiguamen-
te, el pueblo estaba cubierto y protegido por
un cristal mégico. Los problemas empezaron
cuando el vitf'io fue robado por un diabélico
fantasma que, seguidamente, se aduefié del
pueblo. De repente, los ojos de la joven em-
pezaron a brillar y le dijo: “jQuizé t0 puedas
ayudarmos a devolver a esta sombria fierra
su antiguo aspecto!”. La farea parecia ate-

FLPN
L
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rradora..., pero Mickey no dudé y dijo: “jNo

IJ’I’

te preocupes haré lo que pueda

De este modo, y en compaiiia de Mickey,
tendremos que vigjar a lugares fantésticos a
la vez que peligrosos, mientras vamos a bus-
car el castillo del fantasma. Nuestro ratén,
nos referimos a Mickey claro, pasaré nume-
rosas penalidades al tiempo que realiza
grandes saltos, se desliza por pendientes y
lanza objetos. En ofras palabras, toda la ga-
ma de movimientos y animaciones que siem-
pre han caracterizado a este personaje de
Disney. «Land of lllusion» es béasicamente un
crcuc?; de ploraform‘as en toda reglc, pues
las catorce fases que incluye son todo un re-
corrido de obstéculos a distintas alturas, pla-
gadas de enemigos. También existen etapas contra-reloj como la del castillo,
en donde una gran llamarada nos persigue sin parar, a la vez que fenemos

ue ir esquivando ciertos obstaculos en un tiempo limite. Todos los ingre-
jienfes de un buen arcade estén reunidos en este juego, hasta podremos
usar magia. En ciertas partes del recorrido encontraremos objetos que nos
darén aptitudes especiales para avanzar més fécilmente.

Y hablando de facilidades, uno de los aspectos que més se agradece de es-
te cartucho es su perfecto grado de dificultad. No se puede decir tampoco
que «Land of lllusion» sea fécil, pe-
ro fampoco es imposible. Tiene el
grado ideal, ese nivel justo y estu-
diado como para que con un poco
de tiempo y préctica avancemos
sin problemas. Por esto, todo se
traduce en una excepcional juga-
bilidad, que unida a una excelente
calidad tanto gréfica como sono-
ra, hacen que este cartucho sea
uno de esos que convierten a la
Game Gear en una consola super.

00402 MO0 51979

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

E.RF.

40 MICROMANIA

GAME GEAR

i

EL AROMA DEL MIEDO
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e vez en cuando -gmuy de vez en cuando?=, encontraremos en nuesiro deambular por la

casa maldita ciertos objetos de indudable valor y utilidad. Entre ellos se encuentran co-

razones (como suena) que aumentaran nuestra energia al devorarlos, bolas de cristal
que desencadenaran los poderes ocultos de la mascara, libros que nos proporcionaran vna su-
culenta vida extra, o diversas armas que nos ayudaran en nuestras peleas. Estas van desde
simples bates de béishall, hasta excelentes cuchillos de Albacete que cortan cabezas que es un
gusto. Todo es bueno, todo es itil pero, también hay que decirlo, todo nos parece muy esca-
so. Necesitariamos mas, mucho mas. Pero es que, si un juego es demasiado sencillo, ¢dénde
esta la gracia?, ¢eh?




LA MASCARA DEL TERROR

El gusano roe los
érganos de su
victima, y
mientras, ésta se
pregunta, en los
vltimos instantes
de lucidez, cual
ha sido el
horrible
desencadenante
de la maldicion
que atenaza su
alma. La sangre
es el alimento de
los dioses y han
decidido reclamar
el terrible tributo.
Si esta noche
observais como
un viajero
invisible irrumpe
en vuestro sueno,
icvidade!, tal vex
no sea una simple
pesadilla.

vesiro compaiiero en la

avenfura nos puede deparar

muchas sorpresas. Sin contar
con su ayuda completa, los golpes
que llega a atizar Rick son fuertes,
incluso demoledores. Pero, cuando
la méscara actoa con todo su
poder... Bueno, lo mejor es
comprobarlo en persona, sin
embargo, aqui tenéis una pequeiia
muestra de lo que se puede
conseguir en ambos modos de,
digamos, combate.
Si observais que a Rick, de
repente, le salen ocho brazos, o
engancha a un monstruo, lo eleva
por los aires, y lo estrella contra el
suelo, no os asombréis. Tan sélo es
una simple prueba del poder de la
mascara. Por si ain sois novatos en
el alucinante mundo de «Splatter
House», os daremos un consejo:
sentaos bien en la silla, agarrad
fuerte el pad de vuesira consola y
disponeos a ver una pelicula en
vuestro monitor. Este cartucho es
muy, pero que muy fuerte.
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EL TERRIBLE ENEMIGO

ick descubrira que su mejor aliado es también su peor

enemigo. El combate final es iremebundo, duro, dificil,
cruel y mortal. Y aqui fenéis un anticipo de lo que os es-

AMBIENTACION

pera. Llegar a este punto puede no ser demasiade complicado.

Todo depende de nuestra habilidad para acabar con los demo-
nios que han invadido nuestro hogar. De todos modos, fampo-

ADICCION

co debéis tener pesadillas con el mundo de «Splatter House 3»,

y pasar horas y horas sentados, hipnotizados frente a la pan-

DIFICULTAD

talla. A fin de cuentas, tan sélo se frata de un juego... ¢verdad?

SUPERHEROE DESCAFEINADO

SUPERMAN

@® GAME GEAR
@ Arcade

n este juego para la Game Gear
2 4

vamos a tener la posibilidad de _ 3 W‘;‘Mg

meternos en la piel del héroe de

acero, pudiendo volar cual cohete y & 55‘{

4 ) SR
golpear como cualquier boxeador. Pe- e

ro todo ello, claro estd, para defender

la Justicia y la Verdad de aquellos que prefieren el Mal al Bien. Sin
embargo, KJ tarea es complicada de llevar a cabo. Para empezar,
nuestro super hombre no es invencible y puede perder su energia, lo
cual no nos importaria demasiado si fuera con armas de kryptonita
(Onica sustancia en el universo que puede matarlo). Pero es que a
pufietazos, los enemigos también te van restando parte de la vida.
jAlgo increible! jA Superman le afectan los golpes! Si por lo menos
tuviéramos un par de vidas més o un par de continuaciones... Pero
no. Sélo tenemos una de cada y punto.

Con ello, la dificultad es uno de los aspectos més destacable de
«Superman». Por otro lado, los gréficos no estan del todo mal, aun-
que el cielo se podia haber mejorado un poquito pues es de un solo
color y termina siendo un tanto monétono. Por contra, los personajes
estan bastante bien realizados en cuanto a concepcién, no asi en
cuanto a tamafio, que podia haber sido mayor, ya que se pierden al-

go dentro de nuestra pantalla.

e

Los movimientos tampoco estén
mal, aunque sélo podemos vo-
lar, andar, y pegar pufietazos.
Lo primero seré lo més dificil de
controlar, pero con practica, se-
guro que lo haréis cﬁe maravilla.
Lo mejor se encuentra en la mo-
sica, que sin llegar a ser una
sinfonia de Wagner, si posee
una calidad y un ritmo dignos
de un superhéroe.

ORIGINALIDAD
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EL HEROE CAiIDO

@ MASTER SYSTEM
@® Arcade

ace poco, los sefiores de D. C.
Comics decidieron que ya era
hora de jubilar al superpodero-

so habitante de Krypton, Superman,
dejéndolo sucumbir a manos de uno de
sus més terribles enemigos y poniendo fin a la edicién de sus increi-
bles aventuras. Sin embargo, el mundo del software de entreteni-
miento no se ha olvidado de este héroe y en «Superman» ha vuelto a
renacer de sus cenizas para intentar demostrar que todavia puede
depararnos muchas sorpresas. Desgraciadamente, mucho nos teme-
mos que, con cartuchos como éste, el nimero de seguidores del co-
nocido personaije de ficcién no va aumentar en demasia.
«Superman» resulta un arcade tipico, donde se mezclan los niveles
de scroll horizontal y vertical. Sus graficos estén realizados de una
manera un fanto simple, aunque eso si no se les puede calificar de
malos. El sonido que incluye tampoco va mas allé, unos pocos efectos
y una melodia repetitiva hasta la saciedad. Pero lo peor de todo es la
jugabilidad de este cartucho, su dificultad es excesivamente elevada,
apta sélo para los amantes de lo imposible. Y no es porque tenga ex-
cesivos enemigos, ya que préc-
ticamente no existe variedad en-
tre ellos, sino que los pocos que
hay son casi invencibles. Unica-
mente se salva la animacién del
ersonaje, los scrolls, asi como
E)s suaves y rapidos movimien-
tos de los sprites. Por todo ello,
si los programadores de este
cartucho pretendian revivir al
héroe americano, no han dado
en el clavo.
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MEGA DRIVE

MEGA DRIVE
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JUEGO SANO, ADICCION SANA

SUMMER CHALLENGE

e e

® MEGA DRIVE e — | =
@ Deportivo 7 b
{ 25} AT i
o cabe duda o ; ; : “h Sk
N de que los jue- ; o BT I (=
gos de simula- TT Al - -~ = \ N ] :
cién deportiva siempre LY T ) T
cuentan con una gran (NSRS Ut “
aceptacion, sobre fodo  |EE—-—-. : 2
e  0:2393: 0 < -
e los ofconados o {iCo SN - Y A T e
petir cémodamente en R G AT 1zl=tx o B BLC.
nuestra casa sin sudar ni una gota, en una gran cantidad de pruebas atlé- R o n e e C L A MO =
ticas, batiendo records mundiales contra nuestros amigos, siempre resulta E c"";h A = NT: COEE l‘-“_b “‘4,‘_ HARS Do
entrefenido y adictivo. Esto es lo que nos ofrece «Summer Challenge», que N A M AT G LB AN AN ST 2 -
incluye una compilacién de diferentes disciplinas deportivas que se con- R A S AENT O L+
vierten en todo un desafio para nosotros y nuestros pads. o AShhy e
De la mano de Accolade nos llega este cartucho que nos haré pasar lar- o ¢ AR
gas y entretenidas fardes con nuestra Mega Drive. Las pruebas en las Y - , g L1
que podremos participar serén el kayak, el tiro con arco, los 400 metros & £ e
vallas, el salto de altura, ciclismo, rcmzomienfo de jabaling, salto con k, ; ;
pértiga e hipica. Como es habitual en este tipo de juegos, antes de lan- o
zaros directamente a la competi- e 4
cién es aconsejable pasar unos L e e
momentos con la opcién de entre- % i 0 |
namiento. El método de control s ?{fﬁ_ E@J L
que utilizaremos para manejar a BT ek e i S IPEN Y i
nuestro atleta es erfcmoso sistema C W TP 8 e ¢ O R P

vreiant ; del “machacabotones”. Pero tran-
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mucho mas cémodas de jugar, co- EEGEmEG R g .. ‘ :
mo la de hipica o tiro con arco,
donde se exigird un poco mas de
habilidad por nuestra parte. Tam-
bién podremos configurar el as-
pecto de nuestro deportista, el
P nombre, el rostro, la nacionalidad,
3¢ omerin ] * su sexo, efc. -3
Koy T 22 _El nivel _dfa dificultad dc—;l juego 3
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se, donde tendremos que realizar verdaderos super records para ven- $2q £ %E?@@ GhE: &3] FTEes SWoa G
cerlos. El objetivo serd sumar la mayor cantidad de puntos, que se nos

asi‘?nurén siempre que quedemos entre las tres primeras E]osiciones de EL ALUMNO AVENTAJA AL MAESTRO

cada prueba, ademés de recibir la correspondiente medal

Con «Summer Challenge» la Mega Drive demuestra que puede ofrecer-
nos magnificos juegos a base de vectores. Se ha sabido mezclar muy
bien un conjunto de gréficos poligonales, con paisajes digitalizados, to-

dos realizados con un suave scroll y creando un nivel de realismo muy oy spe . .
bueno. De estupendas se podrian calificar también las animaciones que un peote Irs pos'l;:l"cdes y lim i;“"nes de ““k;
poseen los atletas, asi como sus uvna. En el cartucho para Game Boy se respeta e

movimientos que parece como si desarrollo de «Asterix» para Super Nintendo,
estuvieran recjmeme “ivos deilis aunque se ha reducido el nomero de fases a cua-

tro con tres subniveles cada una. Por contra, se le

or una vez, y esperando que sirva de precedente, podemos afirmar que la
version de la portatil de Nintendo ha superado a la de la Super Nintendo.
Salvando, como es légico, las diferencias entre ambas consolas y viendo

de la pantalla. Respecto a su so-
J’ P

nido diremos que es lo suficiente- ha aiadido fases de bonus ocultas y mantiene el

mente bueno como para envol- doble scroll de pantalla, algo que los usvarios de L LU
vernos dentro del juego. Un ORIGINALIDAD Game Boy no estan muy acostumbrados a ver. En

simulador deportivo siempre re- lo que respecta al resto (graficos, sonido, movi- BGLILEEL
sulta entretenido y més si encima ADICCION mientes...), decir que son maravillosos en todos

posee una calidad técnica mas los aspectos y que todos los detalles han sido cui- PIFICULTAD
que notable, como es el de este  TITSTTRTY) dados al maximo, como lo confirman las image-

«Summer Challenge». nes gue acompaiian este comentario.
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UN RECORRIDO ACCIDENTADO

onfamos con un
total de cinco
niveles para
demostrar nvesiro
valor ante el jefe
supremo de todos
los romanos de la
Antigua Roma; en
ofras palabras, el
. | César. Partiendo de
X la Galia, tendremos
#7992 que llegar a la
capital del mayor
imperio que jamés
haya visto el ser
humano: Roma.
Para hacer esfo
afravesaremos
lugares tan dispares
_ o s =20 como Helvecia, el
TINE o5 o2 D EUAYEE: misterioso Y
i - jeroglifico Egipto y
la cuna de la cultura
occidental, Grecia.
Puede parecer una
vuelta demasiado
larga y, para
algunos, pesada,
AT pero de esta manera
Bl , vemos mundo y
FEIE Qs a2 % 21| comocemos lugares
&

[ ]

nuevos, gue siempre
esta bastante bien.
Aunque dichas
tierras estén llenas
de peligros y
enemigos por todos
lados, el viaje
merecerd la pena. Y
sino mirad la
“diversidad
paisajistica” que os
muesiran estas
pantallas. ;El pobre
Asterix no para de
dar fumbos de un
lado a otro! Pero
bueno, eso es lo que
mas le divierte a él
y a nosofros.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

LA VIDA TE ENSENA A GOLPES

CRASH DUMMIES

seE =7
® MASTER SYSTEM 1 2 *_  z
@® Arcade o i =
-';‘_ “~
ara dar rienda suelta a nuestros | I'i E3 2
P instintos més desfructivos, «Crash a8 A
Dummies» es el juego perfecto. 8 = %
Nos propone encarnar a los mufiequitos = = 2 *_ 2
<<
=

que se usan para hacer pruebas de cho- g 1 -

ques en los test de seguridad de los auto-
méviles. Y es que seran mufiecos, pero fambién sufren y padecen...

Cinco son las fases del juego, estructuradas en el mismo nimero de dias. El
primero, nos tocard realizar una serie de arriesgadas acrobacias en un vuelo
sin motor; el segundo, tendremos que conducir un coche y estrellarlo contra fo-
do lo que nos encontremos por dtjclnte; el tercero, haremos hasta un poco de
deporte en una pista de esqui llena de obstaculos; el cuarto, nos encargaremos
de la seguridad de una fébrica de explosivos; y en el quinto deberemos guiar
unos ssce;gsiicados misiles en pruebas.

«Crash Dummies» resulta bastante diverfido y en cuanto al asunto de gréficos,
sonido, etc., tiene un buen nivel. El problema viene después. Y es que una vez
que llevas unas cuantas partidas y te conoces el asunto, acabarselo result

VERSION GAME GEAR

¢SUENAN LOS DUMMIES CON OVEJAS PORTATILES?

oco hay que aia-
P dir a lo dicho an-

teriormente que
no se cumpla con toda
exactitud en la version
portatil de este juego.
Excepto pequeiios de-
talles técnicos como la
mayor velocidad y me-
jor sonmido, «Crash
Dummies» es idéntico en Game Gear y en Master. Tan
divertido como pueda resultar en Master, tan original, y
tan, por desgracia, previsible al cabo de un tiempo.

No es un mal juego, como no lo es en Master. Es bas-
tante entretenido al principio, y resvlta un cartucho bas-
tante “potable” para vuestras portatiles. Pero, como
hermana gemela de la versiéon Master, ésta adolece de
los mismos defectos y
disfruta de las mismas
virtudes. «Crash Dum-
mies» serviré para pa-
sarselo bastante bien
durante un rato, pero
habra que guardarlo ORIGINALIDAD
después de cuatro par-
tidas, para sacarle ADICCION
nuevamente al cabo de
un tiempo prudencial DIFICULTAD
de reposo. Demasiado
facil, nos tememos.

b S Tk

GAME GEAR

més facil que quitarle un caramelo a un nifio. Tiene la ventaja de que la difi-
cultad aumenta paulatinamente, lo que redunda en beneficio de la jugabilidad
y la ya comentada adiccién, pero es que cuando lo conoces, por mucho que
aumente la dificuliad no hay més que rascar.

Con todo lo dicho, «Crash Dummies» es un juego aceptable. Tiene la desven-
toja de que es demasiado previsible.

Es decir, que te puede hacer pasar
un buen rato, pero que no se puede
esperar de él mucho més. Es indica-

do para jugar de vez en cuando, y

sérselo bien sin demasiados que-
B(:cderos de cabeza, lo cual no es ORIGINALIDAD
poco, pero podia haberse explotado
una idea fan original bastante mejor. ADICCION
En fin, un pequefio tirén de orejas

ﬁcro los programadores que debian DIEICULTAD
aberse esforzado un pelin més.

F.D.L
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Bienvenidos al lugar en el que no cabe el desocupado y sélo se aprecia al decidido.
Porque si eres perezoso, las aventuras se acumularén en tu cajon y no iran llegando
a buen fin. El Unico alto en el camino que te puedes permitir es esta reunion mensval,

foro del maniaco aventurero y descanso del guerrero. Lastima que no haya valkirias.

ermitidme que insista en lo de que no cabe el
maniaco perezoso, pues, una vez mds, tene-
mos que empezar repasando la nueva y am-
plia oferta que se abre ante nosotros. Me gus-
ta empezar asi.

Por ejemplo, conténdoos que ya esta aqui
«Shadoworlds», segunda parte de «Shadow-
lands». Supongo que esto ha de ser una ga-
rantia para fot?o aquel que disfruté de la ex-
celente primera parte. «Shadoworlds» sigue
muy de cerca la linea de su predecesor, sin
ofrecer grandes novedades, y se orienta algo
més hacia la videoaventura. De cualquier for-
ma, es un juego del que seguro hablaremos
en los meses venideros.

Otra sorpresa agradable es «Veil of Dark-
ness», que mantiene un estilo muy similar a
«Summoning» en términos de desarrollo, si
bien también estd mas préximo a la video-
aventura. El enemigo es una nueva versién de
Drécula y el juego tiene lugar en un valle per-
dido. Hoy propondremos ya alguna incégnita
sobre esta obra de Event Horizon.

Més novedades y mas segundas partes: «ls-
har 2», de cuya primera parte no recuerdo el
nombre (espero que vosotros si). Bueno, ya sa-
béis que «Ishar» no era santo de mi devocién,
y me temo que «Ishar 2» es idéntico, salvo en
su historia, a aquel. Si os gusta, no dudéis en
confarme IGS razones.

Tampoco quiero dejar en el fintero la apari-
cién de «Unlimited Adventures». Con este pro-
grama, podréis crear vuestras propias aventu-
ras, siempre con el estilo tipo «Champions of
Krynn». Esto implica que lo fundamental del
desarrollo es la estrategia en el combate y no
tanto los enigmas, con ?qs limitaciones que es-
ta caracteristica supone.

La dltima novedad que se debe resefiar ahora
es tal vez la més esperada. Se trata de «Ultima
VII», en cuya descripcion me podria deshacer
en halagos, pero me voy a contener. Desde
luego, en los aspectos grafico y sonoro es el
mejor de la saga, y estoy seguro de que el ar-
gumento también estaré a la altura de las cir-
cunstancias. Me gusta, me gusta...

Pues bien, ya veis el trabajo que os espera
este mesecito de agosto. A quien se aburra, lo
expulsaremos de la hermandad. Ahora cono-
ceremos unas cuantas cosas de inferés y, al fi-
nal, os espera la Calabozolista, donde parece

ue por fin cierto reino toca a su fin. No olvi-
géis que todos los meses fenéis seis puntos pa-
ra repartir entre vuestros JDRs preferidos.

OTROS MANIACOS

a reunién empieza con los consejos de un
veterano de «Ishar», Marc Carafi, de Bar-
celona, la mayoria de los cuales ya han
sido recogidos anteriormente. No obstante,
es importante saber que la lista de efectos
de las pociones la fiene Jon, un alquimista
del bosque de Kandomir. Respecto a las tablas
rinicas, es posible encontrar alguna en la man-
sién prohibida de Zendoria. Ademés a Marc le
gustaria saber cémo acabar con el dragén del
palacio de Valathar y aprovecha para decir que

P
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«VEIL Of DA_RKNESS!:A

no le gusta mucho «Shadoworlds», justo al con-
trario que «Ultima ViI», del que le impresionan
los grc’:?icos. Me pregunto a quién no. Tiene tam-
bién una duda sobre el tipo de juego que es
«Veil of Darkness». Yo lo calificaria més de
aventura gréfica, sin desdefiar por ello su com-
ponente de JDR. Respecto a si merece la pena
comprarlo, segin prefieras JDRs o videoaventu-
ras. Si es lo primero, tal vez sea mejor «The Sum-
moning?. Los puntos de Marc se distribuyen por
igual entre <<|5E0r» y «Elvira».

Por cierto, aprovechando la mencién a «Veil of
Darkness», vayamos ya planteando alguna in-
cognita. 3Qué hay que hacer para liberar al fipo
atrapado en el arbol?, scémo conseguir que
nuestro anfitrién, el sefor Kirill, nos ofrezca su
maravilloso vino? Venga, espero respuestas.

Marcos Rey, de Vigo (Pontevedra), querria
que se publicara la solucién completa de «Ulti-
ma V». Bueno, bien, esto yo... Digamos que es
bastante dificil que tal cosa ocurra, por lo me-
nos en los préximos meses. Ni siquiera esté pu-
blicado en Espafia.. Pero te contestaré a ese par
de preguntas més breves que haces. Para en-
trar a los calabozos (dungeons) deberds des-
cubrir primero la palabra clave, cosa que pue-
des hacer preguntando en las ciudades, en
concrefo a tipos que parezcan aventureros.
Cuando la conozcas, acércate a su entrada y
gritala. La tierra se abrira y las rocas que ta-
pan el acceso se apartarén a tu paso.

Introducirse en el templo de Avatar no tiene
mayor fruco: se encuentra en la isla del Avatar y
su paso se localiza en una ria al sur de la mis-
ma. La visita serd en balde si no has rezado al-
gin “mantra” en el santuario correcto.

Isaac Garcia, desde Barcelona, escribe para
dar su opinion sobre los juegos que posee, a sa-
ber «Ishar», «Bloodwych», «Eye of the Beholder
II» y «Elvira |1». Paso a transcribir sus opiniones.
De «Ishar» dice que “no es tan catastrofico” co-
mo dijimos: tiene mal movimiento, sistema de
combate y traduccion, pero buenos gréficos, ar-
gumento y “no est@s siempre encerrado en un
castillo”. «Bloodwych» es, para él, el clésico de

Zubaran
Guerrero
Hunano

Nivel :
‘Experiencia :

Vitalidad
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chesion

los clasicos: buen sistema de combate y de he-
chizos, gran longitud, pero gréficos algo simples;
muchos lo han copiado —en rec[ié}ud, «Blo-
odwych» imifa el sistema del verdadero original,
que es «Dungeon Master», Isaac-. De «Elvira lI»
le gustan la ambientacién gore, los gréficos, la
extension, la cantidad de objefos y los toques de
humor, pero critica el sistema de combate, la len-
fitud dermovimienfo y la dificultad de los enig-
mas. Finalmente, «Eye of the Beholder I1» le pa-
rece espectacular: extension, decorado,
monstruos, buen argumento, dificultad ajusta-
da..., lo peor es el sistema de magia.

Y tras estas opiniones, y aparte de las pre-
guntas que realiza, la gran mayoria de las
cuales ya han encontrado respuesta, da su vo-
facién: 1 punto para «Bloodwych», 2 para «El-
vira l1» y 3 para «Eye of the Beholder I1».

LA CALABOZOLISTA

ras los votos contados este mes. la

impresion obtenida es que parece

que foca a su fin el reinado de
«Shadowlands». 3Quién puede haber
conseguido destronar al monarca? Pues
quien se preveia: «Eye of the Beholder
[1», cuyos votos empiezan a fluir con
cierta regularidad.

También es resefiable la nueva
aparicién entre los cinco de «Ultima
Underworld» que, no obstante, parece
no ser capaz je lograr un régimen
permanente. Me sorprende en cierto
modo que ain no haya entrado ofro de
mis preferidos, «The Summoning», en la
lista, pero ya veremos que sucede
dentro de 30 dias.

Por lo demds, hay jue comentar que se

avecina una aguerrida lucha por el
primer puesto en los proximos meses. Los
contendientes serdn, salvo sorpresa,
«Ultima VII», «Eye of the Beholder II» y...
«Shadoworlds». Pero hasta ese momento,
el segunda podra disfrutar de su
condicién de JDR del mes.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
Votos contabilizados en Junio-93:

1.- Eye of the Beholder Il
2.- Lord of the Rings

3.- Ultima Underworld
4.- Dark Heart of Uukrul
5.- Shadowlands

lvan Bao, de Vigo, tiene problemillas con
«Waxworks». Como sabéis, este juego tiene cua-
tro zonas bastante diferenciadas, e Ivan estd en
la correspondiente a la pirdmide. Matar al co-
codrilo o no matarlo, he ahi la cuestion. Por su-
puesto, debes matarlo; para conseguirlo, afréelo
a la orilla con algo de carne, visceras o entrafias,
y usa algin arma de larga distancia contra él. Y
en cuanto a lo de salir dqel segundo nivel, debe-
rés volver al primero armado de algin objeto
contundente con el que derribar un soporte del
techo. Inmediatamente después, vuelve al segun-
do y reexpléralo. jAh!, el especial de «Wax-
works» te E ofrecemos en esfe nimero, conten-

to? Hasta pronto aventureros.
Ferhergén



N2 46 PVP: 225 Ptas.
*Gunship 2000

*El Padrino

*Mapa de Heimdall

y Another World

N2 47 PVP: 225 Ptas.
*Monkey Island 2
*Preview Hook y Larry |
*Mapa de Titus the Fox

N 48 PVP: 225 Pias.
elarry |

*Roger Rabbit

*The Addams Family

N2 49- PVP: 350 Ptas. EXTRA
eDark Seed

*Suplemento Nuevas Tecnologias
oECTS 92

N2 50 PVP: 225 Ptas.
*Juegos Olimpicos
eStar Trek

slarry 5

*Juegos en CD Rom

Ne51 PVP: 225 Pras.

Epic

eindy IV y Cruise for a Corpse
*De luxe Paint Animation

N252 PVP: 225 Ptas.
eIndiana Jones
sLawnmower Man
*Sim Ant
sTecnomania

N2 53 PVP: 225 Ptas.
oCruise for a Corpse
*Guy Spy

*Animator

*Indiana Jones

N2 54 PVP: 350 Ptas. EXTRA
slemmings 2

*Arma Letal

*Cartooners

sGuia del Software

N2 55 PVP: 375 Ptas. EXTRA
*Cool Worllc‘I

*Syreet Fighteer Il

OA{;ne in the Dark
*Siggraph'92

N2 56 PVP: 225 Ptas.
*Kyrandia

*Space Quest |
sComanche

¢|nca

N2 57 PVP: 225 Pias.
*Dragon's Lair Il
*Waxworks
sDaughter of Serpents
sPhoto Finish

N° 58 PVP: 225 Ptas.
Stunt Island

*X-Wing

sLethal Weapon

*The Humans

N° 59 PVP: 225 Ptas.
*Michael Jordan in Flight
*Shadow of the Comet
*La Bella y la Bestia
*Amiga 1200

N2 60 PVP: 225 Pias.
»Shadow of the Comet
*Prince of Persia 2
*Grand Prix

*Eco Quest

N2 61 PVP: 225 Pias.
sFlashback

sPolice Quest 3
oStrike Commander
*Sleep Walker

Para

o Cuapn:

pedir los nimeros que fe faltan llama ol

teléfono: (91) 654 84 196 65472 18de 9 a

14,30h. y de 16 a 18,30h. o envia el cupén que

enconirarés en la revisia
(no necesita sello)

ATENCION: Agotados los nimeros :
1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33.
2.Epoca: 1,2y 8.
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SI TE FALTA ALGUN

E MENOS

En busca
de vn recverdo

FLASHBACK




«WAXWORKS»
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Asi que ya has terminado con Cancerbero y rescatado por se-
gunda vez a Elvira. Y como nadie parece ya interesado en la
voluminosa bruja, te estas aburriendo soberanamente. No
te preocupes, en casos asi, acude a la familia. Si, acude a
ella, porque quiza tengas algin tio con algo escondido en
la manga. Desde luego, si has comprado «<Waxworks», ten-
dras un tio Boris dispuesto a entretenerte durante cuairo
aventuras entre sus figuras de cera. jAh!, es verdad, no sa-
bes que tu tio tiene una tenebrosa mansion en la que se ha

ero como ya sabes, yo, el ilustre Ferhergén, no
tengo miedo a nada. Y aunque el dnimo desfa-
llece por momentos al recordar al pobre Boris,
voy a estar a tu lado, como él. Por c@sgrccia, mi
modestia no me permite habitar en una bola de
cristal, su nuevo Eogcr, y habras de conformar-
te con esta revista si has de invocarme.

Pero para que veas que mi compaiiia no es
menos meritoria, te voy a adelantar algo de la
aventura, aungue ya sabes que soy criptico en
mi conversacién, y quizé no deje muy claro ca-
si nada..., bueno, habras de invocarme alguna
vez mds si te quedan dudas en ofra pagina de
las que acompafian a ésta, que a buen seguro
conoces. Supongo que habrés leido la carta
que acompaiia al festamento. Si es asi, sabrés
que eres objeto, con tu gemelo, de una maldi-
cién que viene de antiguo y que ha afectado @
varios de los gemelos antepasados de tu fami-
lia. La cu|pakﬂe de tal entuerto es una colega
de tu tanfas veces rescatada Elvira (cria cuer-
vos...), si bien del siglo XII.

No tienes ni idea jle cémo eliminar la maldi-
cion, pero si sabes que en la citada -ya tres
veces— mansion hay cuatro escenarios de cera
en cuyos interiores es posible que encuentres
un remedio. Los escenarios son una alta pird-
mide, una profunda mina, un féfrico cemente-
rio y un nublado Londres. En cada uno de
ellos, uno de los gemelos malos de tus antepa-
sados estd haciendo de las suyas, y como pri-
mera idea debes intentar detenerlo. Pero deje-
mos ya el rollo y comencemos a entrar en
calor..., en el calor de Egipto.

MALDITA PIRAMIDE

N
)
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No olvides recoger todos los objetos que en-
cuentres. No te preocupes por posibles exce-
so0s, ya que no hay limite para tu capacidad
de cargar. Por supuesto, extiendo este conse-
jo a todos los escenarios. Debes curiosear por
todos los sitios (cofres, cestas y demés conte-
nedores); si te olvidas de algo, tendrés que
volver a por ello, lo que no es nada peligroso
pero si bastante aburrido.

«WAXWORKS»

PC

Para peligro, el que tienen los guardias y sa-
cerdotes, con susCLoniics armas reutilizables.
La lanza es la mejor de ellas. Vigila el suelo
con cuatro o cinco ojos, pues hay divertidas
placas y cordeles que esquivar. Otros elemen-
tos de interés son los soportes que apuntalan el
techo en algunos pasadizos: no dejes ni uno
en pie pero procura estar en el lado correcto.
El derribo es més facil si tienes algan martillo.
Tampoco se ha de olvidar las laminas de vi-
drio, cada una de las cuales se fragmentaréa
con la debida nota musical, a obtener del co-
rrespondiente diapasén, uno por cristal.

En lugares determinados hay ingeniosos
acertijos que resolver. Un e]empﬁcf) es el de los
nGmeros, en que habréas de conseguir que fo-
das las lineas sumen lo mismo. O el de las bo-
tellas, de las que es preferible que se llene pri-
mero la que tiene el simbolo dec‘u vida, para lo
que habrés de jugar con los grifos. Para apa-
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gar las brasas, adivina, adivinanza, hay que
usar un porrén de agua, por lo que tenemos
un pozo en mitad del primer piso. El cocodrilo
seguro que no te causa muchos problemas si le
tiendes una trampa bien cebada. Més compli-
caciones fe pueden dar las bolas rodantes que
aparecen de vez en cuando, sobre todo si in-
tentas pararlas: mejor, apértate de su camino y
espera a que lleguen al tinal de su recorrido, y
dejarén de ser molestia.

El abismo no seré obstéculo para alguien con
buena punteria, que tenga con qué ejercitarla.
Para poseer ese material, mira el suelo; las pie-
dras y la arena son de gran ayuda para afrontar
las trampas que te han preparado.

Si eres amante del arte, te serd duro llegar al
sexto piso, pues debes buscar un sonido hueco
y destrozar tapices y felas de indudable valor
histérico. Pero antes de causar dafios, toma
buena nota de los simbolos, pues son la llave
més arriba. Por cierto, las serpientes odian el
fuego, asi que, no olvides el combustible pro-
cedente declcs oliva. Cuando estés arriba, Eus-
ca el equilibrio, que es siempre la clave: el
equilibrio de la balanza y la combinacién ade-
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ANVAXWORKS»

«WAXWORKS»

WAXWORKS

montado para su exclusivo solaz y disfrute un museillo de
cera; vamos, como quien colecciona sellos. ¢Dije “tendras
un tio Boris”? Bueno, mejor rectifico. TENIAS un tio. Efecti-
vamente, pues la razén de que ahora esté escribiendo estas
lineas no es otra que informarte de que tu amado tio, e inti-
mo amigo mio, Boris ha fallecido. Y ha tenido a bien dejarte
la mansién de que hablabamos a ti, su querido sobrino. Y no
creas ni por un momento que esto son muy buenas noficias...,
al menos todavia, espera y verds.

cuada de las seis pesas te permitira abandonar
tan nefasta construccion.

CONFLICTIVO CEMENTERIO

Como suele acaecer en los juegos de esta in-
dole, el cementerio resulta ser un lugar de in-
sospechada actividad y populacho, integrado
en su mayoria por agrcciutjc))s zombies. Conlra
ellos, lo mejor y Gnico de que dispondras seré
la herramienta de un jardinero que yace en las
cercanias del comienzo. Comienza arrebatén-
doles sus brazos y evitards grandes dafios.

La llave de la tumba esté en la verja. Y el infe-
rior de tu féretro tiene sorpresas agradables,
espera a hacerte mas mayor antes de habitarlo.
En todo caso, el didlogo con Druec aportard
valiosa informacién para el posterior desarrollo
de la aventura. Realizar el hechizo para tus an-
tepasados es pan comido, mientras que para el
de curarte clegerés echar més corazon..., el de
una nifia. Para los vampiros siguen valiendo los
métodos tradicionales: una estaca bien afilada
y poco més. Y la verdad es que poco mas hay
en este cementerio: merece la pena contemplar
la estatua de la capilla, que aporta la innova-
cién de un cuello giratorio.

EL GEMELO ASESINO

n zombi iy faciales
resul tan extranomente fomiiiares.
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El tltimo gemelo resulta ser Jack el Destripador
—3qué os parece el anfepasado que os han en-
dosado asi por las buenas2-. Y la verdad es que
Londres es el escenario més dificil de la aventura.
Como primer punto, estaremos inermes antes los
celosos bobbies y la truculenta chusma enarde-



NS

cida por los asesinatos de Jackie..., sadivinais
quién se parece mucho al amigo?

Primero, no entréis a ninguna taberna del
lugar hasta no haberos disfrazado de perso-

Eiuums de cero de Jock el
! Destripador ¥y uno de sus victimas.
=
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na. La vestimenta que precisdis la podréis en-
contrar en una tienda de ropa cercana al co-
mienzo, sin embargo, hay que utilizar un
tablén (para esto, el Tamesis os ayudaré bas-
tante) y una cuerda atada a una chimenea
tampoco estaré de més.

Coger cuantas llaves encontréis, pues os se-
rén ge absoluta necesidad en futuras invasio-
nes de locales comerciales. En particular, han
de ser objeto de vuestro latrocinio la farmacia
y la tiencjc de empefios, aparte de la sastre-
ria, el bufete de abogados y la cerrajeria, que
recorreréis las primeras.

El perro que cuida de la tienda de empefios
dista de ser el mejor amigo del hombre (sobre
todo, de i) pero cJuerme como un angelito y le
encantan las enfrafias, aunque provengan de
un mugriento barril. Tampoco desdefiéis los 16-
pices ni los bastones-espada..., nunca se sabe
cuando los necesitards.

Molly Parkin parece saber algo del fema. Su
direccion esté en la fiable guia del chulo de la

osada Black Bull, y la agenda en su bolsillo,
ﬁjgcr de dificil acceso. Por suerte, cerca hay
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un carterista que, si hablas con él, tal vez se
ofrezca a hacer el trabajo sucio a cambio de
un reloj para su coleccién. Pero, por supuesto,
antes c!eberés recibir del posqcﬁaro las refe-
rencias del sujeto. La visita a la casa de Molly
sera bastante fructifera. Aunque tu concien-
cia te desaconseje la lectura de las cartas pri-
vadas, las circunstancias deben impedir ese
tipo de escripulos.

Peor que el Black Bull es el antro que respon-
de al nombre de The Ship Inn. Y todavia peor
si cabe es su duefio, un tipo con el que la con-
versacion no seré nada agradable. Tampoco
son de confianza las pintas que pululan por el
local. Si te dan problemas, “silbame” y ya ven-
drén los polis. Concluido el oscuro negocio con
el filantrépico personaie, el desenlace tendrd
lugar cerca del Témesis. Una Gltima pista: para
evitar caidas, usa un bastén.

NAUSEABUNDA MINA

Aqui tu hermano tiene una forma que no creo
le proporcione excesivo éxito entre el sexo
opuesto. Tienes suerte de no parecerte mucho a
éﬁ Contra los mutantes vegetales sélo te vale
el fuego y el insecticida, o sea que usa tales
elementos con mesura. Ademas, las vainas y
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{ Por #in, sobrino, has vengdo. €5lo th puedes
3 gomr etor mi trabafo y Li efm' o nuesiro fomilia
fde Lo antiqua wmoldicion de Lo brujo. Entre estos
| muros descubrirés que he reunido o Los mas
| malvados de todos Los umkl.gs_xnr.tdos en pasodos
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lianas que ocasionalmente obstaculizan tu ca-
mino obedecen a ese mismo estimulo.

4 —_—
S Figures de cera de una mina
3! osolada por* una plonto metonte.
2
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El primer problema grave es la vagoneta
que, superado cierto punto, viene hacia no-
sofros. La falta de prevision en este momento

vede provocar que nuestros posteriores es-
Fuerzos sean baldios. O sea que hazte un ma-
pa, consigue el tablén y suéltalo en la via en
el lugar que quieras que se detenga el vehi-
culo, y que debe ser uno que te permita el

osterior acceso a toda la mina. Como me pi-
ﬁas en un dia fonto, te diré que el sitio bueno
esta 9 6 10 posiciones al este de la salida. Si
no eres morboso no disfrutards tanto al regis-
trar los caddveres de los distintos trabajado-
res de la ming, c:!rc:pﬁdos por fallos vegetales,
sin embargo, deberds hacerlo de cualquier
forma. Y tantea los agujeros de las paredes,
aunque esté muy oscuro.

Cuando tengas el soldador podras fundir el
candado para hablar con ofros prisioneros,
junto con los que, mediante didlogo, elabo-
rarés un plan je accioén. El militar te diré qué
necesita y tu misién seré proporcionérselo, lo
que requiere una exhaustiva exploracién de
la mina. La mujer médica te vendra muy bien

ara curar al amigo del ascensor, que tam-
Eién tiene algo importante. El mecanico pre-
cisa de esto Gltimo para ser capaz de arre-
glar eso que esté destrozado y ha impedido
que, con tu habitual valor, hayas salido co-
rriendo de la mina.

Si tienes pegas con las méscaras, enrolla
carboncillo en un pafivelo. Para obtener el
negro polvo, busca algo chamuscado que
raspar. Y cuando encuentres todos los mate-
riales que el militar te encargé, déselos y él te
diré qué mas hacer. Para liberarte de K] mi-
rada asesina de los muchos ojos de tu herma-
no habrds de meterle algo puntiagudo en ca-
da uno de ellos: a tal efecto, mira bien cierto
vehiculo con ruedas. Cuando todo esté hecho,
vuelve al ascensor y consigue el antidoto del
buen profesor. El resto es ?c’:cﬂ..., si sabes de
mecdnica. Si la médica se pone nerviosa, no
dudes en encerrarla en el ascensor. Més vale
solo que mal acompafiado.

DESPEDIDA Y CIERRE

Lo siento, pero el dolor me embarga. La pér-
dida de mi amigo Boris ha sido un mazazo
que solamente cﬁ-norc: empiezo a acusar. Dis-
culpad que no tenga més ganas de hablar, y
que os geie solos en fan critica ocasién, pero
no me cabe ninguna duda de que Boris segui-
ré a vuestro lado hasta el final. Ya, Gnicamen-
te os puedo recomendar que le hagdis caso en
cuanto diga y lo sigéis cj pie de la letra, con
sus consejos la pértida Ixona habré acabado
su periplo de “maldecidora”.

Ferhergén
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Bienvenido al Huseo de Cera de’su
Soy. su oyudante. Por favor, deme
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odo el mundo habla de las vueltas que da la vi-
da. Pero uno no se pone a pensar en ello hasta
que le toca vivir en sus carnes exiraiios acon-
tecimientos. Tun extraiios como los que le suce-
dieron a nuestro protagonista con unos exira-
terrestres a lo largo y ancho de la galaxia. Una
~ historia que no todo el mundo puede vivir para contarlo.
Todo empezé cuando nuestro héroe se encontraba en su labo-
raforio, probando nuevos inventos y artilugios. Estaba a pun-
to de usar su Gltima creacion: un medidor de densidades de

cuerpos. Todo parecia ir bien, pero descubrié que no todos los
seres humanos poseian la misma composicion. Los “desvia-
dos”, los “raros”, eran aquellos que ocupaban los puestos
notables en la sociedad; bangqueros, presidentes de estado,
millonarios... Sin embargo, poco le iba a durar la alegria, ya
que un grupo de aquellos le descubrié y le encerré en un hos-
pital mental, previo horrado de la memoria (por fortuna habia
conservado en un cuho hologréfico el contenido de todo su ce-
rebro). Consciente del peligro que corria en dicha institucion,
logré escapar a los mandos de una novisima moto. Pero la fu-
ga no iba a ser tan sencilla. Los “malos” le persiguieron dis-
parando sin parar, hasta que consiguieron darle en las cerca-
nias de una selva. Su moto cayé en picado...

FASE UNO
EL BOSQUE

recha. Enconiramos una piedra, cré-
ditos y una llave transparente.

De nuevo hacia la ha, encon-

“ebido al golpe, tramos un recargador profegido y
nuesiro cubo holo- mas créditos. Pero, si activamos la cé-
gréfico cae en un lula situada junto a é, se pondran en

funcionamiento los lasers que se en-
cuentran en la anterior pantalla y
disminuiran la potencia del escudo.

precipicio, por lo que bajamos un
par de pisos, lo recogemos y lo exa-
minamos. Asi, surge una proyeccion
que nos cuenta que debemos buscar
a lan para saber cudl serd nuesira
misién. Volvemos a subir, nos enca-
minamos a la derecha, bajamos y
seguimos a la izquierda donde ve-
mos una piedray 10 créditos. Abajo,
abrimos una puerta activando una
célula y liquidamos a un mutante que
protege una pila descargada.
Bajamos dos pisos y vamos a la de-
recha. Enconiramos un recargador
energético que utilizamos en la pila y
en nuestro escudo. Volvemos sobre
nuesiros pasos y, en dos pantallas a
la izquierda, vemos una consola. In-
sertamos la pila, acfivando un puen-

Ya fenemos los créditos y regresamos
por donde vinimos hasta el primer re-
cargador energético, situado tres
pantallas a la derecha del puente
eléctrico. Alli, un ascensor que nos
eleva hacia una plataforma.

Nos armamos y, rodando, pasa-
mos hacia la izquierda eliminando a
un mutante, Subimos y encontramos

te elecironico para seguir hacia laiz-
quierda. Tras saltar unos rayos
mortiferos, subimos en ascensor una
pantalla. A la izquierda, hay una cé-
lula que activa ofro ascensor situado
enfrente. Usamos la piedra para ac-
tivarla, pasando al elevador a reco-
ger un feleportador situado sobre él.
Bajamos una pantalla y encontra-
mos un lugar marcado “save”, donde
grabamos nuesira situacién. Salta-
mos a la derecha y, por el hueco del
ascensor, bajamos una pantalla. Nos
deslizamos a la plataforma inferior
desde alli al suelo, manteniendo pu{
sado el disparo. Seguimos a la dere-
cha y vemos un interruptor. Al acti-
varlo se cierra el campo de fuerza
situado més adelante. Saltamos la cé-
lula que lo activa y sequimos a la de-

Nuestro protagonista es un'cientifico, un visionario de la Ciencia que ha consegui-
do una férmula secreta para medir la densidad de los cuerpos.

Tras escapar con su moto y su férmula, nuestro héroe cae en la profundidad de la
selva, donde le esperan algo mas que plantas salvajes...

un ascensor y células que lo activan y
i:llesacth: Usandolas, conseguimos

legar a la parte superior para confi-
nuar hacia la derecha. Ahi, un viaje-
ro del tiempetla ;Izs pidt::j ayuda. Le
enfregamos portador y, agra-
decido, nos da una farjeta d); identi-
ficacién. Volvemos al lugar donde se
encontraba “save”, salvamos la si-
tuacion y bajamos una pantalla. Ve-
mos dos s cerradas. La inferior
la abre la tarjefa de identificacién

 que nos cedié el viajero; asi accede-

mos al piso inferior. Bajamos hasta
la dltima plataforma y usamos una
de las piedras para acivar el laser
que elimina a los dos mutantes. Es-
peramos a que dispare y nos aga-
chamos, para rodar a la siguiente
pantalla. Esquivamos las gotas de
dcido y seguimos hacia la derecha,
donde enconiramos un anciano. Le
enfregamos los créditos que nos pide
y nos da un cinfurén anfi-gravedad.
A la derecha, hay ofra pantalla con
un recargador, saltamos y nos recar-
gamos para el nuevo destino.

FASE =2

EL SUBSUELO

| cinturén anti-grave-
dad, ha evitado
nuesfra muerte. Baja-
mos un nivel y subimos en ascensor.
Saltamos a la comnisa de la derechay
desde alli a la superior a la izquier-
da, encaramdndonos al piso supe-
rior. Nos armamos y vamos a la de-
recha, donde vemos un nuevo fipo
de enemigos, los bio-cop. Los elimi-
namos y vamos hacia un curioso per-
sonaje de azul. Se irata de lan. Nos
cuenta nuesira mision, invitdndonos
a sentarnos en la “silla-brain”, don-

de hallamos nuestra personalidad y
recordamos nuesiro .

lan nos enirega un reloj de pulsera
que sirve para crear un campo de
fuerza que nos protegera de los ata-
ques enemigos. Tras recogerlo, se
abrirg unopueduulukrec?:porlu
que dirigimos nuestros pasos. Nos
encontramos un interruptor al que le
falia un fusible. Saltamos a la dere-
chay, fras caer en una plataforma,
vemos a un mutante con un fusible.
Tras salfar, lo eliminamos y recoge-
mos el fusible. Lo inserfamos en el in-
terruptor, y baija el ascensor que nos
permite confinuar el recorrido.

Saltamos hacia él y subimos al pi-
so superior. Activamos un interrup-
tor que baja ofro ascensor, con el
que pasamos a la planta superior.
Saludamos a un guardia de seguri-
dad y nos encaminames hacia la iz-
quierda. Encontramos al recepcio-
nista de la ciudad que nos entrega
un plano de la misma. Vamos a la
puerta de la izquierda y la abrimos
con el inferruptor.

Tras esperar la llegada del ascen-
sor, bajamos a la primera de las es-
taciones de metro (Asia). Examina-
mos el mapayy, fras esperar al primer
tren, nos bajamos en la siguiente es-
focion (América). Desrués.de adfivar
con interruptores y células fotovoltai-
cas distintos ascensores, vamos al bar
sitvado a la izquierda del nivel supe-
rior. El barman nos informa de que
alguien situado al final del nivel a la
derecha nos quiere hablar. Asi cono-
cemos al falsario, que por 1500 cré-
ditos nos vende la documentacién pa-
ra enfrar en “La torre de la muerte”,
una competicion criminal en la que el
vencedor ganard un pasaje hacia la
Tierra. Igualmente nos indica la posi-



bilidad de ganar esos créditos con los
trabaijos de la agencia de empleo.

La agencia se encuentra en la esta-
cion Europa. Vamos de nuevo al fren
y paramos en Africa. Hacia la iz-
quierda, estd el centro adminisirati-
vo. En recepcion, nos abren la puerta
de ut.:t.'esoEI al piso ﬂmm
con el secretario , que
nos lleva al despacho de fan ilustre

alidad. Este nos dice que para
|u obtencion de una carfa de trabajo
necesita nuestro documento de iden-
fidad. Se lo damos, nos lo da..., y nos
trasladamos al metro hacia Europa.

Al llegar, nos dirigimos a la iz-
quierda donde un empleado de la
agencia nos indica que en la habita-
cion contigua estan las ofertas de
empleo. Entramos y observamos
unas consolas que contienen las ofer-
tas. En la parfe inferior vemos un re-
cargador y un “save”. Pasamos por
ellos para realizar las oportunas ac-
ciones. Nos acercamos a la consola
que aparece iluminada y nos infor-
mamos de nuestro primer trabajo:
trasladar un paquete de la agencia
“Travel Express” desde Asia hasta la
delegacion de Africa. Introducimos
nuesiro permiso de trabaijo en la con-
sola para indicar la aceptacion del
empleo y nos dirigimos hasta Asia
para recoger el paquete. La delega-
cién de la agencia se encuentraen la
parte derecha del nivel superior,
donde una sefiorita nos hace enfrega
del envio. Nos dirigimos a Africa, y a
la derecha del nivel superior se en-
cuentra el destinatario de nuesiro en-

vio. Tras liquidar a un bio-cop loen-

tregamos y asi ganamos nuestro
primer sueldo.

Vamos de nuevo a Europa a por
ofro empleo y, tras recargamos, se
nos informa de nuestra siguiente mi-
sion: escoltar a un V.L.P. a su punto
de destino. Este nos espera a la en-
trada del drea reservada nomero 2.
Consultamos nuestro mapa, confir-
mamos la presencia del drea 2 en la
estacion Africa y vamos hacia alli.
Efectivamente, a la entrada del drea
2 estd el V.I.P., al que fenemos que li-
berar de los obstéculos que encuen-
ire a su paso. Para ello, saltamos y
subimos en ascensor a su nivel y, fras
dejarlo en la parte inferior, vamos a
“limpiar” el camino.

Saltamos una plataforma, pasa-
mos a la derecha y bajamos activan-
do una célula que abrird ofra puerta.
Subimos, esquivamos unas minas y
nos deslizamos hacia el suelo, con lo
que un sensor activado por nuestro
cuerpo abrird la puerta que impedia
el paso.

&

o
ac

Cada liana, cada tronco, cada plataforma, sirve de punto de apoyo a nuestro pro-

tagonista. Pero lo mismo sucede con sus perseguidores.

Nos encaminamos a buscar al
V.1.P., que nos seguiré hasta el fondo
del pasillo. Alli tomamos el ascensor
que nos conduce a un nivel inferior.
Saltamos a la tapia superior y fras li-
quidar al mutante, recogemos la lla-
ve que protegia. Insertamos la llave
en su lugar y seguimos hacia ade-
lante, armados, pues nos espera ofro
mutante en la siguiente pantalla. Tras
liquidarlo, accedemos a una habita-
cion controlada por bolas-bionicas.
Tras provocar su atencion, las despe-

dazamos, apoderéndonos de ofra
llave situada en la plataforma supe-
rior. La usamos en su lugar adecua-
do, permitiendo al V.LP., continuar
su camino y usamos el ascensor del
centro del pasillo, que nos lleva a
nuestro destino. Alli, el V.I.P. nos da-
ré nuestro salario.

Ahora, nos teleportan hasta la
agencia de empleo; “save”; recarga;
y @ por ofra misién. Esta serd la de
destruir a un robot defectuoso que
deambula por la ciudad.

Muchos de los caminos que exploramos en el subsuelo no tienen salida. Pero por lo
menos nos valdran para adquirir experiencia en el mismo.
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La torre es nuestra siguiente gran aventura. Una paisaje cibernético se abre den-

tro de la fantasia onirica de «Flashback».

Después de sortear todo lo sorteable en la jungla, nuestra siguiente mision es el
subsuelo. Otro mundo lleno de seres y cosas peligrosos.

Al no disponer de informacion, nos
dirigimos al bar sitvado en América.
Alli vemos un civil tomando una co-
pa. Nos informa que a la enfrada del
drea reservada 1 hay una persona
que nos facilitara ayuda. Bajamos y
nos dice que en la parte trasera del
bar obtendremos més datos. De
vuelta al bar, vamos ala izquierda y,
tras liquidar a oiro mutante, el civil
nos informa de que la llave de la
compuerta que nos impide el paso la
posee el bio-cop de guardia en el
drea reservada.

Nos encaminamos de nuevo a la
entrada del érea 1, donde el bio-cop
la emprenderd a lefiazos con noso-
tros. Lo eliminamos y nos apodera-
mos de la llave. Subimos a la parte
frasera delbl:r e introduci;'lozs: £
ve en su alojamiento para -
lizarnos hacia lo desconocido. Baja-
mos y pasamos saltando hacia la
derecha, y, pegados a la parte me-
dia izquierda de la pantalla, aga-
chados y con el arma lista, la em-
prendemos a tiros con los fénix-cop,
polis-robot que, una vez liquidados,
resurgen de sus cenizas. Tras masa-
crarlos y guardar nuestro arma, nos
teleportan a la agencia de empleo,
donbge consegt.linz'l;s I:uestro nuevo
trabajo: reemp tarjeta mag-
néfica dafiada del ordenogor ceniral
que abastece de energia eléctrica a
toda la ciudad.

En esta ocasion usamos el telepor-

. fing de la parfe inferior. Como siem-

pre, nos recargamos y salvamos.
Una vez teleportados, solo el fiempo
nos perseguird disminuyendo el mi-
nuto y medio del que disponemos
para llegar al ordenador central an-
tes de que se “funda”. -
Debemos correr hacia la derecha.
Saltar dos veces unos campos mag-
néticos; activar al fondo del pasillo
un interruptor que abre una trampi-
lla; bajar y correr hacia la izquierda,

rodando bajo los campos magnét-
cos; coger un ascensor al final; bo-
jar; correr a la derecha, saltando un
gran foso... En la dlfima pantalla, co-
m la piedra, subimos a la plata-

, ¥ la firamos para que el sen-
sor active el ascensor. La siguientes
operaciones son: fomar el ascensor,
bajar e ir hacia la derecha, donde
encontramos el ordenador central y
sustituimos la tarjeta dafiada (la olfi-
ma a la derecha) por la que lleva-
mos. Lo hemos conseguido, asi que,
teleporting a la agencia de empleo y
ultima misién: limpiar de mutantes el
drea reservada 3, que se encuenira
en Europa.

Enframos y salvamos la situacion.
Bajamos y liquidamos a un mutante,
algo mas abajo hacemos lo propio y
recogemos una llave. Bajamos atn
mds y masacramos a ofro. Hacia la
izquierda, fras acfivar una célula que
abre ofra puerta, introducimos la lla-
veensu uloiur::iento &udrz continuar.
Caminamos a la izquierda, recogien-
do una piedra y lanzandola hacia la
célula fotoeléctrica, que quedard per-
manenfemente activada para que la
trampilla de la zona superior esté
abierfa. Subimos con cuidado, pues
sobre nuestra cabeza se encuentra
una bomba activada por calor hu-
mano. Tras eludirla, eliminamos a
ofro mutante y pasamos despacio
hacia la izquierda, donde hay una
mina muy peligrosa.

Saltando hacia abajo y, en este
caso ayudandonos con el campo
protector de nuestro reloj de pulse-
ra, eliminamos ofro enemigo, su-
biendo hasta la plataforma superior
para activar ofra célula que abrira
una frampilla sitvada en la pantalla
siguiente. Vamos hacia ella y baja-
mos, pasando hacia la derecha ro-
dando, ya que de lo contrario, al
activar el sensor, el laser nos darég

en la espalda. Bajamos y recoge- =



mos unos créditos y una llave, vol-
viendo sobre nuestros pasos. Roda-
mos a la izquierda, bajamos, segui-
mos a la derecha y de nuevo abaijo,
donde eliminamos a un bio-cop. Uti-
lizamos la llave para activar una ce-
rradura y acabamos con una bola-
biénic::lepom B

Nos mos hasta la agencia
de empleo y a la salida, el funciona-
rio nos informa que Jack “el falsario”
nos espera en la frastienda del bar de
América. Una vez lli, le enfregamos
los créditos y nos facilita los papeles
necesarios para acceder a la “Torre
de la Muerte”. Vamos a Europa y, a
la derecha del nivel superior, hay un

em que nos pide los papeles.
eniregamos y con ello accede-

mos a...

FASE 3

n esta fase, compues-

LA TORRE
ta de ocho niveles,

E nuestra mision es la

de alcanzar el primer nivel, acce-
diendo al inmediato superior fras lu-
char con gran cantidad de fénix-cop,
que impediran que desactivemos las
frampas que cortan nuesiro avance.

En E; laberinticos pasaies, investi-
gamos la forma de llegar al ascen-
sor que nos conducira al siguiente
nivel. El camino esté plagado de mi-
nas, bolas biénicas, células fotoeléc-
fricas e interruptores. Accionando
estos dos Ulfimos, y fras esquivar los
anteriores, abrimos las puertas que
nos conducen al primer nivel. Allj,
utilizamos nuestro campo de fuerza
para acabar con el capitan de la bri-
gada de polis-robots.

Conseguido nuestro objetivo, una
animacién nos muestra como la fele-
_ vision encargada del show nos hace
enirega de nuesiro premio: un
billete de ida a la
Tierra.

La capacidad que hayamos adquirido para agacharnos en el momento preciso, nos
puede librar de muchos problemas. Son nuestros reflejos los que nos salvan...

FASE 4
LA TIERRA

| llegar ala Tierra, un
A funcionario nos pide
la documentacion. Le

entregamos nuestra carta de identi-
dad y nos franquea el paso. Camina-
mos a la izquierda, eliminando un
par de bio-cops. Tomamos el ascen-
sor, bajamos y acabamos con ofro
bio-cop y una bola biénica. Abaijo,
nos encaramamos a ka plataforma in-
termedia y avanzamos hasta un re-
cargador. Caminamos a la derechay
matamos todo lo “matable”. Una vez
se encuentre libre el camino, vamos
al ceniro de la ciudad en taxi. En la
parada, salvamos nuesira posicion y
nos subimos a la plataforma supe-
rior. Desde alli cogemos carrerilla y
damos un gran salfo, llegando hasta
ofra plataforma situada en la panta-
lla configua. Repefimos la operacion
para llegar al fondo y subimos a la
puerta acristalada. Desenfundamos
el arma y rompemos el cristal despe-
jando la entrada.

Entramos en el lugar y caminamos
hacia la derecha. Tomamos un as-
censor y seguimos avanzando,
eliminando a un primer ene-
migo. Saltamos hacia la
lampara, nos subimos
en ella y disparamos a

ofra puerta de cristal.

Pasamos su marco y

nos hacemos con una

llave. Esta la usamos
en la cerradura situa-
da al fondo a la dere-
cha. Como un campo
de fuerza nos impi-
de el paso, subi-
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mos a la plataforma intermedia, ro-
dando para evitar el laser, y pasa-
mos hacia la izquierda. Alli, accede-
mos por la plataforma superior, a la
derecha, a un recargador, y a la iz-
quierda, a eliminar un robot que pro-
tege el interruptor que desactiva el
campo de fuerza inferior. Eliminamos
el robot y activamos el inferruptor,
yendo hacia la salida. Desaparecido
el campo de fuerza, fomamos un as-
censor situado fras la puerta para bo-
jar. Salvamos la posicién y nos subi-
mos a la lémpara, que deslizard un
muro hacia la izquierda.

Esperamos la llegada de un ascen-
sor y seguimos bajando. Al llegar
abajo, frepamos tres plataformas.
Vamos hacia la derecha, eliminando
ofro enemigo. Recogemos ofra llave
y nos enfrentamos a dos bolas-bioni-
cas. Salimos hacia la izquierda y fre-
pamos hasta el fope de la pantalla.
Corremos a la derecha, saltando

hasta el exiremo derecho, donde ac-
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Cuando no sepamos qué hacer o qué camino tomar -o qué escalera subir-, mejor
sera que nos guiemos por nuestro instinto natural.

tivaremos un inferruptor que desliza-
rd ofro muro. Volvemos a la izquier-
da y abajo para desactivar un inte-
rruptor protegido por un laser que
activa un ratoncillo. Una vez conse-
guido, habremos eliminado un cam-
po de fuerza que nos cerraba el pa-
so. Volvemos abajo, abrimos la
puerta y nos recargamos. Tomamos
el ascensor hacia arriba y luego ha-
cia la derecha.

En este punto enconiraremos dos
trampas que se abriran impidiéndo-
nos acceder a un “save”, una recar-
ga y un interruptor. Para poder lle-
gar hasta ellos, una vez
encaramados a la plataforma nada
mds entrar en la pantalla, camina-
mos un paso a la derecha. Aga-
chandonos, rodamos sobre la pri-
mera trampilla, que cedera bajo
nuesiro peso, por inercia, cae-
remos eze ef e)I:lrereomo derecho de la
trampilla inferior que ya no se abri-
ra. Andamos hacia la derecha, acti-

Esta imagen tiene un aspecto mas urbano que las anteriores. Es porque estamos en la
fase de la tierra, donde no dejaremos de enfrentarnos a complicados rompecabezas.

Aqui tenemos al protagonista de «Flasback» apuntando con su arma a un enemigo
dispuesto a saltar desde una plataforma y a acabar con su vida.

vamos el interruptor que desactiva
el campo de fuerza situado abajo,
grabamos la situacién y nos recar-
gamos. Bajamos hacia la izquierda,
dejandonos caer en la pantalla infe-
rior.

Abrimos la puerta situada enfrente
con la accion del interruptor y salta-
mos hacia ella. Enframos y recoge-
mos una llave, regresando por don-
de vinimos. Seguimos hacia la
derecha, abrimos la puerta y enira-
mos. Matamos una bola-biénica. Su-
bimos y saltamos una mina y, en
cuanto demos el primer paso, un
campo de fuerza nos perseguird pa-
ra incinerarnos. Para evitarlo, corre-
mos, saltando un foso con rayos
neuirénicos y una mina, para finali-
zar eliminando ofra bola que abre
el pasadizo de la siguiente fase.

FASE 5
LA BASE

€mos una animacion

en la que nuestro hé-

roe, oculto tras una
rejilla, observa con atencién un conci-
lio de alienigenas. La mala fortuna
hace que caiga en el centro de la reu-
nién y es llevado a las mazmorras. Al
despertar, enconframos un guardian
que quiere liquidarnos. Desarmados,
s6lo se nos ocurre correr y rodar para
evitar los disparos. Tras caer de una
plataforma, vemos la pistola. Salva-
mos la posicién y continuamos a la
derecha recogiendo ofra llave. Abri-
mos las dos puertas que enconiramos
y subimos de nivel. Alli hay un nuevo
campo de fuerza mévil. Memorizada
su frayectoria, subimos hasta la se-
gunda plataforma y salfamos hacia
la izquierda. Bajamos para recargar
y volvemos a suLir.

Hacia la izquierda estan dos ene-
migos y un campo de fuerza. El ene-
migo superior activa unas células
que hacen aparecer y desaparecer el
campo. Cuando desaparece, baja-
mos y liquidamos al que protege un
teleportador y un felerreceptor que
afiadimos a nuesfro inventario. Subi-
mos y eliminamos al segundo adver-
sario para recoger ofra llave.

Volvemos a la derecha y damos un
salfo a la diesira desde L platafor-
ma superior hasta la siguiente estan-
cia. Ahi abrimos la puerta y usare-
mos los feleportings. Lanzamos el



La imagen se contrae y se convierte en algo claustrofébico, que invita a salir co-
rriendo lo antes posible de alli.

receptor al hueco existente y acfiva-
mos el fransmisor, con lo cual sere-
mos teleportados donde se encuen-
tra el receptor. Eliminamos ofra
bolita y lo recogemos. Saliamos aba-
jo y nos enfrentamos a oiro enemi-
go, los alienigenas. Al venir hacia
nosolros rodamos hacia un lado, dis-
pardndolos a continuacién. Luego,
vamos a la derecha para hacer lo
propio con ofra crigtura.

Caminamos hacia la izquierda y
observamos como un campo de fuer-
za movil se dirige hacia nosofros, pe-
ro nos dejamos caer en unos fosos
que se encuentran alli. El campo de
fuerza pasa sobre nuesiras cabezas
y salimos para seguir avanzando.
Eliminamos oira bola, esquivamos el
campo y continuamos hacia la iz-
quierda, para admirar un maravillo-
so teleporting inferestelar. Nos desli-
zamos hacia abaijo, dirigiéndonos al
teleportador que nos conducird al si-
guiente nivel.

FASE 6

ras un viaje inferga-

EL PLANETA
lactico, llegamos a

T un planeta alienige-

na que debemos destruir. Un paisaje
cibernético nos rodea, mientras que
los ruidos producidos por unas cria-
turas forfuran nuestros oidos. Cami-
nando hacia la derecha, damos con
el primero de los alienigenas, al que
eliminamos. Tras eliminar ofro y
abrir una puerta para recargamos,
volvemos para tomar un ascensor
hacia abajo. Seguimos bajando y
hacemos frente a un fercer alinigena,
recogiendo una piedra sitvada a la
derecha de la pantalla.

Vamos hacia la izquierda y, rodan-
do, nos introducimos en una cueva
donde vemos dos células, una que
abre y olra que cierra la puerfa su-

ior. Lanzamos la piedra a la que
E:l.;rre y salimos de la cueva, subi-
mos y nos vamos a la izquierda. En-
contramos un inferruptor que abre
una trampilla del suelo. Bajamos y
damos culatazos a la puerta inferior
hasta romperla. Al activar el interrup-
tor situado fras ella, se abre la pueria
que nos conduce hasta un civil. Pero
un dlienigena aparece, disparando
sin piedad al civil y dejandolo tendido
en el suelo. Tras eliminarlo, corremos
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hacia el herido, que nos da una car-
ga atémica para desiruir el planeta.
Seguimos hacia la izquierda y reco-
gemos un diario electrénico. Com-
probamos que pertenecia al falleci-
do, Philippe Howard. En él, relata
como ided un proyecto para eliminar
su planeta con la carga explosiva.
Dispuestos a continuar su labor, to-
mamos el ascensor y bajamos. Acto
seguido, abrimos la frampilla y salta-
mos. Recargamos energias y, con cui-
dado de no caer al precipicio de la
derecha, eliminamos ofro alienigena.

Volviendo atrds, nos encaramamos
en una plataforma situada encima
del precipicio. El ojo volante que hay
dlli activa la frampilla que tenemos
debajo y un ascensor que sube hacia
nosotros. Lo fomamos y bajamos.
Matamos ofro alien y bajamos, sal-
vando nuesira posicion. Por la parte
izquierda del agujero, y armados,
nos dejamos caer, para disparar a un

Tras la, en todo momento, presente opresion del ambiente que nos rodea, llega-

mos a la base de la misién en la que también intentaran hacernos desistir.

nuevo enemigo: el mutant-dog. Vo-
mos hacia la izquierda, abrimos la
puerta y matamos ofro alien situado
en la parfe baja. Seguimos a la dere-
cha, cogemos la llave que ha dejodo
el dlien y un teleporting camuflado
nos subird. Desandamos hasta el ojo
mévil y, saltando a la derecha, abri-
mos la puerta.

FASE 7
EL FINAL

altamos al ascensor y su-
bimos, encontrandonos
con ofro dlien. Tras la

confrontacion, subimos dos platafor-
mas y recogemos unos ratones ex-
plosivos. Vamos a la izquierda y su-
bimos tres plataformas. En el techo
hay dos bombas que desactivamos
con los ratones explosivos. Seguimos
hacia la derecha fomando un ascen-
sor. Arriba encendemos un inferrup-

La accién de «Flashback» nos invita a disparar constantemente. La mayor parte de
las veces lo haremos a ciegas, sin ver a nuestro enemigo.

Esta es la alienigena imagen que nos ofrece la fase del planeta, la peniltima antes
de acabar nuestra aventura en «Flashback».

tor que desactiva el laser superior y
devuelve el elevador a la parte infe-
rior. Subimos y, yendo hacia la iz-
quierda, pasamos sobre oiro alien y
un interruptor. Seguimos a la izquier-
da y abajo, donde, rodundo,z‘l:lega-
mos a un recargador. Volvemos al
pozo donde estan el alienigena y el
interruptor. En este punto, lo més técil
para activar el inferruptor es araer al
dlien, permaneciendo colgados. El su-
bira hacia nosoiros. Nos dejamos ca-
er y activamos el interruptor, subien-
do antes de que nos alcance. Vamos
hacia la derecha y ponemos a prue-
ba nuestras dotes de paracaidistas.
Al desaparecer el ascensor cuando
desactivamos el laser, debemos reali-
zar la bajoda de la siguiente forma:
nos s:udc;nﬁ en la platoforma, a la
iZqui interruptor, y, pegados
al borde, nos quedamos colgando del
abismo. Luego caemos en picado, pe-
ro nos agarramos a una comisa. Des-
de aqui, nos dejamos caer.

Volvemos a la izquierda y, tras eli-
minar a un alien, ufilizamos la llave
que dej6 caer en la puerfa y tomar el
ascensor hacia aniba. Salvamos la si-
tuacion y pasamos a la derecha. En-
contramos ires campos de fuerza que
se activan y desactivan por células
que un ratdn controla. Esperamos el
momento oportuno y las cruzamos.
Tonl;umos ofro ascensor hacia clbuici
y abrimos ofra puerta, para, con e
ascensor de la parte inferior, destruir
las minas que nos impiden el paso.
Lanzamos el telerreceptor y usamos
el transmisor.

Estamos en el centro de control del
cerebro arfificial que sustituye al ce-
rebro maestro, situado en el centro
del planeta y que mas tarde destrui-
remos. Eliminamos un alien y, desde
la parte derecha de la pantalla, una
esfera. {Cuidado con los disparos de
;n laser Simm éll Rea:ogeelﬂolcl s

receptor y a repefir la ca-
ida libre desde el borde izquierdo del
precipicio para enganchamos en la
cornisa del fondo. Caemos y cami-
namos recto y a la izquierda,
donde recargamos. Tomamos
un ascensor al corazén del
planeta en busca de /
nuesiro objetivo. En
una escena cine-
mdtica pre-
senciamos

tro descenso. En este punto salvamos
la situacién y nos adeniramos en la
guarida del cerebro maestro. Para
destruirlo, debemos actuar de la si-
guiente forma: mientras el cerebro
tenga un halito de vida, nos enviara
nlieni?enus de dos en dos, uno por
cada lado de la pantalla. Tras elimi-
narlos, subimos a las primeras pla-
taformas a izquierda y derecha, en
este orden, para eliminarlo de un dis-
paro. Tras conseguir darle fres por
cada lado, findlizara su actividad,
dejandonos libre el paso. Salimos a
la derecha y activamos una célula
que nos abre la puerta que dejamos
afras.

Volvemos sobre nuesiros pasos pa-
ra subir en el ascensor a recargamos,
volviendo a bajar y salvar de nuevo
nuesira posicion. No olvidéis realizar
esta operacion, ya que las dltimas
batallas se adivinan cercanas. Yen-
do ala derecha, tomamos un ascen-
sor hacia arriba y caminamos a la
derecha. Recogemos un nuevo ratén
explosivo y eliminamos ofro alien,
que nos dejard ofra llave. Camina-
mos a la derecha y, aqui, tiene lugar
la batalla més feroz. Dos alienigenas
nos atacan, para impedimos pasar.
Tras usar nuesiro campo de
cion con asiduidad y utilizando el tru-
co de rodar empunando el arma,
conseguimos franquear la salida. A
la derecha encontramos un campo
de fuerza, que pasamos con ayuda
del transmisor y receptor. Avanza-
mos y, fras pasar el inferruptor alli si-
tuado, oimos una voz que indica que
ese es el punto idéneo para colocar
la carga explosiva que destruird el
planeta. Seguimos su consejo y, lue-

go, s el receptor que aca-
bamos Ee utilizar pulsando el infe-
rruptor. En este momento, tenemos
ochenta y cinco segundos para llegar
a la nave. Usamos de nuevo el re-
ceptor para pasar el campo de fuer-
za y corremos hacia la salida.

Una vez que hayamos ascendido
en el ascensor que nos presenta la
secuencia cinemdtica, seguimos rec-
to, corriendo hacia la derecha y con
cuidado de los dos puntos en los que
se abre el vacio. Tras una loca ca-
rrera, conseguimos llegar al hangar
donde tomamos un ascensor
que nos lleva a la nave de
escape. Hemos friunfado
en nuestra mision.

LL
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Cualquier objeto volante puede ser derribado perfectamen-
te gracias a nuestro moderno sistema que ataque.
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Tenemos al enemigo en medio del visor de disparo. Pulsar
el boton de ataque es cuestion de milésimas de sequndo.

Cvando la vltima megaproduccién de Chris
Roberts llegé a nvestras manos, las noficias que le RE
precedian hablaban maravillas de este simulador F-16.

Ya sabéis lo que pasa cvando uno se crea demasiadas
expectativas. Svele quedar defravdado. Pues bien, cuvando
«Strike Commander» entré en accién, cogié nuestras
expectativas, les dio dos pasadas rasas en posicion invertida,
las ametrallé con sv Vulean, y se las llevé a mas de 50.000
pies de altura. Casi, casi, rozando el cielo.
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Un enorme hangar junto con un no menos grande cuartel
enemigo, seran nuestros proximos objetivos a cumplir.

Las operaciones de entrenamiento sirven para conocer per-
fectamente nuestra nave y nuestras posibilidades.

es que no estamos ante un
simulador més. Incluso ha-
blando de la élite de los si-
muladores lo menos que
podemos decir es que
«Strike Commander» les saca unos
cuantos cuerpos de ventaja. No se
han escatimado medios ni conoci-
mientos del més alto nivel para lle-
var a buen fin esta creacion. Pero,
no es este el momento de hablar
de sus muchas cualidades —estas
ya quedaron reflejadas en un no-
mero anferior—, si no de intentar
profundizar en su manejo para
aprovecharlas al méaximo.

ACCION

o émo funciona «Strike
Commander»2 Pues la
verdad es que uno de
los méritos consegui-
dos es proporcionar

una gran sencillez de manejo de
las moltiples posibilidades del pro-
grama. As, y siendo como es «Stri-
ke Commander» mucho mas que
un simulador en el sentido fradicio-
nal, resultaré tan simple en su ma-
nejo como cualquier otro (e incluso
bastante méas en algunos casos), y
hacernos con la ubicacién de los
mandos del F-16 seré casi un jue-
go de nifios. Ademés, si desde la
cabina del avién pulsamos Al-O,
dispondremos de un sinfin de ayu-
das, tanto para la navegacién co-
mo para el control del detalle grafi-
co del juego (este Gltimo nos
permite fener un control casi exa-
gerado sobre el nivel gréfico).

Lo que ya no lo es, ni mucho me-
nos, es pilotar. Olvidaos por com-
pleto de esos simuladores en los
que el avién hace todo lo que no-
sotros queramos sin la més minima
protesta. Aqui, los dobles “loo-
pings” con tirabuzén y giro Immel-
man y maniobras por el estilo nos
harén comprender rapidamente
que la fuerza de la gravedad es
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una cosa muy serid, que nos puede
bajar al suelo con rapidez, y de un
modo bastante violento. Si queréis
practicar un poco es aconsejable
que subdis unos cuantos miles de
pies y experimentéis vosofros mis-
mos qué es lo que pasa cuando el
indicador “G" alcanza 9,0. (recor-
dad, a mucha altura).

La mejor manera de asimilarnos
con nuestra méaquina son las mi-
siones de entrenamiento. En ellas
elegiremos nosotros mismos el fi-
po y nimero de oponentes, asi co-
mo su pericia en el combate. Des-
de aviones de transporte de
pasajeros hasta los temibles MIG-
29, toda una gama de blancos,
tanto de tierra como de aire, apa-
rece ante nosofros.

En estas misiones aprenderemos
las estrategias més elementales que
todo buen simu-piloto debe domi-
nar. Atacar siempre desde arriba,
“esconderse” en el Sol, disparar
cabeza abajo a 500 pies del suelo
mientras vamos perdiendo la visién
victimas de la fuerza gravitatoria,
y demés minucias que contribuiran
a mantenernos vivos cuando las
cosas se pongan feas.

LA TRAMA

ale, ya somos unos mons-

truos del aire, y nuestros
disparos se cuentan por

bajas. Es el momento de re-
gistrarnos como pilotos a

sueldo y entrar a formar parte de
uno de los més mificos escuadro-
nes de mercenarios (comunes en el
2011) que tienen base en Turquia.
Los Gatos Salvajes.
En esta época Lcn proliferado los
escuadrones alados de mercena-
rios que ponen sus aparatos y ex-
periencia a sueldo de las grandes
corporaciones y gobiernos que
con frecuencia requieren de “tra-
bajos especiales”. La méxima es
“no hay trabajo demasiado sucio
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i nombre de guerra es “Bullseye” (Diand).

Asi me llaman mis amigos. En cuanto a mis
enemigos, ninguno de ellos ha tenido tiem-
po suficiente para oir mi nombre. Trabajo
en el escuadrén de los Gatos Salvajes. Soy
el segundo de James Stern. Stern confia en mi como
en un hijo, lo sé, y el sabe que jamés le defraudaré.
Estamos en los Andes. Hemos venido llamados por
un rico dirigente sudamericano que temia por su vi-
da, y con ella la iniciativa de pacificacién en Suda-
mérica que habia comenzado. Bueno, como se sve-
le decir “Veni, Vidi, Vici”. Conseguimos poner fuera
de combate a esos “revoltosos”. Stern ha ido a co-
brar. Una buena paga que nos sacaré las castafias
del fuego un par de meses més...

iCazas hostiles se agroximon a la base! ;Todos los

pilotos disponibles dirijanse a sus aparatos para
despegue inmediato! ;;;ALARMA, ALARMA!!!

Bien. Estupendo. “Todos los pilotos disponibles”,
creo que somos Tex y yo, asi que parece que va a
haber problemas. Cargo en mi avién todosc‘os AlM-
9M que puedo. Los fondos no dan para misiles de
larga distancia, asi que habré que acercarse bas-
tante a esos pajaritos. Despegue inmediato. Poten-
cia a tope (“0”) y a 150 kilémetros a la hora firo
hacia airas del mando. Apenas subo el tren de ate-
rrizaje (“L") veo 4 puntos en el radar pasivo. Le digo
a Tex que rompa la formacién y ataque (“C”) y pro-
gramo el sistema de armamento para combate aire-
aire a corta distancia (“W").

K E

WEAIMKEN CAMERA

El radar 360 (“R") coloca a mis 114 aparatos
enemigos. Estan mas altos que yo, asi que me pre-
paro para un ataque frontal, intentando igualar la
desventaja tactica.

Localizo mi primer blanco (“T") y rapidamente el
misil se arma y “engancha”. Como no estamos para
exhibiciones, abro ?uego y pico hacia el suelo, para
ganar velocidad y dificultar su disparo. Aun asi, la
alarma IR comienza a zumbar. Me han pinchado.
Con mucha sangre fria mantengo mi rumbo a ras
de suelo y en el pendltimo momento viro brusca-
mente a la derecha. Mi vista se nubla y comienzo a
marearme mientras la carlinga vibra por la onda
expansiva producida por el misil que acaba de pa-
sar a escasos 2 meiros de mi ala izquierda. Sigo vi-
vo. Lo suficiente para ver como mi primer disparo
alcanza su objetivo y cae el primer péjaro. Al mismo
tiempo oigo a Tex diciéndome que ha sido alcanza-
do, y que siente dejarme solo, pero debe saltar. Le
deseo buena suerte y empiezo a buscar al resto de
mis adversarios. Estoy muy bajo y tienen toda la




ventaja, asi que tendré que forzar mi viejo F-16 pa-
ra ganar ferreno.

Post-combustién al maxime (0”) y un giro Immel-
mann me ponen de nuevo frente a trente. Pincho un
nuevo blanco. Ahora hay que esperar que el sistema
de armas active el misil. Esta tardando unos segun-
dos de mas, y eso me coloca en una situacién com-
prometida frente a fres enemigos. Consigo esqui-
varlos y, por fin, engancho mi objefivo. jFuego! El
primer misil falla, obliggndome a disparar un se-
gundo, que esta vez si le derriba. Todavia quedan
dos, y sélo tengo un misil. Genial. Como no creo que
accedan a mi peticion de colocarse en fila para que
les atraviese de un sélo disparo, rapidamente en-
cuadro a mi tercer “colega” mientras comienzo a oir
vibrar mi propia alarma. Uno delante y para dejar
que el ofro se coloque en mi cola. Tipico y general-
mente mortal. Disparo, corto potencia (“1”) y giro
con la esperanza, mas que la seguridad, de sor-
prender a mi perseguidor. Mientras que el tercero
de mis oponentes cae, veo como, efectivamente, el

cuarto caza pasa de largo. Por la radio llega un
mensaje de la base. Nos estamos acercandp dema-
siado, y temen por su seguridad. No puedo fallar
ahora. Conecto la Vulcan y empiezo la persecucién.
En la primera pasada apenas acierto a verle. Se ha
escondido en el Sol, el muy... Sélo oigo disparos y lo
siguiente es el sonido de la pantalla de dafios co-
municandome que el depésito de combustible ha si-
do perforado. Maravilleso. Eso me da unos tres mi-
nutos antes de quedarme sin potencia.

Ahora si consigo encararle. Ha tenido un descuido
dejando un flanco al descubierto. Descargo la Vul-
can sin dejar de interceptar su trayectoria, hasta que
un espeso humo negro deja bien claro que he con-
seguido mi objetivo. Me despido cortésmente de mi
enemigo y cuadro en mi HUD la pista de aterrizaije.
Tiene que salir bien a la primera, porque voy lite-
ralmente vacio. Flaps, potencia (es un decir] al 50
por ciento (“5”) y tren abajo.

Inclino el morro y a 10 me-
tros del suelo corto potencia
y tiro hacia atrés de la co-
lumna de control. El impacto
contra el suelo hace estallar
una de las ruedas, pero con-
sigo controlarlo. He tenido
aterrizajes mejores, pero es-
toy vivo. La base esta a sal-
vo, y Stern viene de camino
con lo que serd la paga de
manana. Al fin y al cabo,
eso es todo lo que un gato
salvaje puede pedir.

PERO... Pues si. Hasta esta pequena maravilla cuenta con un pero... No
nos malinferpretéis. El juego en si solo cuenta con la pega de gue e pue-
des quedar enganchado horas y horas delante del PC. Pero e?prob ema
son los requerimientos del sistema.

Para probar «Strike Commander» comenzamos cargandolo en un 386 o
33Mhz con coprocesador. Resulfado: desesperante. Lo lentitud de movi-
mientos producia una brusquedad que impedia cualquier accion media-
namente coordinada. Pasamos a un 486 a 33Mhz, para comprobar que  +
todavia no podiamos hablar de “suavidad”... Finalmente acabamos fra-
bajando en un 486 DX2 a 66Mhz Local Bus, con lo que los resulfados
por fin llegaron al nivel de “satisfactorio”, no mas. Eso sin comenfar que
necesifa 35 MB de nuestro malfrecho disco duro, 610k libres de memo-
ria base y mds de 2.5 MB de expandida. Asi que, de momento, Esta
gran produccién parece patrimonio reservado a unos pocos privilegia-
dos (si tenéis un amigo capitalista, regalddselo).

gt Ty i, (e

Despegamos de nuestra base. No sabemos lo que nos espera alla arriba, pero se-
guro que no defraudaremos a nuestros compafieros.

ni demasiado duro, mientras pa-
guen bien”.

Bueno, no exactamente. En los
Gatos Salvajes la filosofia es un
tanto distinta, y esto es lo que los
hace miticos. Su comandante Ja-
mes Stern fundé este grupo de
mercenarios Como un negocio, si,
pero nunca se aceptard una misién

que implique dafiar injustamente a
nadie. En ofras palabras, somos
los buenos. Ventajas; dormiremos
bien. Inconvenientes; a lo mejor no
tenemos dénde dormir. Los nego-
cios estan mal, y permitirse el ]uio
de rechazar sustanciosas pagas
por motivos morales nos va a cau-
sar muchos problemas econémi-

cos, que se reflejarén de inmedia-
to en el armamento con el que
contaremos (y es que no es lo mis-
mo tratar de derribar a un MIG-
29 con una Vulcan a ojo que dis-

arar un AIM120 a més de 30

ilbmetros de distancia y darte me-
dia vuelta con la confianza de ha-
ber hecho pedazos a un blanco al
que ni siquiera habremos llegado
a ver, pero esta Oltima opcién
cuesta la friolera de 20 millones de
pesetas por misil. Creo que vais
comprendiendo).

La historia planteada por Mister
Roberts incluiré amores, odios, ce-
los profesionales e incluso senti-
mentales, muerfes y alegrias. Un
auténtico argumento del que va-
mos a ser protagonistas. Cuando
comencemos nuestro particular

uién seremos “el hombre de con-
ﬁanzo" de Stern, y volaremos co-
mo su ala durante la mayoria de
las primeras misiones. A partir de
ahi, nuestra habilidad con el caza
y nuestras propias decisiones (en
ocasiones tendremos un grado de
libertad que casi casi llega al nivel
de un Juego de Rol) irén confor-
mando la historia del Escuadrén
de Los Gatos Salvaies. La gloria o
la humillaciéon de la bancarrota
econémica (o peor, un misil en
nuestro cogote) dependen ahora
(nicamente de nosotros.

Gonzalo Garcia Callejo

MICROMANIA 53



H|!$!””“”!T]']”!ll‘llH"lH!Hl!l LT
Ui 3 L e . -

PO >0

RS

2

= :_"._m—-"'.?

b

A

54 MICROMANIA

™

St

&
<

£ -
y | .

Sy
S

= ‘w'%
okl

PASSWORDS
NIVEL &6:

2.
3-
4.
s.
6.
7-

GOUDDAR
VOUTTOL
CLOACKAT
PAPPET
MOOVUN
FLIOSSUN
CLAVAL



Psygnosis tiene fama de ser upa compaiia responsable de juegos de inestimable
calidad e, invariablemente, s#Brada dificultad. «Bill's Tomato» es una buena gfueba
de ello y conscientes, por las numerosas preguntas recibidas en la redaccion, de los

muchos quebraderos de cabeza que os ha dado, hemos decidido echaros una

’

manita. Como tampoco queremos pasarnos y daroslo todo hecho, #iqui tenéis el
modo de resolver, uno por uno, los cincuenta primeros niveles, y los “passwords”

correspondientes a las fases mas avanzadas del nivel 6. .

Debido a la gran cm'iida_d y extension que entrafiaria explicar panhlln:ﬁﬁ
pantalla su solucién, qUE mejor manera que mastraros graficamente todas y cada
una de ellas. Tal y como estan colocados los distintos accesogios, asi tendréis que
ubicarlos vosotros para que nuestro sonrojado amigo lleguefesde su trampolin,

el hasta la cinta rodante que lo traslud‘tiwul siguiente nivel, '\t
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1989 va a ser un aio de transicién,
que marca el principio del fin de las
méguinas de 8 bits, y el asentamien-
to definitivo de los nuevos ordenado-
res. Mientras este fenémeno se con-
solida, el mercado del software se ve
invadido por multitud de programas
patrocinados por un popular depor-
tista o basados en las peliculas mas
famosas del momento. No todos al-
canzaréan la calidad que los protago-
nistas se merecen.
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R=-TYPE Activisiont
GHOULS'N GHOST U. S. Gold
KICK OFF Anco
AFTER THE WAR Dinamic
AFTERBURNER Activision
POPULOUS Electronic Arts
ZANY GOLF Electronic Arts

SPEEDBALL Image Works

"

EL CUADRO DE HONOR

Una vez mds, aqui estén los méas populares del aiio

SHADOW OF THE BEAST Psygnosis

LIVINGSTONE SUPONGO 2 Opera

ichcel Jackson, Arnold Schwarzenegger,
Drazen Petrovic, Perico Delgado... Todo
‘este ramillete de estrellas, y algunas més,
desfilaron por las pantallas de nuestros or-
denadores en 1989. La imaginacién de los
progrumoclores se encuentra en su punto
més bajo, abasteciendo sus ideas con
guiones sacados de peliculas famosas y
deporfes protagonizados por las estrellas del momento. «Ro-
bocop», «Rambo llI» de Ocean, y «El Retorno del Jedi» de Do-
mark, son sélo una pequefia muestra de lo que estd por venir.

Pero, por suerte, también se publican ofros fitulos que no tie-
nen nada que ver con el mundillo cinematogréfico, aunque la
originalidad siga brillando por su ausencia. Es el caso «Sa-
brina» de Iber, un arcade protagonizado por la curvilinea
cantante, que incluia una cinta con varias dpe sus canciones;
«Savage» de Firebird, ofro juego de accién con magnificos
gréficos; «Pacmania» de Grandslam, el comecocos por exce-
lencia; y «Double Dragon» de Melbourne House, un clasico de
las artes marciales.

Por encima de ellos, llamaron la atencién tres programas de
gran calidad: «Afterburner» y «R-Type» de Activision, dos ar-
cades realmente fantasticos en todas sus versiones, y «Last
Ninja 2» de System 3, una videoaventura tridimensional préc-
ticamente per?electa.

El panorama de los 16 bits se va clarificando poco a poco,
con fitulos que crecen en calidad, conforme los programadores
van descubriendo los secretos de las nuevas méaquinas. Cine-
maware vuelve a sorprendernos con «The Three Stooges» y
«Rocket Ranger», que sientan las bases de los programas ac-
tuales: graficos excelentes, perspectivas cinematogréficas, so-
nido digitalizado y gran profundidad de juego.

También destacaron «Starglider 2» de Rainbird y «Flight Si-
mulator 3.0» de Microsoft, dos estupendos simuladores de
vuelo, un género que ya desde el principio empieza a calar
hondo en el mundo del PC.

Los programadores espafioles no se han quedado dormidos
en los laureles, y casi todas las compafiias tienen listo algan fi-
tulo para los primeros meses del afio. Topo presenté «Tua-
reg», una videoaventura en la linea de sus anteriores progra-
mas; Opera apuesta por la originalidad con «Gonzzélezz» y
«Ulises», dos divertidos arcades, y Dinamic arrasa con dos fi-
tulos estupendos, «Rescate Atlantida» y «Perico Delgado Mai-
llot Amarillo». La veterana compaiiia espafola celebra este
afio su quinto aniversario, con una recopilacién llamada
«5D», que retne doce de sus mejores programas. También
firma un contrato con Electronic Arts para distribuir sus pro-
ductos en el Reino Unido, y comienza a prepararse para el fu-
furo con la conversién del «Navy Moves» para Atari y Amiga.
Por si fuera poco, es la Gnica compaiiia espafiola que nos re-
presenta en la feria més importante de la temporada, la Per-
sonal Computer Show de Londres.

DORES PARA CIEGOS

diendo con la celebracion de la feria londinense,
~ se presentan los primeros ordenadores especialmente
adaptados para los ciegos. Fueron desarrollados por
el National Westminster Bank para ayudar a sus empleados

1989

«MICHEL FUTBOL MASTER»

SPECTRUM

minusvdlidos. Incorporaban un sintetizador de voz capaz de
reconocer los distintos tonos de la voz humana.

Ademaés, se estrenaron algunos titulos importantes que po-
co a poco llegaron a nuestro pais. De forma précticamente
consecutiva, se publican cinco auténticos clésicos para 16
bits, que ya se han ganado un huequecito en la reciente His-
toria del software. El primero es «SpeedBall» de Image
Works, programado por los Bitmap Brothers, uno de los gru-
pos de programadores més geniales de los 0ltimos tiempos.
Ambientado en el futuro, mezclaba el rugby con el balon-
mano para conseguir un resultado espectacular.

También fueron bien acogidos «Battle Chess», «Zany Golt»
y «Populous» de Electronic Arts. La veterana compafiia ame-
ricana sorprendié a todo el mundo con tres grandisimos
programas.

«Battle Chess» es un juego de ajedrez donde las fichas fe-
nian vida propia y los movimientos se convertian en auténti-
cos combates a vida o muerte. Destacéd por sus magnificos
movimientos y sonido digitalizado. «Zany Golf», por el con-
trario, nos sumergia en un campo de golf muy especial, con
hoyos en movimiento, ventiladores, suelos méviles y pinballs,
creando un recorrido lleno de sorpresas. Su perfecta redli-
zacién y sus extraordinarios gréficos lo convierten en un clé-
sico intfemporal.

El Gltimo programa que completa el trio, «Populous», pre-
sentaba uno de los desarrollos més originales y adictivos
que se han visto nunca en un juego de ordenador. Su come-
tido era convertirnos en auténticos dioses, con la intencién de
conquistar méas de 1000 ferritorios. Para eso, disponiamos
de una multitud de fandticos seguidores y poderes devasta-
dores, como ferremotos, incendios, y vo?::cnes. Fue uno de
los triunfadores del afio.

Por Gltimo, pero no por ello menos importante, hay que de-
dicar unas lineas al mejor juego de fitbol realizado hasta la
fecha, el genial «Kick Off» de Anco. A pesar de sus diminu-
tos gréficos, su calidad y realismo lo convirtieron en una le-
yenda que aln se mantiene en nuestro dias.

Los titulos para 8 bits siguen dando guerra, como lo de-
muestran «Renegade III» de Imagine, el final de una trilogia
de gran éxito; «3D Pool» de Firebird, un estupendo simula-
dor de billar; «Forgotten Worlds» de U.S. Gold, «Silkworm»
de Storm y «The New Zealand Story» de Ocean, tres trepi-
dantes arcades de las recreativas, y finalmente «After the

00: 00




War» de Dinamic, uno de los mejores arcades realizado
por la compafiia espafiola.

lber, por su parte, nos ofrecié lo mejor de si misma con
«Casanova, inspirado en las correrias del famoso donjuén.
AD también se destapa con «La Aventura Original», una
version a la espaiiola del mitico programa que inauguré el
género de las aventuras conversacionales {;ﬂé por los afios
60. Los primeros sellos budget de 16 bits, a un menor pre-
cio, empiezan a ver la luz, como la serie 16 Blitz.

Las consolas, poco a poco, se abren paso sigilosamente,
sobre todo la Sega Master System y la N.E.S. de Nintendo,
preparandonos para lo que se nos va a venir encima el afio
que viene. Como nota curiosa, «Mad Mix Game» de Topo,
se convirtié en un cartucho para la consola portétil Game
Boy, todavia inédito en nuestro pais.

Hablando de curiosidades, la compaiiia francesa Cockfel
Vision publicé «Enmmanuelle», unos de los primeros juegos
erdficos de la historia, fuera de los clésicos de strip-poker. El
programa estaba muy cuidado para que nadie pudiera sen-
tirse ofendido, realizado con la clase habitual en esta com-
pafiia. Con él, se pone de manifiesto el progresivo aumento
de la edad de los jugadores, sobre todo en los programas
para PC.

El punto dlgido se alcanza hoy en dia, con casi todo el
software de entrefenimiento pensado para personas adultas
que disponen de dinero y tiempo para disfrutarlo.

“onforme se acercan los Gltimos meses del afio, nos
~ llegan infinidad de fitulos dispuestos a copar el mer-
cado a base de utilizar una pelicula como reclamo
publicitario.

Asi, fenemos «Perseguido» de Grandslam y «Red Heat»
de Ocean, protagonizados, una vez més, por el incombusti-
ble Arnold Schwarzenegger. «Licencia Para Matar» de Do-
mark, «Tiburén» de Screen 7, e «Indiana Jones y la Ultima
Cruzada» de U.S. Gold también alcanzaron una gran re-
percusion, al igual que «Batman» de Ocean. Todos con una
calidad fuera de toda duda, pero su popularidad posible-
mente no habria sido la misma si hubiesen llevado ofro fitu-
lo distinto.

Las figuras del deporte tampoco se van a quedar atras:
«Michel Fitbol Master» de Dinamic, «Emilio Butraguefio 2»
de Ocean, y «Drazen Petrovic Basket» de Topo, son un cla-
ro ejemplo de ello. Por desgracia, ninguno alcanzé la cali-
dad media exigible a la popularidad del deportista y al
prestigio de las compafiias que los crearon.

Volviendo la mirada a los 16 bits, Psygnosis se convierte
de la noche a la maiana en la reina de los arcades, con
«Menace», «Ballistrix» y el impresionante «Blood Money»,
un programa que fija los objetivos a seguir por la compaiiia
a partir de ese momento: gréficos increibles, movimientos
perfectos y adiccién inagotable.

Para finalizar, como siempre, el software de las Navidades
pone fin a nuestro recorrido anual.

Empezamos con «Toi Acid Game» de Iber, un estupendo
arcade protagonizado por los mufiequitos Tois, que causa-
ban furor en aquellos momentos. También gustaron «Stri-

der» de U.S. Gold, la conversion de la recreativa de moda,
junto con «Mot» y «Livingstone Supongo 2» de Opera, y
«AMC» y «Satén» de Dinamic, cuatro grandes arcades es-
pafioles. AD aporta su granito de arena con «Jabato», una
aventura conversacional inspirada en el famoso cémic, rea-
lizando también versiones para los 16 bits.

Las conversiones de peliculas siguen su marcha impara-
ble con «Los Intocables» de Ocean y «Cazatantasmas I1»
de Activision.

Michael Jackson tampoco podia faltar a una cita como és-
tai, protagonizando «Moonwalker» de U.S. Gold, inspirado
en la pelicula musical del mismo nombre. No respondié a las
expectativas.

Los juegos de rol hacen su presentacién en nuestro pais
con «Bloodwych» de Image Works. La novedad consisfia en
la posibilidad de manejar a varios personaijes, cada uno
con sus caracteristicas propias de fuerza, hc:Lilidcd, resis-
tencia etc, que se podian definir al principio. El jugador tie-
ne a su disposicién un enorme territorio donde realiza una
serie de misiones secundarias que lo acercan al objetivo
principal.

Al principio estos productos no tuvieron demasiado éxito,
principalmente por su complejidad, su escasa calidad grafi-
ca y la barrera que suponia el idioma. Pero las distribuido-
ras espafiolas se los fomaron en serio, traduciendo los titulos
nuevos, cada vez con mayor calidad. Asi se han convertido
en uno de los géneros mas populares de hoy en dia.

Los juegos de accién siguen copando las ventas, con fitulos
como «Ghouls and Ghost» de U.S. Gold, un arcade terrori-
fico importado de la méquinas recreativas. Manteniendo la
tradicién de su primera parte, los graficos no eran su punto
fuerte, pero su enorme adiccién lo convirtié en uno de los
mejores arcades del afio. La versién para la consola Sega
Master System, aproveché al méximo las capacidades de la
mdquina.

Otro programa destacado fue «Viaje al Centro de la Tie-
rra» de Topo, basado en la novela de Julio Verne. Con él, la
compafiia hispana se adentra con fuerza en el mundo de
los 16 bits, creando tres versiones para Atari, Amiga y PC
realmente fantasticas. El juego se dividia en varias partes
que reflejaban los momentos culminantes del libro, desta-
cando sus estupendos gréficos y la cuidada ambientacion.

Por Gltimo, hemos dejado deliberadamente para el final
uno de los mejores programas del afio y el mejor arcade re-
alizado hasta el momento. No es otro que el inimitable
«Shadow of the Beast» de Psygnosis, una auténtica maravi-
lla en todos los aspectos: gréficos geniales, con enemigos
que ocupan toda la pantalla, movimientos fantésticos con
més de 10 niveles de scroll, mésica de gran calidad...

Representa el salto definitivo al estrellato de la legendaria
compaiiia britanica, que aln se mantiene en nuestros dias.
También supone un nuevo avance en la concepcién de los
juegos de ordenador, que poco a poco se acercan a las mé-
quinas recreativas.

Pero esto es solo el principio de algo mucho més grande
que estd por venir, y que veremos reﬂe]udo oporfunamente
en nuestros proximos capitulos.

JAP.

ESTRELLA

Por primera vez en lo que lle-
vamos de serie, hemos sufrido
la tentacion de compartir el pre-
mio. «Shadow of the Beast» no
queria quedarse fuera. Pero al
final, manteniendo el espiritu
de destacar un solo programa
cada aiio, «Populous» ha sido el

vence-

«AFTER THE WAR»

SPECTRUM  «PERCO DELGADO MAILLOT AMARLLO: SPECTRUM

«PAC-MAN»

SPECTRUM

dor,
sencilla-
mente
porque
repre-
senta la
esencia
misma
de lo que debe ser un progra-
ma de ordenador, esa idea ge-
nial que permanece con el
tiempo y que nunca pasa de
moda.
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¢SANGRE EN LAS VENAS O CHATARRA?
«ROBOCOP 3»

a nos llegé la tercera parte del poli de metal més duro del fu-
turo. En nombre de la paz y el progreso, la autoridad se ejer-
ce tirdnica y cruelmente. Las gentes no saben qué es peor, si
toparse con la ley o con el delincuente; algunas incluso se
han quedado sin casa y se llaman a si mismas “slatterpunks”.
A Robocop le vuelve a chinchar el sentimentalismo humano
del oficial Alex J. Murphy y, ni corto ni perezoso, nuestro pro-
tagonista, deja la poli de Detroit y se une a un grupo rebelde que ayuda a
IOS CiUdeGnDS a de{ender Sus

hogares. El resto es conocido: un

oquito de conflicto de persona-
ﬁclc:d en el superhéroe (jvamos
ya por la tercera parte de la sa-
gay el tipo ain no sabe si es un
montén de chatarra o alguien de
carne y huesol), bombas y ex-
plosiones sin mesura (auténticos
magos los de efectos especiales,
como siempre), un puiado de
mujeres (la amiga y colega ofi-
cial Anne Lewis, la doctora Ma-
rie Lazarus, la nifita Nikko o la
resuelta jefa rebelde Bertha) y
una bUenO guieric de mGlVGdOS.

Las aventuras de Robocop han perdido capacidad de sorpresa pero a
cambio gozan de un nutrido nimero de seguidores incondicionales. Lo
uno por?o ofro salvaré las previsiones econémicas de sus productores y
permitird a los mejores criticos cinematograficos del pais lucirse con lo
més afilado de sus estilograficas envenenadas.

Quizés, lo més curioso del film sea su director y coguionista, el ameri-
cano Fred Dekker: un personaje que, hasta la Kecho, habia destacado
por su particular tratamiento del género fantéstico y de terror. Y, por si
a alguien le interesa, resefiar que en esta ocasién el papel de Robocop
estd encarnado por Robert Burke, experto en artes marciales, licenciado
en teatro, actor del montén y educcjor ocasional.

POP CON DESPARPAJO
LOS CACIQUES

econozcamoslo. Durante los dltimos cinco
aiios el nuevo pop espaiiol -si es que exis-
te- seria expulsado hasta de la camara de
los horrores: lo raro es que después de es-
cuchar a Zapato Veloz no haya aumentado
el nimero de las gentes dedicadas a la vida

aislada y contemplativa. Aunque sélo sea

t:r eso, habria que lanzar encendidos cantos de ala-
nza ante el nacimiento de bandas como Los Caciques
-todavia esta reciente su primer trabajo discogrd?ico, buen remedio contra la menopausia prematura, la tele

«Por la baranda»-.
Este quinteto madrilefio apunta desparpajo, desver-

DIMES Y DIRETES

vando Héroes del
Silencio presenté
a la prensa madri-
lefia su nuevo dis-
co, «El espiritu del
vino»,  Enrique
Bumbury no lo pu-
do resistir y puso a
caldo a los plumillas que du-
rante los Gltimos afos han en-
contrado en los mafios una
diana perfecta para sus des-
piadadas criticas. La banda
estaba en una posicién de
fuerza: los Héroes triunfan en
paises europeos como Alema-
nia e ltalia, en Espafa sus fans
son legion y es cf; los escasos
grupos patrios que se codean
en los escenarios con los gran-
des santones del rock. Estan
arriba, tras un durisimo fraba-
jo, y los que antes les crucii-
caban ahora les rinden pleite-
sia. Enrique Bumbury, de
lengua radical, no lo pudo re-

sistir y se quedé a gusto.

Entre dimes y diretes, con la arrogancia del que tiene las cosas claras, aprovechando
la llamativa imagen de un cantante carismético, haciendo rock-espectéculo que llena es-
tadios..., Hérces del Silencio ha rofo fronteras y prejuicios. Con vocacién de trascen-
dencia y letras intemporales que hablan de la soledad o el amor, el grupo huye de lo
concreto y rastrea en el lado mas espiritual de la existencia.

Guitarreros e influidos en sus origenes por msicos oscuros y psicodélicos briténicos,
Héroes del Silencio son cada vez més latinos en su forma de expresion. La entrada
masiva en los mercados briténico y americano es el préximo retfo.

ENCADENADO AL RITMO

PARAFUNK

arafunk es el proyecto musical de
MC Pez, una alternativa ritmica
nacida en San Sebastién que re-
coge la herencia cultural sembra-
da por Public Enemy y Arrested
Development, Spike Lee y Alex de
la Iglesia, el sampleado y el can-
sancio del rock. Alternativo y re-
ciclado. Cinéfilo y ritmico. Muy “plagged”.
El suefio de los cﬁsc-iockeys con personali-

basura y el examen de matematicas.
Tal vez, este comentario haya salido demasiado lauda-

glienza, simpatia y diversion. Habla de Madrid y sonrie @ torio pero..., ;qué quieres?, acaba de sonar Platén en el

Los Brincos, alaba el amor y la juerga. Y, por encima de  dial de mi radio, abro la ventana y la vecina de enfrente

todo, sus cinco componentes transmiten la sensacion de  se esta regnndo un atracén de Los Pecos, y no me gusta
a

que se divierten tocando y cantando. Los Caciques es un el bakalao.

MICROMANIA

dad. Una alternativa a los “40 Principales”
con sabor a éxito de radio-féormula. Misica
moderna. Loops y mezcla de ruidos y soni-
dos contra el baboso de turno.

Parafunk acaba de nacer discogréficamen-
te con un trabajo de diecisiete canciones. Su
revolucién es la de los techos dltos y la del
culto a la tecnologia con toque kitsch. La iro-
nia sin estridencias al poder. Las canciones
que produce Mario Gil cuando no sale en la
tele con Juanma lturriaga. La versién suave
de Repiblica Gorila y Def Con Dos. La masi-
ca que levantaria dor;r de cabeza a Joaquin
Sabina y que, interpretada por Isabel Panto-
ja, haria feliz a Freddy Krugger.




UN NINO ENCANTADOR
«DANIEL EL TRAVIESO»

CLASICOS DEL ROCK & ROLL
BURNING Ed

epe Risi y Johnny son

incombustibles. Deja-

ron su juventud mo-

viendo las caderas y

regunténdose  qué

Eacen de?efminaaos

chicas en sitios como

éste, y se resisten a en-

terrar a Burning: curiosamente, su

mdas reciente trabajo discogréfico

se titula «No mires atras». En el

mismo no faltan ni su forma clési-

cay visceral de entender el Rock &

Roll ni esos medios tiempos algo

melancélicos tan caracteristicos.

La mayor novedad reside en algin

divertimento de corfe e inspiracion
eminentemente latinos.

Las canciones de Burning ha-
blan de mujeres y alcohol, de per-
dedores habituales y friunfadores
efimeros. Es una versién de andar
por casa de los Rolling Stones.
Porque Pepe y Johnny no poseen
ni una bonita cara languida ni un
cuerpo “danone” para solaz de-
leite de las més jovenes fans. Pepe
y Johnny ejercen de hermanos
mayores, de padres espirituales
de las 0ltimas generaciones de
musicos ligados al R&R. Sin ellos,
tal vez Loquillo se hubiera dedica-
do al baloncesto, Los Rebeldes a
vender sombreros y Coque Ronal-
do a la pintura.

on «Daniel el travieso» han
gozado ya varias genera-
ciones de lectores de tebeos
(los intelectuales preferian
las letras sin imégenes de
Guillermo Brown). Ahora
sus aventuras se trasladan
a la pantalla grande en un
proyecto producido por John Hugues
—la cita no es banal si recordamos que
fue uno de los responsables de «Solo
en casa»- con el que la multinacional
Warner inaugura un nuevo sello cine-
matografico dedicado a crear produc-
tos “aptos para todos los publicos”
(¢todavia no te has enterado de que la
edad media de los asistentes a los ci-
nes no cesa de bajar desde hace
aios? ;Aln no has observado que los
aburridos padres se quedan en casa
viendo la tele o el video? Pues las
grandes multinacionales si).

«Daniel el travieso, la pelicula, ha
sido dirigida por Nick Castle y cuenta
con el nino Mason Gambler en el pa-
pel de la criaturita. Le acompaian el
magpnifico cascarrabias Walter Matt-
hau, Christopher Lloyd y Joan Plow-
right en los principales papeles. Por
no faltar, no falta ni un perro peludo.
Todos bailan al son de la imagina-
cion del nene al que ningin padre
querria educar, por muy buenos que
sean sus sentimientos, y con el que
cualquier “loco bajito” desea com-
partir correrias.

CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND»

.CONVIERTETE
EN DIRECTOR

DE CINE! ,,*;ﬂ__é.

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

Guerra Mundial.

Ahora MICROMANIA y ERBE SOFTWARE te dan la
oportunidad de participar en el Concurso Nacional
«Stunt Island» y tener opcion de ser el Ganador de la
Competicion Internacional, que simultaneamente se
realiza en otras revistas europeas.
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Cada mes (de mayo a octubre) se elegira un
GANADOR, que obtendra como premio: una
camisa de Disney, 20.000 ptas. en juegos de
ERBE (elegidos por él mismo) y opcion a ser
el ganador Nacional.

PREMIO :

GANADOR NACIONAL

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

‘PR EMTI O :
GANADOR INTERNACIONAL
Entre todos los ganadores de los
diferentes paises a concurso, se elegira
el Ganador Internacional que tendra
como premio un viaje a Hollywood
para 2 personas.

Qux

BASES DEL CONCURSO

1.~ Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista MICROMANIA
que cumplan los siguientes requisitos:

a) Enviar la Tarjeta de Participacion "CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»" que
se encuentra en el interior del juego, debidamente cumplimentada, junto con la pe-
licula que se presenta a concurso a la siguiente direccion: |

HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSD o STURNT ISLAND .

b) Adjuntar a la Tarjeta de Participacion el “Cupon Concurso «Stunt Island»” de la
revista (no seran validas fotocopias).

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

3.- Los trabajos presentados a concur-
so no se devolveran, HOBBY PRESS
S.A., se reserva el derecho a publicar
los trabajos enviados, por lo que el |=
participante autoriza a los organiza- |
dores a la difusién gratuita de su tra-
bajo.

PRESS 5.A.), Javier de la Guardia (Redactor lefe de MICROMANIA), v Ernesto F. "
Maquieira (Product Manager de «STUNT ISLAND», ERBE SOFTWARE). o

5. El hecho de tomar parte en es
total de sus bases. 3




TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

ARTICULOS A-1200  VARIOS AMIGA

47.900
OPCION MONITOR
A-600 HD +CONVERTIDOR TV

74900 37900

[ ~/Am1GA 2000

o AMIGA 2000 + MONITOR 1084 5
+ DISCO DURO 84 Mb
> + PACK MULTIMEDIA

L4l 139.900

PUBLISH

MONITOR 1084 ... 37.9@
DISQUETERA 3 1/2 ...
MONITOR 1960 MUTISYNC ... 9900 | | peaumiens izé&,

FAST RAM 2 Mb ................. 24.900 ACTION REPLAY ...
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TAMBIEN DISPONIBLES PARA A-600
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DE EXPANSION DE MEMORIA DIGITAL SOUND STUDIO

MBX1200/ 881 / 14z /ORAM...26.900

DISCO DURO IDE 2,5" 85 Mb .. 56.900 DIGI VIEW MEDIASTATION

ESTATIC RAM | Mb ........... 33.900 | | CENLOCKGVP SVHS ..........
AMPLACION 512 K A-500

ESTATIC RAM 2 Mb ... ... 56.900 AMPLACION 2 Mb A-500

ESTATIC RAM 512K .............., 19.900 AMPUACION 2 Mb-8 Mb A-2001

AMPUACION | Mb AMIGA 500+ ..
AMPUACION 1 Mb AMIGA 600

Lifle , o ] T ——

POWER

MBX1200/881 / 20Mhz / ORAM... 29.900

12.900 10 discos 5 V4 ....
24.900 10 discos 3" .........

MEMORIA WB S/ 1Mb.
MEMORIA WB SIMM/2Mb.

MBX1200/ 882/ 234hz/ 0RAM....39.900 mkGEN
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MEMORIA WB SIMM/4Mb........_31.900 10 discos 3 1/2 HD S I
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SHAREWARE BONANZA Il .
SO MUCH SCREENWARE ...
SO MUCH SHAREWARE ..
SOUND SENSATIONS
ANIMATION FANTASIES (XXX) .
FAQ (XXX) 3 DISC SET.
LOCAL GIRLS
MY PRIVATE COLLECTION (XXX]

STORM

JOYSTICK

DICTIONARIES & LANGUAGES .
LANGUAGES OF THE WORLD ..
MAGAZINE RACK

MOTHER EARTH Il

[
ROGER EBERT'S MOVIE GUIDE
SFX [ SOUND EFFECTS | .......
WORLD ATLAS { MPC) .
COMPOSER QUEST ...
INTERACTIVE STORY TIME |
MULTIMEDIA BEETHOVEN ..
QOUR SOLAR SYSTEM ...
CHEESMASTER 3000
CONAN: THE CIMMERIAN .
GAME PACK Il
GOLDEN IMMORTAL .....
JUST GRANDMA & ME ...
MPC WIZARD ..o
SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE .
WING COMMANDER & ULTIMA VI .....
LION SHAREWARE
MEGA A/V 1 SHAREWARE ..
MEGA CD- ROM 2 ........

MEGA WIN 05/2 .
NIGHT OWL 7.0 .........c......
ORIGINAL SHAREWARE 8000

PAK GOLD

CLASSIC COLECTION® ... ...
COATES ART REVIEW: IMPRESSIONISM. ......
DARWIN MULTIMEDIA ...

I PR, sosassaswissmsmmsmarormivania

AMIGA

G FORCE

PC

TE ENVIAMOS TU PAQUETE

MULTISISTEMA
PC

~ MEGADRIVE
) NINTENDO
SUPER NINTENDO

MEGA. STAR

INTRUDER TELEMACH

HYPER STAR

6.900

FLIGHT YOKE

MAVERIC JET FIGHTER

2.690

SUPER BOARD

MEGA BOARD

3.595

[3595°

MEGASTICK

{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONGO
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

_ [ —E\
3 /8/0(2]8]9]2

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H
SABADOSDE 10,30A 14 h

TRANSPORTE
URGENTE

POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE Y 51 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS FAX: (91) 380 34 49
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS. TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(SOLO PENINSULA) (PENINSULA Y BALEARES)
//___A_,—"‘ ,P\Ds' \
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STAR LC-200Color 486 DX 66 Local Bus.. e R .9 3
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VGA 1 Mb 64.000 Colores............... 14.990 | Mb  irizeg 8290 P
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490 B8 e B R B DisCOMT | ppA TRe T g
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.............. MONITOR T 9O
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WADORA. s 209410
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"""" MULTIMEDIA.. 496D P ‘ MA OFF :
SISTEMA OPERATIVO . - ‘ do) -
MS DOS 6.0.......orcorr 9.900 AL VA 0

MS DOS 6.0 + WINDOWS 3.1............

SOUND GALAXY
iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDD

QUE SOPORTAN LOS 4 STANDARDS!
e =5 SOUND GALAXY NXIl

| 19.900

SOUND GALAXY NX PRO

27.900 |

- s

HARDWARE OPCIONAL

CABLE JOYSTICK DOBIE - 2300
CABLE ATENUADOR MEZCLADOR - 2300
S8 MIDI BOX - 14900

8 MIDI KIT - 9500

VERATT | CARACTERISTICAS COMUNES:

-SOPORTALOS 4 STANDARDS ADLIB:

SOUNDBLASTER, COVOX, DISNEY SOUND SOURCE

-PUERTOPARA JOYSTICK -

- AMPLFICADOR INCORPORADO SR
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-GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL GALAXY NX -79.900
-FITRODE ADAPTACIONDINAMICA GALAXY NX PRO -89.900
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-SINTETIZADORDE | 1 VOCESENNXII
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MODEM

SUPRA MODEM 2400 inferno ........... 9.900
SUPRA FAX MODEM FLUS ... .. 28.900
SUPRA FAX MODEM 24/94i . . 13,900

SUPRA FAX MODEM Y32 Bi
SUPRA FAX MODEM V332 Bisfi ......
SUPRA MODEM 2400 ..................
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TARIJETAS DE SONIDO
COVOX- SOUND MASTER
EN CASTELLANO
SoNO% €D ROM
ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.590 oy’ =
ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1.590 f"“i; CHECMUGRARE KL IR eSS0
RAEH 5 CD ROM PARA SB ..o, 49.900
P AI}AMVOO[EFTSOR SOUNDMASTERE €D ROM MITSUMI

+ CONTROLADORA CONECTAR A 58 ......44.500

: SOUND MASTER + . 12.900
4900 SOUND MASTER Il .. 32.900




ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS
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TRANSPORTE
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS.
(SOLO PENINSULA)

Y Sl TU PEDIDO
SUPERA LAS 20.000 PTAS
TE LO ENVIAMOS
SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)
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LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h

VENTA POR CORREO

TODOS NUESTROS PRECIOS IVA INCLUIDO / PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
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P| JHONMADDEN93 9990 | SUPERMARIOKART 8450 ROBOCOP 3 7990
TINY TOONS - 10490 KICKOFF 9900 | SUPERMARIOPAINT 17950 SHADOW WARRICR |~ 7990 i |
SN - KING ARTHUR 9900 | SUPERMARIOWORLD 7990 SNOW BROTHERS 4990 FC31/2 PC 31/2 PC 3 1/2
Bg ADDAMSFAMILLY 9490 | KINGOFTHEMONSTER 10990 | SUPEROFFROAD 9900 SOLOMON'SKEY2 6990 AMIGA e LSS
ADDAMSFAMIYI 11990 | LEMMINGS 9900 | SUPERPARODIUS 9990 i SPIDERMAN 7996 LBRO DELASELR ' MANCHESTER ELRORA, MANCHESER IRITED . MEDIEVAL ARRICR
ANOTHERWORID 10490 | MAGICSWORD 10950 | SUPERPROBOTECTCR 8950 Ao ) R0T0 STAR WARS 7790 s il i
BATTLECLASH 6990 | NHLPHOCKEY 9990 | SUPERRTYPE 950 Alorgador Coble ) SUPER TURRICAN 7950 e *
BESTOFTHEREST 9990 | PAPERBOY 8990 | SUPERSMASHTV 8950 Controllers S TALESPIN 8990
BLAZINGSKIES 9490 | PAPERBOY2 8990 | SUPERSTRIKEGUNNER 9950 3 FourSeores 3900 TECMO CUP 6990 :
808 9990 | PeATOURGOLE 9590 | SYVALON 9590, @y Qraacizedoqssiliegos 1295 TERMINATOR 2 7990
X Super Controller 990 _ = Uhestily
BULLSUSBLAZERS 9990 | POPULOUS 9990 | TERMINATOR2 10490 P! THE FUNTSTONES 8990 FersmoTerses Lo
CHESSMASTER 8990 | FRINCEOFPERSIA 9990 | TESTDRIVEZ 10450 THE LEYEND OF ZELDA 7250 Pﬁ,\fu},f BE Sylc2 R 3L/2 PEN:\;IC];/AE
DARIUSTWIN 9900 | RIVALTURF 9900 | TOPGEAR 9500 Al TURTLES I OLVER & COMPANY  OPERATION COMBAT  ROCKET DRIFT
DESRTSTRIKE 9590 | rROBOCOPIN 9490 | TORTUGASIV 9450 ADDAMS FAMILY 4950 ULTIMATE AIR COMBAT wiver B v RORKE'S DRIFT
DRAGONLAR 9990 | SIMPSONKFUNHOUSE 9450 | UNSQUADRON 9950 ADVENTURE ISLAND CLASSIC 4950 WIZARD & WARRIOR Il g
EARTHDEFENSEFORCE 9990 | SONICBIASTMAN: 9900 | WHilG 9950 ADVENTURE ISLAND 1| 8990 WRESTIEMANIA
EUROFOOTBALLCHAM 9990 | SPANKYS 9900 | wwE 7450 BART US THE WORLD 8990 WWF STTEL CAGE
F-ZERO 6990 | SPIDERMANXMEN 9990 | ZELDA 7950 BATMAN RETURN 9500 ZEIDA 2
ey & LD
PC3:1/2 PC31/2 PC 31/2
AMIGA AMIGA
SUPER SKY I SUPERMAN
astelvania |l 4990 Lemmings 4990  Spiderman 2 Tir
Darlg'lnun 4990 Mario &liofhi ; 4338 gtm ka = %
Double Dragon 3 4990  McDondldslan 4 tar Wars '
i ik 4490 Mega Man 2 4490 Super Mario Land 2 5490 D;ﬁ'j‘g,g?;l‘ o
Dragon Lair 4990  Mickey Mouse 5490  Terminator 2 4990 F Roicer 3395
- s Duck Tales 4990  Nemesis 2 5490  The Simpsons GAGOR 5 ol 2595 P |
* o TETRIS  Addams Family 5490  El Imperio contraataca 5490 Parasol Stars 4990 Tiny Toon Adventure 4990 "4&)’7‘” dan vs Bird 1995 PCE 175, PC 3 1/2
2@ Alien 3 4990  F 15 Strike Eagle 4990  Phanfom Mission 5490  Tip OFf 5400 Kick OFF 2505 RIS
y Bartus Juggernauts 4990  Ferrari Grand Prix 4990 Popeye 2 5490 Top Gun 5490 ch ; 5505
Batman Returns 3900 George Foreman Box. 4990  Prince Valiant 4990 Tortugas Ninja 2 5490  Kung Fu Master
Battleloads 5490  Hook 5490 Probofector 4990 Turrican 4990  NBA 2995
Best of the Best 5490  Hudson Howk 4990  Robin Hood 5390 Universal Soldier 5490  Pimbal b 2595
Blue Brother 4990  Joe & Mac 5490 Robocop |l 4990 World Cup 4490  Prince Boblete 2595 AT TT
Bomb Jack 4990 Joshi & Mario 3890  Rodlond 4990 WWF 4990  Rype o DRI NS
Bugs Bunny 4990  Kirby's Dream Land 3890 Snaky Snakes 5490 WWEF 2 4990 %' &E‘EG” 9395
Castelian 3900 Krusty's FunHouse 4990  Speed Ball 2 5490  Xenon 2 5490

COMPLEMENTOS

ILUMINACION- 1.950

ADAP. COCHE- 1.595

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 11.641
B.O.C.yT.n*39

del 19 de Junio de 1.992

— = 1} I |
SOLAR BOY- 4,900  PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1,795 MALETIN ATACI

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

BATERIA NUBY- 4.995

iE-3.295 BAT.1Zh+ FUENTE-A.”S HOLSI’ER KONIX- 2.295  ADAP. CORRIENTE- 1.495 HANDY CARRY- 890

PC31/2
AMIGA

PC31/2 - 1995

PC31/2 - 1495

- 1495
- 1495

CAPTAIN PLANET CHICHEN ITZA
T [ e d 3 T
| ; >
. . /8
'Y el ’ r
| | /| | =
= 31/2 -2495 PC31/2 -1495 PC31/2 - 1495
GAME PACK- 1395 HANDY BOY- 5.990 ﬁ&;‘f.fﬂﬁ PAcmc;]A’ -1395 :': ~1295 AMIGA - 1495 AMIGA - 1495  AMIGA - 1495

DOUBLE DRAGON FANTAVISION FASTLANE

B

L

PC31/2 -1995 PC31/2 - 1495

HARPOON

PARA TAMBIEN 3
(U YR PARA MEGADRIVE FFRFEF

6.500 G

PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495

PC31/2 - 2495 PC31/2 - 1495 PC51/4 - 1495
AMIGA - 1595 AMIGA - 1495

LA COLMENA  LINEKER
7

MEGA SPORT

MAIL VXC

VENTA POR CORRED

Apartado n® 1.308 F.D.
28080 MADRID

- s
PC5 /4 - 1495

PC31/2 -2495
AMIGA - 1595

OBITUS

SPECTRUM - 995
AMIGA 995

AMS. DISC- 1495

BASEBALL STAR 17700 | NINJACOMBAT 23500 . g
- : : - 199 DISC - 5

BURNING FIGHT 30800 | RONHERD 19800 PCIU/2-1495  BC31/2-2495 PCS1/4-1995  PC31/2-1995 MMSDISC-14es  PC31/2-1495

CROSSED SWORDS 23500 |  ROBO ARMY 30800

CYRERUP 17700 | SENGOKU 30800 RA SANDS OF FIRE STEELEMPIRE TEAM SUZUKI TOYOTA

EIGHT MAN 23500 | SOCCERBROWL 30800 = e

FATAL FURY 26100 | SUPERSIDEKICK 38800

FATAL FURY 2 44400 | SUPER SPY 23500

FOOTBALLFRENZY 30800 | TOPPAYERSGOIF 17700

GHOST PLOT 30800 |  TRASH RALLY 23500

KING OF THE MONSTER 23500 | WORIDHEROES 33800

KING OF THE MONSTER IB0BOO ~ WORLD HEROES 2 44400

DISPONIBLE EN TODOS LOS CENTROS MAIL
TAMBIEN EN VENTA POR CORREO

g

PC31/2 - 2495
AMIGA - 1595

- we|

AMS. DISC - 995
AMSTRAD - 495

- 1495

PC31/2 -1495 PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 P—C‘SUJ



51 PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 380 28 92
STA, MARIA DE LA CABEZA, 1. / / C. LAS MORERILLAS

P
3 / Dos Hermanas (SEVILLA)
CEnTRD wases MADRID. TEL: 527 82 25 st LY, HE
MONTERA, 32, 22 ;o C. ALEMANIA, 5
[EsrTRS) 7/ wiown MADRID. TEL: 52 49 79 Fuengirola [MALAGA) Tel: 58 25 82

r

“CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

Sieresun profesional y estds 7
interesado en pertenecer a nuestra red /
nacional, ponte en contacto con

nuestro Departamento de Franguicias i T T e e
: . SaLaMANCE

EL: 38028 92

NOVEDADES EXITOS

C. PAU CLARIS, 106
BARCELONA, TEL: 412 63 10

AV, REYES CALCI.,F'&ICOS’ 18. (Trasera)
TEL: 24 05 47

EDIFICIO EL ZOCO POSTERIOR IHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
A L a5 = : g

\WVDA. COLMENAR VIEJO —— o =
o2

canTRO) £

12

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Planta Alta
ZARAGOZA. TEL: 21 8271

res Cantos (MADRID) Tel: 804 08 72

C. SOLEDAT, 12
BADALONA Tel: 464 46 97

3D WORLD BOXING 3D WORLD TENNIS

RICK DANGEROUS _ INDY OUTRUN _ STREET FIGHTER SUPER OFF ROA
R £

PC31/2-6970

PC31/2-7590 PC31/2-345
AMIGA - 7990 AMIGA - 3495

AIR WARRIOR CASTTLES I

CASTLENTI
SoZACeET

ALONE IN THE DARK

[

817 BASKET PLAY OFF
] ¥ Br.Brain

L

-

s ) 3 t 1 - iy T S
o ey o S . P e : e ) : Sryr e - !
PC31/2-5150 PC31/2- 5995 PC 3 1/2 - 2600 FC 3 1/2 - 8700 PC3 1/2- 2995 PC3 1/2 - 5990 PC3 1/2 - 4990 PC3 1/2- 4995 PC31/2 - 8990 PC 3 1/2- 4990 /2 - PC31/2- 5950
AMIGA - 2600 AMIGA - 5990 AMIGA - 4995 AMIGA - 3990 AMIGA - 4950 AMIGA - 5650
CHE?S TUTOR CHUCK ROCK Il DARK SEED DAUGTHER OF SERPENTS ECO QUEST

(COMBAT CLASSICS C(_)OL WORLD

CRAZY CARS 3 CRUISE FOR A CORPSE  CURSE OF ENCHANTIA

o 1 i e (o N < " D
PC 31/2- 6990 PC31/2- 46650 PC31/2-2995 31/2- 4995 PC31/2-4425
AMIGA. - 2600 AMIGA - 4995 AMIGA - 2850

&

PC31/2-4995  FC31/2- 3990
AMIGA - 2950 AMIGA - 4995 AMIGA - 3990

== . ol e
FC31/2- 6995 PC3 1/2-2950
AMIGA - 6995

s e
PC3 1/2- 4625 PC31/2-4995  PC31/2.3995
AMIGA - 4625 AMIGA - 4995

PC31/2- 6990
AMIGA - 6990

EYE OF THE BEHOLDER EYE OF THE BEHOLDER Il INDY 4 (ARCADE]

GRAND PRIX GUNSHIP 2000

INDIANA |
=

FII7A FIRE & ICE FLASH BACK GNOME ALONE GOBLNS Il GODS

AN AT

f
(aly)
i s Y ] = = e = =3 =0 (L L
PC31/2-3495 PC31/2-499%0 PC31/2- 4990 PC31/2- 5990 PC31/2-3450 PC31/2 -3990 PC31/2 -3450 PC31/2-7700 PC31/2- 6650 PC31/2-2850 PC 3 1/2 - 5995
AMIGA - 3495 AMIGA - 4990 AMIGA - 5990 AMIGA - 3450 AMIGA - 3550 AMIGA - 3450 AMIGA - 7700 AMIGA - 2850 AMIGA - 5995

LL FATE OF ATLANTIS ISHARI _KYRANDIA LA BELLA Y LA BESTIA LEMMINGS 2

LARRY V- LEATHER GODDESSES LEEDS UNITED LEGEND

==z =\

LEGEND OF MOYRA  LEGEND OF VALOUR

/

|
|
|
i
| 3 2 e ;

o — — T = i
PC31/2-8200 PC31/2-4995 PC31/2-4990 PC31/2-2995 PC31/2- 5990 PC31/2- 4990
AMIGA - £995 AMIGA, - 4550 AMGA - 5990 AMIGA - 4950

: == A s
- 8200 PC31/2- 4625 PC31/2- 4625 PC31/2 - 5995

PC31/2 - 5990

PC 3 16 Col

A ¥
PC31/2 - 4995
AMIGA - 4995 PC 3 256 Col - 8100 AMIGA - 4625

AMIGA - 8150

MILLENIUM PREHISTORIK

LOSTINLA. LUIG! & SPAGHETTI MONKEY ISLAND MOONSTON MNIGEL MANSELL'S ~ OLIMPIADAS 92 PACK JPP POPULOUSII

B S

— ‘ T = = 1] M : - P
PC31/2 - 4625 PC31/2-49%0 PC31/2 - 6995 PC31/2-7700 PC31/2-7200 PC31/2-3990 PCIT/2-5150 PC31/2 - 5990 PC31/2-4995 /2~ 4995 PC31/2 - 2850
AMIGA 4625 AMIGA 8995 AMIGA - 7200 AMIGA - 7700 AMIGA - 3990 AMIGA 5990 AMIGA - 3995 AMIGA 2850

SPACE QUEST |

SENSIBLE SOCCER SHADOW WORLDS

RAILROAD TYCON ~ ROAD TRACK RUGBY CHALLENGE

SHADOW LAND  SHADOW OF THE COMET SHADOW PRESIDENT SIM ANT SLEEP WALKER SOLO EN CASA Il
: ‘ el 12 L - SES Rl e

= -

5] o
PC31/2-6150 PC31/2 - 6650 PC 3 1/2- 350! PC 3 1/2°- 5995
AMIGA - 4150 AMIGA - 8450 AMIGA - 3600

o !
PC31/2 - 7200
AMIGA - 7200

PC31/2 7990

PC31/2-9995 PC31/2 -4995

AMIGA: - 4995

PC31/2- 4990
AMIGA - 4990

PC31/2-39%0
AMIGA - 3590

PC31/2 - 3950 PC31/2- 5450

AMIGA - 3990

STUNT ISLAND SUPER CAULDRON  SWORD OF HONOUR TASK FORCE 1942 THE DARK HALF THE HUMANS THE SECRET WEAPONS  THE TWO TOWERS THEIR FINEST HOUR TINY SWEEKS TORNADO ~ TRANSARTICA

Tl )
< g

[ A1 iy ;
PC31/2- 49%0 PC31/2-6150 PC31/2-3995 PC31/2 - Cons
AMIGA - 4990 AMIGA - 6150 AMIGA - 3995 AMIGA - 4995
WING COMMANDER
PACE_lS CDS WING COMMANDER Il (Misiones) WIZKID WWF EUROPEAN XENO BOTS

PC31/2 -3450
AMIGA, - 3450

PC3 1/2- 3995
AMIGA - 3995

73172 7990
AMIGA - 7990

VEIL OF DARKNESS WAR IN THE GULF X WING

- WAX WORKS WEEN

a5 L L 1 = z LW e R G
PC3'Z - 6950 PC31/2-79%0 PC31/2-69%0 PCI1/2 - 69%0 PC31/2 - 5995 PC21/2- 4990 PC31/2 - 6490 BC31/2 - 4490 PC31/2-2850 PC31/2-2950
AMIGA - 6590 AMIGA - 1595 AMIGA - 2850 AMIGA - 2950

(=]
PC31/2-3450
AMIGA - 3450

__ELVIRA F 14 TOM CAT

BLACK CROWN BUSH BUCK _

DISCOS VIRGENES
10 discos 3 12

CONSIGUE ESTOS TITULOS A UN

SUPER
PRE&CIO

} &
4

The & evvinr: 995 10 dliscos 5 VA ....... 495 10 discos 3"
(indEather 10 discos 3 1/2HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995

T AT LIBROS DE PISTAS

F150 "HEART OF CHINA KNIGHTS OF THE SKY LARRY | SPACE QUEST IV
i ‘ i sy DARK SEED 1200 | HEARTHOF CHINA 1200 | LARRY'Y 1200 | SHADOW SORCERER 1200
DRAKHEN 1200 | INDY 1200 | lOOM 1200 | SPACE QUEST| 1200
ECO QUEST 1200 | KING'SQUESTV. 1200 | MANIACMANSION 1200 | SPACEQUESTIV 1200
ELVIRA I 1200 | KYRANDIA 1200 | MONKEY ISLAND 1200 | AVENTURAS AD 1200
FATE OF ATLANTIC 1200 |  LARRY 1200 | MONKEY ISLAND I 1200

o [Fr— ks . : po s T : Y . . e —
PVP-3.995 PVP-4.995 PVP-3.495 V.P-3. PVP-3.495 PVP-3.995 PVP-1.495 > aa
PC31/2 VAXINE AMIGA LOGICAL
SUMP ROCK'NROLL = OFERTAS NEBULUS 2 METAL MASTER SIMULCRA
COLECC P PC 3 1/2 AMIGA STROPER STAR BOWLS ; FLIP & MAGNDSE MUDS VAXINE
/ AUTOCRASH ALPHA WAVES 3 295 JUDGE DREED POP UP WARLOCK

LENGUA ESPANOLA MATEMATICAS INGLES ADIBU

ADlI 3*EG.B. -4995
AD| 4*EG.B. -4995
AD|I 5°EGB. -4995
ADl 6°E.GB. -4995
ADl 7#EGEB. -4995
ADI 8°EGB. -4995
ADI 15BUP -4995
ADI 2 B.UP. -4995

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE
APARECE EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC:

P2 Santa M? de la Cabeza,1. 28045 MADRID 7

ADIBU -2995
ADIBU CALCULO 19 FRIMARIA  -4995
ADIBU CALCULO 2° FRIMARIA -4995
ADI LENGUA ESP 3° SECUND. -4995
ADI LECTURA 12 PRIMARIA -4995
ADI LECTURA 2° PRIMARIA -4995

ADI 3EGB. <4995
ADI 4°EG.B. -4995
ADI 5 EGB. -4995
ADI 6°EG.B. -4995
ADI 7 EGB. -4995
ADI 8?E.G.B.-4995

ADlI 77EGB. -4995
ADI 8EG.B. -4995
ADI 1°BUFP -4995
ADI 2°BUP. -4995

© 51 PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFONO, LLAMA AL:
(1) 380 28 92




Disponible en PC

KGB es una marca registrada de Virgin Games, Ltd.
© CRYO ©1998 Virgin Games, Ltd.
Todos los derechos reservados

... El Nacimiento de una Dinastia

Aquel que controle la Especia...
controlara el Universo

Una simulacién del mejor libro de Ciencia
Ficcion de todos los tiempos, creada por los
productores de 'The Legend of Kyrandia®.

Disponible en PC

GAMES

DUNE es una marca registrada de Dino de Laurentiis Corporation, con licencia de MCA/Universal Merchandising Inc. ©1984 Dino de Laurentiis Corporation.
Todos los derechos reservados. @ Westwood Studios Inc. Todos los derechos reservados. (P) 1992 Virgin Games Ltd.

Verano de 1940. Revive
la batalla crucial de la
2¢ Guerra Mundial |

. Disponible en PC
;Te atreves a ser el T° dnvitado?

! Distribuidos por: ]!

ﬁffware,s.u.

Disponible en CD




