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Double Dragon lll. arcade

iLOS DUROS AHORA LO SON MAS!

Soélo los que dominen con suprema maestria
las artes marciales de la lucha, sobreviviran en
Double Dragon lll. Equipado con nunchakus,
granadas, pufios de pinchos y espadas,
deberas superar con éxito cinco peligrosas
misiones.

Si sobrevives al desafio, mantendras tu honor
y descubriras la verdad de la Piedra Rosetta.
Disponible en PC, Amiga, Spectrum y

Amstrad. .

Castles. role Playing

Como senor de tu reino, has construido el
castillo de tus suenos, te has enfrentado a
dragones sedientos de sangre, has estado
implicado en brutales traiciones, has enviado
tropas a la guerra y has defendido tus tierras
contra ejércitos indeseables. Pero tus subditos
siguen sin estar contentos. ;No sera quizas
que no debias haber vertido aceite ardiendo
sobre sus cabezas ...?

Disponible en PC.

Race Drivin’. Deportes

Puedes elegir entre 4 coches diferentes.

Tres circuitos de carreras distintas.

Registra tus mejores tiempos y después corre
contra ti mismo o contra las mejores carreras
de un amigo.

Los graficos en 3D son legendarios, los
choques son tremendos y el pilotaje no
puede ser mas real.

Disponible en PC, Amiga y Atari.

Toyota Celica. GT Rally.

Simulador

Este realista simulador de rallies pone a
prueba tus habilidades de piloto en mas de
30 pistas diferentes de tres paises.
Disponible en PC.

DROSCFT. Moratin, 52. 4 ® dcha. 28014 Madrid. Tel. (91) 450 89 64
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Ya os lo deciamos en el numero an-
terior: Larry es por sus propios méri-
tos nuestro personaje estrella. Este
playboy va a dar mucha guerra, aun-
que tenga tan mala suerte. Ah/ te-
néjs en nuestra portada a «Larry I»,
para lo que le mandéis,

b s

Lprasind por Tagwr. ¥ sweploete de
decicle & todes 3 a tds vnd d& o9
BOILERF U6 SeSMpIRR T Copin
driptnel db aste TREa

MEGAJUEGOD. «Parasc| Starss,
un nuevo jueqe de Ocean,
para gue “cantes bajo la lluvia”.

ACTUALIDAD. Un repaso
por el panorama intarmacio-
nal para estar bien informades.

2 DARK SEED, Os presenta-
ros una nueva compania
y la previeww de su primer juego.

2 MANIACOS, Descubre
con Ferhergon todos los

< secretos de «Dark Heart of Uu-

krul», un geriial JDR.

3 OLIMPIADAS-92. Ei pri-

mer juego de alimpiadas
del software mundial presenta-
do en exclusiva en esta preview.

4 STAR TREK. Videgadictos

CON Grejas en punta, pre-
paraid las naves para oira mision
por fa senda estelar,

44 LOS ADDAMS. Si ya has
visto la pelicula, prueba

con la nueva entrega de Ocean.
Jugards con tres manos. ..

4 GODS. Con este juego
consequirds la inmortali-

dad. Ademas, te regalamos un

poster con todos sus fases.

6 PUNTO DE MIRA. Aclara-

le Ins ojos, ponte as fen-
tillas o limpiate las gafas, y cen-
tra tu punto de mira.

AMIGA

aParasol Starsn

6 CONSOLAS.Estas cinco
paginas le convertirdn en
un consumado consalero.

7 LARRY. Acompafiancs en

un singular recorrido
nocturno junto al persoraje mas
popular de todos los tiempos.

7 LORD OF THE RINGS. Tol-
kien es mucho Tolkien, y

su «Senor de los anilloss os ira

como esa, como anille al dedo.

8 ROGER RABBIT.Ayudad a
este loco conejo a en-
contrar a un travieso bebé.

8 MICROMANIAS. L3 seccidn
mas disparatada y loca,
para y por los micromaniacos.

92 ARCADE. Recréate con
las recreativas, recreando
tus recreaciones...

g PANCRAMA, Vele al cine,

escucha buena musica,
pero antes lee esta interesante
Seccidn.

9 CARGADORES. La mane-
ra mas senclllz ce supe-
rar todos tus problemas.

a hemos dejado atras
las vaciones de Semana
Santa y aqui estamos
de nuevo en nuestra ci-
ta habitual dispuestos a daros mucho juego.
La revista que tenéis en vuestras manos pre-
tende manteneros informados sobre las Glti-
mas e interesantisimas novedades que han
aparecido en estos treinta ultimos dias.

Para empezar hemos querido dar un nuevo
rumbo a la seccion de Actualidad para con-
taros, por medio de las noticias que recibi-
mos de nuestros corresponsales, todo lo que
pasa por esos mundos de Dios.

Hablando de novedades y exclusivas que
mejor para entrar en materia que contaros lo
que encontraréis en nuestra seccion de pre-
views. Topo Soft esta preparando una sor-
presa “olimpica” que os desvelamos en rigu-
rosa primicia. Al igual que las primeras
pantallas de «Star Trek 25th Aniversary».
Spock, Kirk y McCoy os estan esperando en
el puente del Enterprise y en las paginas de
la revista. También tiene su lugar «La familia
Addams», un claro efemplo del importante
papel que tiene el cine en este mundillo.
Este mes llega ademas a nuestras paginas
una nueva compania americana. Su nombre
es CyberDreams y de mano de su Director
podréis conocer los misterios cibernéticos
que se esconden en su inquietante primer
juego: «Dark Seed».

Ya hemos llegado a nuestra seccion de ma-
pas y no podéis imaginar lo que hemos su-
dado para poderos ofrecer al completo la ul-
tima y mejor creacion de los extraordinarios
Bitmap Brothers. « Gods» es un arcade largo,
largo y adictivo, adictivo, de lo mejorcito que
estos chicos han programado. Con los mapas
y el articulo seréis capaces de conseguir la in-
mortalidad...o casi.

«First Samurai», « The Rocketeer», «lnreal»,
entre ofros, son los programas que nuestros
expertos han analizado a fondo. Y tampoco
se han librado los mas recientes lanzamien-
tos en cartucho para las consolas mas popu-
lares: «Jackie Chan», «Chip and Dale»,«Hell-
fire», «The Immortali»...

Si no habéis llegado al final del «Leisure Suit
Larry» todavia, ahora lo vdis ha hacer con
nuestro completo Patas Arriba. Roger Rabbit
es el protagonista de «Hare Raising Havoc»,
una produccion de Disney para la que tam-
bién os proporcionamos las pistas esenciales.
Micromanias, Arcade machine, Panorama
Audiovisual y Cargadores son las secciones
que cierran este numero de Micromania. Os
dejamos con la revista y nos vamos corriendo
para preparar el préximo ejemplar donde os
aguardan nuevas sorpresas. Hasta pronto.

La Redaccion.
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. Como la Atlantida, el
fabuloso reinc de Elsopea
desaparecié subitamente. A
sus habitantes se les puede
ver de vez en cuando ocul-
tos en los lugares mas inve-
rosimiles y en muy raras
ocasiones se relacionan con
otros puehlos. Con la inten-
cién de descubrir los secre-
tos de esta gran civilizacion,
Bl ejército Daemonsgate
pretende capturar a los nati-
vos de Elsopea. Pero gracias
a la ayuda del reino de Tor-
mis, esa tarea seré muy difi-
cil de llevar a cabo. Como
era de suponer, vosotros to-
maréis el papel de capitan
Gustavus, jefe supremo de
la Guardia lmperial de Tor-

mis. Y para realizar vuestra
mision, tendraéis que pasar
por distintas etapas como el
“Land Travel”, el “Town Tra-
vel”, el “Combat”, el "Con-
versation” y el “Magic”. To-
das ellas pondrén a prueba
vuestros reflejos y vuestra
habilidad en la lucha.

«Daemonsgate» cuenta
con multitud de graficos y
detallados mapas, dificiles
“puzzles” y mas de 128 per-
sonajes con los que tendréis
que enfrentaros.

Gremlin es la compania
que lanza este arcade en las
versiones Amiga, Atariy PC,
con el que podréis jugar a
rescatadores de imperios
perdidos.

Viaje por tierras peligrosas

. Domark ha editado un
juego llenc de trampas. Se
trata del «Shadowlands»,
donde debéis adoptar e! pa-
pel de un espiritu muy vivo
que tiene que atravesar tie-
rras llenas de peligros. Con
este juego, 0s acostumbra-
réis a tratar con muertos, es-
queletos, monstruos y de-
mas agradables sarpresas
gue os esperan por vuestro
QSCUro recorrido.

El objetivo es reunir a las
almas en pena can las que
0s crucéis y llevarlas al Altar,
donde encontraran descan-
so eterno, Este juego de rol,
gue aparecerd en Amiga,
Atari y PC, cuenta con una
espectacular innovacion téc-
nica. Se trata del sistema de
iluminacion gue utiliza nues-
tro espiritu para abrirse ca-
mino por los oscuros cam-
pos por los gque atraviesa,

El mejor futhol de Europa

@ Los de Elite han publici-
tado esta nueva entrega del
«Eurgpean Champioship»
diciendo del mismo que “en
verdad se trata de un arcade
con mucha accion y no de
un simple y tedioso juego
de futbol”. Muy fuerte para
empezar, aungue esta pro-
mesa parece, en una primer
vistazo, una firme realidad.

Y decimos esto porgue en
«Championship 1992» en-
contraremaos, entre otras co-
sas: vision de la accién des-
de primera linea de juego;

6 MICROMANIA

enorme variedad de pases y
combinaciones entre los ju-
gadores; y numerosas técni-
cas de juego. Cuando lo ins-
taléis en vuestro PC, podréis
jugar contra los mejores
equipos europeos, las mas
interesantes finales.

M OCEAN '
M Disponible; ATARI, AMIGA
W V. Comentada: AMIGA

M Arcade de plataformas

i, son Bub y Bob, los

dos protagonistas de

«Bubble Bobble» Y

«Rainbow Islands»,

que para goce y disfru-
te de todos los amantes de los
mejores juegos de plataformas a
la vigja usanza, vuclven con lo
que es su tercera aventura, «Pa-
rasol Stars».

Poco les ha durado el mereci-
do descanso que obtuvieron tras
rescatar a los habitantes de las
Islas del Arco Iris (Rainbow Is-
lands), porque nada mds desha-
cer sus maletas —en las que, por
cierto, se trajeron como souve-
nirs los dos paraguas mdgicos
multicelores de los que ahora
hablaremos en profundidad—,
recibieron un telegrama urgente
firmado por los gobiernos de to-
do el universo: “Universo ¢n
peligro. Stop. Chaostikahn nos
ataca. Stop. Miles de monstruos
siembran el pdnico. Stop. Nece-
sitamos su ayuda. Stop”.

No hace falta decir que raudos
y veloces, Bub y Bob salieron
de nuevo disparados por la
puerta, dispuestos a ¢nfrentarse
con cuantos villanos se cruza-
Sen en su camino.., pero (Y vo-
sotros?, ;estdis dispuestos a
acompanarles en esta nueva
aventura?

De planeta en planeta

Ocho son, en principio, los
mundos que nuestros héroes
tendrdn que recorrer para lim-
piarios totalmente de enemigos.
Y decimos en principio porque
en las instrucciones se nos pre-
viene de que es muy posible que
se nos reserve alguna sorpresa
gspecial de idltima hora tras
completar todos los planetas,
que por orden de aparicién son
los siguientes: Music World,
donde encontraremos enfureci-
dos mstrumentos como pianos o
trompetas; Woodland World, to-
mado al asalto por criaturas que
emergen de drboles mutantes;
Ocean World, poblado por nada
amistosgs pingiiinos o cangre-
jos: Machine World, la residen-
cia de peligrosas criaturas me-
canicas; Casino World, donde
cartas y monedas se rebelardn
contra nosotros, Cloud World,
surcado por aviones, helicdpte-
ros y satélites; Giant World, la
tierra de los gigantes; y Rain-
bow World, la esperada vuelta a
casa, donde tal vez nos esperc ¢l
ansiado descanso o tal vez no,
quién sabe...

Aol

y o

Cada uno de estos, estd dividi-
do en diferentes pantallas es-
tructuradas al cldsico estilo de
«Bubble Bobble», si bien en
mds de una, por poseer mayores
dimensiones, podremos obser-
var como Jos escenarios se mue-
ven con “scroll” horizontal a la

ELIBEY
FFIO0
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Nos hicieron disfrutar

lanzando burbujas que

encerraban en su
interior horas y horas

de diversion. Volvieron

para llenar nuestro
mundo con el bello

colorido de cientos de arco iris. Ahora estan
aqui de nuevo, paraguas en mano, para
protegernos de la lluvia de emocion y
diversion que se nos avecina.

par que lo hacemos nosotros.
Para pasar de una pantalla a
olra, bastard con que la limpie-
mos totalmente de encmigos,
cosa que podremos conseguir
ficilmente gracias a unos obje-
tos que logran asf convertirse en
los auténticos protagonistas del

Partida tras partida iremos descubriendo paulatinamente algunos usos de nuestro

paraguas, tanto para defendernos como para atacar a nuestros enemigos.
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51 recogemos las gotas de Huvia con nuestro paraguas las
pedremos utilizar como arma contra nuestros adversarios.

Aunque los graficos no son especialmente briltantes, desta-
can sobre todo por su colorido y su simpatia,

Al igual que sus dos predecesores, el juego recoge en su de-
sarrallo lo mejor de los clasicos juegos de plataformas.

juego (de hecho le dan nombre)
y que ya menciondbamos al co-
mienzo de estas lineas: los pa-
raguas mdgicos.

A paraguazo limpio

Los que un su dia fueron fand-
licos de «Bubble Bobble» y de
«Rainbow [slands», recordardn
quc ambos jucgos, a pesar de su
aparente sencillez, escondian
multitud de trucos y secretos
que s6lo tras jugar varias parti-
das se lograban descubrir,

Lo mismo ocurre con «Parasol
Stars». Aunque en principio pa-

En general el juego viene a ser una estupenda combinacién
entre «Bubble Bobble» y «Rainbow Islands».
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La opcion de juego simuitaneo para dos personas resuita
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rece que todo lo que hay que ha-
cer es destruir a los enemigos, a
base de varios paraguazos, —Uno
para inmovilizarlos y otro para
destruirlos—, poco a poco ire-
mos descubriendo que nuestros
paraguas, en combinacién con
olros elementos que aparecen
en pantalla, son capaces de sor-
prendernos con un extenso aba-
nico de posibles usos, todos
ellos destinados a hacer frente a
HUESITos elemigos.

Muchos de estos detalles estan
explicados en las instrucciones
del juego, pero sélo algunos los
descubriremos haciendo uso de

Al final de cada una de los mundes nos veremaos las caras contra glgantescos se-
cuaces de Chaostikahn, que se empefiaran en complicarnos el paso de nivel.

Algunos de los escenarios tiene un tamano mayor de lo ha-
hitual, por lo que poseen “scroll” hacia los lados,

la técnica mas [ogica y diverti-
da: jugar y jugar sin parar.

Nuestra opinion

SO STARS "

Los guerreros del espacio

. «Space Crusade», co-
mo su propio nombre indi-
ca, va de de cruzadas espa-
ciales en busca de imperios
cautivos y es la conversion
que Gremlin ha realizado
del juego de tablero del mis-
me nombre. Para lograr
vuestro objetivo, dispondréis
de cuatro fornidos marines.
Los aliens de este juego de
rol estan interpretados por
vuestro ardenador, ya sea
Amiga, PC o Atarj

Con #5pace Crusade» ten-
dréis la posibilidad de elegir
la mision, las armas y el
eqguipamiento gue deseéis
para vuestros hombres. A

ddvillads

medida aue vayais superan-
do las distintas pruebas, iréis
ascendienda de rango, has-
ta llegar a Capitan Supremo.
Pero no credis que es faql,
ya que cuando intenteéis rea-
lizar alguna misian, miles de
criaturas diabclicas os asal-
taran.Y ahora, ;0s atrevéls
con «Space Crusades?

Las victimas del aire

. En «Birds of Prey» vues-
tra escuadriila, compuesta
de 40 cazas, debera eliminar
a sus contrarios por tierra,
mar y aire. Para ello tendréis
gue guiar vuestros aviones a
lo largo de 12 escenarios de
batalla. Podréis elegir ser de
la Otan o de las fuerzas so-
viéticas. Los programadores
de «Birds of Prey», Argo-
naut Software, nos presen-
tan este sirmulador, creado

Ligar, ligar, ligar

en Amiga y Pc para Electro-
nic Arts, con unos graficos
mas que aceptables y un so-
nido supersonico.

Comenzando por confesar que
somos unos enamorados de las
aventuras de Bub y Bob, no cre-
emos pecar de parcialidad si de-
cimos que este «Parasol Stars»
es uno de los arcades mds diver-
tides que hemos visto, Tanto en
el modo de un jugador como en
¢l de dos, lo que abordard serd
uni exhibicidn por parte del tdn-
dem Taito/Ocean de cdmo con-
vertir algo tan simple como un

Juego de plataformas en todo un

espectdculo visual, que logra
transformar la pantalla de nues-
tro ordenador en toda una Huvia
de diversion y colorido,

1EB.
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. Los de Sierra estan que
lo parten todo con su play-
hoy estelar, Larry. La quinta
entrega de este entranable
personaje nos llegara tam-
pién en castellanc, para gque
podais seguir sus ligoteos en
idioma patrio.

Para principios de verano
se lanzarad este «larry 5», en
el que podréis asistir a la
medio-transformacién  de
esta "maqguina del amor”.
Nuestro Larry, ya con novia
formal, tendra gue buscar a
las seis mujeres americanas
mas sexies, para gue inter-
vengan en una pelicula por-
nografica qgue le ha encarga-
do una cadena de television.

Ajedrez de altura

Mientras tanto Patti, su no-
via, se lla con un agente del
FBI, cuando investiga una
serie de delitos.

Entre todas las novedades
que nos ¢frece «larry 5», lo
mejor es la posibilidad de di-
rigir tante a nuestro persc-
naje comao a s5u novia, por
las diferentes pantallas que
tienen que atravesar.

. Para los locos del aje-
drez, tode nuevo juegc que,
de este tipo, se lanza, se re-
cibe con los brazos abiertos.
De este mogo se récibirad
«Chessmaster 3000», cuyas
novedades se centran en sUs
excelentes graficos, su me-
ni simple y su enorme varie-
dad de opcipnes.La verdad
es fue sl eres Un maestto,

sufrirds los diliciles niveles
can los glle cuenta este jle-
go de Saftware Toalworks.

Par ultime, no te alvides de
pediria a:tu PC gue te mues-
tre la partida gue el pasado
a2ie dizsputaron en Lyon los
grandes maesiros Kaspdarov
y Karpov. «Chesamasters le
l2 muestira y te inwita a jugar
ert la misma.
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Leer s una de las mejores formas
de estar en forma. Sus efectos no
se ven pero se notan.

Un buen libro e hace mas
inteligente y la infeligencia es la
clave para soltor barreras. Hosta en
los cosas mas triviales.

Gran Angulor es una coleccion de

libros, cuidadosamente seleccionados;

que por su variedad de femas de
interes, es una de las mejores
opciones a lo hora de leer,

Dedica a su lectura unos minutos al
dio y seguro que fe senfiras mas
en formo.

ALGUNAS SUGERENCIAS
PARA ESTAR EN FORMA:

EN UN LUGAR LLAMADO TIERRA.
Un hombre es acusado de cometer un
asesinato. Lo victima, un crdenador.
Esta es una inguietante nistoria del
futuro. Si te qusta la informatica no te
pierdas este libro. Un consejo, antes
de comenzar a leer apaga tu PC.

ACTUALIDAD

EL DIRECTOR GENERAL DE NINTENDO VISITO ESPANA

cado europeo de la nueva consola Su-

perNintendo, Mr. Todori, director ge-
neral de Nintendo, hizo una visita relampago
a nuestro pais, en el transcurso de la cual tu-
vo la gentileza de chartar con nosctros du-
rante unos minutos.

Mr. Todori nos comentd, entre otras cosas,
que el retraso en la aparicion en el mercado
europeo —en Japon lo hizo a finales del 90-
de la nueva SuperNintendo se ha debido ba-
sicamente a la diferencia entre Jos sistemas
de video PAL gue ha requerido desarrolios de
hardware especificos. Al mismo tiempo dijo
que no estaba clarc —pese a los insistentes
rumores— el lanzamiento de una Game Boy
en colores por tres motivos principales. Por
una parte, las pantallas de cristal Yiquido en
coler gque suelen usar este tipo de consolas
son, hasta el momento, suficientemente ca-

C oincidiendo con la aparicion en el mer-

ras come para desaconsejar la fabricacién de
un producto de este tipo. El elevado consu-
mo eléctrico de estos dispositivos es otro de
los mativos, ya que son unos auténticos de-
voradores de pilas. Al usuario le sale muy ca-
ro jugar, lo gue puede provocar que el pro-
ducto resulte poco atractivo. Por Gltimo,
argumenté que este tipo de pantallas es muy
dificil de observar con luz solar lo que final-
mente hace del color portatil mas un incon-
veniente que una ventaja.

Para el Mr. Todori la situacion de Nintendo
es magnifica en todo el mundo, con casi 80
millones de consolas (sumando todos los mo-
delos) vendidas, El mayor mercado potencial
sigue siendo los Estades Unidos —por el nu-
mero de habitantes— aungue el mercado Eu-

parti¢ sus galardones anuales el pa-

La revista francesa «Génération 4» re-
sado 24 de marzo, en la capitat gala.

fifr. Todor, Director General da Nintendo, revisa junto a Andrew Bagney,
Director General de Erbe, ejemplares de nuestras revistas.

NUEVA GENERACION DE PREMIOS OYE...sME VES?

uantas veces has
poder ver a aguelios con los gue

hablas por teléfono? Amstrad

ropeo es donde dltimamente se manifiestan
los mayores Indices de crecimiento. En Japon
su cuota en el mercado de consolas se sitla
en torno al 95%. Mr. Todori piensa gue los
tres mercados son diferentes en cuanto a
gustos por lo que ahora trabajan en estrecha
colaberacion con companiias de desarroilo de
software ubicadas en estas zonas, con objeto
de crear productos lo mas acorde posibles
con las exigencias de cada mercado en parti-
cular. Un ejemplo de esta colaboracion es la
compania britanica Ocean, en Inglaterra.

Respecto a los planes de futuro no quiso
pronunciarse aungue insinudé que estan pre-
parande algc importante que actualmente
no podia mencionar. No creemos que se tra-
te del CDROM para la SuperNintendo por-
que este periférico no estara disponible, con
seguridad, hasta el afo préximo.

En cuanto a las ventas de
SuperNintendo -producto
estrella de la compania en
estos momentos— Mr. Todo-
ri menciond que la previsién
para el 92 es de situar en e
mercade Europeo 2,5 millo-
nes de unidades, de las cua-
les piensan gue en Espana
podrian venderse en tormo a
las 250.000. Estas cifras no
exageran en lo mas minimo
si tenemos en cuenta que
solo en los primeros 40 dias
de puesta a la venta en Ja-
pon, se vendieron alrededor
de 700.000 unidades de Su-
perNintendo.

pensado en

guiere intentar gue ésto no sea sélo
un privilegio de unos POCOs yuppies, y
por eso se ha propuesto lanzar un vi-
deoteléfono, el Stand C4/D3 Hall 7,
de forma masiva.

Sus dimensiones son realmente in-
creibles, 205 mm. de ancho por 110
mrm. de alto, y su pantalla a color tiene 3 pulgadas, con la posipilidad de
acoplarse a una camara CDD que abarca 50 grados de vision de campo.
También podréis congelar las imégenes mas interesantes de vuestras
conversacionss.., asi come ajustar su brillo y contraste,

La también no menos cenocida compa-
nia «Delphine Software», se hizo con
tres de estos premios. Su programa
«Another World», consiguio el recanodi-
miento al juego de accidn mas original ¥
al de mejor animacion. La misma firma
obtuvo el galardén a la mejor compania
francesa del afio. Entre los restantes pre-
mios pedemos destacar los concedidos
a «Secrets Weapons of the Luftwaife»,
«Monkey Island 2» y «Robocop 3».

—

EL TRADE
A PUNTO

ucasfilm Games, una de De esta forma
EL DIARIO DE ALBERTO. las mil divisiones que tie- se han visto
Alberto es gordo, timido, enamoradizo ne la mega compahia recompensa-

dos los 18
meses de tra-

a os io contabamos en el ndme-
americana LucasArts Entertai- ro antericr y 0s lo volvemos a
ment, ha conseguido un nue-

pero inseguro,su padre es alcohélico repetir por la repercusion que

ysu madre estd @ punto de Iargorse vo premio. Esta vez se trata bajo que Larry va a tener para todos vosotros. El Eu-

de cosa. Si quiefes conocer mas |ee sU del galardén gue todos |(Cj)$ Holland invir- ropean Computer Trade Show abrié

. : anos otorga la Asociacion de tié progra- sus puertas hace unos dias y en nues-

dlunoy t'e dora's cuenta de que puede Publicistas de Software de mando «5Se- tro proximo namero tendréis un am-
ser fu mejor amigo. América, y que ha concedido cret Weapons plic reportaje sobre el mismao.

el primer premio al juego of the Luft- Hasta el Business Computer Trade

«Secret Weapons of the Luft- waffe». Jue- Centre de Londres se han desplazado

waffes. go que, como dos de nuestros directores con el fin

ya habéis experimentado, en-
frentaba, en un espectacular
simulador de vuelo, a las fuer-
zas aéreas aliadas y a i3 avia-
<1on nazi.

de recoger toda la informacion posi-
ble de esta gran feria. Premios, nove-
dades, las mejores companias del sec-
tor, y muchas mas cosas se han dado
¢ita en la capital britanica. Sed pa-
cientes, merece la pena.
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“Lo mejor de esie reconoci-
miento”, comenta Kelly Flock,
director del Departamente de
Desarrollo de LucasFilm Ga-
mes, “es que viene de un gru-

po muy selecic de periodistas
gue trabajan en este sector,
En mi opinidn, es el mas im-
portante premio en el terreno
del software de videojuegos™.

Gran Angular

AMPLIA YU PUNTO DE VISTA,




LA MEJOR ARMA PARA OBTENER L

o hay ya ningun ordenador que no nece-
site un buen joystick para proporcionar-
nos el aprovechamiento total de nuesiros
juegos. Hasta hace poco se libraban los
P¢ y compatibles, pero ahora incluso has-

MOTHER SHIP

omenzamos este especial joysticks

hablandeos de uno bastante

curioso que distribuye Erbe. El
«Mother Ship» tiene el interior hueco
para que puedas introducir en su base
el “pad” cﬁe tu consola de videojuegos
Nintendo y convertirlo en un auténtico
joystick de los de toda la vida. Ademas
el «Mother Ship» incorpora un
inferrugtor para intercambiar los
botones A y B del clasico mando de la
NES. Su precio es de 2.400 pesetas,

TERMINATOR

suena de algo... Bueno, el

«Terminator» es un joyslick estandar
que usa Norma Atari, o sea que sirve
para los ordenadores clasicos: Atari,
Amiga, Amstrad..., pero construido
sobre una base especialmente robusta
para que no lo rompas con tanta
facilidad como has hecho con tu Gltimo
mando.

Posee “microswitches” para un conirol
més ajustado del movimiento de los
elementos de pantalla y un magnifico y
eficiente triple “autofire”, para matar
més y mejor. Lo distribuye Proeinsa y
cuesta 3.600 pesetas.
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E verdad es que este nombre nos

OXSTILKS

@DVANCED GRaAVIS

i queréis todo un sefior joystick

tendréis que contar con Gravis. s

una compania norteamericana
especializada en hacer mandos con
diserios bastante sofisticades. Este
modelo, en concreto, Gnicamente sirve
para Pc y compatibles, aunque también
existen versiones estandar desarrolladas
con Norma Alari, y estd pensado para
los amantes de los simuladores de
vuelo.

Es analégico, no registra los
movimientos como todo o nada sino
que va progresivamente recibiendo
vuestras drdenes y las lransmite poco a
paco, como si estuviéseis pilotando un
avién de verdad. En nuestro pais lo

distribuye Dro Soft y su precio es de
10.900 pesetas.

Bda

MEGABOARD

).

2

ay gente que no se conforma con
H un pequefio joystick, todo lo

hacen a lo grande. Para ellos esté
pensado el «Megaboard». Un super-
mega-monstruo que tiene varias
ventajas sobre los mandos clasicos. Su
base es enorme lo que impide que
necesite ventosas y artilugios asi que se
despegan, todos lo hemos sufrido, al
primer embate. Luego fiene un
cronémetro que hace sonar una alarma
al cabo del tiempo que lo hayas
programade, ideal para competiciones,
mas “autofire”, “microswilches”, varios
botones de disparo... y por 6.250
pesetas. Lo distribuye, Dro Soft.

CRYSTAL TURBO

e acuerdo, os gustan los joysticks
Dmane]obles que ademés no

ocupen demasiado espacio en la
mesa. «The Bug», la pulga, es sobre
todo eso, muy monejable. No es un
mando de mesa, sino de mano y esté
disefado de forma ergonémica para
resultar especialmente comodo. Es
pequefio y resistente, dos cualidades
esenciales para usarlo en cualquier
circunstancia, sin necesidad de
complicaciones. Cuenta también con
“autofire” y “microswitches”,
3.500 ptas os costara esta “pulga”. Lo
distribuye Erbe.

e Inglaterra nos llega este bonito
Dmcndo completamente

transparente, de hay su nombre
de «Crysfcrr:)c.] Es un mando dlésico y,
como tal, no incluye nada
revolucionario, séramenie que
incorpora un pléstico especialmente
resistente para hacerle duradero y,
como no, “autofire” y “microswitches”.
Puede ser vuestra eleccion definitiva si
buscais un buen joyslick, que ademas
sea bonito y encima barato porque sélo
cuesta 3.250 pesetas. Lo importa
Proeinsa.

ta ellos necesitan de este popular periférico.

FLIGHTSTICK

o hay nada come volar, y para

hacerlo sin peligro mejor con un

ordenador. El problema es que
manejar un avién no es facil con un
joystick normal. Menos mal que
pensando en nosotros se ha disefiado
un mando analégico como el
«Flightstick». Para aficionados a
simuladores de vuelo con vérligo,
aungue unos botones permiten que
también podamos usarlo para matar
marcianitos.

Este excelente joystick lo distribuye

Proeinsa y lo puedes conseguir por
?.500 pesetas,

GaMMa-Ray

ontador digital de tiempo,
Cregulc:dor de la velocidad del

“autofire”, miltiples botones de
disparo, “led” indicccﬁ:r de direccién y
fuego, base exira-grande y Norma
Afari en sus coneclores, lo que significa
que vale para casi todo tipo de
ordenadores.

«Gamma-ray» viene completito en
todas sus funciones. Con &l se mata més
y mejor, se salta més alto y se
consiguen ferminar los juegos con mds
Foci|i3c1d. Su precio es de 5.500 y lo
distribuye Dro Soft.



VICTORIA EN TUS JUEGOS FAVORITOS

Cono nuestra misién es, por encima de cualquier
oiro objetivo, manteneros informados y al dia, nos
hemos puesto en contacto con las distribuidoras es-
paitolas y les hemos pedido que nos proporcionen sus
mejores bazas en este mundo del joystick. No estan
todos los que son pero son todos los que estan.

ANALOG SABRE

ada vez hay més juegos para Pc
Cque exigen la utilizacién de

joystick para disfrutarlos a tope.
El «Anar Sabre» es un mando que,
mgu:endogf linea de fos joysticks
clasicos, ha mantenido el disefio de
estos pero incorporando en su inferior
toda la tecnologia necesaria para
aumentar de forma considerable su
fiabilidad y durabilidad. Puede ser
usado indistintamente para simuladores
y/o arcades. Posee “autofire” y una
comodidad de manejo realmente
soberbia. Lo importa Erbe y cuesta

4.900 pesetas.

TORTOISE

unque parezea una animalito y
déic impresion en un primer
vistazo de ser algo incémedo, el

«Tortoise» es alfamente manejable.

Sohre todo en juegos en los que es

preciso ajustar los movimientos

perFodc:menle Yy no es necesaria una
rapida velocidad de disparo,

Un detalle curioso, y de agradecer es
que «Torloise» tiene un sistema de
autocentrado rapide que permite una
envidiahle ropicfez de reflejos. Per lo
demés tres botones de fuego y Norma
Avari. £s de Erbe y su precio es de
2.900 pesetas.

ToP STAR

on base transparente y un brazo
Cunofomlco como pocos, el «Top

star» es un magnifico joystick.
Estas dos cualidedes, junto @ un
“autofire” asombrosamente eficiente, le
hacen especialmente Otil en arcades
rapidos, de los de disparar mucho y
accion en grandes dosis. No os

reocupéis por darle meneos de un

E:do a ofro porque también lleva unas
ventosas especiales que le proporcionan
un agarre super sc’:liﬂo ala mesa. Y no
olvidemos hacer mencién a su robustez:
resiste si 1 resistes, como decia el
anuncio. Estd dispenible en nuestro pais
gracias a Dro Soft y vale 5.300 pesetas.

NAVIGATOR

No hemos querido en ningin caso hacer una compa-
rativa, la eleccion de un joystick depende mucho de
las caracteristicas de cada jugador, pero esperamos
que las pistas que os damos os ayuden a elegir el
mejor para vesolros y que lo disfruléis durante mucho
tiempo. Vamos allé.

los joysticks siempre ha sido

sinénimo de calidad, y uno de sus
procuctos mas acabados es este
«Navigators.

Se acopla a la forma de la mano
perfectamente y sus “microswitches” son
especialmente sensibles lo gue hace que
obtengas una respuesta super répida a

El nombre de Konix en el mundo de

ﬂLP ODER

N TUS MAN

tus movimientos, ya ro te harén
picadillo porque el mando no te
responda en el momento justo, su
publicidad dice que es efectivo durante
muchos miles declworcs y desde luego
parece que es cierto. Tiene “autofire” y
estd fabricado bajo Norma Afari. Es de
Proeinsa y cuesta 3.600 pesetas justas.

STEALTH

o colegas, no es un ovni, es un

extrano joystick disefiado por

«Kiron». Al no necesitar ningon
tipo de apoyo y controlarse con las dos
manos resu(o muy maneijable aunque
resulta algo complicado acostumbrarse
a él. Ya sabéis que todo lo nuevo
implica un periodo de aprendizaie. Est4
garantizado para cinco millones de
movimientos y no es te extrafiara que
sus fabricantes hayan depositado en él
tanta confianza cuando lo tomes enlre
tus manos. Por supuesto cuenta can un
“autofire” regulable en velocidad y
“microswitches”.Se puede usar en
todos los ordenadores que utilicen la
Norma Atari, cuesta 2,999 pesetas y lo
distribuye Erbe.

THE CRUISER

abéis notado que hay
8 al unos juegos en los que
de ido ala sensibilidad de

vuestro oyshck os matan siempre?
Qunzos aya llegado el momento de
pensar en cambiar de mando. El
«Cruiser» tiene la posivilided de ajustar
su sensibilidad en tres posiciones, por lo
que todos vuestros problemas se
acabarén en cuanto lo conectéis y
carguéis el programa de marras.

Sumadle gue cuenta con ocho
”microswircies”y dos hotones de
disparo ullrarrépidos y os encontraréis
con un sensc:aonal y efectivo joystick de

“crucero”. 3Sabéis quién lo distribuye?
Proeinsa. eY cudl es su precio? Poco
dinero, 2.995 pesetas.

SUPER PRO ZIP
STICK

ay “autofires” y “autofires”, y el
H de este joystick pertenece al
segundo grupo: el de los buenos.
Su principal cualidad es que esta
posibilidad de disparo réapido tiene fres
siciones diferentes: la primera es la
abitudl, la segunda suer;o rafagas, v
es muy il en ?os juegos en que no
funciona el “autoire” pero es necesaria
una elevade cadencia de disparos, y la
tercera es la clésica que hace que no
dejes de lanzar “pepinazos” hasta que
no sueltas el botén de fuego, para
masacrar a gusto. El «Zip Stick» se
puede emplear como joystick de mesa o
uitarle las ventosas y usarle con las
ﬂos manos, una original e inferesante
nosibilidad. “Microswitches” y un
disefio compacto son el resto de las
bazas de este mando frente a sus
competidores. Su precio 3.400 pesetas
y su distribuidor: Proeinsa.

PISTOL STICK
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LA MEJOR ARMA PARA OBTENER LA VICTORIA

n buen joystick para Pcy
U compctibr;s liene que poseer una
serie de cudlidades muy
especificas: ser fiable, robusto, servir
para simuladares y arcades y, sobre
tedo, ser camode de utilizar. Todas
estas caracteristicas las cumple el «Pistol
stick winner 10002, un cuténtico
ganador como dice su nombre, que te
permitird muchas horas de “marcha” en
t erdenador. Su precio también es muy

interesante; 6,900 pesetas. Lo distribuye
Dro Soft.

FOOTPEDAL

ay artilugios disefiados para

H jugar de una forma especifica
ue no te das cuenta de su

utilidad hasta que los pruebas. Esto es
lo que acurre con un invento tan
revolucionario como el «Footpedal». No
es un joystick pero si es un joystick.
Vamos a explicamos, sirve como
complemento para tu mando o puedes
usarle como tal si todavia no te has
comprado uno. El «Foolpedal» es
programable y puedes usar sus pedales
como ayuda en el juego. Por ejemple,
mover al personaje con &} joystick de
mano, y disparar con el pie. Pero
donde se saca el méaximo partido « este
original invento es en los juegos de
caches. Te recomendamos que lo uses
con cualquiera de ellos. Lograrés una
maniobrabilidad extraordinaria y
batirs tedos los récords. Cuesta 6,300
pesetas v lo trae Dro Soft.

MERLIN

o .
as pilotade alguna vez un

a avién 2 £l «Merlin» de Wico
tiene una palanca muy

12 MICROMANIA

similar a las de los aeroplanos reales.
Esta disponible para Pc y compatibles y
es analégico, ya os hemos comentado
lo que significa esto r las ventcjus que

tiene, sobre todo en los simuladores de
vuelo o en los juegos de carreras.
También cuenta con una opcién poco
comin en los joysticks de Pe, “autofire”,
Pero gue suponemos se va a ir
generalizando poco a poco. Aunque su
base no es demasiado grande, el
material con el que han sido realizadas
sus ventosas le proporciona un
excelente agarre. Su precio es de 5,200
pesetas y lo distribuye Erbe.

moda. El «Speedking» es uno de los
andos més duraderos que os

podéis encentrar, su forma anatémica y
el tamaiio de la palanca permiten que
las partidas en vuestros juegos favoritos
sean mucho mas féciles. Ahora incluso
lleva un potente y rapido “autofire”. Fue
uno de fos primeros en incorporar
“microswitches” y se le nota que hue un
auténlico pionero.

Es de Konix, lo que siempre es una
garantia, lo distribuye Proeinsa y cuesta
3.400 pesetas. Hay medelos para Pe,
Nintendo y Sega con un precio
ligeramente in?erior.

| os joysticks clasicos nunca pasan de

QUICKSHOT
TURBO

EN TUS JUEGOS FAVORITOS

La eleccion de un buen joystick depende en
gran medida de las caracteristicas de cada

jugador y, por supuesto, de cada juego.

dejarnos en el fintero una version

remozada del joystick de toda la
vida. Los Quickshot Lon permitido que
toda una generacién de jugones
acabéramos nuestros juegos favoritos y
hubo un tiempo en el que la marca
estuvo a punto de reemplazar al propio
periférico.

Ahora, por supuesto, su aspecto ha
variado bastante. Incorpera, para
garantizar la fiabilidad del disparo,
ventosas reforzadas, autofire y, por
supuesto, los inevitables
“microswitches”,

Este modelo en concreto es uno de los
mejores con los que nos hemos topado.
Lo distribuye Dro Soft y su es de 2,000.
Ademas de bueno, barate.

thblcndo de clasicos no podiamos

MEGASTAR

no sélo per su tamafio. Es

transparente y fiene una base tan
grande que no pod)r,ic:s despegarle de
la mesa aunque le pegaras una patada
en ¢l fragor 3& la batalla, Ademés lleva
una especie de amertiguacién en las
venfosas que impiden que se mueva
cvando lo empujas con fuerza en
situaciones comprometidas.

Esta disefiado para que puedan jugar
con &l también los zurdos, en los que
pocos fabricantes piensan, y tiene un
autofire muy répido. Duro de verdad lo
distribuye Dro Soft y cuesta 6.000
peselas,

MacH |

l 'n joystick verdaderamente mega y

2:9

a lo sabemos; venga confesarlo,
Yoccbc‘tis de compraros un Pcy

estdis buscando un buen joystick
ya que parece evidente que con K)s

tiempos que corren resulta
imprescindible. El «Mach I» cumpliré

vuestros deseos. No es especialmente
bonito pero se maneja con bastante
facilidad, tampoco fiene “autofires” que
compliquen su uso demasiado, Es de
esos mandos simples que valen para los
juegos y que también permiten
aprovechar todas las posibilidades de
los programas de gréficos o CAD. Lo
distribuye Proeinsa y cuesta 3.995
pesefas.

MaNTa-RaY

sobre una mesa pequedia o en

algin éngulo extrafio que limitan el
espacio considerablemente, necesitaréis
un joystick de mano de esos que no
tienen ventosas.

El «<Manta-ray» es ideal para estas
situaciones, Su palanca esta
sobredimensionada para que se sujete
mejor y su forma encaja perfectamente
en la mano. Cuenta también con varios
botanes de disparo para que elijas el
dedo con el que prefieres ametrallar a
todos tus enemigos v un hermoso
autofire. Tode por 3.900 pesetas. Lo
distribuye Dro Soft.

MacH Il

Porc: los que tenéis el ordencdor

como, tal supera en bastante a su

predecesor. Claro que fombién es
algo més complicado. La palanca estd
realizada en acero especial y liene Ires
botenes de disparo para hacerte mas
fécil la tarea de eliminar a tus
enemigos. También posee un boton que
le transforma en especifico para
simuladores o para arcades de los de
foda la vida. Tu compatible no seré el
mismo si le conectas un «Mach Ill»,
Cuesta 5.995 pesetas v lo distribuye
Proeinsa.

E s el hermano mayor del «Mach I» y

LGV



cioFea!




HIVEL G OO CONGOCIMIENTOS - MIVEL E- PARA EXPERTOS

NIVEL |1 IMICIACION

“* MUY BUENO

"FLOJG  ** NORMAL **' BUENO

.PESIMO

LIBROS

COMUNICACIONES

REDES DE
COMUNICACIONES

330 Pags. 2.500 Ptas.

Uno de los ambitos infor-
maticos de mas rapido desa-
rrallo en los vitimos tiernpos,
sO11 las comurnicaciones. Hoy
dia no hay nagig qua se pue-
da considerar experto en in-
formitica sin conocer a fondo
como funciona fa intercone-
xién entre equipcs.

Este libro da un somero re-
pasc a todas 13s tecnicas y sis-
frmias, sin centrarse en ningu-
no 2n con¢cretoc pero con una
metodolngia  basicamente
educativa. Un texto que te
enseniard los fundarmentos de
las nuevas tecnologias sin ne-
cesidad de demasiados cong-
cimientos previos.

J.M.Huidobro o
Paraninfo NIVEL «Cw
MANUALES

SYMPHONY 2.2

740} Pags. 5.035 Ptas.

adrid fue el escenario escogido por
I\/I Sega Espana para presentar, hace

unos dias, a la prensa especializada
los resultados de su gestion durante el pasa-
do afio y adelantar las lineas generales de su
politica para los proximos meses.

La presentacidn, que se caracterizd por su
tono desenfadado e informal, tuvo un doble
desarrollo. Mientras se celebraba la rueda de
prensa, —que contd con la presencia de Paco
Pastor (Director General de Sega Espana) y
Nick Alexander (Director General de Sega en
Europa)- en una sala contigua, donde esta-
ban instaladas todas las consolas de Sega, te-
nia lugar una pintoresca escena.

Leticia Sabater acompanada por un gigan-
tesco Sonic, la mascota "oficial” de Sega, or-
ganizaba concursos y sorteos entre los au-
ténticos artifices del fendmeno Sega, los
nifos. Decenas de chavales disfrutaron du-
rante mas de tres horas de los juegos alli ins-
talados y siguiercn divertidos a la popular
presentadora por todo el recinto.

En el transcurso de la rueda de prensa, ade-
mas de hacer un breve resumen historico de
la compania, se resaltaron, en palabras de
Paco Pastor y Nick Alexander, los. excelentes
resultados conseguidos el pasado afo por
Sega en todo el mundo y muy especialmente
en Espana, lo que ha convertido a nuestro
pais en uno de los mercados mas importan-
tes para la compania japonesa.

Con la vista puesta en el futuro se comentd
también la importancia gue en este sentido
tiene el Mega-CD, un CD ROM para la Me-
gadrive que comenzara a comercializarse en

CONCURSD DRO SOFT presentd en
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rueda de prensa en un
céntrico Hotel de Madrid

ACTUALIDAD

el mes de junio, ya que,
segun el propio Nick Ale-
xander, “aunque a corto
plazo et CD ROM impilica,
por las capacidades del
soporte, en principio jue-
gos de mayor calidad,
mas adelante sus posibi-
lidades son infinitas por-
gue el tnico limite de los
programadores seré ia
imaginacion”.

Nick Alexander definio
la actuacion de Sega en
todo el mundo en tres li-
neas diferentes. Por una
parte el consumo electro-
nico ~donde se incluirian
las consolas domésticas y
los videojuegos—, los centros de entreteni-
miento —que va existen en Japdn y nacen con
el objetivo de agrupar a toda la familia en un
mismo lugar para jugar— y la venta de ma-
quinas recreativas, centrandose actualmente
en el desarrollo de simuladores de imagen
virtual.

Es en este apartado de investigacion y de-
sarrollo donde Sega ha decidido concentrar
sus esfuerzos, ya que tienen pensado en un
plazo muy breve incrementar considerable-
rente el nimero de personas de este depar-
tamento para desarrollar tanto harcware co-
mo software de alta calidad. Sega, que como
sabéis, supervisa todo el software que se
produce para sus maguinas, cuenta con mu-
chas companias independientes que se en-

Paco Pastor, Nick Alexander y Leticia Sabater en un momento de la original
presentacion de Sega.

cargan de desarrollar dichos juegos, no tiene
pensado liberalizar la produccion de cartu-
chos y seqgun la opinién del propio Nick Ale-
xander “si eso fuera asi la calidad podria ba-
jar y el mercado pedria devaluarse como ha
ocurrido en el mundo de los ordenadaores”.

Por légica, en una charla posterior 2 la rue-
da de prensa, no pudimes resistir la tenta-
cién preguntar a Nick Alexander sobre los
que significa para Sega la aparicion de la Su-
per Nintendo, la més directa competidcra de
la Megadrive al ser ambas consolas de 16
bits. Lejos de mostrarse preocupado Nick nos
comentod que para ellos logicamente el mer-
cado americano, en el que Nintendo como
marca esta muy establecido, es todo un de-
safio, perc que poco a poco han ida escalan-
do posiciones y no cree que la nueva maqui-
na vaya a restarles ventas.

LLegd incluso mas lejos afirmando que “la
campana que estd llevando a cabo Nintendo
con la Super Nintendo estd enfocada direc-
tamente a promocionar 10s 16 bits y eso casi
nos beneficia a nosotros”.

Segun Sega, la cosa va bien, y es que las
consolas sen todo un boom que, hoy por
hoy, todavia estd muy lejos de aproximarse
a st punto mas alte.

CFA

para convertirlo en una gran
maguina de entretenimiento.
Si nuestras aspiraciones van

Segun se va generalizando
el uso del ordenader en las
peguenas y medianas empre-
sas, tambien se va haciendo
imprescindible la utilizacién
de paquetes integrados capa-
ces de realizar casi todas las
tareas propias de un eficiente
administrador. Symphony es
uno de los programas mas
conocidos y mas sencillos de
emplear. El libro que nos
ocupa, da las claves para co-
nocer a fonda esta potente
herramienta, pero posee el
pequefio defectc de que pre-
supone gue tenemaos ya cier-
tos conocimientos informati-
€os. Su lenguaje s claro y su
contenido interesante.

Stephen Cobb i
[McGraw Hill | NIVEL «Ca

Canadian, ha convocadc su
arirmer premio para video-ma-
niacos, del que saldré elegido el
mejor jJugador de SEGA de Espa-
fa. St deseas participar, deberas
inscribirte en e mismo rellenando
una solicitud gue encontraras en
cualquiera de las tiendas Cana-
dian, antes del 9 de mayo.
Sieres un jugador habil, y la
suerte te acompana, pedras par-
ticipar en el Campecnate inter-
nacional de SEGA 92, conseguir
suscripciones en todos los juegos
editados por SEGA, ademas de
consalas de esta conocida firma.
La principal idea de Canadian es
poner en contacto a nuestre ge-
nios nacionales de los videojue-
ycs con los de otros paises. Todo
un reto para aquellos de voso-
tros que os deciddis a aceptar el
desafio que os lanza Canadian.

La cadena nacional de tiendas

su nueva gama de productos
hardware, mas concretamente
des tarjetas de senido adapia-
bles a cualquier PC gue dis-
ponga de un simple slot de co-
nexiones lipre.

La primera de ellas, es la
SOUND MASTER+. Esta tarjeta
de peguenc tamano tiene
orestaciones equivalentes a la
conacida Adlib con la que es
cien por cien compatible, Afa-
de ademas un convertidor ana-

[bgicosdigital que faciiita la reproduccion de sonidos
digitalizados con una frecuencia de hasta 44KHz lo
que la sitta en el mas alto nivel de calidad de repro-
duccien digital de entre todas las tarjetas de su mis-
mo rango. Dispone de once canales de musica sinté-
tica, 6 de melodiz y 5 de ritmos, lo gue supone que
pueden oirse simultaneamente varios instrumentos
musicales. Mediante el software apropiado, que tam-
bién se suministra, puede conseguirse entre otras co-
sas, que el ordenador recite textos previamente es-
critos. El precio al que estara dispanible esta tarjeta
rondara las 13.000 pesetas y per fin podemos consi-
derar que afiade al PC justc el elemento necesario

| == e |

Uno de los responsables de Dro $oft mostrando las
caracteristicas de la nueva Sound Master.

mas alla y necesitamos, ade-
mas de las prestacicnes de la
SOUND MASTER+, tener la
posibilidad de digitalizar soni-
do con gran calidad prove-
nientes de cualquier fuente de
audio, comunicarnos con el
ordenador mediante coman-
dos de reconocimiento de voz
O queremacs convertir @ nues-
tro PC en un secuenciador
musical con posibilidades de
MICI incarporadas, entonces

no tendremos mas remedic que adguirir el modelo
de mayores prestaciones, la SOUND MASTER I, cuyo
precio de salida rondara la 33.000 pesetas.

Ambos modelos incluyen un amplificador interno
de 4 watios con el que pueden hacer funcionar alta-
voces miniatura, aunque los mejores resultados se
consiguen al conectar la tarjeta a un amplificador ex-
terno de alta fidelidad.

Por Gitimo mencionar que, mediante la utilizacion
de un pegueno programa {que también se incluye),
puede conseguirse que ambas tarjetas sean compati-
bles con SoundBlaster, pero sélamente si dispone-
mos de un PC 386 ¢ 486,



CIDFLA!

GAMEROY es lo que mas =
se lleva. La auténtica consola
portdtil que induye auriculares,
cable Gome Link TM, 4 pilos y
el superéxito Tetris.

m» Lo BATERIA RECARGABLE s

el accesorio ideal paro jugar

10 horas sin pilas, o en casa
conectado a lared.

LIGHT BOY es luz y lupa, todo
en uno. Para jugar en la

oscuridad jy con pantalla
doblel!

Rdemds GAMEROY es
la consola con mayor
nimero de juegos.

Los que mas se llevan.
Los grandes éxitos y
las dltimas novedades
recién traidas del
mundo entero. sVes por
qué GAMEBOY es lo
que mas se lleva?

BOY |
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ERBE SOFTWARE S.A.
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\ @ Como gueremos que estéis af dia de todo lo que ocurre

' _ més alla de nvestras fronteras, hemos decidido crear
! " esta nueva seccién que lleva por nomhre Actualidad
| A T Infernacional. En fa misma encontraréis muchos juegos

que adn no estan editados en nuestro pais y que os
comentaremos en rigurosa primicia. Para ello
confamos con un numerosos equipo de ¢olaboradores
exfranjeros que ya se estan volviendo locos para
escribir sus nuevas cronicas llenas de novedades, 1a
idea es asi de sencillu, Esperamos que tenga una buena
aceplacién entre todos vosotros y que lu sigais nomero a

[ O V @ némero, Nosotros, por nuestra parte, prometemos daros la
mejor informacién que caiga en nuestras manos. Aqui va la

primera muestra de nvestro trabajo. Disfrutadla.

NUESTRO HEROE PARTICULAR

HERO

B PSYGNOSIS
B En preparacion: AMIGA, ATARI ST

dirigentes de una nacién experimentan con la raza humana, para

llegar a crear superhombres. Pero los resultados no son los esperados,
por lo que las invesligaciones se defienen, antes de que sea demasiado
farde. El problema comienza cuando roban las farmulas que permiten tan
increibles fransformaciones. En ese punto arranca el juego y nuesira
participacién en el mismo. Nuestra misién serd légicamente recuperar las
formulas, una vez que nos hayamos calzado nuestro traje de héroe. Este es
uno de los detalles més originales del juego ya que «Hero» permite elegir
el lipo de protagonista, hombre o mujer, que deseemos. Si quieres ser
Batman, pues serds un hombre murciélago, si Superman, pues un
musculoso y miope periodista. Lo mismo para las féminas. Importante es
que, con uno o con otro, consigas llevar a buen puerto tu cometido.

Visualmente, el juego es
puro movimiento, y cuenta
con la magnifica
presentacién que caracteriza
a los juegos de Psygnosis.
Sus innovaciones técnicas
estén muy logradas. Asi,
cuando pasas al lado de una
boca de riego, el agua y las
burbujas que de dlli salen
parecen reales, como si
pudieran tocarse con la
mano. Tacticamente, nos
encontramos con un
programa de desarrollo
clasico en el que debemos
deshacernos de todos los
enemigos a bose de
estudiados gelpes, por lo
que el entrefenimiento esta
garantizado a lo largo de
sus seis niveles, Estos
incluyen misienes en una
ciuded, en un complejo
industrial, en unas
aleantarillas, en un almacén, en un desierto y en los bajos fondos.

Nuestro héroe dispondra de infinidad de movimientos de ataque con los
que vencer a sus enemigos en su bisqueda de las férmulas robadas.
Dispondré de mucha energia, pero deberemos administrarla sabiamente,
ya que cada golpe que encajemos de nuestros enemigos, supondré una
importante merma de nuestra capacidad de reaccién, Las pantallas estaran
repletas de bonus, que podremos coger avanzando en cuatro direcciones,
muchos de ellos son objetos especidles, entre los que destacan los escudos
invisibles y valadores. Sus efectos sonoros, para que os hagéis una idea, se
sitban entre los de «Strider» y los de «Final Fight»,

En definitiva, «Hero» es un arcade que sorprende st lo comparamos con
ofros de sus mismas caracteristicas. Pensad, sobre todo, en la posibilidad
de crear vuestros propios superhéroes.

Este nuevo juego de Psygnosis nos sitia en un futuro en el que los
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PUSHOVER

-l

B OCEAN
B En preparacion;
AMIGA, ATARI ST

i eres un incondicional
de Iosjuegos de
habilidad fipe puzzle,

Qcean te plantea un nuevo
e interesante desafio.

«Pushover» fiene un
objetivo bastante sencillo
en leoria: derribar piezas
de domino, que al caer
quedardan desintegradas, lo
que permite avanzar a las
siguientes pantallas.

Dichas piezas estan
calocadas en diferentes
plataformas, siendo lo
mejor del juego que cada
una tiene sus propios
atributos especicﬁas. Estas

veden reaccionar de seis
E)rmos diferentes:

ermaneciendo de pie, con
ED que no ocurrira nada;
en posicién detenide;
explorando; ascendiendo;
sirviendo de puente; y
rodando.

La clave para conseguir
lu objetivo es dejar para el
final determinadas piezas,
anfes de tumbarlas. Si no
te aseguras de que esto
sea asi, en mas de una
ocasion te encontrards con
un montén de fichas por
los suelos de lu propia

antalla, que te impedirén
Eocer cualquier
movimiento, por simple
que éste sea.

La reaccion de derribo en
cadena que se origina
cuando colocas
perfectamente todas las
fichas para ese fin, es
altamente gratificante e
invita a adentrarse en los
secretos de una nueva
pantalla. Es muy
importante lener en cuenta
que cuando estemos
jugando al «Pushover»
todos los derribos de fichas
no deben hacerse
necesariamente por medio
de una linea recta. Existen
infinidad de
combinaciones capaces de
llevar a cabo tu objetivo.
iLo dificil es dar con ellas!

El “Gl Ant” es lo que
controla el jugador para
poder iniciar?os derribos.
También permite anhicipar
movimientos o tumbar de
forma répida determinadas
fichas con el fin de
enconlrar una perfecta
combinacién de derribo.
Red Rat Software ha sido el
equipo encargado de
programar este juego para
Ocean, Gracias a los
gréficos y a las ingeniosas
situaciones que han
creado, todo parece
indicar que «Pushover»
promete ser uno de los
juegos mas diverlidos que
Layas visto Ulimamente.
Especialmente si te gusta
derribar azulejos vivientes
por doquier.

TRIBUS HUMANAS

HUMANS

B MIRAGE
B En preparacién: AMIGA, PC

| juego que ahora os
E presentamos puede que s

recuerde por su estructura,
en una primera aproximacién, a
«lemmings», pero nada mas
lejos de la realidad. «<Humans»
tiene su propia personalidad, que
le diferencia de juegos como el
anteriormente citado.

Basicamente, «Humans» nos
muestra a una tribu de
cavernicolas que han de superar
40 fases. No hay liempo limite,
pero si logramos superar las
disfintas pruebas en un corlo
espacio de tiempo, la puntuacién
aumentard, Para pasar de una
pantalla a otra tendremos que
utilizar todo nuestro ingenio.

En muchas ocasiones,
deberemos hacer una torre
humana con todos los miembros
de la tribu, siendo aquel que se
encuentra en el fope de la misma,
el que ayudaré al resto a pasar @
la siguiente pantalla. A lo largo
de las cuarenta pantallas
enconltraremos NUMercses objefos
que nos ayudarén a avanzar. Si
uno de nuestros humanos
atraviesa un puente y lo rompe,
deberemos hacer uno nuevo con
los miembros de la tribu,
teniendo mucho cuidado de no
matar a ninguno en el intento.

A medida que avanzamos seré
cada vez mas dificil obtener los
distintos objetos que aparecen en
pantalla, Ademés, no tedo sera
recorrer alegremente el
mapeado, puesto que més de un
dinosaurio, o bichos similares,
nos impedirén mantener unida a
la tribu, Menos mal que un mago
amigo nos ofrecerd amablemente
su magia.

En Ires escenarios diferentes se
desarrollarén nuestras andanzas:
la Edad de Piedra, lo Edad Media
y la Era Espacial {en el Medievo,
una catapulta nos lanzaré al
rescate J; una hermosa princesal).
Por desgracia, todavia tendremos
que esperar algin tiempo hasta
que Virgin decida lanzar este
«Humans». Esperamos
impacientes su llegada.



UN VOLANTE DE LUJO

JAGUAR XJ220

B CORE
B En preparacion: AMIGA, ATARI ST

os programadores de la compadia Core no con-

ducen simples ufilitarios. Son expertos pilotos, que

6lo se conforman si estan al valante de un Jaguar
XJ220...

Este nuevo [uego de carreras se parece bastante al
fabuloso «Lotus» editado por Gremlin hace unos me-
ses, aungue cuenta con mds elementos de sorpresa'y
de accién. En el «Jaguar XJ220», serd posibr; com-
petir con super coches como los Ferraris, los Porsches,
o los Lamborghinis, y en los cireuitos que mas os ape-
lezcan, repartidos alrededor de veinte paises, como
Estados Unidos, Rusia, Japén, la India, efc...

Los recorridos que fendrd que atravesar vuestro Ja-
guar, estaran repletos de dificultades. Encontraréis
mas obstaculos que en ningln ofro juego de carre-
ras. Asi, os sorprenderén gigantescas calaratas, in-
terminables tormentas de arena, inmensos pantanos o
peligrosos desprendimientos rocosos. Las condiciones
climatolégicas también aumentan en esto nueva en-
trega, no sélo en cantidad sino en calidad. Es decir,
la niebla es mucho més espesa, la lluvia mas intensa,
la nieve mas cruda y el viento més fuerte, lo que afec-

DIRIGE TU PROPIO EQUIPO

CHAMPIONSHIP MANAGER

B DOMARK
B En preparacién: PC, AMIGA, ST

urante mas de siefe afios han estado los

hermanos Collier disedando este nuevo juego

de futhol, que como su propic nombre indica
se centra en la labor estratégica que rodea a este
deporte. Se han fijado detenidamente en la amplia
gama de programas que, del mismo tema, existen
en el mercado, y han creado uno bastante
novedaso, buscande una realizacién 1écnica que
permita incluir el mayor nimero de datos posibles.
Como nola curiosa comentar que el programa ha
sido desarrrollado integramente en Cédigo
Maquina, un lenguaje perfecto para gestién de
datos a gran velocidoff

Aunque los mens de la pantalla aparecerén en
castellano, los equipos son ingleses. Estos serén un
fotal de 96, que se repartiran en cuatro sistemas
de liga. En las inferiores, los equipos oponentes
seran muy féciles de vencer, pero a medida que se
ascienda, lo dificultad aumentara, encontréandonos
con contrarios més hébiles y mejor preparados
gue nosotros.

Lo més destacable de este «Championship
Manager» es la posibilidad de crear un equipo
propio, a imagen y semejanza de vuesiros
conocimientos futbolisticos. Si queréis un equipo
que practique un juego de ataque, el mercado de
jugadores con que cuenla este programa, os
ofreceré aquello que necesitéis. Los precios varian
segUn la calidad cclle los futholistas, d}; los que

AEGA

tard en més de lo que creéis a vuestra manera de
conducir. Pero todos estos confratiempos cambiarén a
mejor o a peor, dependiendo del pais en el que se
desarrolle la carrera.

Otra novedad con la que conlard este «Jaguar
XJ220» es su “estado financiero”. La idea es tan sim-
ple como atractiva, Consiste en que el Jaguar dispone
de una canlidad limitada de dinero que tendréis que
emplear lo mejor que podais a lo large de toda la
temporada de carreras. Si consigue buenos puestos
en la parrilla de salida, su asignacion econémica au-
mentard espectacularmente. Por el contrario, si resul-
ta dafiade o averiado después de una carrera, las
facturas de los talleres rebajaran “sensiblemente” su
presupuesto. Esto impedira que podais seguir el or-
den establecido de carreras, por lo que, en vez de
trasladaros con vuestro equipe de Japén a ltalia, ten-
dréis que hacerlo a 6tro pais mas cercano, como la
India, gastandoos menos dinero en el vigje y traslado
de equipo.

Pero casi lo mejor de este «Jaguar XJ220» es la po-
sibilidad de crear nuestros propios circuitos, con nue-
vos puentes, curvas mas cerradas, obstéculos mas
continuados, etc.., algo que prolonga la vida del pro-
grama e impedira que nos cansemos de conducir por
los mismos recorridos y que nos brinda la oportuni-
dad de sacar mas partide a nuestro Jaguar XJ220,
un “carre” no apto para principiantes. Especialmente
sino tienen la edad para conducir.

podréis saber todo lo referente a sus sus
cualidades técnicas antes de comprarlos. Pero esto
es relativo, ya que después de cada partido
obtendréis una puntuacién de cada jugador, que
puede no corresponderse con la que esperabudis...

Si lu equipo juega bien, conseguiréis més dinero
de publicicﬁ]d, lo que os permitird contar con
mejores jugadores y con més medios para llegar a
la gran }Jincl europea. Otra novedad que iniroduce
este programa es la oportunidad de asegurar a los
jugadores. En ofras palabras, mientras éstos estén
de baja, aumentard econémicamente las arcas del
equipo y podréis disponer de los jugadores de
reserva que tengais en el banquille.

Antes de cada partido, podréis realizar un
planteamiento técnico del mismo. Pero, en caso de
no hacerlo, no hay problema, ya que los
jugadores os informarén sobre sus capacidades de
ataque y de defensa, y de cémo conjuntarlas para
vencer a sus enemigos, jugando de una forma
segura y brillante.
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ESTADO FENIX

ASHES
OF EMPIRE

SENSACION DE
VELOCIDAD

RACE
DRIVIN

B DOMARK
M En preparacion:
AMIGA, ST, PC

a principal diferencia de
I-«Ruce Drivin» con
especto a la enorme
cantidad de juegos de
carreras que existen en el
mercado, es su gran
manejahilidad. Nuestro
coche se podré anficipar en
sus reacciones a las de los
otros vehiculos. Pero lo que
es més importante, podras
conseguir bonus gor;)ecmdo
violentamente a tus
contrarios, hasta sacarles de
la pista
Hablando de pistas, fres, y
muy espectaculares son las
que te ofrecerd «Race
Drivin». Una de éstas es para
pilotos especialistas, con
numerosos obstaculos y
curvas muy Cerrcdc]s, ameén
de otras muchas dificultades,
que tendrés que salvar tu
joystick, que esperamos sea
muy manejable. Con este
juego, obtendrés una
sensacion de control y-
velocidad que te sera muy

dificil de olvidar.

BMIRAGE
MEn preparacion: PC, AMIGA

| talento de Mike Singleton,

programader de «Midwinter»

y «Flame of Freedom» ademés
de otro juegos histéricos como
«Dun Darach», estd mas que de-
mostrado. Ha sido el creador de
ingeniosos juegos como el que
ahora os presentamos, el «Ashes of
Empire».

Imaginaos un mundo alternativo
y ficticio, compuesto por cinco re-
publicas, a su vez formadas por
ocho estados, que estan en manos
enemigas. La misién del jugador
seréi reconquistar esos estados,
convertidos en cenizas fras la bata-
lta de captura. Cada uno de estos
estados se encuentra emplazado
en un lago, profegido a su vez por

olentes armas que impediran su
E eracion

La caracterfstica principal de este
juego es la accién, Deberéas ser
muy répido en tadas tus operacio-
nes de reconquista —el tiempo no
corre en balde—, sino quieres verte
inmerso en una destruccion total
que te obligara a empezar de nue-
vo la lucha. Las acciones militares,
una preocupacion de Mike Single-
ton, se basan en tacticas actuales
de Querra; es decir, concentracién
de tropas y acciones individuales.

Tus instrumentos de reconquista
los deberds elegir entre mil edifi-
cios de que consta el juego y 640
persanajes. Reclutando parte de
estos soldados y sélo uno de os
edificios, te permitird comenzar Iu
estratégica batalla, tras la que po-
drés hacerte con las cinco repibli-
cas. Empezarés a jugar con una
serie de comodines, como oro, dia-
mantes, ropa, medicinas, comida,
bebida,etc.., a los que podrés iia-
dir lo que encuentres en los edifi-
cios que vayas conquistando con
tus ropas.

Con «Ashes of Empire» pondrés
a prueba tu capacidad de organi-
zacién y ataque, tanto o la hora de
guerrear como a a hora de cons-
truir, oportunidad que te ofrecen
muy pocos juegos de estas mismas
caracteristicas.
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ensible software, gracias a sv larga experiencia, acre-
ditada por el interesante irabajo que han desarrolla-
do durante aios en el campo de los 8 bits =tifulos ¢o-
mo «Wizhall» o «Microprose Soccer» asi lo prueban-, ocupa
hoy un lugar destacado en la industria del software de en-
tretenimiento como grupo independiente de programacién.
Dentro de muy poco seran editados tres nuevos programas
que vienen a demostrar su avance con paso firme por el es-

ARG,

ungue Sensible Software cuenta con unos ocho

programadares y arlistas graficos en plantilla,

ademés de un buen nimero de colaboradores

“freelances”, sus hombres fuertes son Chris Yates

programador) y John Hare {grafista), que lle-
van en el equipo desde sus comienzos. Su trabajo més re-
ciente ha sijo «Mega lo Mania» -titulo que como sabéis no
ha sido aGn editade en nuestro pais- para Mirrorsoft, com-
pafiia con la que tienen fuertes vinculos y que ahora atra-
viesa un momento delicado ya que, tras cerrar, ha sido ad-
quirida por Acclaim.

Una de los caracteristicas que mejor pueden definir sus
juegos es la originalidad. Siempre han apostado por desa-
rrol?c:r temas inéditos y han descartado en muchas ocasiones
la posibilidad de hacer conversiones de recreativas. Actual-
mente estan dando los Gltimos retoques a tres nuevos titulos
que probablemente veran la luz durante los meses de verano
y que 0s presentamos a continuacion.

CANNON FODDER

B £n preparacion: AMIGA, ATARI ST

annon fodder» me trae a la memoria a uno de
(( Clos grandes mitos del soft; uno de los arcades

mas trepidanies de todos los tiempes, el «Com-
mando» de Elite. Para empezar a jugar, elegiremos enire
tres y ocho hombres, de los que sclclrén cinco equipos dife-
rentes. Al principio, ningin jugador tiene una habilidad es-
pecial, y sélo después ge superar con éxito algunas misio-
nes, tanto sus facultades como sus categorias aumentaréan. El
objetivo es muy simple: permanecer vivo. Encontraremos di-
ferentes misiones; rescatar prisioneros, atacar una base mi-
litar, defender una zona, También deberemos separar en
grupos al enemigo, sabiendo perfectamente quién es quién y
localizandoles sin error en el mapa radar. Cada seldado
tendrd su propia especialidad; como el armero, el conductor
de jeep, el piloto de helicépteros, o el experto en bazokas,
efc... A medida que estos ganen experiencia, veremos sus
nombres y sus misiones por medio cre un icono gue apare-
cerd en la pantalla. Si el icono tiene color rojo, sabremos
que es un mal guerrillero, pero si es de color verde, se trata-
ré de un ex-
perto. A tra-
vés de los
colores iden-
tificaremos

cién. Podre-
mos realizar
formaciones
y ejercicios
de instruc-
cion, Fuego

a la vista
significard que nuestros hombres pueden disparar, Fuego
de reconacimiento nos informara del tiempo de respuesta
de que disponemos. Fuego de venganza nos dira el tiempo
que nos queda o del cese total de disparos. Los soldados
podran disparar en grupe o de forma individual. Existen
200 niveles de guerra de guerrillas, al igual que modo dos
Lugadores, y los escenarios de batalla iran desde la jungla

asta el desierto, pasando por el mismisimo Antartico.
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su gradua-

cahroso terreno de los 16 bits.

SENSIBLE SOCCER

# En preparacién: AMIGA, ATARI ST

oincidiendo con los campeonatos europeos serd
editada esta nueva recreacion en la pantatla del de-
porte rey. Muchos son Jos juegos que se han inspi-
rado en este deporte, pero hasta el momento el més es-
ectacular ha sido el «Kick OH». Aunque me confieso un
an incondicional del programa de Anco, después de ju-
gar durante mds de una ?uoro con «Sensible Soccer» mi
impresién es que éste Ultimo es todavia mejor. A primera
vista parece que estas jugando al «Kick Off», pero todo
cambia cucmgo entras en contacto con el balén. En «Kick
Off» el balén se pega como un imén a tu pie, pero en es-
te nuevo juego, cuando corres hacia el balén, éste se mue-
ve anles, por lo que, aunque es necesario ser bastante hé-
bil, se obtiene mucho més realismo y autenticidad.

Habré mas de 90 conjuntos, los mejores del Reino Unido
y def resto del mundo, con sus equipos al completo. Uno
de los aspectos mas importantes es que cada equipo ju-
gard con sus mejores tacticas y con aquellas técnicas que
hacen destacar al equipo en la vida redl; por ejemplo, si
nos enfrentamos contra Brasil, disfrutaremos de su gran
cantidad de pases. Habré un sistema de liga, algo asi co-
mo una competicién copera, y podremos pedir al orde-
nador el control de cuantos equipos queramos. Del mismo
modo, veremos los resultados de los partidos que el orde-
nador dispule. Podremos también efectuar todo tipo de
cambios, como componer un equipo, dar nombre a sus
jugadores, e incluso crear nuestra propia escuadra y
guardaria en el disco.

También veremos como, a medida que avance el com-
peonato, las condiciones de juego varian. En verano, el
pase serd pesado y seco, y en invierno nos encontrare-
mos con un ferreno embarrado y resbaladizo. Las mejores
y mas interesantes innovaciones estarén en que los jugo-
dores podréan cabecear, bloguear y placar répidamente, y
el portero podré conirolarse de una forma total. Las repe-
ficiones de las jugadas seran muy féciles de ejecutar y po-
dremos ver unos 50 segundos con los mejores momentos
al final del partide. La perspectiva empleada en el juego
es a vista de péjaro, pero desde un éngulo mas que acep-
table. La dificultad estaré perfeclamente equilibrada y
nuestro problema seré averiguar qué equipos juegan me-
jor y cudles son sus armas. También podremos establecer
‘c J:Jmcién de los partidos y muchas més opciones.

John Hare, grafista de Sensible Software y creador de la compaiiia.

WHIZKID

B En preparacion: AMIGA, ATAR| ST

cean va a ser la compaiiia bajo cuyo sello serd pu-
blicado este «Whizkid» desarroltado por Sensible
Software. El juego incarpora tantas notas originales
que es dificil comenzar situandolo dentro de un género con-
creto. La escena de presentacion es una de las mas diverti-
das que he tenido oportunidad de ver. Nuestra misién como
Whizkid, —un “pac man” con cuerpo articulado-, serd reco-
ger nolas musicales, ademas de grandes cantidades de bo-
nus, a lo largo de los nueve nive?es de que consta el juego.
Wiz deberd limpiar de suciedad las pantallas, y tras elimi-
nar algunas de estas porquerias, recuperar las notas espe-
ciales. Si las perdemos, tendremos que empezar de nuevo.
En cada nivel veremos diferentes objetos méviles como pa-
quetes de coramelos o pequefios ladrillos. Para acabar con
los obstaculos deberemos golpear a éstos Gltimos y asi sal-
drén rebotados hasta chocar y destruirlos. Saltar en distintas
direcciones dependerd de la habilidad de cada jugedor, pe-
ro fendremos que estar seguros de golpear a algin enemigo.
El verdadero problema empieza en una pantalla en la que
habra 14 enemigos y solo 10 ladrillos, por lo que tendremos
_____ que actuar de forma in-
bk teligente para lanzar un
' ladrillo a méas de un con-
trario. Puede que eslo
suene demasiado facil,
pero na es ast. Tados los
elementos de pantalla se
mueven muy réapido, por

lo que deberemos estar
muy atentos a todos los
movimientos. Wiz puede
golpear objetos de for-
mas muy distintas, y si
conseguimos algo de di-
nero, podremos comprar

alguna vida o almacenar
los todos los ladrillos que
encontremos y lonzaﬁos
cuando nos resulte mas
conveniente. En la parte
superior de la pantalla
verds un pentagrama en
el que apareceran notas
musicales en disfintos co-
lores. Una vez las haya-
mos cogido, sonaré una melodia y podremos pasar a la
pantalla siguiente. Fécil 3no?

«Whizki(?» tiene muchas posibilidades y si le afiadimos los
sub-juegos que ccompafian al objetivo principal, no pode-
mos dejar de pensar en &l como todo un mega juego. Debe-
remos superar complicados recorridos... Si descendemos
hasta un pozo, notaremos que no podremos subir, sin em-
bargo existe un camino para salir. Su programador Richard
Joseph, ha creado una gran cantidad de melodias y efectos
sonoros para que su juego os resulte méas ameno.

Si o5 gustd «Magic Pockets» o «Arkanoid» estais de enho-
rabuena, porque «Whizkid» os proporcionaré muchas ho-
ras de diversién, especialmente a aquellos que os guste los
juegos melédicos.
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CYBERDREAMS:

UN SUENO HECHO
REALIDAD

Vosotros sois los involuntarios culpables de que las
compaiias de software se esfuercen al maximo dia a dia
para crear programas cada vez mas espectaculares y

asombrosos. Ya no os conformais con divertidas historias, Hay pocos proyectos en el mundo del software que hayan sido desarrollados por un equipo de
ingeniosos graficos y animaciones, o resuitonas melodiﬂsdde programacién con un curriculum tan impresionante como con el que ha contado el primer juego
acompaiamiento. Queréis mas. Necesitais que os sorprendan 2 . .
con lo nunca visto, con algo que convierta vuestros equipos de esta nveva compania, «Dark Seed:: es uno de los [anzamientos mas e.sperados de la tempo
en un espectéaculo total. rada y en Micromania nos hemos movilizado o tope para mostraros sus primeras pantallas y con-

., ) taros como va a ser la presentacion por tedo lo alto de Cyberdreams.
La nueva compaiia americana Cyberdreams, se ha creado

con ese objetivo tan dificil de alcanzar. Sus fundadores

pretenden dar la méxima calidad en sus programas y, para B CYBERDREAMS
ello, se han rodeado de un gran equipo de programadores B £n Preparacicn: PC, AMIGA
con amplia experiencia en el campo del software de ‘
entretenimiento. Ademas cuentan, a la hora de dar forma a ike Dawson, el
sus proyectos, con importantes colaboradores: artistas y protagonista de
disefiadores de prestigio internacional, expertos en diferentes «Dark Seed», es
campos pero ajenos a la informatica, Sus nombres os un conocido
resultardn totalmente desconocidos, pero si 05 decimos que escritor de
algunos de ellos han intervenide en peliculas como «Alien», ciencia ficcidn
«Blade Runner», «Terminator | y lI» o «Depredador», vuestra que averigua casualmente que
gesto de ignorancia se convertira en cara de sorpresa, junto al mundo real co-existe ofra
dimensién poblada por
Volviendo a sus fundadores, los padres de esta nueva firma, horripilantes criaturas que estan
nacida oficialmente en 1990, son Patrick Ketchum y Rolf Klug. a punto de invadirnos.
El primero es su presidente y anteriormente habia trabajado Aterrorizado intenta dar cuenta
junto a Sullivan Bluth en Interactive Media, donde creo juegos a las autaridades de su terrible
tan conocidos como «Dragon’s Lair» y «Space Ace», Si nos descubrimiento. Por supuesto,
remontamos aun mas atrés en el tiempo comproburemos que nadie le cree. Esta solo frente @
en 1980 éste fundo, también con Sullivan Bluth, la histérica los aliens y tiene Ires dias para
compaiiia DataSoft que vio nacer, entre otros, a grandes derrotarles antes de que entren a
clasicos de los ocho bits como «Pac Man», «Pole Position» o saco en nuestras vidas.
«The Goonies». Klug, de origen aleman, es también «Dark Seed» es una
presidente de Rein Electronik, la mayor distribuidora videoaventura ideada por uno de
germana de ordenadores, Ambos han reclutado a John los grandes maestros J;I dibujo
Krause, como jefe técnico, a Brummbaer, como director de fantastico: H. R. Giger. Giger,
arte y a Michael Dawson, como productor. aififice faika =scalbinonias
c criaturas que aparecian en
Muy importantes en este espectacular equipo son también «Alien» y «Poltergeist ll» ha sido
sus colaboradores. H.R.Giger, -disefiador del mundo alien de la mente pensante y arfistica que
«Dark Seed»-, fue el inspirador de las criaturas que ha Gndg(fo detras de los

aparecian en «Alien, el octavo posajero» y «Aliens», asi como
en «Poltergeist lI», Syd Mead diseio todo lo que aparecia en
la gran pelicula de Ridley Scott, «Blade Runner», colaborando
también en «2010», «Star Trek: la pelicula», «Cortacircuito» y
«Tron», El se ha encargado de «Cyber Race», otro de los
juegos que Cyberdreams comercializara en breve y que
traslada a la pantaila una trepidante carrera futurista, Por
ultimo, John Rosengrant, que se dejo mas que ver en los
Terminators y los Depredadores, es el responsable de «The
Evolver», una historia en ta que se mezclaran la accion y la
estratégia. Los tres han sabido recrear sus mas fantasticos
suefios para los mejores juegos de Cyberdreams. Reclutarles
no fue facil, puesto que profesionales de esta talla, estan

bai ) Un solo descuido en nuestros movimientos supoendra el to- A través de sus sueiios, Dawson va descubriendo las pistas
constantemente trabajondo en mas de un proyecto, Pero Ay CANDIR TG E Pl ClaNe: rocd hurlliTe, necesarias para pasar a la “otra realidad”.

cuando se les presento esta oportunidad, dejaron tode a un
lado y se pusieron manos a la obra, Ambas partes no han
escatimado esfuerzos, algo de lo que seréis testigos en breve.

Cyberdreams arranca con paso firme y promete ser un gran
competidor para los grandes del soft. Sus objetivos son
ambiciosos pero nada les asusta y estan dispuestos a llegar
muy lejos con juegos como éste «Dark Seed», que ademas de
ser su primer programa va a convertirse en su buque
insignia. Los que estan por venir seguramente serén igual de

interesantes en sus contenidos y sorprendentes en sus :‘\
disefios. Desde aqui les damos una calurosa bienvenida, - i -
% F e I
Todo un mundo fantastico y terrorificamente barroto esta a H.R. Giger parece dispuesto a que jugar a «Dark Seed» nos
nuestra disposicion para investigarlo. ponga hastante nerviosos. Sus criaturas ayudan muchao,
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Una manana Dawson despertard inmerso por compizato en
una de las peores pesadilias que pudiese imaginar.

El juego ha sido realizado con una calidad grafica que hasta
ahora no se habia visto en ninguin programa de Pc o Amiga.

Todo comienza con la compra de una extrafia y antigua
mansién victoriana, luego llegan los suenios..,

Los decorados del “otro lado” seguro que tragn a vuestras
mentes imagenes de alguna legendaria pelicula de terror.

La ciudad dande vive Dawson esta poblada por personajes
normales y corrientes, ignorantes de lo que les espera.

Actualmente se trabaja en la versién espanola del juego gue
contara tanto con textos como con sonidos en castellano,

AANLNE

Ae pessdilla

barrocos decorados por los que
Dawson se paseard, y nosolros
con él, en su gran aventura.

Si hay una cosa que llame
verdcniarameme la atencién en
«Dark Seed» son sus gréficos.
Para ilustrar el guién se ha
trabajade duramente para
conseguir un aspecto
“Gigeresco” basado en los
dibujos del artista. Asi, por
ejemplo, se ha disefiado el
programa pensando en
imgenes de dlta resolucion, las
Gnicas capaces de dar a las
pantallas la verdadera dimensién
de los disefios de Giger.

Las dos versiones en que
aparecerd, Pc y Amiga, tendran
640 pixels por 400. Para los que
no sepais lo que significa esto os
diremos que la mayor parte de
los juegos estdn realizados en la
mitad de resolucién 320x200.
Asi que os podéis hacer una idea
del trabajo que ha implicade un
proyecto asi v el buen aspecto

visual del resultado final.

El desarrollo del juego exige
utilizar objetos en el lugar y
momento adecuado, y se han
incluido también detalles sacades
de los clésicos juegos de rol.
Como viene siendo habitual en
las videoaventuras absolutamente
todo se podra manejar con el
ratén y no haré falta teclear.

El programa posee mas de 60
pantallas diferentes - divididas
en dos mundos independientes —
en las que hay diversos
personaijes y objetos. Su
animacion KJ& uno de los mayores
retos con el que se enfrentaron los
creadores de «Dark Seed».
Conseguir que el movimiento
fuera real con tamafia resolucién
les costé més de un disgusto a
los autores del juego. Al fincl
tado se soluciond y espercd a ver
a los dliens en accién. Algo
verdaderamente impresionante.

No podia faltar una buena
banda sonora para ambientar un

= A

espectaculo como éste y aunque
en la versién Amiga la cosa no
era muy complicada en Pc se
tuvo que trabajar mas. Adlib y
Sounj]blcsrer son las tarjetas
soportadas por «Dark Seed» y en
las dos podréis oir desde musica
espectacular hasta gritos y voces
perfectamente digilolizadas Un
consejo: si jugdis por la noche
bajod el vo\umen del amplificador
si no queréis que los vecinos
piensen que sois poco menos que
Jack el destripador.
«Dark Seecf la tarjeta de

presentacion de Cyberdreams es
un programa que indudablemente
se sale de lo comUn. Aunque lo
imagingbamos, las “demos” y la
informacién que hemos recibido
hacen presagiar que va a ser
incluso mucho mejor de lo que
esperabamos. Preparaos para
entrar en el mundo fantastico de
Giger. Muy pronto en nuestras
pantalles.

LGV

Si nos detenemos a

reflexionar sobre lo que
significa para el software

de entretenimiento la

aparicion de una compania

como la que hoy presentamos, es muy
probable que la gran mayoria de nosotros
llegue, tras leer las siguientes lineas, a una
conclusion similar: Cyberdreams ha hecho de la
ciencia ficcion su emblema y pronto este
interesante género ocupara el lugar que merece.

PA

RICK

HUM

Nuestra entrevista con los responsables de "Cyberdreams” fue una de las
experiencias mas interesantes que hemos tenido en Micromania.

LA EXPERIENCIA
AL SERVICIO DE LA
CIENCIA FICCION

ara intentar situarsce
entre los grandes del
solt, sin duda uno de
sus objetivos priorita-
rios, en Cyberdrcams
estdn dispuestos a jugarse el to-
do por el todo y definir desde un
primer momento las pautas que
permifan identificar su propto cs-
tilo. Patrick Ketchum, presiden-
te de la compania y fundador de
la misma nos cuenta en esta en-
trevista cudles son estas claves y
como se han plasmado en «Dark
Seed». su primer programa.

MM. Cyberdreams ha aposta-
do por l4 ciencia ficcion ;por
qué han escogido este género?

PK. Hemos decidido especia-
lizarnos en este terreno porgue
aungue ofras compaiias lo
han tocado en algdn programa
no hay nadie que se haya cen-

frado en él. Nosotros pensamos
que salo especializdandose se
consigie un buen nivel de cali-
duad; nuestro objetivo. Ademds,
estamos convencidos de que la
gente demanda este tipo de
productos. Tiene muchas ven-
tajas, por ejemplo es un género
donde ye puede ser muy creali-
vo, todo puede inventarse y
ademdas permite incorporar los
ingredientes de violencia que el
piblico americano quiere. Esto
es muy curioso porque esta
“violencia” es ademds morali-
zante y nadie se escandaliza,
Por ¢jemplo cuando uno se en-
SJreata a un alien y lo destruye
se siente como un héroe v su
accion estd hien vista... En
«Dark Seed» hay escenas muy
dramiiticas como cuando se ve
comao le introducen el embrion
alien al protagonista. Estamos

muy satisfechos del resultado.
—_— e
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MM, ;Para qué ordenadores
desarrolliis vuestros programas?

PK. Ahora mismo para Pe y
Amiga, pero pensamos hacer
también nuestros juegos para
Macintosh. Es mds, nos encan-
taria poder trabajar para oiros
mercados que estan naciendo
en Istados Unidos como el
NEXT, pero de momento no
son masivos y la cosa va con
calma,. Cuanto mds sofisticado
y avanzado es un ordenador
mds interactivos pueden ser los

desarrollar un juego de ordena-
dor ;Cdmo se os ocurri¢ hablar
con Giger”

PK. Cyberdreams ha aposta-
do por la Ciencia ficcion y Gi-
ger es el mejor artista del géne-
ro y el mds famoso. «Dark
Sced» es nuestro primer juego
y también nuestra tarjeta de
presentacidn y por eso gueria-
mos lo mejor. Serd nuestro em-
blemay es muy importante que
en él demostremos lo que so-
mos capaces de hacer. De él de-
pende nuestro prestigio y es
mucho lo que estd en juego. De
todos modos «Dark Seed» no
va a ser un caso aislado y nues-
tros proximos programas se-

‘ Apostamos por la ciencia
ficcion porque es un género
comercial muy creativo, donde
todo esta por inventar.

Solo la especializacion permite

alcanzar el nivel de calidad
que queremos que se
asocie con nuestros juegos.

b4

buenas criticas. Creo que gran
parte del éxito de este apartado
estd en nuestra forma de traba-
Jjar. Para mi es importante que
el miisico, antes de comenzar a
crear una melodia o unos efec-
tos para un juego, conozea el
proyecto. De esta forma es mu-
cho mas fdcil hacerse una idea
de lo que el productor quiere.

MM. ; Al igual que con Giger
intentasteis también poneros en
contacto con misicos que no tu-
vieran nada que ver con los vi-
deojuegos?

PK. Si, lo intentamos con
Pink Floyd para el sonido ya
que pensdbamos que este tipo

Jjuegos. Esto no se puede con-
seguir en otras mdquinas con
menores prestaciones. Noso-
tros perseguimos esie objetivo.
Queremos que nuestros juegos
sean interactivos y que respon-
dan a las acciones de cada ju-
gador con un comporiamicnto
diferente. Si juegan varias per-
sonas, el juego debe ser siem-
pre distinto. Para que te hagas
una idea de su nivel de comple-
Jidad «Dark Seed» contiene un
volumen de informacion equi-
valente a 12 megas y un juga-
dor experto puede tardar per-
SJectamente 20 horas sin parar
en completarly.

MM. Hasta ahora ninguna
compaiia habia intentado con-
tactar con artistas de “élite” para
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guirdn también la linea de cali-
dad gue nos hemos marcado
como pauia.

MM. ;Qué importancia tiene la
musica en vuestros programas?

PK. Mucha. Pretendemos
crear juegos interactivos y en
este sentido su aportacién es
Jundamental, af igual que ocu-
rre en el cine, para recrear un
ambiente o lograr que el juga-
dor se identifique con su perso-
naje y la accion. Prueba de su
importancia es que para «Dark
Seed» hemos contratado a uno
de los mejores miisicos infor-
mdticos del mundo, en concre-
to al autor de la misica de
«Might & Magic IH1» que en
Estados Unidos ha tenide muy

‘ Aunque parezca exfrano

nadie se escandaliza con la
violencia de la ciencia ficcion. Es
mas, incluso esta bien vista.

Trabajar con Giger fue duro, pero

ha sido una experiencia
altamente positiva que ha
merecido la pena.

)5

de miisica era muy adecuada
para un juego de ciencia fic-
cign, pero tras varias gestiones
fuvimos que tirar la toalla, so-
bre todo por una cuestion de
tiempo. Cualquier negociacion
con artistas de este tipo a tra-
vés de sus agentes puede Hevar
meses e incluso afios. Sin em-
bargo para préximos juegos
como «Cyber Race» ya tene-
mos pensando que intervenga
un grupo muy destacado musi-
calmente en la banda sonora
que estamos negociando con
mucho mds tiempo, por su-
puesto todavig es pronto para
adelantaros quiénes son.

MM. Por lo que parece a la ho-
ra de hacer un programa Cyber-
dreams se plantea el proyecto de



forma similar a una pelicula
¢ También contratdis guionistas?

PK. Evidentemente. Para
nuestro tercer juego ya conla-
mos con Harlan Ellison, el es-
critor de ciencia ficcicn que
mds premios ha ganado en los
iltimos aiios, El serd el respon-
sable del gnion.

MM, Este primer contacto con
todos estos personaje de élite,
tanto en ¢l campo del diseno, la
misica o la literatura, serd deci-
sivo en ¢l futuro ; Haber abierto
csta brecha os va a facilitar el
acceso a méds creadores de alto
nivel para que intervengan en
otros proyectos a largo plazo?

«Dark Seed» es nuestra
tarjeta de presentacion, De
él depende nuestro prestigio y es
mucho lo que nos jugamos.

BN

Trabajamos en Pc y Amiga porque
cuanto mas sofisticado es el
ordenador mas interactivos
pueden ser los juegos.

b4

MM. Supongo que dado este
planteamiento tendréis un pre-
supuesto bastante grande ;no?

PK. Aungue te parezca extra-
o no somos una compaiiia po-
derosa economicamente . Elli-
son, por ejemplo, habitualmente
cobra 4 millones y medio de
délares por cada guion que ha-
ce para una pelicula, Sin em-
bargo, estd tan ilusionado con
nuestro proyecto que lo hard
por menos de la décima parte.
También el dibujante que he-
mos conlratado para nuestro
segundo juegn se mueve en
presupuestos cercanos a los
dos millones y medio de dola-
res; desde luego nosotros no

minado artista. En el caso de
Giger por poner un ejemplo,
primero tuvimos que hablar
con su agente americano, €ste
se puso en contacto con el en-
ropeo y asi no habia forma de
avanzar lo mds minimo. La
tinica manera de conseguirlo
era coger un avidn e irnos a
Zurich, donde vive Giger, con
un ordenador bajo el brazo y
tras hablar con él conseguimos
que le interesara,

MM. Puarcce que convencer a
Giger no fue ficil...

PK. Ni te lo imaginas. Con-
verrcer a Giger fue muy duro.
Primero le presentanos unos

PK. 5§, 0 al menos eso es lo
que pretendemos. Harlan Elli-
son estd muy ilusionado con el
proyecto y nos ha presentado a
olros escritores para que nos
hagan guiones —Harlan era
muy amigo del guionista de
«Star Trek» pero desgraciada-
mente fallecid hace poco—; con
Giger ha ocurrido algo pareci-
do. Ten en cuenta que este tipo
de colabaraciones son impor-
tantisimas para nosotros, por-
quee, entre olras cosas, cree que
son las que van a diferenciar a
Cyberdreams de las demnds
compaitias productoras de sofl,
La gran mayoria, supongo que
por presupuesto y rentabilidad
han preferido moverse exclusi-
vamente dentro del campo de la
informdtica.

Intentamos utilizar misica

de Pink Floyd en «Dark
Seed», pero el poco tiempo con que
contabamos nos hizo tirar la toalla.

66

La mayoria de las compaiiias no se
plantean la posibilidad de
contratar a artistas de élite
para sus proyecfos.
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podriamos jamds aproximar-
nos a esa cifra. La clave de to-
do estd en que hablamos de ar-
tistas de gran calidad cuyas
obras incluso estdn en museos,
coma en el caso de Giger, por
lo que el dinero no es algo que
les importe. Si un proyecto no
les convence simplemente no lo
hacen y ya estd,

En el tema economico hay
ademds olro problema aiadi-
do, los agentes. Muchas veces
son estos los que se benefician
del asunto mds que lo propios
creadores y el precio se multi-
plica por los intermediarios,
dejando, por supuesto, al mar-
gen las leyes de la oferta y la
demanda que también disparan
los precios, cuande muestras
interés por la obra de un deter-

bocetos de ilustraciones suyas
en ordenador en una resolu-
cion de 300 x 200 puntos en
VGA 256 colores; los rechazo y
se negt a trabajar con noso-
tros. Giger decia que se veia
miey mal y maltatraba sus dise-
fios, no tenia la calidad que él
querta. Luego despuds de mu-
chos faxes, Hamadas de teléfo-
no y varios viajes a Zurich em-
pezd a interesarse cuando
cambiamos la resolucion a 640
x 350 puntos en VGA 16 colo-
res. Habia menos colores, pero
era mds acorde con lo que Gi-
ger querta: sobre todo, detalles,

Giger es un artista selecto y
no persigue ninguna finalidad
comercial y por eso si una cosa
no le gusta no la hace. Incluso
al principio pensaba que un
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proyecto de este tipo era desca-
radamente comercial, era co-
mo verder su arte y perderia el
respeto de los demds artistas de
su nivel. La verdad es que nos
costao lo nuestro.

MM, Cuando lograstels que se¢
interesara en «Dark Seed» ;pu-
50 muchas condiciones?

PK. Realiente la dnica con-
dicion que puso fue que «Dark
Seed» no saliera para Ninten-

ciones. Giger fuvo que ver cada
una de las pantallas y todos los
escenarios hasta aprobarlos.
Ha supervisado completamente
el trabajo en el ordenador.
Después estuvimos una sema-
na con él haciendo retoques.
Cortamos y pegamos las imdge-
nes intentando no destruir el
sentido aungue aiin asi Giger
hizo un monion de cambios, no
olvides que es un artista muy
conceptual y cada detalle tiene
una explicacion y una razon de
ser. Por lo visto nosotros, a juz-
gar por la cara gue ponia Giger
cuando los vio, Meimos verda-
deras atrocidades. Por ejemplo
creamos algunos monstruos
con animaciones inspirados en

19

va a ser fundamental a la hora de
contactar con ofros artistas.

Contar con Giger ha
sentado un precedente que

Harlan Ellison, un prestigioso
escritor de ciencia ficcion,
prepara el guion de nuestro
proximo programa.,

mente que €l no haya supervi-
sado, intervenido y creado y en
el otro no hay nada de Giger.

MM. Todos los grificos de
«Dark Seed», tanto los fondos
como los personajes, estan digi-
talizados ( Habéis escogido esta
técnica porque implica un aho-
rro de tiempo y trabajo respecto
a otros métedos como dibujar
directamente en el ordenador?

PK. Escanear lus imdgenes
no ¢s un ahorro, sino, aungue
parezca increihle, todo lo con-
trario. Digitalizar no es una
panacea porque casi punca tie-
nes un escenario como el que
realmente quieres. Una vez en

do — el juego sdlo serd publica-
do para Pc y Amiga—, El lo jus-
tificaba diciendo que serfa
frivializar demasiado su dise-
o, comeo si pasard @ ser un ju-
guete. El ordenador le interesa
algo mds, porgue cree gue el
nivel intelectnal de los usnarios
de ordenadores es mayor y pue-
den entender mejor su mensa-
Je. Ikn su opinion cnanto mis
sofisticado sea un ordenador,
nejor.

MM ; Como ha sido realmente
vuestro trabajo con Giger?

PK. Primero digitalizamos al-
gunos de sus dibujos para que
los viera y montamaos piezas de
varios dibujos ¢ ilustraciones
hasta crear diferentes localiza-
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el estilo de Giger y cuando los
vio, horrorizado nos hizo qui-
tarlos y sustituirlos por otros
que &l nos indicd, La verdad es
que éramos incapaces de dife-
renciar por qué uno era un
buen monsiruo y otro no, pero
Giger tiene toda una teoria al
respecto.

Como ves ha habido algunos
problemas pero no demasiados,
sobre todo porque establecimos
un buen sistema de trabajo. Gi-
ger es muy posesivo con su fra-
bajo y quicre controlarto todo y
en la misma medida en gue no
quiere que nadie se mela en su
trabajo él no se mete en el de los
demds. Por eso en ¢l juego hay
dos mundos perfectamente se-
paradoes. En el mundo Giger —¢l
alienigena— no hay ningiin ele-

Giger, a estas alturas, no
persigue ninguna finalidad
comercial. Si algo no le gusta,
simplemente no lo hace .

Digitalizar no es una panacea. Casi

nunca tienes un escenario

idéntico al que realmente
quieres.

pantalla es preciso recrearlo y
maodificarlo a partir de las pie-
zas que previamente has esca-
neado. La digitalizacion mu-
chas veces complica el proceso.
Hemos escogido esta técnica
porgue es la que nos ha permi-
tido obtener los resullados que
perseguiamos. La inica mane-
ra de lograr un mavor realismo
en un juego es ésta. En ningiin
caso queriamos que el aspecto
del programa fuera similar a
una pelicula de dibujos anima-
dos, ya que esto daria una ima-
gen infantil que no encaja con
la idea que tenemuos.

MM. El realismo parece que
ha sido uno de vuesiros objeti-
vos a la hora de disefar el juc-
go. Los decorados son un cle-



mento clave en este sentido
. Coma los habéis construido?

PK. Bdsicammente los hemos
desarrollado pieza a pieza, He-
mos escaneado independiente-
mente cada uno de los dibujos
que formaban parte de una lo-
calizacion —por efemplo en una
habitacion la cama, la silla, el
armario, étc.— y luego hemos
colocado las pequeitas digitali-
zaciones modificando colores,
tamaiios, perspectivas, hasta
conseguir un resultado perfec-
to. ;Os podéis hacer una idea
de camo se complican las co-
sas! Cada escenario ha costa-
do una semana de trabajo. Y si
se suma el tiempa invertido, el

‘ ‘ Escanear las imagenes no

implica ahorro de tiempo y
trabajo. Aunque parezca increible,
es todo lo contrario.

Creamos algunos monstruos al

estilo de Giger, pero éste,
horrorizado, nos hizo
quitarlos del juego.
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PK. Es curinsa esa idea. Ya te
fre explicado antes que en la
prictica si quieres hacer un
frabajo de calidad no tiene na-
da de ficil y lleva bastante mds
tiempo y dinero. Ademds en
Estados Unidos ocurre todo lo
contrario. Ahora mismo lo que
mds Hama la atencion al com-
prador de juegos de ordenador
es quie estos tengan grdficos di-
gitalizados, Poner, por ejemplo
en la caja en un lugar visible,
una pegaling que especifigue
este detalle es una garantia de
que el juego va a vender mu-
chas mds unidades.

MM. Las ilustraciones de Gi-
ger que habéis empleado en ¢l

sus conocimicnios son mininios
en los que se refiere al ordena-
dor. ¢ Es en ese apartado donde
interviene ¢l cquipo de profesio-
nales de Cyberdreams?

PK. 8i, nuestra tarea es pasar
sus trabajos al ordenador, ya
que ellos no tiencn ni idea.
Creo honestamente que aun-
qiee nosotros pusiéramos toda
la voluntad del mundo jamds
podriamaos tener el suficiente
dominio de todos esos aspectos
creativos en los que ellos des-
tacan, por lo que logicamente
la calidad de sus proyeclos estd
a aiios luz de lo que nosotros
podriamos desarrollar. Por
conlra nosotros dominamos la

total seria equivalente a decir
que para realizar ¢l juego un
solo hombre habria necesitado
seis ailos trabajando ocho ho-
ras al dia.

Hemos intentado que «Dark
Seed» sea mds parecido a una
pelicula interactiva que a un
dibujo animado. Por ejemplo
«La bella y la bestia» de Disney
tiene la mejor animacidn gue
he visto nunca, pero no es lo
gue nosotros pretendemos.

MM. En Espafia la mayorfa de
las compaiifas han mostrado
cierto rechazo hacia las digitali-
zaciones. Existe la opinion de
que estos grificos tienen menos
mérito y de que en pantalla resul-
tan mds parecidos & una foto que
a un dibujo. ; Qué piensas?

‘ ‘ Si sumaramos el tiempo total
| invertido en «Dark Seed»
equivaldria al trabajo de una
persona durante mas de seis afios.

Nuestro equipo de pro?ramacién

traslado al ordenador las
ideas de Giger, bajo su
constante supervision.
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Jjuego ya existian ; Por qué no se
han creado otras nuevas?

PK. Efectivamente, todos los
dibujos que hemos empleado
en «Dark Seed» ya existian, no
se han creado especificamente
para el juego. La razon ademis
del tiempo que logicamente nos
preocupaba es que el tipo de di-
bujos que estibamos buscando
eran acordes a los gue Giger
realizé en el aiio 74: grandes
murales en aerégrafo con esce-
nas de ciencia ficcion muy ade-
cuadas para el juego.

MM. Todos estos artistas con
la que habéis contactado son
“gentos” en temas muy especifi-
cos como peliculas, guiones o
arificos, pero suponemos que

técnica y el resultado de nues-
tra colaboracicn debe ser, por
logica, de calidad.

MM. La compaiia USD os
distribuyce en toda Europa ex-
cepto en Espaiia  Por qué?

PK. La verdad s que no estoy
LY SEQUI0 pero Creo (ue para
ellos el mercado espaiiol no pa-
recia importante, De todos mo-
dos nosolros buscamos directo-
mente un distribuidor en
Espaiia. ;Sabes como contac-
tamaos con Dro Soft?, seguro
gite te sarprende. Compramos
Micromania y alli anotamos

los teléfonos. .

Equipo Micromania
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Chessmaster 3000. Juego de Mesa

| TUTORIAL DE AJEDREZ. Dispone de un amplio,
interactivo y animado tutorial. The
Chessmaster 3000 controla y guia tus
progresos.
ANALISIS EN LENGUAJE NATURAL. Proporciona
consejos y analisis sobre los movimientos que
puede realizar.
VISUALIZACION DE APRENDIZAIJE. llustra
graficamente los movimientos del tablero, las
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rimero de todo, comunicaros ¢l preludio de una

sorpresa, Os recomiendo que no os perdais el

préximo ndmero pues, puede que, solo quizds,

haya algo gue os interese mucho, imuchisimo.

No os digo mis que serd exclusiva mundial de
esta seccion.., ahora, a esperar.

Bueno, tras este anuncio, vamos a pasar a eatrar en hari-
na. Hoy voy a hablaros de mis enigmas favoritos. Todo
JDR que se precie tiene enigmas, y de ellos, algunos des-
tacan cspecialmente. Son aquellos en que nos quedamos
atascados, que no sabemos cOmo superar. Aquellos que
suelen provocar una carta a los “Maniacos del Calaborzo™.
Por supueste, lo mejor ¢s su resolucién. Una vez se ha so-
brepasado Ia satisfaccion interna emerge hasta la egola-
trfa. Asi, haber resuelto el enigma es condicidn necesaria
para que pueda ser uno de nuestros enigmas favoritos. Si
no, serd un enigma puiletero, probablemente.

continuacidn, voy a exponer algunos de los
enigmas que mds me han gustado de los que
he encontrado en los ya numerosos JDRs a
los que he jugado. De algunos daré Ja solu-
cién y de otros no, pero tened la seguridad de
que todos los he solucionado —s1 vosotros no lo habéis he-
cho, ya sabéis que podréis escribirme— Ademds, os invi-
104 Yue me digdis los que mids os han gustado a vosotros.
Yii sahiis que esta seccidn es abierta: no sélo hablo yo,
tymbién vesolros podéls y debéis opinar, Vamos alld,

P MiIS ENIGMAS FAVORITOS IS

ues unn de ellos esta de actualidad ~hablo de ¢l
en el especial que habrid cerca— Se trati del
“enlzma del dragdn™ ¥ o encontraréis en el jue-
g0 wDark Heart of Unkrubs. Para los que no os
haydis topado con €l sabed que consti de dos
pirtes: d primeri e un crucigramia cuyas definiciones son
endiabladamente ingeniosas, en frma de adivinanzas.
Uni ver resueltn cada una nos permite abeir ung pueria
tras Lo gue hiay una ligura. Hay doce palubras que se en-
trecruzan en prma de crucigrama, cuyn trzado es preci-
sadmente el maps de o seecion en que estin las definicio-
Ties, e aparecen en lu casilla comienzo de la respuesta,
En el olro extremo estin las puértas. Una vez abiertas las
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doce, obtenemos otras tantas figuras. Con ayuda de un par
de claves que encontramos no muy lejos, podemos saber
qué significan y combinarlas adecuadamente en una se-
cuencia de romhos y cuadrados. Pulsando en unos botones
de estas formas en el orden oblenido, se nos abre un acce-
so a la madriguera del dragdn. (Qué os parece?

1 problema que he llamado “For the first you ri-

se; for the second be wise”, ya os sonard. Por

supuesto, diliculta el avance en el «Blood-

wych». No quiero decir mucho mis sobre €,

pues ya lo comenté en alguna seceion pasada.
Solo incluirlo entre mis favoritos, donde merece un pues-
to de honor,

El primer JDR que jugué cra el «Phantasy I1I». Tal juego
no tiene grandes dificultades, como pude comprobar lue-
go al empezar con el «Bard’s Tale 1I». Sin embargo, si ba-
bia un pequefio obstdculo cuya resolucion me causo la pri-
mera gran satistaccion, Y por ello debo contarlo aqui. El
problema era [legar al Castillo de la Oscuridad (Castle of
Dark). Para ello, hay que hacerlo desde los Halls de Ch-
ronos, escondidos en ¢l Palacio de Cristal. En tales salo-
nes hay un teleportador. que, adecuadamente programado,
nos llevaba al Castillo de la Luz. La clave para acceder a
tal castillo ya la conoefa, y era C 2 +. Alguien me habia
dicho que desde los Salones de Chrenos también podria
acceder al otro castillo, siempre que tuviera en cuenta que
“la oscuridad es fo contrario de la luz”. Planteado asi, pa-
rece claro que la solucidn era C 2 -, En fin, en su dia fue
un gran logro. Pero, desde alli todavia quedaba bastante
tela que cortar: lo dificil estaba por venir...

| «Bard’s Tale II» tiene muchos enigmas que
e encantan. En general, me gusta mucho el
sisterm de presenlacién de pistas para resolver
Enigmas que presentid este jueza. como todos
sabéis. Tambien de &1 se ha hablade anterior-
mente. Me causd especial placer conseguir |a Snare del
Laberinto de Dread (Maze of Dread), sunque confiesn que
fue de casualidad. (s comento Las pistas que habfi en-
contrado, ya traducidas: [-"La sed frae an ntimero par de
pasens”; 2-"Parn cada pecesidid hay una satisfaceton™; 3-
AU e u}:gr:nlcm'nntc de poco valor, i repetitividad
merece definitivamente la pena”. Ya en el recinto del

Aprovechando que habéis llegado a
esta pagina, ;qué os parece si nos
reunimos un rato y hablamos de fo
que nos gusta? Pero, ;qué es lo que
le gusta a un maniaco del calabozo?
Hombre, pues esta claro: los juegos
de rol. Pasa y sientate, por favor.

* Snarls of defiance are
& pom
Harprtor (18>,
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enigma, encontraba un personaje que me daba un frasco,
Ademis, habia una boca que preguntaba; “Dime cudl es el
valor de las acciones rutinarias™. ; Cudl seria la respuesta?
La boca solo aparecia si cogias el frasco, desapareciendo
cada vez que le contestabas crréneamente, y lo mismo ¢l
frasco. Asi, a [uerza de ir probando cada respuesta que se
me ocurria, {ui dando un “pasec” tras otro, llevando ¢l
frasco a la boca. Y hete aqui que a los cualro paseos, se
me abrid la puerta de salida y pude coger lo buscado. Y
todas las pistas quedaron explicadas, a posteriori.

ltima V» no es un juego que se centre en so-

lucionar enigmas. Mds bien, consiste en ir ex-

trayenda informacion de los personajes que

encuentres con las adecuadas preguntas, que

incidan sobre aspectos que previamente haya
tratado superficialmente. Lu otra parte importante del jue-
20 es la estrategia para afrontar enemigos. Sin embargo,
esta dltima faceta la emplea cl diseiador para introducir
puzzles del tipo de palanca-que-abre-muro. Asi, en las
cuevas para [legar al Underworld se pueden encontrar mu-
chas habitaciones que son, aparentemente, un culo de sa-
co. Una adecuada exploracion de sus paredes revelard
nuevas huecos por los que acceder a mds sitios. Y de to-
das éstas, itay una cuya solucion me satisfizo bastante: la
primmera al entrar en el Dungeon SHAME. Seria muy pro-
[tjyo detallar el proceso. por lo que 1o lo haré. Siraplemen-
te, dejar consiancia de gue este enigma también ha de fi-
gurar entre mis favoritos,

el «Drakkhen» también tiene algiin que otro

enigma satisfactorio de resolver, entre una

gran cantidad que te llevardn a la desespera-

cion. Personalmente, me gustd la forma de

entrar en [a pirdmide (que describi en un na-
mero reciente). Si bien las pistas no apuntan concreta-
mente fal forma, si eshozan las razones por las ha de ser
asi. Se podrd disculir que es un proceso de aciertos v erro-
res, Sindener uno ni tdea, pedria haber ido probando a en-
trar desde wodas las orientaciones y. de hecho, lo hubiera
conseguido sin necesidad de interpretar las pistas. Pero a
i me gustG imis saber par qué [ohacia asi. Si queréis
s informacian sohre este juego, lees el especial que hi-
Cimos huce dos meses.

e




oy a parar aqui por ¢l momento. Por supuesto,
muchos otros juegos han demostrado con sus
enigmas el ingenio de sus programadores, Por

gjemplo, el «Dungeon Master» o ¢l «Eye of

the Beholder». Y seguro que muchos de los
obstaculos alli encontrades merecen aqui un huequecito.
Pero esto ya os toca a vosotros: decidme cudles os han
gustado y cudles os han parecido totalmente ilogicos y ca-
rentes de ninguna gracia. Ah', pero debéis haberlos re-
suelto. Corto el rollo y os lo paso a vosotros,

BN 0TROS MANIACOS I

o primere ¢s lo primero. En el pasado nimero

di Ia solucién a un atasco bastante importante

en el «Bloodwych», Os acorddis que dije que

el problema lo sufrfan principalemente los

usuarios de la versién PC del juego. Pues bien,
la continua recepcidn de preguntas sobre el mismo pro-
blema me ha hecho levantar cierta sospecha importante,
pues algunos insistis en que ¢l final del famoso pasadizo
es una pared, Dicho de otra forma, que os habéis dado
cuenta de lo de los spinners v, sin embargo, no hay esca-
lera. Bueno, os he de decir que yo os di la solucién que
hay para la version Amiga, haciendo [a suposicidn de que
es tgual para PC. Por si no es asf, espero que los que, en
version PC, hayiis soslayado el obstdculo me lo hagdis
saber para poder ayudar a los compafieros que estdn para-
dos. Gracias a todos.

gustin Cassani, desde Rute (Cérdoba), da una

serie de ayudas sobre el «Bloodwych» que le

agradezco. Sin embargo, su aportacion mas

interesante es la mascota que propone para

nuestra seccion. Se llama “Roly” y dice re-
presentar el caballerete™ que todos los maniacos tenemos
dentro. Por desgracia, su parccido con el personaje «Ma-
gic Knight», de una conocida saga de juegos para Spec-
trum, hace inviable su adopeion.
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icardo Cabaliero, de Parla (Madrid), pregunta

para qué valen los “Puntos de Mente”, que tie-

ne cada jugador, en el «Hero Quest». Lo cierto

es que todavia para nada. La idea es que, en

futuras ampliaciones del juego, se les dé algin
uso. Si te resultan muy infantiles las reglas del juego (tie-
ne ¢l de tablero), modificalo a tu gusto, crea tus propias
reglas, hasta que no te lo parezca. Es lo bueno de este jue-
go; puedes incluso inventaric alglin uso para los puntos
de mente. Aprovecho el memento para comentaros que
acaba de publicarse en nuestro pais la version Pe de «He-
ro Quest» y que ademds ésta incluye también los discos de
escenarios. Respecto a si puedes adquirir JDRs de impor-
tacion para tu Amstrad, por supuesto que si. Pero te avise
que vas a encontrar poco méds que aqui, pues [a oferta pa-
ra 8 bits es muy limitada en todos los sitios.

derates Urla, de Gijén, me ha hecho caso y, como

muchos otros, estd muy contento de haber adqui-

rido el «Dark Heart of Uukrul». Lleva la cosa

avanzada pero se ha quedado atascado en el rio

de Urzhut. Haber si algln maniaco amistoso nos
cuenta cOmo se pasa, pues no es el tnico atascado aqul.
Sin embargo, sus dudas van mis alld: el fatidico crucigra-
ma. Solo ha conseguido una palabra de €l Lo siento, pero
aqui no digo nada.., todavia. Consulta el especial cercano.
Por cierto, la palabra que conoce es DRAGON. Pero su
gran problema es que no es capaz de identificar las OCHO
llaves de que hablan las inscripeiones del circulo de ma-
gos. Tales llaves tienen forma de corazdn (frozen heart), o
seq, ya sabes como son. En el punto en que estds deberfas
tener cinco “corazones'.

rmesto Jiménez, de Mdlaga, descubrié un buen

dfa Micromania, csta seccidn y que habia JDRs

de ordenador (qué dia tan aprovechado}, Por

ello, se quiere comprar el «Elvira» o esperar a

su segunda parte. Y me pide consejo. Mira, Er-
nesto, esta es uny pregunta muy comprometida. Si quieres
un JDR puro para tu PC, yo te recomiendo cl «Blood-
wych» o el «Dark Heart...». El «Elvira» es un buen juego,
pero no es un JDR puro. Ta eliges.

eguimos en Mdlaga, ahora con Alfonso Pina.

Aparte del comentario que me hace sobre el

«Merchant Colony» y juegos de estrategia, me

pregunta algo sobre el «Megatraveller I». Arik

se encuentra en Neaera, si. No hay ningdn limite
de tiempo para legar alli, no. Pero, jestds seguro de que
has explorado bien todo el laboratorio? Ten en cuenta que
hay un piso abajo, que es precisamente donde se encuen-
tra nuestro aliado, ¢so sf, bien custodiado.

arlos Carmona, desde Palma de Mallorea, pre-

gunta cémo entrar a los “Dungeons” y “Un-

derworld” en «Ultima V». Para llegar al Un-

derworld deberds atravesar uno de los seis

calabozos de la superficie, si bien también i
puedgs hacer por una catarata e incluso dejandore llevar
por un remolino en el mar. Respeetiy & entrar en un cala-
bozo, debes encontrar la éntratla (suelen estar en las mon-
lafias) y luego desbloguesrta con fa palabra mégica co-
rrespondiente. Dichas
magos; que se ocultan en cada ciudad de las garras de
Blackthorn,

palabras podras averiguarlas de
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atricio Iglesias, de Bilbao, no se anda con pre-

dimbulos. Pregunta por el «Captives. Y voy a

contaros algo sobre ¢él. Se trata de un excelente

JDR que se desarrolla en el espacio. En princi-

pio, deberia haberse publicado por estos lares,
pero noe parece, pucs no he recibido cartas sabre él. De
hecho, se ha comentado en esta misma revista, El desa-
rrollo es tipo «Eye of the Beholder», pero me atreveria a
decir que le supera tanto técnicamente como en desarro-
Ho. Para abrir la primera puerta deberas seguir [as ins-
trucciones del mensaje cercano, que te dice en que orden
has de pulsar los botones de las esquinas de la puerta para
que se abra. En cuanto al «Drakkhen», todo parece indicar
que no va a salir para Amiga aqui.

amos ahora con tus preguntas sobre el «Sha-
dow Sorcerer». Las estatuas grises a que te
refieres son, ni mas ni menos.los refugiados a
los que se supone que tratas de salvar [levan-

do a refugio seguro, Cuando encuentras dra-
conianos, fo normal es que haya mds cerca, por tanto, me-
jor que luchar —y debilitarte pese a vencer para el
posterior encuentro—, es mejor que huyas, Hombre, claro
que se pueden evitar las bolas de fuego de los dragones:
no te pongas en medio y ya estd..., pero es dificil, ojo.

hora os voy a contar algunas pequeiias cosi-
llas. He tenido oportunidad de ver algo del
«Elvira I» y sélo puedo decir que va a ser
bastante parecido al primero. Tal vez refuerza

un poco el cardcter de JDR al dejurte elegir
entre varios personajes e incluso clasificar los hechizos
en niveles. Supongo que no tardaremos en verlo aqui, de-
bido al gran éxito cosechado por la primera parte. Espere-
mos gue tenga algo mds de JDR que él.

tra novedad en Inglaterra es el «Black Crypt».
Este juego, publicado por Electronic Arts, es-
14 en la cldsica linca del «Dungeon Master»,
estilo que poco a poco se¢ va imponiendo en

el mercado internacionat de los JDRs. Mi opi-
nidn es que es ciertamente el estilo mds adecuado, pero no
hay que olvidar la escasa estrategia que requieren los
combates en estos juegos. Algunos otros titulos, para que
nos vayan sonando, son «ShadowLands», «Abandoned
Places» y «Knightmare», éste elaborado por el creador
del «Captive» y con muchas similitudes con el mismo.
Respecto a Espaiia, todas nuestras esperanzas han de de-
positarse ahora en «El Sefor de los Anillos», que tiene
mucho que ofrecer.

e acerca el punto final. No 0$ voy a comtiir nadi

més por el momento. No oz alvidéis de esa sor-

presa que tal vez os.depare en el signiente nime-

ro. ;Qué-seri?. rquién sabe? Bueno, va lo sa-

bréis. El proximo mes. mis. (A, o Faltéis ol
gitit, serd importanie.

Ferhergori

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA C De fos Ciruelos, n®4,
28700 5an Sebastian de los Reyes (Madric),
ﬁ‘peﬂﬁﬁnm e &f mhre Maniacos del Calabozo.
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ay que reconocer
que el nombre de
este juego invita a
dejar volar la ima-
ginacion. Personal-
mente me encanta el nombreci-
to: Uukrul. Con tres des y todo.
Comencemos viende un poco
qué se oculta tras tat denomina-
cion, para afilar un poco los
dientes de aquellos que no me
haydts hecho caso todavia,

Uukrul, tal y como era de es-
perar, ¢s ¢l malo del juego. Este
ha corrompido la ciudad de
Eriosthe. cambidndola hasta ha-
cerla irreconocible, para conse-
guir sus negros designios. Es en
esta ciudad donde nuestro gru-
PO Va a vivir sus aventuras, bus-
cando la destruccion del maléfi-
Co personaje.

La forma de destruirlo es bas-
tante peculiar. De nuevo, supon-
20 que os imaginais por el titulo
que algo tendrd que ver con su
corazén. Efectivamente, asi es.
Resulta fundamental para con-
cluir bien ¢l juego ¢l hallazgo y
posterior uso de unos corazones
de piedra. No digo nada mds,

Esperaba impaciente que este momento
llegara. En los Gltimos meses os he
recomendado con frecuencia este singular
«Dark Heart of Uukrul». Ahora, por fin,
podemos echarle un vistazo mas en serio. Pero
solo un poco, porque para hacer bien las cosas
con este juego necesitariamos, sin exagerar
demasiado, una revista entera.

T
Cast Imvoke Use
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Heading check
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El grupo

Nuestra cuadrilla estd formada
por un paladin, un guerrero, un
sacerdote y un mago —lo que no
implica que todos sean varo-
nes—. Cada uno tiene unas cuali-
dades distintas que se comple-
mentan para tHevar a cabo la
mision. La forma de caracteri-
zarlos es respondiendo a una se-
rie de preguntas y, por tanto, no
me entretendré mds aqui.

El guerrero podri usar las ar-
mas mds poderosas y destaca por
su fuerza en el combate cuerpo
a cuerpo. El paladin también es
buene en la lucha, pero afiade
un poder de “Lay on hands”
(Poner las manos), que le per-
mitird curar a sus companeros o
quitar energfa a los malos.

El mago tiene a su disposicion
cinco arcanas de hechizos que
realizar. Conforme adquicra
anillos, su poder aumentard en
forma de nuevos encantamicn-
tos mds fuertes. Los arcanas son
el del fuego, el de la helada
—ambos con hechizos de ata-
quc—, el de la proteccion, el de
fa curacion y el de ta sabiduria,
que nos permitird traducir tex-
tos, abrir puertas y otros.

Finalmente, el sacerdote cola-
borard con plegarias a los cua-
tro dioses de Eriosthe. Los cita-
dos dioses son Ufthu (plegarias
de combate), Golthur (para sa-
nar a los heridos), Drutho {de
sabiduria) y Fshofth, cuyas ora-
ciones no tienen un efecto cla-
ro. Al contrario que los hechi-
zos. cuyo funcionamiento es

seguro. las plegarias no tienen
porqué ser atendidas; es mas,
puede que el dios en cuestidn se
moleste y castigue al pobre clé-
rigo. Ademas, los puntos de vir-
tud son dificiles de recuperar.

Todos los componentes del
arupo son imprescindibles para
pasar una u otra parte del juego,
como iremos viendo.

Ante una puerta secreta

Una de las cosas que mds
abunda en Eriosthe son las puer-
tas secrelas en las paredes. El
problema, una vez localizada,
suele ser abrirla. Para ello. doy a
continuacion una buena estrate-
gia que garantiza la apertura de
todas..., las que no precisen una
palabra mdgica.

heart of
kru

Dark

Lo primero ¢s buscar un dis-
positive (Look for a device).
Con este método nadie pierde
energia, Realizalo todas las ve-
ces que necesites hasta gue se tc
diga que lo intentes de otro mo-
do. Ahora ya puedes abalanzar-
te contra la puerta. El guerrero
perderi siempre energfa. Si sale
el mensaje “The door won't
budge” (La puerta no cederd),
pasa al siguiente método: reali-
zar ¢l hechizo Altis.

Si este hechizo no tiene efec-
tos, es ¢l momento de acudir a
Drutho. La plegaria a recitar es
Hoyamoq. Si Drutho te escucha
¥ la puerta no se inmuta, malo,
Como las laves solo se usan pa-
ra las verjas (gates), quedan dos
posibilidades. La primera es que
te hace falta la palabra mégica.
Normalmente, cerca de la puer-
ta habrd algtin mensaje que te
informe de que necesitas alguna
palabra. La ultima es ta plegaria
Belamog, que precisa gran can-
tidad de puntos de virtud, pero
que abrira cualquier cosa.

Breves consejos para los
combates

Contra enemigos féciles —po-
co dailinos en cuerpo a cuerpo-
lo mejor es rodearlos con todo
el grupo y acabar con ellos. Si el

Iporel monento,
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«Dark heart of Uukrul» es un clasico juego de rol, repleto de
profundos y misteriosos laberintos ptagados de puertas.

Nuestro “party” debera recorrer un monton de jugares has-

ta conseguir la experiencia necesaria.

WY Labael gauare,
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Una de las opciones mas curiosas del juego es poder exa-
minar un mapa gue nos dara una idea de nuestra posicion.

Puede que tos graficos no sean gran cosa pero censiguen

ambientar perfectamente la situacion,

enemigo no es lan fdcil, pueden
ser utiles los hechizos del fuego.
Si el ndmero de enemigos es
elevado es mds apropiado usar
las tormentas del arcana de la
helada.

A la hora de usar unos u otros
fechizos ten en cuenta la natu-
raleza del enemigo. A un lagar-
to de fuego le afectard mis un
hechizo de frio, sin embargo, al
Dragén del Hielo le entrard la
risa floja. También Ulthu es efi-
caz contra los enemigos. El uso
de Ralkor da muchas sorpresas
agradables: contra ciertos ene-
migos de nivel ligeramenie su-
perior al nuestro, un oportuno
ralkor nos dard mucha experien-
cia y acelerard la subida de ni-
vel. Del mismo modo da buenos
resultados la oracién de Huesos
Pacificos.

Desarrollo del juego y
pequenas pistas

El jucgo se desarrolla en
Eriosthe y Ia aventura se puede
dividir en tramos entre templos.
A una zona comprendida entre
dos temples sélo se puede Negar
por alguno de ellos y no se co-
munica directamente con otras.
La mayoria de los objetos que
encuenbies en csa zona tendrdn
uso ¢n la misma, no siendo Gti-
les en las siguientes, Esto es es-
pecialmente cierto para las lla-
ves. Por supuesto, de vez en
cuando hallaremos objetos de
uso futuro, pero se adivina fi-
c¢ilmente; por ejemplo, un cora-
zon de piedra. Por tanto, desde
ahora ya queda convenido como
se divide ¢l mapa de cara a futu-
rias preguntas.

El juego es bastante complejo,
pOr €S0 VAMOS 4 CENtrarnos es
algunos puntos claves, Los dos
primeros corazones estan tras el
templo Urlasar. Uno estd mds

Entre
hechiceros,
guerreros y

dragones
recorreremos
un mundo de

pesadilla y

aventura.

alld de [a verja que hay cerca
del teleportador Borasal: debe-
rds buscar una puerta secreta
antes de la zona con gas enve-
nenado; ¢sta se abre con varios
Hoyamaogs.

E! segundo corazdn es mds di-
ficil. Estd en las catacumbas y su
consecucion pasa par derrotar a
un ficro esqueleto que nos aco-
meterd, tras leer su mensaje:
Véngame. Este esqueleto nos da-
rd una llave de hierro con la que
podremos abrir una verja escon-
dida tras un spinner (girador).
Mis alld, es terreno parg tu ex-
ploracién. Por cierto, la llave de
la verja del primer corazon lam-
bién anda por las catacumbas.

Pasado Urlusam hay también
algunas cosas interesantes. En
principio, unes cuantos orcos,
algo diffciles de derrotar. Pero
también conoceremos al sabio
Sagarts, recomendado por Mara
—para saber mis de Mara, reco-
miendo leer su diario en las ins-
trucciones—. Sagaris nos pedird
un {avor a realizar en el “pool of
testing” (charco de examen),
que no debemos ignorar, ya que
incrementard nuestra experien-
cia. Por cierto. para llegar a tan

himedo sitio hemos de atrave-
sar un laberinto de teleportado-
res y luego abrir una puerta con
una palabra sin perder la fc.

Para terminar una breve refe-
rencia a un retorcido enigma. el
del dragdn, sito entre los tem-
plos Urshas y Ureal. El enigma
tiene varias fases. La primera cs
un original crucigrama bastante
drduo. Es bastante diffcil inclu-
so darse cuenta de que lo es.
Desde arriba. el mapa da la for-
ma del crucigrama, en algunas
de cuyas casillas estan las defi-
niciones. La solucién a las mis-
mas nos dard la palabra que
abre cada una de las puertas si-
tuadas cn la pared que la delimi-
ta. El orden de las definiciones
resulta importante en la segunda
fase del enigma. Os doy sdlo
una de las soluciones, por aho-
ra. La palabra (7) se define asi:
“The avenger is moved to carve
two points where the dead tie”.
Traducido literalmente signifi-
ca: “El vengador se nmueve para
esculpir dos puntos donde vace
el muerto”, Esto no tiene ni pies
ni cabeza. Pero observad ahora
como nos define tres veces la
solucion, que es la palabra “En-
grave” (esculpir). Primero, reor-
denando la palabra "Avenger”,
podemos obtener “engrave”; es-
to ¢s lo que nos dicen con “The
avenger 1s moved”, A continua-
cidn, dice “carve”, sindnima de
“engrave”. Finalmente, todos
sabemos que los muertos yacen
en la tumba, que en inglés es
“erave”. Con esto, espero que
o0s hagdis una idea de como de-
béis abordar este problema: no
son definiciones directas, si no
juegos de palabras. Lo siento
por quienes no sepdis ingiés,
pues agui lo llevdis crudo.

Me despido. Hasta pronto, ma-
niacos y teliz partida.

Ferhergon
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Andando, en patinete y sobre tu alfombra voladora te lanzards
a la bisqueda de Foxette, tu novia, prisionera
en el torrido desierto del Sahara.
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Un acontecimiento tan importunte como
Barcelona 92, los primeros Juegos Olimpicos que
se celebran en nuestro pais, no podia dejar de

verse reflejodo en su correspondiente juego de
ordenador. En Topo Soft, fodo es aclividad para
hacer el mejor programa deportivo de todes los

tiempos. Hemos estado con ellos y nos han

contfade cémo va o ser «Olimpladas 92, gimnasia
departivar, el primero de los dos juegos que la
popular compafia espaiole va a comercializar

en breve basados en este importante evente.
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MNuestros gimnastas deberdn realizar con toda perfeccién los movimientos necesa-

rios para obtener una elevada puntuacién y quedar campeones,

B TOPO SOFT
M En preparacion; PC VGA 256 colores

n &l cuartel general de Topo fodo
esté patas arriba; ordenadores
encendidos hasta altas horas de la
madrugada, programadores y
grafistas que casi montan guardia
permanente ante sus méquinas,
toneladas de café consumidas... No es que
haya estallado una revolucién, es que
preparar dos juegos de olimpiadas a la vez,
desquicia a cualquiera. Si, habéis leido bien,
dos juegos. El primero de ellos, que aqui os
presentamos, esté a punto de ver la luz y
estard dedicado a las pruebas de gimnasia
fipicas de las Climpiadas. Consta de ocho
modalidades deportivas: salto de potro
masculino y femenino, suelo, paralelas
asimétricas, paralelas, barra de equilibrio,
anillas y barra masculina. Su nombre:
«Olimpiadas 92, Gimnasia deportiva». El
segundo saldra algo mas tarde y nos permitira
competir en las clasicas pruebas de atletismo.

unque los dos juegos se venderén

por separado, se pedran unir en el

disco duro de nuestro PC para

participar en una Olimpiada o

cmpleto, con un buen montén de

pruebas. David Lopez, creador de «Silent
Shadow» y «Soviet» nombres que traen a
nuestra memoria buenos y arcadianos
recuerdos, es el encargado de programar
«Olimpiadas 92». Un equipo cﬁe grafistas
compuesto por Jorge Azpiri, Jesus Juste,
Daniel Mauro y José Manuel Fernéndez,
colabora con él 'y han Irabojado a fendo, bajo
la coordinacién de Rafael Gémez, para crear
los personajes que controlaremos durante el
campeonato.

s dificil hacerse una ideq, sin ver el
cuartel general de estos chicos, de lo
que un juego como éste lleva delras.
Aunque Unicamente saldré en PC y
VGA, o seq, 256 colorcitos de nada,
imaginaros lo que ha sido colorear, una a
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Aqui podéis ver el proceso que sigue una imagen del juego, desde {os primeros bo-

Topo Soft ha
querido
hacer el
mejor
programa
deportivo
de todos los
tiempos.

catos en papel, a fa izquierda, hasta el resultado final,

una, los mas de 2.000 frames de animacién.
Os daréis cuenta de que los grafistas no han
estado de brazos cruzados desde el comienzo
del proyecto, alla por el pasado mes de
noviembre. Tampoco ha side una broma
reclizar las propias animaciones; se han
tenide que crear programas especificos y
escanear —pasar de papel ol ordenador- los
bocetos que los dibujantes disefaban.

limpiadas 92, Gimnasia deportiva
se controlard de una forma
radicalmente diferente ol resto
de los progromas de su close. El
interfaz de usuario es una de las
cosas en las que Topo ha puesto mayor
interés. Olvidaros dg machacar teclas, ese es
un sistema anticuado y nadie desea destrozar.
su flamante ordenador a golpes. Bajo la
pantalla en la que aparece e deportista —no
estaria de mas que le echarais aﬁgrc un

- vistazo a las fotografios que acompaiian a

este texto— podréis ver una serie de iconos.
Cada uno de ellos hace que nuestro amigo
olimpico realice un movimiento diferente. Con
las combinaciones adecuadas, conseguiréis
que el salto, la carrera y demés, sean
perfectos y totalmente realistas.

ublando de realismo, Topo también
se ha preocupado de que cada una
de las pruebas permitiesen los
complefos movimientos que de
verdad hacen los deportistas, Esto
motivé muchos viajes a la federacién de

PC WA 356 COLORES

w LY S TN T
S N 200 POINTS |

Los fondos del programa han sido realizados mediante una técnica especial que Jes
da la profundidad necesaria seguin el personaje va corriendo sobre ellos.

Este era el primitivo aspecto de los graficos de este juego, luego se desecharon y se
volvieron a realizar con mucho mas nivel de detalle en color y animacian.
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NUMERO_ DE
JUGADORES

ELEGIR EQUIPOS

ENTRENAMIENTOS
OLIMPIADAS

JADASE /

G 1 MNASIA D EPORTIVA

PC VGA 156 COLORES

Las opciones son variadas para permitir gue nos prepare-
mos antes de entrar de lleno en la competicion.

B Wk 256 COLOHES

Cualquier descuido durante ia realizacion del ejercicio puede dar con nuestro de-
portista en el suelo. Menos mal gue aqui fas lesiones no son reales.

«Olimpiadas 92» se
controlara de una
forma radicaimente
diferente al resto de los
programas de su clase.
Olvidaros de

machacar tecias.
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El salto de potro es una de las pruebas mas complicadas que nos podemos encon-
trar en ef programa. Realizar una buena “figura” sera muy difict.

P WiaA 256 CRLORES

PO MAGA 255 COLORES

—

Estos bocetos son los originales que
el equipo de grafistas de «Olimpia-
das 92, Gimnasia deportiva» diseno
para la animacion de los gimnastas.
Luego serian escanaados y retoca-
dos, uno a ung, con un programa
grafico. Un trabajo artesanal que ha
sido, con muche, lo mas dificultoso a
la hora de conseguir que el juego tu-
viera tan excelente calidad.

gimnasia para documentarse, ademds de
largas horas frente al video, analizando una y
ofra vez los grabaciones de los mejores
gimnastas, Ya os pedemos adelantar que, por
lo que hemos visto, el resultado final ha
merecido la pena.

avid nos mostré lo que para ellos va

a ser el mejor juego deportivo de la

historia del soﬂfwore espaiiol. Nos

entrego en exclusiva los bocetos de

las animaciones que podéis ver
junto a estas lineas. Nos permitié participar en
varias competiciones, aunque hay que

El papel de Micromania en la Olimprada particular de Topo fue bastante lamenta-
ble. Agui estamos a punto de darnos un tremendo "guarrazo”.

«Olimpiadas 92» se manefa mediante este tablero de iconos. Ya no sera necesario
destrozar el teclado para conseguir que nuestro gimnasta corra mas deprisa,

ELEGIR EQUIPOS
JUGADOR 1

Podremos elegir entre varios paises, pero nuestros contrin-
cantes podran ser de cualquier lugar del munde,

B oSTEER. SRR

reconocer que &l papel de Micromanta en la
Olimpiada particular de Topo fue dlgo
lamentable, pero prometemos entrenar duro
para volver a poner las cosas en su sitio.
Pudimos ver también las complejas rutinas que
ha disefiado para conjuntar el frabajo de los
grafistas. Una tarde, como habréis podido
deducir, muy aprovechada en la que David y
Rafa Gémez, erprodudor del juego, nos
mostraren un interesantisimo proyeclo que ya
ha dejado de convertirse en su suefio
particular y del que muy pronto vamos a
poder disfrutar en directo,

LGY.
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Han pasado ya la friolera de
veinticinco aios desde
que se esfrenara
en los “states” la
serie de ciencia
ficeibn mas importante
de todos los tiempos.
«Star Trek» adn sigue viva y sv centenar largo de
episodios se reponen una y otra vez en las
televisiones de todo el mundo. Interplay pensé que
ya era hora de que Spock, Kirk y sus amigos
tontasen con un juego de ordenador que les hiciera
justicia. Y pusieron manos a la obra...

Antes de comenzar cada una de las misioches, la teniente Uhura nos pondrd en
contacto con el Comando de la Flota para que nos dé instrucciones.

M INTERPLAY
B En preparacion: PC

ste no es el primer intento
de llevar a las pantallas
de nuestros ordenadores
las aventuras de la nave
estelar Enterprise y sus
tripulantes. Por ahi circulan
varias versiones de «Star Trek»,
algunas incluso en los circulos de
dominio publico, aunque nunca
ninguna Eo cosechado
demasiado éxito. Sélo lo de
Firebird estuvo algo mas cerca.
Claro que tampoco ninguna
habia recibido tanta
colaboracién por parte de los
productores de fa serie como
ésta, que celebra su honroso
veinticinco cumpleaios.

tar Trek 25th

oniversary® es un juego

de aventuras concebido

de una forma distinta a

lo habitual. La idea que
fuvieron sus programadores
desde el momento en que dio
comienzo el proyeclo, era que el
usuario pudiera fener una
perfecta recreacion de la serie,
episedio a episodio, desde el

rincipio al final. Y asi lo

Eicieron. En la brillante escena
de presentacién, podremos ver af
Enterprise ir répidamente de un
lado al ofro de la galaxia
mientras suena la misica original
de Alexander Courage y
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aparece el ya clésico texto de:
“Estos son los viajes de la nave
estelar...”; tras los fitulos de
crédito, completamente
cinematogréficos, viene la
primera misién: “Mundo
demonio”. La hemos llamamos
misién porque el juego esta
pensado como episodios
separados, cada uno con su
nombre original, que transcurren
en sitios diferentes de la galoxia.
lgual que en la serie, todas los
misiones tiene su punto de

rlida con una llamada de la

ota estelar que nos informa de

la tarea a cumplir y todas ellas
terminan con los personajes
princtpales en el puente de la
nave Ecciendo comenlarios
humoristicos sobre la reciente
aventura. Luego veremos al
Enterprise desaparecer entre las
estre“z:s, en busca de una nueva
mision.

os graficos de «Star Treks
son absolutamente
geniales. Ef puente de la
nave, los uniformes, los
personaies..., todo es igual
que en la serie de television. Los
protagonistas del juego son
también Spock, Kirk, McCoy,
Scott, Uhura, Chejov y Sulu. Sélo
los fres primeros se transportarén
en cada una de las misiones
ra solucionar la tarea que les
Eg impuesto el comando de la
flota estelar. La pérdida de

Por fin un
programa de
ordenador hace
justicia a esta

emocionanie
serie de TV,

Una nave gemela del Enterprise est4 en dificultades. Mientras |a cbservan desde el
puente la nave insignia de |a flota es atacada por los Klingons,

EL ESPACIO:

LAS OREJAS DE MR. SPOCK

Hn}r detalles, como las orejas de Mr, Spack, que marcan

profundamente. 5i este venusiano hubiera nacido en
cualquier pueblo espaniol, sus puntiagudos apéndices
habrian sido fuente de comentarios machistas a proposito de
la relacion entre la virilidad y lo cornamenta; como tuvo suer-
te de embarcarse en la nave Enterprise, los colegas de tripula-
cion se limitaron @ murmurar sobre su incapacidad para pa-
decer pasiones terrestres como el amor o el odio. En uno y
otro caso, un libro sobre la vida del santo Job hubiera sido un
buen regalo para que comprendiera gue no ha sido el unico ti-

po cargado de paciencia para aguantar tanto
pelmazo suelto,

r. Spock es el tipo perfecto, frio como
Mal hielo, logico como un ordenador y

ajeno a los sentimientos que amargan
la vida o los humanos, pese a estar rodeado
de un comandante ¢reido, un doctor “tiquis-
miquis” o unas chicas de formas perfecta-
mente marcadas por ajustados uniformes, tal
y como obligaba lo estética pop de los sesen-
ta. Tan fuerte es la personalidad de Mr.
Spock que Leonard Nimoy, el actor que le do

vida, no sera recordado en las enciclopedias

cinematograficas por ningin otro papel, El es

ago asi como el representante de una arcadio
feliz hippy sin guerras ni odios.
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La nave Enterprise llega a un nuevo planeta donde sus tri-
pulantes se enfrentaran, una vez mas, con lo desconocido.

La primera mision de «5tar Trek 25th Anniversary» nos pene
en contacto con los habitantes de un lejano planeta.

Dentro de muy poto sera comercializada en nuesiro pais
una version en castellano del juego.

A\ ULT

| principio, uStar Treck» fueron selo cientos de capitulos
de una serie de television de gran éxito en todo el mun-
do. Mas de media docena de versiones cinematografi-

cas, realizadas con bastante dignidad, conti-

nuaren alimentando el mito y ni siquiera la

fracasada segunda parte de la serie (“La

nueva generacion”), con personajes diferen-

tes, acabaren con su leyenda, hasta el punto

de que hoy en dia existen en todo el mundo

¢lubs de fans de sus aventuras y los reposi-

ciones en la pantalla pequena (un diez para

las auntonomicas en Espana) obtienen mas

que aceptables niveles de audiencia.

tar Trek» demostro que la ciencia-
(( ficcion es un género practicable sin
necesidad de grandes medios, que
la imaginacién y los guiones inteligentes (pla-
gades de referencias y costumbres cotidianas
junto a los horribles monstruos)
son mejores armas. Las innu-
merables y peores secuelos que
la siguieron, demuestran que el
argumento también es valido ol
reves. Veremos qué ocurre
cuando se estrene en nuestro
pais la nueva pelicula realizado

para conmemorar su veinticin-
co cumplearios.

S.EA.

Durante &l transcurso del juego tendremos que evitar que
alguno de los protagonistas caiga herido.

Kirk, Spock y McCoy llegan a una extrana base alienigena.
£Cual sera la utilidad de los controles que hay en la pared?

El programa esta estructurado en forma de episodios suel-
tos. Cada uno de ellos es upa mision diferente.

ONTERA

Kirk, Spock,
McCoy, Scoft,
Uhura, Chejov,
Sulu, Todos
aparecen en
este programa.

La mision del Enterprise es recorrer
la galaxia en busca de nuevas y
diferentes formas de vida,

La sala del transportador es uno de los lugares que mas veces visitaremos durante

las aventuras que nos esperan en este juego de ciencia-ficcion.

Todo esta destruido, un tripulante herido, cables... ;qué ha ocurride? Quizas los pi-
ratas Elasi sean los culpables de tal devastacion. Hay que investigar.

cualquiera de ellos durante la
aventura significa el final de la
partida. Mientros, el resto de los
tripulantes permanecen a bordo,
ocupéndose de sus tareas
habituales. Cuando estemos en el
puente, mediante pulsaciones del
ralén, podremos acceder a los
diferentes sistemas que controlan
cada uno de los oficiales: Uhura,
comunicaciones; Scolt, motores;
Sulu, armas; Spock,
ordenadores.

n «Star Trek» también
hay escenas arcade de
combuie, nave contra
nave en fres dimensiones,
vistas desde la pantalla
igante del puente. Las defensas
j Enterprise son bastante
uenas y no serd dificil que
destruydis enseguida los naves
Elasi, Romulanas o Klingon que
os ataquen, porque hasta los
enemigos son los clésicos que
aparecen en los episodios de la
serie. Pero la verjixderu esencia
del juego son las aventuras en
tierra de los tres protagonistas
una vez lleguen a su destino.

9
d
b

on ellos podremos
interactuar con olros
personajes que juegan
un pape! importante a
la hora de cumplir
nuestra misidn con éxito y coger

objetos para manipularlos y
emplearlos en el momento y
lugar que consideremos
oportuno. El juego utiliza un
sistema de control de sobra
conocidos por todos vosotros,
similar al de las aventuras de la
compaiiia francesa Delphine:
una cruz que movemos por la
pontalla con el ratén y una
pulsacién que nos permite
acceder a los diferentes menus
de acciones.

oco més os podemos

contar de momento de

este estupendo «Star

Trek» que dentro de muy

poco serd editado en
castellano. Los ocho megas que
ocupara en vuestro disco duro
estaran L)erfectomenie

a

c:rrovec dos y os darén una
idea de la extremada

complejidad del codigo del
juego. Musica que aprovecha a
tope las tarjetas de sonido que
poddis tener conectadas,
gréficos VGA en 256 colores de
una belleza impresionante y un
“gameplay” atractivo. Todo lo
necesario y mas como para
convertiros en “trekkie”, si ain
no lo sois, o para recordaros las
aventuras de la Enterprise, algo
poCo menos que imperdoncb?e,
si es que las habiais ofvidado.
LGV,
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Incansable en su afan de llevar hasta nues-
tros ordenadores las peliculas que arrasan las
taquillas de los cines de medio mundo, Ocean
nos presenta su particular vision de los aven-

OCEAN

En prep.: SPECTRUM, AMIGA,
AMSTRAD, C64, ST, GAME
BOY, NES, SUPER NINTENDO
Video-Aventura

ungue les
Addams,
nacidos de la
mano del
dibujante
estacounidense
Chatlas
Addoms o
mediados de los 40, son en gran
parte una especie de vision
mucho més calstica y gamberra
de |a relotivamente reposada
familio Menster, lo cierts es que
en nuestro pais sélo la sequnda

ro obfener el privilsgio de sar
r;?ﬁ:ladu y pu:.m:s]u &n un canal
ielevisivo espaiol, Por eso, de
momento, resulta inevitable que,
a o espera de que tonto fo
|:-e|||:u|c:| como la serie televisiva
leguen a nuestro pais, lodos sus
profogonistas, —Gomez,
Marhicia, Tio Fester, fa Abualia,
Lurch, Pugsley, Wednesday y lo
extrofia Cosa—, resviten unos
totales desconocidos parg
NSsoinos,

Sin embarge, tan cierto come
esl0 &5 gue m? oco va o
impartar este detalle para hacer
frente @ la auténtica avalancha
de nccion, cuidados graficos y
buen sentido del humor que s
cglutina en lo nueva preduccion
de Ocean con los Addams como
profagenistos, gue aungue en

=
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The

Addams

turas cinematograficas de la familia Addams,
cuyas peculiares caras pronto nos resulturan
muy conocidas, si alcanza en nvesiro pais la
popularidad conseguida en oiros lugares.
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«The Addams Famllyn tiene un desarrollo similar al de lgs historicos ji ;uegus de pla
taformas. Como en estos |a dificultad es endiablada.
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Gomez, el cabeza de familia, debera recorrer por completo la mansion para en-

coritrar & sus seres queridos, desaparecidos misteriosamente,

Al igual gue ocurria en la seria de televisicn las notas comicas son una constante
en todo el juego. Ante todo buen humor.

«The Addams Family» es una extensa videoaventura con un desarrolio
sencillo de comprender, pero dificil de resolver en la practica debido
a sv gigantesco mapeado.
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A diferencia de ia version Amiga, ésta de Super Nintendo ofre- Este es el singular aspecto que toman en &l juego Gomez § 7 . et h F Lo
ce doble scrofl de pantalla con vistosos decorados de fonda, (Radl Julia), y Mortida (Angelica Huston). i [ o .
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Ocean no ha queride perder la oportunidad de convertirse en una de las primeras
compafias en crear cartuchos para la Super Nintendo.

Desde el primer instante, nvestra
labor de rescate se desarrollara
a lo largo de tétricos pero
hermosos decorados.
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principio haya
sido disefiada
para la nueva
méquina de
Nintendo, la
Super Nintendo,
estd ya siendo
terminada
précticamente en su
correspondientes
versiones para 16 bits,
gue muy pronto
tendremos disponibles en
nuestro pais.

RESCATE FAMILIAR

El juego es una extensa video-
aventura de desarrollo no mu
complejo pero si de un e|evc1<j/o
nivel de dificullad y gigantesco
mupecxdo, cuyo argumento Hene
como punto de partida la
llegada de todos los Addams —a
excepcion de Gémez, el cabeza +
de familie— a su fantasmagérica ,
mansién, cuya posesion, asi
como la de ﬁ; mayor parte de su
fortuna, pretende serles
arrebalada por el cruel y poco
escrupuloso abogado Tully
Alford.

Pasadas algunas horos, v
cuando Gémez, el personaje a
quien cantrolaremos a lo largo




The

Add ams

« Family

de teda le aventura, Hega of
escenario de lo accidn, lo que
descubre s que todes los
miermioros de su familia han
desaparecido, por lo que desde
ese preciso momante su misién,

también lo nuestra, as tratar de
fﬂcu“zarios.

HORROR Y HUMOR AL 50%

Aungue el juego adguiere &l
coracher de video-aventura yoi
que lendremes gue encontrar
uno buena cantidad de cbietos v
averiguar su Ulilidad, desde &l
primer instante nuestra labor da
rescate se desarrollord a o large
de tétricos pero hermosos
decorados que, en gran parte,
rinden culto o los clasicos | juegos
de platatormas. Resulta tlambién
curioso el hecho de que por
enésima vez el programo hace
uso de un desarrollo muy en
bago dentra de los juegos de
consolos, gue nos propone la
mayor parfe del rrempo bener
que sortar sobre los enemigos
para poder deshacernos de
F;EDE

Lo cortedod teenica del juego es
soberbio en lo versin de Super
Nintendo, y o nivel grafico
manhena muchos punios en
comin con lo de Amiga. Ocean
ha prametide gue las diferentes
conversiones lan sdlo van a
ofrecernos algo mencs de
colorido y Veﬁiidﬂﬂ, aungue de
lo que s estomos seguros es que
todas ellas, ademas de muchas
heras de diversién, nos
permitivdn introducirnes en el
mundo de esta pintoresca
fomilia, decorado al 50% con
pinceladas de humor v horror.

JEB
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PELIicULA

Dale a papéa vna patada

urioso y refrescante: el éxito cinema-
togrifico de las pasadas Navidades
de Estados Unidos narra las andanzas
cotidianas de una familia, la de los
Addams. Claro gue estos son unos ti-
pos un tanto peculiares, 4 los que pocos mortales
incluirfan en una lista de los vecinos ideales con
quienes compartir acera cualguier fria noche de
invierne de luna Ilena. Viven en una maravillosa
y decadente mansitén de fachada victoriana, don-
de no falta ninguena de las comodidades que con-

&

Tedos jas fortas que aparccen on aske

articulo estan registrodas por
Paoramount Pictures Corporation.
T™ & © 1991 PARAMOUMNT PICTURES
CORPORATION. ALL RIGHTS
RESERVED

tribuyen a crear “calor de hogar”: un jardin com-
pletamente desértico, plagado de drboles
muertos, un cementerio familiar con sus fantdsti-
cas ldpidas, una cdmara subterrinea con tesoro y
todo, un dtico de lujo en el que guardar la silla
¢léctrica, un delicioso salén de baile capaz de
provocar la envidia de la mismisima reina de In-
glaterra, paneles secretos dentro de paneles se-
cretos, bibliotecas, laboratorio ...
Asi es cf “nidito de amor” del numeroso clan
de los Addams, presi-
dido en el finisimo y
perfecto bigote de pa-
pd Gomez. Este es un

hibil jugador de golf

que se entrena lanzan-
do bolas a las vallas
del cementerio desde
su lerraza. Esta casado
con la estilizada Morti-
cia, sicmpre vestida a
juego con su larga ca-
bellera negra. Fruto del
matrimonio nacieron
Wendesday y Pugsley:
la primera decora su
habitacién con mufie-
cas sin cabezas y el segundo con una estupenda
coleccion de sciales de trafico robadas. Juntos
juegan a “;Existe un Dios?”, en la silla eléctri-

e buenas noches

ca, y dan a papa una patadita desedndole buenas
noches antes de acostarse. Con ellos comparte el
hogar la abuelita —capaz de cocinar ments tan
apelitosos como canapés de tentdculos y salta-
montes o cerdo de dos cabezas—, y el tio Fester,
calvorota ¢ inventor. Lurch, con sus dos metros y
trece centimetros de altura, es ¢l mayordomo du
los Addams. S6lo él es capaz de mantener en per-
fecto estado de conservacion las aranas que te-
jen sus telas en los rincones. En la pelicula se nos
muestean otras muchos parientes, como los pri-
mos de dos cabezas o los geme-
los siameses. Pero, sin duda, en-
tre tanta gente elegante destaca
*Cosa”, una mano amputada tan
mlcl:gune que baila, toca el con-
trabajo, practica el esgrima —la
aficcién favorita de los singulares
Addams— y es una experta maes-
tra en ajedrez.
El creador de estos personajes
fue Charles Samuel Addams. De
€l se dice que cuando invitaba a
amigos a su casa, los sentaba en
una mesa de embalsamar y que
celebrd su tercer matrimenio en
un cementerio de animales, con la
novia luciendo un riguroso y ex-
clusivo traje de luto. La familia
Addams apareci6 por primera vez
en 1932, en la revista «The New
Yorker». Fue tal su éxito entre la
clase media americana que des-
pués protagonizé libros, y dio co-
lor y alegria a multitud de objetos
de “merchandising”. Durante los
afos 60 se convirtid en una serie
de televisién protagonizada por
Caroline Jones, John Astin y Jac-
kic Cogan, con sus corrcspon-
dientes secuelas. La popularidad
de esta macabra familia se basa
en su particular tratamiento del
humor negro. Son menstruos que
no ejercen conlo tales, que se enfrentan con na-
turalidad a situaciones cotidianas y cuyas malda-
des son lo suficientemente inocentes como para
convencernos de que elios son los “normales™,
Mads que faenas, hacen travesuras y, desde luego,
que sus picardias son las mismas con las que
cualquiera de nosotros ha soiado: dar una lec-
cién a padres, jefes, profesores o politicos.

«La familia Addams», en su version de largo-
metraje de los 90, constituye el debut como di-
rector cinematografico de Barry Sonnefeld. Has-
ta la fecha, este americano ha trabajado como
director de fotografia en peliculas de los herma-
nos Coen o Rob Reiner, y en el 85 recibi6 un pre-
mio “Emy” por un programa de television,

Para ¢l rodaje ha contado, ademds de algunos
de los mds reputados expertos maquilladores y
creadores de efectos especiales de Hollywood,
CON un importante presupuesto y un elenco de ac-
tores de renombre: Angelica Houston («El honor
de los Prizzi» o «Capitdn Eo» con Michael Jack-
son) como Morticia; Radl Julid («El beso de la
mujer arafia», «Romero», «Corazonada») como
Gomez; Christopher Lloyd («Regreso al futuro»,
«;Quién engafié a Roger Rabbit?») como el tio
Fester; los nifies Christina Ricci y Jimmy Work-
man como Wednesday y Pugsley; Judith Malina
como la abuela; o Carel Struyken como el ma-
yordemo Lurch,

S.EA
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: el
- Philishave Tracer esta donde estan

“los jovenes. En su mundo. En el mundo

| del deporte. Colaborando en la organizacién
.~ de campeonatos y torneos de motociclismo,
tenis, squash, hockey, etc.. En el mundo del
ocio. Organizando fiestas y promociones
por las discotecas de Espana.

35“'0"2"92 Entra de lleno en el mundo que te gusta.
Q§) iSigue la pista de Philishave Tracer!.

PHILISHAVE TRACER ES 'I:U MAQUINA.



GODSE

vrante una de sus largas veladas en los jardines del Olimpo, los dioses crearon las reglas

de un juego Unico y peligroso, y decidieron ofrecer al valiente que aceptara su desafio el

premio més codiciado por un ser humano, la inmortalidad. El hombre que deseara obte-
nerla tendria que internarse en unu antigua Cludad Perdida, de la que solamente se tenian da-
tos por las leyendas, y derrotar a los cuaire guardianes que la custodiaban,

UN PREMIO INMORTAL

adie estd segura de

e a ciudad exista

Fealmente porgue

nikdie la ha visto, Se

dice yue fue cons-
truidy por los dioses y que po-
see grandes torres, templos v la-
berintos. pero que cayb en
manoes de las Fuerzas de la Os-
«curidad, las cuales la habitan
ahora protegidas por el dominio
e los cuatro guardianes.

Nadie podrfa pensar gue las
pulubris de Jos dioses fueran es-
cuchadas por los humanos vy,
mucho menos, que en el caso
improbable de que alguien las
oyera estuviera lo suficiente-
mente [oco como pars aceptar
un desafio semejunte,

Pero un hombre, un guerrern
gue habiy salido victopioso de
lus iy terribles batallas, oscu-
chidh s palabras de los dioses v
tuaveo la osadia de responder. EL
que anstaba la inmortalidad por-
que le pondria al mismo nivel
que aguellos que region el desti-
ni de los humianos, habld con
los disses sin mostrar ningtin te-
mar. Los dioses, que habian fan-
zado su desafio pensando que
jamds mortal alguno osaria
aceptario, observaron 4 ese hom-
bre impeninente y se reafinma-
Fnen sus palubras. Aguél gue
les devalyviera b antigua ciudacd
arrebatada hace milenios por los
Cuatro guardianes obtendria ¢o-
o recompensa fa vida eterna.

EL JUEGO

a ndisea del valiente

que acepto el jueso

de los dioses tiene fu-

gar, como yil hemos

sefialado. en la anti-

eud Ciudad Perdida, habitada

ahors por las mads variadas bes-

tins. Cuatro son los niveles que

Iz forman, cada uno de elios de-

fendido por uno de los guardia-

nes, v su vez cada nivel se di-

vide en tres mundos de forma
gue son doceq recorrer.

Cada mundo contiene varias

secclones y al perder woy vida

comenzumos a jugar al pringi-
pio de la ddltima seccion visita-
dit; Existe un sistema de claves
de acceso de tres letras para lle-
ear o mundos diferentes del pri-
mero, pero pury poder utilizarlo
es imprescindible gue el segun-
do disco (version Amiga) no es-
té protegido contra escritura pa-
ra que el programa escriba los
claves en éi. Estus claves son
personales v varian entre dife-
rentes jugadores, por 1o gue no
podemos daros unas claves con-
Cretts Cono odurre con alros
fuegns,

En una prueba disefada nada
menos que por los dioses del
Olimpo, no podria bastar con la
mera fuerza o habilidad. Por
elle, eh numernsos puntos de su
uventura, nuestro héroe deberd
manipular palancas, obtener di-
versos objetos v ntilizarios en
los lugares uadecuados para
EVENZAT €0 S0 mision, Dtgﬁfﬂ
enconirar llaves y abrir fas puer-
tas que le permitan llegar 4 luga-
res de otra modo inaccesibles, ¢
incluso emplear en beneficio
propio les actividades de Tas bes-
tias que pueblan la ciudad. El
componente arcade es el que do-
mina el juego, pero hay un buen
numere de peguenios desafios
que pondrin a Frueba fuesten
sugacidad ¢ inteligencia.

Contamos con tres vidas v una
vasija en la parte inferjor iz-
gquierds de lu pantalla que refle-
Ja nuestre pivel de energiia, El
contacto con los diversos peli-
gros supone dnicaments una
disminucion de enerzin, de for-
g s existe pehigraalguna
aue supongy la pérdida inme-
diaty de una vida, Durante el
combate con los cuatro grundes
guardianes, parece ung segun-
cha vasija en el extremo opuesto
de 1o pantatiy que sefata ta ener-
gin del guardidn con el que est-
mos luchundo.

La munipulacion de objetos es
funchymental durante la aventu-
fik ¥ nuestro héroe puede [levar
stimtlldneamente un mikximo de
tres. Para coger un objetn, basty

con geacharnos v pulsar fuego.
En ese momento aparece nues-
tro inventario; tres recuadros

ue sefialan otos tantos bplsi-
‘I‘liﬂa youn cuarty que refleja el
ohjeto gue se encuentryd sobre ¢
suelo, Ahora basta con seleccio-
nar un holsillo vacio u ocupado
por un abjeto indtil y el Dgtﬂu
deseado pasard a ocupar dicho
espacio, El proceso para aban-
donar objetos es muy similar y
N0 es necesario reqiizar ninguny
acciin especial para utilizarlos,
ya e casi siempre basta con
tenerios en nuestro poder para
poder cealizar labores de otro
miado imposibles,

La mayorfu de los abjelos que
emplearemos son llaves, Excep-
twando unas Haves muls pegue-
fas que las demids Hamadas
“chest key", ¥ que sirven pari
abrir cofres que contengan teso-
Fos, bis ofras lienen como dnico
objetivi abrir puertas.

Las Haves pueden encontrarse
en el suelo o en poder de ciertos
enemisos, v algunas se obliengn
unicinente realizando misiones
intermedias. El programa distin-
gue diversos tipos de [laves:
“door key”, “room key'. "tele-
port key™, “trapdoor key”. “trea-
sure key™ v "world key™. sienda
precisamente ésta dltima la que
dbre la puerty gue sepacd un
mundo del siuiente. Las Haves,
como el resto de Jos objetos, de-
saparecen autoniticamente des-
piics de ser wtilizadas,

Para abrir un cofre basta con
caminar frente u él teniendo en
nuestro poder una “chest key™
Clestas gemas Henen una utili-
dud similar s la "teleport key™ v
nos trasladan automiiticamente
& ronis may distanies.

Hay unu gran cantidad de ob-
Jetes, wlgunos pueden afadirse a
nuestro mventario v mani pulae-
se de forma similar a las Haves,
¥ otros tienen efecto inmeadiate
en el momento de recogerios.

Por tn lada. tenemos fos abje-
t0s gue se limitan a 1lampul*cit‘.r-
nUrAOs puntos, como los esoros
contenidos en los cofres o los

ABAEGA
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Tras recoger &l icono adecuado seremos trasladados a la tienda, donde a cambio de

nuestre dinero podramos cbteper armas, energia extra y otras ventajas,

Aunque el tamafio de algunos enemigos en comparacitén con nuestro héroe puede
resultar un tanto irrisorio, conviene no fiarse demasiado de las apariencias...

,....W-Fﬂi?

e
Los. objetos que podremas recoger son muchos, y aungue aigunm stilo tnr.remem

taran nuestra energia o puntuacion, otros poseen un uso especifico a descubrir.

diarnantes abandonudos por los
gnemigos muertos, Oiras nos
proporcionan armas —hay varias

armis diferentes que, de menor

a mayor poder, son los cuchi-
tios, los shurikens, lus bolas de
fuego, las mazas. las hachas mi-
gicas, las lanzas v lus hachas de
ledador= o multiphican e poten-
cia de los mismas, permitiéndo-
nos disparar simuitinedimente
en varias direcciones,

Algtinas arms son incompari-
bies y temlremos que dejarlis ol
oblener i nueva, pero viray se
complementun y pos permiten
utitizarias semuttdneamente. Ln
icono con ferma de calavera
destruye, 4l ser recogido wdos
los enemizos que hubiera en la
pantalla.

También hay diversos tipos de
pociones gue incrementan | po-
tencia de fas armias. restiuran
lotabinente nueslya energia. b
movitizan a los enemigos du-
rante unos segundos o los atraen
i nHestra presencii.

Linos ieonos con une inlerroga-
iGN nos proporcionan pistes on
forma de meénsaies destizantes
en la pante infarior de la pantalla.

Las balsas de oro, junty con
las vidas ¥ Ju energia restantes,
sponvierten en bonus ul final
de cada mundo v finalmente nos
gueda sedalar lo presenciy de
dos tipos de ascmij iconos de
cimida gue restauran parte de
Nnuestri energia & Iconos gque nos
Praes Lok o la tiends.

Ya que hablamos de la denda,
sefalar que podemas visitarla uf
recoger ef icono gque acabamos
e citar —que se obtiene siempre
ul finalizar determinados mun-
dos— o fanbidn cada ves gue co-
MEnZLNos una nueva partida
mediante una clave de acceso,
En la tienda podenios obtener
praclicamente todos los objetos
de los gue acabamos de habiar
5i hien alounos de elios sola-
mente nos serin ofrecidos en
puntos avanzados del juego.
Come es logico, en la tienda ea-
da ohieto tiene un valor gue seri
descontado de auestro marcador
de puntuacidn

En el dhime mundo podremos
obtener en li tienda el “fami-
liar™, un pijuro gue nos gcom-
padfiard durante el resto de la
aveniura volando sobre nuestra
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La mayorln de las puerta.«: sdlo puaden ser fmrsquaadas haciendo uso da una |i&'-l&
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y no una cualguiera, sino la destinada a abrir |a correspondiente cerradura,

Aungue su coloriga no sea especialmente vistoso, los graficos del juego si ofrecen

una calidad y un detaile muy destacables, muy apropiados para el jusgo.

En la version Amiga uno de los detalles destlhados aaumentar el reallsma del Jue-

go o proparcionan los jadeos de nuestro héroe mientras asciende (as escaleras.

cabezy v atacanda a los enemi-

205 cada vez gue el héroe reuli-

ce un disparo, Para este pdjaro
existen dos iconos extra, unas
alas magicas y unas garras mds
afiladas de lo pormal.

Aungue en cada uno de los
cuatro niveles tengan formas di-
ferentes, los enemigos de nues-
tro héroe pueden clasificarse ba-
stcamente en tres calesorias:
usesings, voladores v ladrones,
Los primeros solumente cami-
nan., pero pueden perseguimos:
los segundos vuelan e intentan
esquivar nuestros disparos y los
tltimos prefieren robar objetos
antes que atacarnos. Si somaos
astutos pedremos., en algunos
momenios. utilizar sus habilida-
des como ladrones en beneficio
propio.

Antes de sumergirnos en la re-
solucion completa del jucgo. nos
queda hablar de las palancas.
Son probablemente los elemen-
tos mds importantes del juego y
de su manipulacion depende el
éxito de Ja aventura. Algunas se
encuentran junto a puertas ce-
rradus y nos permiten abvirlas si
disponemos de la lave correcta

en el momento de activarlas.
Otras pueden hacer desaparecer
lanzas moviles surgiendo del
suelo ¢, por el contrario, hacer
que gparezcan peligros, Muchas
controlan el cierre y apertura de
trampillas v plataformas de ma-
dera permitiéndonos. bien acce-
der a nuevas habitaciones o bien
emplearlas como apoyo para at-
canzar lugares elevados. En mu-
chos cusos no bastd con mani-
pular ung palunca sing una
combinacitn de 1as mismas.

Pado que la resolucién com-
pletu del juego es bastante lubo-
riosa, ¥ 4 no ser gue sea cstricta-
mente necesario, en las lineas
que siguen omitiremaos a4 menu-
do la forma exacta de activar
una palanca. o grupo de ellas.
suponiendo que el jugador tan-
tca hasta encontrar el método
correcte, De este modo conse-
guiremos ahorrar espacio y evi-
tar la repeticion de explicacio-
nes similares y mecdnicas.

De! mismo modo, omitiremos
algunas explicaciones que tic-
nen como dnico objeto abtener
esOros y que. por tanto., no son
totalmente necesarids para coni-
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Los primeros niveles del juege nos ofrecen enemigos faciles de aliminar y escasas

complicaciones en su desarrolio, aungue luego nuestra mision se Yorna casi imposible,

—
v — H-"F!-_',PF-'F‘ -|—-—
T e T e o e e
Wy U W S - — T -L-w-
= g g e g e
e e PRI g

syl

;= -
e et — T —

ooooovvv'
- :

Al destrulr algunos enemigos quedaran libres diferantes iconos que podremos re-

coger, & incluse en mas de una ocasion llaves de vital importancia,
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El correcto uso di las palancas es fundamental para llevar a buen término nuestra

O —

mision; mucho cuidado, porque un salo falle puede costamos quedar atrapados.

pletar ln aventura. Y no habla-
remns de los guardianes de cada
mundo, ya que no hay ningdn
secrelo para acibar con eflos y
ademis preferimos gue los co-
N0ZCALS VOSOIFDS MIsmos.

PRIMER NIVEL: LA CIUDAD

rimer mundoe. Dado
gue nuestro héroe co-
mienza sy aveniura
desarmado,  nuestra
primera labor consiste
cn obtener los cuchillos. Este
mundo es muy sencillo. un sim-
ple aperitivo para lo que nos es-
pera después, y se recorre bisi-
camente hacta arriba, Algunas
palancas desactivan lanzas que
surgen del suelo. En la parte su-
perior hay dos puertas: la infe-
rior s¢ abre con una “treasure
key™ que estd ficilmente accesi-
ble en el camino y conduce a
una sala donde, junto con otros
objetos. se encuentra la Jlave
que abre la segunda puerta.
Segundo mundo. Activamaos
una roca mévil sobre una pared
y aparece una “irapdoor key ™ en
el extremo izquierdo. Nos diri-

gimos hacia la derechy, abrimos
la trampilia con la Have v des-
cendemos. Siguiendo fas indica-
ciones de las pistas, recogemos
why vasije y sezuimos descen-
diendo. Pronto observamos dos
patancas que, si las activamos
en ¢l orden derechu-izquierda,
hardn caer ung gemd que nos
transporta i una pequena habi-
tacion donde se encuentra la se-
gunda vasija, De regreso, pode-
mos seguir bajando hasa el
fondo cogiendo en el camino
una “room key'. La habitacion
gue se abre con dicha llave con-
ticne It "world key™ v nos pro-
porcionard una buena cantidad
de puntos por levar las dos va-
sijas. Ahora pademos completar
este munde, volviendo atrds y
caminando hacia la derecha.
Tercer mundo. Observamos
dos palancas y debemos activar
la sitwada mds arriba. pues colo-
ca adecuadimente.una platafor-
ma de madera y elimina una
maza mavil que protegia una
pocidn que proporciona saltos
gigantes. Estos grandes saltos
nos permiten salir del lugar don-
de se encontraba la pocion y uti-

lizar fas platatormas para Hegar
st arriba Y coger ung “trap-
door key". Caminando hacia b
derecha, obtenemos uny “trea-
sure key" en poder de un enemi-
2o, Abrimes una trampilla y re-
corremos un fargo y retorcido
caming hasta salir de nuevo al
exterion

Esta zona es bustante compleja
pues existen varias puertas in-
tercomunicadas. Os recomenida-
Mmas coger una “leleport key™ y
caminar hacia la derecha hasta
un puente cubterio de estatuns
ﬁua irin cobrando vida o medi-

i que nos acercamos. Al ofro
lado hay dos puertas. La de aba-
ji se abre con la “teleport key™
¥ nos traslada al extrenio jz-
guierdo del mapeado, 4 una zo-
na elevada donde psando unu
roca movil podemos obtener
dos llaves, “trapdoor™ v "Ireasu-
re”. Regresamos al puamt, de
lus estatuas y ahora ya podemos
abrir la rampilla y caer junto g
uni puerta que conduce a ofra
juntﬂ-. en fu cual se encuentri la

“world key", La "treasure key"
nos permile acceder a una hahi-
tacian 1leng de tesoros. peri o
realmente hmportante es avanzar
hacia la derecha, COger una nue-
va “trapdoor key™. usarla para
abriy otra trampilla y finalizar
este mundo

SEGUNDO NIVEL: EL TEMPLO

rimer mundo. Move-

mos una losa en la pa-

red que abrird una im-

portante plataforma

mits adelante, camina-
mos hacia b jzguerda, evitan-
do las esferas lanzadas por el
idolo de la ]'mru.f ¥ Cogemos
una “chest key™ en poder de un
enemigo. Descendemos v cami-
namos hacia uqmerdd sl-
biendo per lu primera escalera
e ncontremos plcs EUHLiLlCL‘
a unu sala donde hay una “chest
key™ y una gema de hielo, Aho-
i rrud::nmu bajar de nuevo ¥
continuar el camino haciy la iz-
guierda y hacia abajo. Dos ge-
mas mids, aguy y fuego, se en-
cuentran en pader de los
enemigos. Con las tres gemas es
pus.imr: tlegaru la habitagion en
el extremo derecho de un estre-
cho pasillo v hacer descender
una plataforma gue nos permiti-
rd acceder a la “world key".
Ahora es el momento de salir,
volver a bajar y finalizar hacia
ln derecha.

Segunde mundo, Para evitar la
catda u un poxo gue se encuen-
tra a la derecha dcl punto de
partida. hay que ascender por
las escaleras, recoger un caliz
dorado que se encuentra en el
extremo superior derecho. acti-
var una palanca y volver a bajar,
entrando al pozo antes citado
por [a derccha, Una palanca per-
mite desactivar unas lanzas que
surgen del suelo y acceder sin
peligro a una “room key™.

Tras continuar hacia arriba y
hacia la derecha, observamos
dos trampillas y abrimos la de la
derecha moviendo las dos pa-
lancas en ¢l orden izquierda-de-
recha. Tras caer por la trampi-
la. recogemos ¢l cdliz de hierro
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y volvemos a subir tras desact-
var unas lanzas v abrir una pues-
1. Ahora vamos hacia la dere-
cha y observamos gque las
patancas colocan lus platafor-
mas de madera de mado gue
puedan ser wtilizadns para saltar
sobre ellas: En el extremo dere-
chose encuentra el tercer cdliz,
con el cul podemos atravesar la
pUETTI gque Se encuentrd justo 4
st fado, Una vez destro, los tres
cdlices revelan Ia presencia de
dos llaves, “treasure’ v “world",

Para finalizar este mundo; has-
ta con salir de nuevo, cager una
“chest key", abrir con ella un
cofre. coger ung “teleport ey,
bajar hasta el fondo v caminar
hacia la izquierda haciendo uso
de las dos [aves gue lenemos,

Tercer mundo. E§ sin dudi 2|
mis large y dificil de completar
de todos los mundos del progra-
ma, Basicamente puede dividir-
s¢ en dos secciones diferentes,
de las cuales la primera consiste
en campletar un mosaico rotg
gue estd juito al punto inicial
Hevando las cuairo piezas que e
faltan. La primera de las piezas
§€ encuentra muy cerca, pero las
OIits 1Tes requieren bastante tra-
bajo por nuesira parte.

En primer lugar caminamos
haein la izquierda v movemos
unit palunca que hace aparecer
varios enemigos, Tras destiy-
los. abtenemos una “trapdoor
key™. Hluve gue utiizamos in-
medigtamente para que se eleve
uma plataforma gue pos permite
aleanzar la “daor Key™,

Caminamos hacia la derecha
hasta alcanzar dos palancas,
maoviends primero la de 1n dere-
<ha v luego la otra para gue una
roca deje el carmne libre. Abri-
mas ung puerta y Hegamaos o un
pasillo con cuatro puertas. todas
ellas dbiertas.

Numerdndolas de izquierds o
derecha, enframos por i segun-
da v Hegamos a la grmeria, don-
ile obtenemos un crane en po-
der de un ladron, La cuarta
puerta condiee a ln cripta donde
tras mover la palagca de la iz-
guierds cue und "door key™ que
puede ser usadn inmedianmente
& la derechu. Tray descender
hasta el fondo, sparece una pie-

¢4 de mosaico @ cambio de la

alavera. y nl subir de nuevao en-
contramos ademds un frasco de
hierbis

Entramos ahora par li tercern
puerta. la botica. Alli es posible
coger una hola de cristal, wira-
VESUE BN puerta gue se cierra a
nuestras espaidas, subir, mover
una palunca gue abre de nuevo
I puerta s retroceder. obtenien-
do una nueva picza de mosaico
a4 cambio de las hierbas.

La dltima piezu se obtiene de-
trils de Ta primera puerta. el es-
tidio del mago. cambidndola
por la bola de cristal. Ahora es
el momento de colocar tadas Jus
piezas en el mosaico. instante
en el gque cae una gemil gue nos
teletransporta i la seceién se-
gunda de este complejo mundo.

Tras obtener una “trapdoor
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Cuatro son las zonas gue lendremos que visitar para completar la aventura, Por es-
‘te orden: la Ciudad, el Templo, el Laberinto y al Mundo Subterrdnea.

NFATCA

A pesar de ql.IE nuEﬂm héroe solo puede transpartar un maximo de tres objetos, le

rasultara en tedo momento suficiente para culminar la aventura.

key™ en poder de un enemigo.
movemos con dicha Have uni
palancs v cogseguimos que Lna
plataforma suba hasta permtir-
oy alcanzar uny escalera gue

condice a upg nueva Ttrapdoor

key'™. Abrimos una trampitla,
hlkj':mm:.' ¥omovemos una palin-

1 e ese modo conseguimoy
Lnlnu:tr la primera plataforn
de una serieé (ue nos pmlmtm
aleanzar otra “trapdoor kKey”
Desde ese punte utlizamos uni
platatorma horizontal movil pa-
ra llegar al extremo derecho v
coger la vela (candle™). Ahora
podemaos bajur. cammar hacia lu
Zguicrda. ahrir un aceeso v des-
cender par ¢l.

Una vez abajo. debemos cami-
nar hacia la izquierda hasta con-
seguir una cruz dorada gue se
encuenira detrids de tres peligro-
sids lanzas. Subimos utilizando
varias plataformas moviles v
nos dirigimos hacia laizquierda
para luego caer v caminar hacia
la derecha hasta alcanzar el es-
tdio. donde obtenemos dos Ha-
ves (door” y Tromm’) @ cambio
de la vela. Ahora retrocedemaos.
SUbImos un paco v entramos en

Bl 00020374 |

R - E—

En algunos momentos del juego el nivel de dificultad roza o imposible, pero lo
cierto s gue teniendo come premio 1a inmortalidad, parece justificado,

In capitia, donde es posible sal-
tar hasta e altar v obtener aili
Il SEmn Mdgica v uni “treasu-
re key” a cambio de la cruz,
Aungue no sea imprescindible.
s posible subie de nuevo v lle-
oar a1 una habitacion Hena de 1e-
s0ros. pero lo pealmente impor-
lante es bagar hasta ef fondo y
ahrir 18 dltima puerta, Detris
o dguard wna sorpress,

TERCER NIVEL: EL LABERINTO

rimer mundo. Camina-
mos hasta e extremo
derecho. abrimos una
trampilla con una pa-
banca. bajiamos husta
una nueva palanca que abre i
trampilia inmediatamente a la
derecha. bajumos por clla v al-
CHNZUMOS una nueva palanca
guie mueve una losi que ohsta-
culizaba ¢l camino. Ahara es el
momente de caminar hacia la
derecha ¥ cruzar una puerta gue
conduce hasta una “door key”
Trax retroceder todo este cami-
no hacia la izquierda hasta mis
alld de Tas dos rampiilas geme-
las, es posible bgar por una cs-

ARG

Como era de esperar al final de cada uno de los niveles nos enfrentaremos a un
enamigo final, cuya resistendia nos hard sudar tinta para conseguir vencerios,
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Tras triunfar con arcades camo «Xenons o el pseudo-deportivo-futurista «Speedbally,

los Bitmap Brothers demuestran su maestria en el cainpo de las video-aventuras,
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Existen una buena cantidad de pequenas salas deshabitadas, dende lo dnico gue
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encentraremos seran diferentes objetos de utifidad.

calery, oblener unas bombas de
tiemps en poder de un enemigo
v sarlas pani romper ung rocd
que a0y Impediy alcanzar 4 4o
buen monton de dinmansies. sa-
biendo que las bombas se pier-
den ol volver u subir

Ahora debemos caminar un
buen rato hucia ha izguierda y
haciy aise, de noeve hacig i
izajuierdy v, tras abrir una puerti
cont b “door Key™, ascender furs-
Lo encontrar fres palancas gue
hacen caer olras anius pemas de
teletransporie.

La primera conduce a una ha-
bitacion lena de abejas. la se-
aunda nos permite acceder ¢ un
tazom doradao ¢aold bow!™) v Ju
leveera conduce a una sula liena
de vampiros.

Ahora basta con retroceder un
poce para obtener una “leiepert
key™ a cambio del tuzan. Esta
[ave se usa justo al lado para
[Fegar hasta una “treasure Key™

Ahorg hay que retroceder un
buen trecho, bajar, abrir fa hubi-
tacikn del tesoro y disparar con-
Ua UNas rocas gue se encueniran
en lo alto para hacer caer los ob-
jetos gue estabun sobre cllas, in-

clurds ta “world key” con la gue
se abre In puerta de |n derecha,

Segundo mundo. Tras camingr
gy rate hacia lo devechi debe-
mos ascender por una serie de
blogues de piedra v destruir ri-
pidamente o un ladvon antes de
que escape con lo gema rofi gue
lenda en su poder. Aparece un
plente que E]Ui]l]ﬂlt &l camino
hacta abujo, de modo gue deci-
dines subir por uno laveg esca-
lemi v continuiy haeis la derech
hasta [begar al exterior.

Caminando hacia la derecha.
observamos una sala con tres lu-
cex donde debemos dejar otras
Lntas gemas, una de Jas cuales
va estd en nuestro poder. Buja-
mos por la escalera que se en-
cuentri justo a la derecha y He-
oamoxs hasta el fondo donde estd
la gema de agua. volviendo de
nueve al punto de partida usan-
do antes unas paluncis para gue
desaparezea la roca que nos blo-
queaba el camino.

Puara obtener la tercera gema.
la gema de lelo. hay que cami-
nar hacia la derecha hasta en-
contrar tres palancas v experi-
mentar con ellas —no importa si
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Una pequena vasija situada en la parte Inferior izquierda de la pantalia nos indi-
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cara nuestro nivel de energia, Si se vacia perderemos una de nuestras vidas.

A pesar de la cnmpt&jidad d& Ia mm&n el ]uego 85 realmen:e faci! d& mntmiar y

por otra parte nuestro partonaje realiza una gama muy limitada de movimisntos.
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Algunas veces ademas de palancas encontraremos racas maviles no tan faciles de
visualizar, por lo gue conviene estar atentos al recorrer los escenarios,

havemas cuer uni Ipsa phstacu-
lizando el canmino derecho— has-
b quie e abra una rampitia v i
gema catga &l suelo. Una ves
colocadas las tres gemas en su
lugar fu puerta situada en el cen-
tyo de fa sala nos conduce fuera
dle este mundo,

Tercer mundo. No debemos
activar fas dos palancas situadas
fanto al punio de inicio porgue
higen aparecer olros Lantos ene-
migos en la pared. Bajando por
las escaleras que se encuentran
junto al punio de partida llega-
mos hasta un jarrdn, y podemos
obtener un segundo jarmin vol-
viende al punto de partida v su-
biendo por Unas escaleris.

Ahora es el momento de vol-
ver a) nivel infciat y caminar ha-
cia o derecha, utitizando lus pa-
lnncas pora hacer desaparecer
i roca v oblenar una vida ex-
e B el extresno devecho hay
s pakerta gue de momento no
se puede abrir. pero moviendo
s palaney oblendremos wn

trapdoor key™ a cambio de los

s Jurrones.

L Thdve se usa justo nt lada
para cerrar una plataforma de

maders, mamento en el gue dis-
pondremos de sdéla quince se-
sundos para subir en vertical
utilizando esta primera platafor-
M ¥ olras gue irdn apareciendo.

Tras Hegar al extremo supenor
y coger dos Haves (“eleport” y
“treasure” ) podemos bajar de
niivo, ulibizar, si lo deseamaos,
la "ireasure key™ en uny puerts
situadis algo ol zgquierds pars
leanzar ung sala llena de eso-
ros ¥ linalizar nuestra labor
usundo la llave restante en la
puerta de la derecha.

CUARTO NIVEL:
EL MUNDO SUBTERRANEC

pimer mundo. Paru
completar este mundo
v los sigidentes nos
vendrd muy bien g
companis del pdjaro
que podemos comprar en |
tienda, pero un objetg shsoluta-
mente imprescindible son lus
holas de fuezo {firchalls”) pues
sitlipmente con ellus podremos
destruircierts losas de piedra,
Por ciemplo, nada mids comen-
ar edte muendo debemos ascen-

der saltando sobre diversas lo-
s ¥, uma vez arcibd disparar
dichas bolas de fuego contra
Ui roca situada a 1 zquierda
hasiy hacer caer Ju "door key"
(ue se encontraba sobre eld,

Usamos dicha Have en o puer-
ta a nuestre lado v continuamos
hacia la derecha y fuego hacia
abajo, En el fordo movemos una
patanea, ha cudl bace desapare-
cer un muro stperior de formsa
due podemos subir por la esca-
lera y accedar 4 up pasillo a la
derecha donde se encuentran
dos ymportantes Tlaves, “chest”
Y Mireasure”,

Buajnmos de nuevo hasta la pa-
lanca v disparamos nugsteas bo-
lus de fuego contra una hilera de
rogas que obstriyen ¢l camino
hactd 1 izguierda. Seguimos el
camino que acabamas de despe-
jar hdbilmente, conlinuando
lnego hacin abnjo v haciy 1 i2-
guierdd hasu abrir God puerts
con lo “regsore key™

En la nueva sala en lugue nis
gncoptramos es posihle cager
fanta dng “trupdoor” como {a
"world Key”. Movemos una pa-
lamca dos veces, ki primera para
gue wsciendy wn oy v g se-
gunda parg cerrar una platator-
it de maders,

Utilizamos dicha plataforma
como la primera de una serie
e nos permitind ascender has-
Ll patrte superior, lusar en el
gue recogemos ung “trapdoor
ey antes de saliv

Ef nivel se complein realizin-
do e laren aseension por pla-
taformas hastn o altimd puerti
gractas 4 que la Mrepdoor key”
Bace nparecer un plataformis de
Vital importaneia,

Seeundo munde, Caminamos
hacin arriba v leego haeiy 14 i2-
guierda hasts coger unad “TOOm
kg™, Mobvemos de nuevo abajo
yabrimos una paerta con la lla-
ve, accediendd a una habitacion
donde es posible recoger un
buen numern de iconos extra .
destrevendo  adecuadamente
viertas rocas con lus bolas de
fuegn, neceder i una ldmpara de
aceite. Ahora pademos sulir de
itueve, caminar hacia 1 derecha
y dctivar una palunca gue nos
ofrecerd el “familiar” & cambio
de la ldmpara.

Continuamos hacia la derecha
y hcia abajo, obieniendo un ta-
ein dorado en poder de un ene-
M0, ¥ eNtramos por uni puertd
que conduce @ una oran habita-
cicn. Alll observamos un mor-
lero en principie inaccesible, de
forma que obtenemos una po-
cion de atraccion de manos de
Un enemign, esperamos i que
un ladron recoja ¢l mortero v
Usamos T pocian para alsser al
[adedin e nosotros, monmen-
tooen el gue podenios destruivle
y apoderarmos del mortero, So-
lamente ahoru La puerta se abrird
pura dejimos salir.

Caminamos hucia la fquicrda
yoaetivamos una palanca gue bo-
ge gue ¢l suelo se abray nos ha-

o ceen, Siguendo el Gnico ca-
ming pasible nos dirigimos
hagin ubajo husty que 1o “podi-
mos descender mds, Momento
en el fue en fa pared izguierdn
ifestruimos unn serie de rocas

que revelan un pasillo, En el ex-
freme de dicho pasilla, ung es-
tatwa dejard caer wna “door ey
il ser destrufda, Have con la gue
5 posibie ascender mipidamente
g poco y abrir una prertl situa-
du a la izquierda gue nos permi-
le [legar hasta un pueva ohjelo,
la limpara.

Ya tenemos |os tres objetos del
alguimista, de modo gue al re-
rresar 4l fondo y caminar hacia
a derecha aparecerd una “frap-
door kev™ que se wilizd en el
extremo derecho para mover
una roct que impedia el camino
hacis arriba.

Liegamos a ta habiacion det
algquinmista y gracias @ 10§ (fes
abjetos ~tasdn. ldmpara v mor-
tero— caerd la “world key” gue
ahre la dltima puerta de este
mundo.

Tercer mundo. Caminamos -
cii o derecha y obtenemos bna
lasrzi tras destruoir wn enemigo.
Subimos por la escalera v, iina
viez arriba, dejamos que un la-
drin recosa lo “Treasare key™
gue sé encuentra en ¢l fondo de
un peligroso agujers.

Al chocar conlry nosotras, el
ladrén serd destruido v podre-
mos apoderarnos de unit Have
de oiro modo imaceesibie. Aho-
ri podemos actvar unu palanca
l;l'l]\ veges, b primera para hacer
.5pm:u:r iR suelo gue nos evite
Ly caidi al weujero wntes indica-
der v lu sepundy parg L gbrir ung
puera situadi a la izguierda,

Nos desplazamas hacia abajo
v hacia in derecha abrigndo ey
el caming dos puertas. Ahora
caminamos hacia la izguierda
hista observar res palancas con
bis gpuee podemos haces ¢aer una
“trapoor key" v abrir unid tram-
pilli por la que podemos dejur-
pos caer tranguilamente.

Upa retoreida red de puertas
nos permitind recoger Ta “world
key™ v regresar al lugar de bis
tres patancas donde es impres-
cindible cerrar la trampilla que
ihrimos anleriorments pues so-
lamente a5 sérd posible cuminar
haeia la izguierda v abpr L G16-
ma puertn, detris de la cual se
encuentra I inmortalidad.

EL REGALO DE LOS DIOSES

umplida su misidn,

el hérue observa el

gamino gue condoce

al monte Olmpo sa-

biendo gue puede re-
clamir b recompensa por su ha-
zafia, un lugar junto i fn_a dioses
y el derecho & ser tratado como
uno de ellos.

Nosptros, los gue le hemos
ayudade i obtaner tan preciudo
regido, & deseanmos sin dudy
gue disfrute de su nueva vida
porgue esa vida seril eterna y es-
peramos que haga un buen uso
del regalo que acaba de recibir,
Sin embargo, muchos de nose-
Iros pensamos que. o la farga, su
reaalo puede conver(ivse en una
contdeni ¥ que ung vida eterna
puede ser ba peor de Jss maldi-
ciones, El tiempo, gue ghora ca-
rece de sentidy para el puevo
dios, tendri la gitima palaba,
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Quest & Glory. compitacion

IRON LORD

Demuestra tu noble descendencia por medio
de numerosas pruebas: tiro con arco, lucha
cuerpo a cuerpo y combates de espadas, todo
ello en 3D.

MIDWINTER

En una nueva Edad de Hielo, algunos
supervivientes se reunen en el altimo enclave
habitable de la Tierra: la isla de Midwinter.
BLOODWYCH

Un legendario juego de rol, con una
interaccion perfecta con el entorno.

CADAVER

Un entorno de juego interactivo con muchos
lugares diferentes. Gran variedad de armas
disponibles. Sortilegios y pociones magicas.
Disponible en PC, Amiga y Atari.

Unreal. Arcade

iEntra en el mundo de lo irreal y vence al
todopoderoso senor de la oscuridad!
Sorprendentes graficos en dos y tres
dimensiones. Una gran variedad de
enemigos con sus propias estrategias y
armas diferentes.

Disponible en PC, Amiga y Atari.

[ umsort |

Lntesiofment Softwers

Atomino. Juego de Mesa

Deberas utilizar tus inclinaciones quimicas, y
ademas contra reloj, para construir moléculas
con los atomos que se te proporcionan. Y no
te sorprendas si justo el atomo que no
necesitas es el que aparece para ser utilizado
a continuacion ...

Disponible en C-64, PC, Amiga y Atari.

DROSOFT. Moratin, 52. 4 @ dcha. 28014 Madrid. Tel. (91) 450 89 64




Cvando Dracus, el dragén de bronce, escuché los gritos de Isol-
de volé rapidamente hacia el lugar donde siempre se citaban,
Solo enconird al esposo de la hermosa princesn. Artaban tenia
vna nota enfre sus manos. Los dos amigos la leyeron con el co-
razén en un puito. Polymorphe, el perverso, habia raptado a
la chica. Tendrian que rescatarla sin tardanza, sin embargo el
viaje seria peligroso, muy peligroso...

B UBI SOFT

M Disponible: AMIGA, ATAR!
ST, PC

BV Comentada: AMIGA

B Arcade

nreal» nos traslada a
un increfble y
apasionante mundo de
espada y brujeria
donde t0 seréas

Artaban o Dracus
_ dependiendo de la fase
en la que estés jugando. La
misién para cualquiera de los
dos es esencialmente la misma:
Polymorphe, el male malisimo de
este «Unreal», tiene cautiva a tu
amada y por supuesto tendras
que rescatarla antes de que
consiga trastornar su mente lo
necesario para que fe olvide y se
despose con este malvado
personaje.

Lo primero que llama la
atencién de un juego como éste,
—para ser justos os
comentaremos lleva algin tiempo
rodande fuera de nuestro pais y
ahora, coincidiendo con er
lanzamiento de la versién para
Pc, es editado aqui-, es lo
perfectamente bien que ha sido
ambientado. Una pantalla
auténticamente soberbia y una
mésica escalofriante nos dan la
bienvenida a un programa que
usa al méximo la sensacional
capacidad del Amiga en todos
sus aspectos.

LA ACCION

El juego tiene ocho fases, cinco
en fres dimensiones, en las que
controlaremos a Dracus mientras
viaja volando a gran velocidod
hacia la fortaleza de
Polymorphe, y ofras fres en dos
dimensiones, con scroll lateral,
donde nuestro personaije serd
Artaban el guerrero. En los
niveles en que manejamos al
dragén nuestra Gnica misién sera
recoger los objetos que hay en el
suelo, energia extra, armas y

AxliGa

puntos, mienlras esquivamos los
arboles, rocas y monstruos que
surgen a nuestro paso. Podemos
destruirlos a tiros o simplemente
evitar colisionar contra ellos.
Cada golpe nos quita algo de
energia asi que tendremos que
estar muy atentos al contador de
la parte superior izquierda de la
pantalla para no acabar
destruidos. Artaban, el
protagonista de los niveles en
2D, estd armado con una
poderosa espada que tiene la
capacidad de convertirse en
fuego o agua, segiin vuestras
deseos, por eiemplo, si necestais
apagar un incendio que os corta
erpaso deberéis ingenidroslas
para conseguir el poder del agua
en vuestro arma, ya habréis
supuesto que el problema surge
més bien en cémo descubrir la
forma de hacerlo.

Estos tres niveles son
verdaderamente complejos y
necesitaras, ademds de unos
estupendos reflejos, resolver

ULHUR

Mo sdlo necesitaras buenos reflejos para conseguir superar
todas las dificultades, también cierta destreza en el salto,

Cualquier descuido en nuestro deambular supone una caida
mortal de necesidad, ademas de la pérdida de una vida.
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Cuando los sueios se convierten en realidad

UNREAL

wUnreal» es un juego gue tiene unos graficos verdadera-
mente sensacionales, al igual que su "scroll”.

Las cuevas son un Jugar bastante tranquiie comparado con
el resto de los escenarios que recorreremos.

bastantes acertijos para superar
sus dificultades y poder avanzar.
No es posible recoger objetos,
exceplo energia extra, pero
utilizando nuestro arma en
determinados lugares lograremos
abrir puertas, usar poderes
magicos, alravesar precipicios,
esquivar enemigos y todas esas
cosas que no pueden faltar en un
buen juego.

Es asimismo posible, mediante
el uso de las teclas de funcién,
siempre en el disco original y
cuando hayas llegado al final de
una de las fases, salvar en disco
la aventura y de esa forma no
tener que repetir desde el
principio cada vez que te maten.
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EL BUEN HACER DE UN EQUIPO
DE EXPERTOS

«Unreal» tiene unos gréficos
extraordinarios, en una
resolucion bastante elevada para
lo que suele ser habitual en los
programas para el ordenador
estrella de Commodore, con un
exhuberante colorido y un
sensacional scroll, que muchas
veces fraen a nuestra memoria
retazos de zonas del «Shadow of
the Beast», posiblemente fuente o
de inspiracién para los creadores
de esta emocionante aventure; y
lar verdad es que incluso el
"gameplay” de este programa de
Ubi también tene cierta similitud

Las ocho misiones de «Unreal» se superan unas detras de
otras en nivel de dificultad y en gréficos.

No os sera facil descubrir |a solucién a los diversos acertijos
que nos propone el juego para poder avanzar.

P, \

- )]
¥OU HIT SOMETAING

Las fases en tres dimensiones del juego nos haran enfren-
tarnos contra enrormes monstruos antediluvianos.

Gigantescos insectos intentaran impedir a toda costa gue
cumplamos con nuestra mision de rescate.

con el legendario juego de
Psygnosis. El resto de las
versiones, es de esperar que
también hayan sido

rogramadas usando al maxime
Ejs posibilidades gréficas de
cada méquina.

No nos extrafié nada descubrir
que el mismo equipo que ha
trabajado en este «Unreal»
acaba de terminar un nuevo
arcade, con el sugerente y
curioso nombre de «Agony»,
para la conocida compafia
inglesa especializada en Amiga.

Con una banda sonora también
sabresaliente pero que
lamentablemente, y ese es uno de
los pocos defectos del juego, sélo
se puede apreciar en toda su
amplitud si posees un mega de
RAM, «Unreal» se merece un
puesto importante en la
programoteca de los aficionados
a los buenos arcades, Ademds,
una excelente respuesta al
joystick, un medido grade de
dificultad y un largo mapeado,
junte al resto de sus cualidades
graficas, ayudan a convertir
este programa en un adictivo
lanzamiento que nos hard
disfrutar a tope. Preparad
vuesiros joysticks porque van a
echar humol
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LARRY |
SIERRA ON LINE (P¢)

GODS

MINDSCAPE (Atari St, Amniga, Pc)

ROGER RABBIT IN HARE RAISING HAVOC
DISNEY / INFOGRAMES (Pr)

TITUS THE FOX

TITUS ( Atars St, Arniga, Fr)

> > > > >

PARASOL STARS

OCEAN {Atari S5t, Amiga, C64)

THE GAMES WINTER CHALLENGE
ACCOLADE (¢¢)

HEIMDALL
CORES DESING (Atari St, Amiga)

THE ROCKETEER
DISNEY / INFOGRAMES (Pc)

FC

UNTO

Resulta bastante extraiio que una pelicula co-
mo «Rocketeer», con un argumenio que facil-
mente puede ser trasladado al ordenador, no
haya sido hasta ahora candidata para entrar

iE——

Nuestro héroe, como en la pelicula, luchard para impedir

El gran héroe americano

ROCKETEER

en el mundo del soft, Por suerte, Disney ha
acepiado el refo para permitiros volar con un
potente cohete en la espalda, en busca de nues-
tra chica, raptada por el malo de la historia,

Una emocionante carrera en las alturas nos permitira de-

GUNSHIP 2000
MICROPROSE (P¢)

UNREAL

UBI SOFT (Atari 5t, Amiga, Pc)

FIRST SAMURAI

IMAGE WORKS (Atari St, Amiga, Fc)

PSYBORG

LORICIEL ¢Atari St, Amiga, Pc)

ANOTHER WORLD

DELPHINE (Atari 5t Amiga, Pc)

LORDS OF THE RINGS
INTERPLAY (PC)

SIM EARTH
MAXIS (Pc)

BONANZA BROSS

U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, Co4, Atari S5t, Amiga)

POPULOUS I

BULLFROG (atari 5t Amiga, Fo)

e N —

F117 A STEALTH FIGHTER
MICROPROSE (Pc)

CASTLES

INTERPLAY (Pr)

SPACE GUN

OCEAN {Spectrum, Amstrad, C64, Atari 5t, Amiga)

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

M DISNEY / INFOGRAMES
I Disponible:PC

BT Graficas: EGA, VGA

B Arcade

Rocketeer es una
fipica y emocionante
pelicuﬁ; de accion repleta
de espias nazis, secretos
de estado y demas

elementos de intriga. El film
franscurre durante la segunda
guerra mundial, con un trasfondo
de fipica historia de amor de
esas de chico encuentra chica,
chica es raptada por los malos y
chico tiene que ir a su rescate.
Por supuesto, arriesgando su
vida y enfrentandose o toda una
organizacién secreta de
espionaje aleman.

Los actores que salian en la
cinta no eran muy famesos, por
lo menos por esas tierras,
aunque de vista se podia
identificar perfectamente al
nuevo James Bond, dlias Agente
007, Timothy Dalton. La chica es,
era en ¢l film, aquella
preciosidad que salia en la
pelicula de Jim Henson fitulada
«Dentro del laberinto», en la que
David Bowie daba vida a un
malvado mago que no para de
jugar con unas bolas de cristal,
mientras miles de mufecotes le
hacian la pelota para no sufrir
sus iras,

EL JUEGO

El programa, desarrollado por
Infogrames para Disney, recrea
las escenas mas importantes de
la pelicula, comenzando con una
carrera de aviones en la que el
héroe, o sea 10, deberé vencer a

mostrar que volar no tiene secretos para nosotros.

olros tres oponentes. Dicha
competicion consiste en girar
alrededor de unas balizas sin
tocarlas, lo que supondria el
derribo de nuestro aparato, lo
més rapidamente posible.

Podras elegir entre tres modelos
diferentes de aeroplanos, cada
uno con determinadas
caracteristicas. Si consigues
superar esta primera fase podrés
acceder al resto de los niveles.

En ellos lo que manejaras sera
ya el Rocketeer, un cohete que se
ata a la espalda y permite volar
libremente, y te enfrentaras
contra los malvados espias
alemanes que han raptado a la
chica e intentan opoJ:ercxrse del
revolucionario invento.

Tras superar cada una de las
diferentes fases se te
proporcionaré un cédigo que
permiie que la siguiente partida
puedas comenzarla desde donde
te quedaste al apagar el
ordenador el dia anterior. Un
detalle de agradecer porque
«The Rocketeer» es cualquier
cosa menos facil.

EL PROGRAMA

Este programa ha sido
realizado de una forma un tanto
peculiar: todos sus graficos han
sido digitalizados y retocados
para que parezcan una auténtica
pelicula. Esto tiene una ventaja y
un inconveniente, la ventaja es
que las imagenes del juego son
extraordinarias y el
inconveniente es que necesitards
un ordenador especialmente
répido para dar la fluidez
necesaria a estos graficos. Anles
de cada uno de los niveles

padremos ver unas vifiefas de
comic en las que los
protagonistas de la historia nos
cuentan la misién que debemos
cumplir. Aquellos que posedis el
Disney Sound Source o una
tarjeta SoundBlaster podréis
también disfrutar de sus palabras
perfectamente digitalizadas.

«The Rocketeer» es el segundo
lanzamiento de Disney desde
que la compaiiia se asocié con
Infogrames y se nota el cuidado
con el que se ha realizado el
juego. Su desarrollo es adictivo y
se geio jugar fécilmente, no hay
miles de teclas ni misiones
complejas, simplemente nos
encontramos con un arcade
bastante original con buenos
gréficos. Lo que, corriendo los
fiempos que corren, no es
precisamente poco.

Roger Rabbit, Rocketeer..., por
lo visto Disney esté apostando
fuerte por su cine y su software.
El primero saben muy bien como
hacerlo v en el segundo estan
demosirando que también fienen
sus ideas muy claras. Ya iba
siendo hora de que el imperio
del rey de los dibujos animados
entrara a saco en el mundo
del videojuego. Qué se N |
prepare la competencial
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La vuelia de todo un personaje

FIRST SAMURAI

Seguro que a casi todos vosotros os suena Raffaelle Cecco.
Fue el autor de grandes éxitos para 8 bits, tales como «Exo-
lon», «Equinox» o «Cyhernoid», que recuerde a hote pronto.
Todos tenian un toque personal que les diferenciaba del resto y
mantenian un punto en comin: su calidad. La incégnita es aho-
ra ver si ha conseguido alcanzar un nivel similar en maquinas
mas potentes. «First Sumyrai» va a ser el elemento de juicio.

= |MAGE WORKS

W Disponible: AMIGA, ATARI
By Comentada: AMIGA

M Juego de lucha

a primera apreciacién de
«First Samurai» es que
sigue manteniendo ese
“algo” especial, que no
abria definir con precision
que identifica a su programador.
Tiene que ver con los graficos, la
suavidad del movimiento y su
desarrollo, mas no sabria decir...
Pero vayamos por partes. Esta
vez, un cﬂ;monio va y ataca un
blado, matando a todos sus
Egbitonfes excepto a un joven
samurai, incluyendo entre las
victimas a su maestro. Tal
historia se nos cuenta
ilustradamente en la
presentacion. Queda resedar
que el maestro, con su Gltimo
suspiro, invoca @ un mago gue
es capaz de poner en fuga al
Demonio. Dicho mage serd
quien ayude ahora al samurai en
sus aventuras, que le levaran a
través del espacio y del tiempo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Pues dicho esto, nos
encontramos con el lipico arcade
de plataformas en la ﬁneo
cercana al «Turrican» de
Rainbow Arts. Eslo es, cada nivel
es enorme y se puede ir hacia
arriba, hacia abajo y hacia mil
sitios. Ademds, se ven lugares
por debajo y por encima a los
que no sabes llegar, cosa que a
mi me pone muy nervioso.

El movimiento de nuestro
guerrero es muy flexible, con
saltos enormes y numerosos
golpes de todo fipo. Tiene una
energia fisica en forma de
brazo: si se agota, no sélo te
quedas manco, ademas pierdes
una vida. Pero también hay una
energia mistica. Esta se
representa al lado de la ofra
mediante una espada. Dicha
energia se consigue matando
bichos, mientras que la otra la
aumentas comiendo y la
disminuyes cuando sufres
contactos indeseados. Al llenar
toda la espada, te aparecerd
una en |Cl mano con IO qUe se
facilitard la matanza,
Adicionalmente, si en este
momento te quedas sin energia

fisica, desaparecera la espada a
cambio de un poguito para tu
subsistencia.

La energia mistica también te
permite es‘i uso de una especie de
ollas por dlli dispuestas. Al llegar
a una de ellas, la podrés cargar
y, cuando te maten, volverés a la
dltima olla lena, y no ol punto
de salida.

Otros usos de la energia
mistica son las campanitas que
aparecen en el mapa. Si la tienes
a fope, podras coger una de
ellas. Permiten invocar al mago
amige para que te ayude. Olra
cosa que hace el citado mago es
llevar algunos obijetos por fi y
usarlos cuando le invoques en el
lugar adecuado. .

Hay mas obietos repartidos por
el juego. Y cémo no, en el
recorrido hay numerosos cofres
que, con un par de cerleros
golpes, se romperén liberando
sus contenidos.

También hay una variada
oferta de armas para no tener
que acudir a las manos: dagas,
hachas y “buscadores”.
Finalmente, hay objetos
especiales y unas pocimas que,
al ser consumidas, nos
devolveran al dltimo pote
activado, ahorrando camino si
sabemos usarlas.

Todavia he de comentar oiros
detalles. Por ejemplo, que hay
cinco escenarios que enmarcan
el desarrollo del juego: el campo,
un viaje en melro, los suburbios
de la ciudad del Rey Demonio,
las aleantarillas y el barrio alto,
donde debemos llegar al
rascacielos del malvado. Por
supuesto, cada seccion termina
con un enorme monstruo tal y
como es de imaginar.

Hay también una opcién para
conseguir tu “clave de acceso
personalizada”, de forma que
puedas empezar desde el punto
en que te hayas quedade en
alguna partida anterior, O seq,
grabar una partfida.

NUESTRA OPINION

Pues bien, los gréficos son tipo
“Cecco”. Estan bien hechos,
cuidados y con ese toque
inconfundible: un poco infantiles
pero bonitos y con un gran
colorido. Tales graficos se ven
acompaiiades por un eficaz

ATl

A la increible agilidad gue caracteriza a nuestro protagonis-
ta se une se anade una importante oferta de nuevas armas.

funcionamiento de la campana y
demés, Esto siempre hace que la
adiccion crezea, y asi sucede.
Pero tampoco es desdefiable en
este aspecto la aportacion
realizada por los rapidos y
espectaculares movimientos de
nuestro héroe.

Poco més que decir. El sefior
Cecco ha pasado su revélida a
14 bits con muy buena nota
fécnica, pero quizd comienza a
energia mistica y la aparicién del ser momento ge replantearse
mago, pero fampoco es para argumentos y desarrollos.
tirar coﬁetes. Respeclo a vosotros, yo os

El juego no es muy dificit recomendaria ¢ juego. Sélo
cuando logras comprender el ofrece muchas horas de diversién

“scroll”, bastante suave y que se
amolda al movimiento. Este
también es perfecto, con toda
una variedad de gestos de facil
acceso, si bien esto no impide la
falta de respuesta en momentos
criticos. El sonido es excelente,
aungue peque de topico.

En cuanto a la originalidad,

a cosa. El desarrollo y la

ﬁic:!:oria son bastante fipicos,
Mayores puntos merecen la
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Aunque el argumento y desarrollo del juego no es muy ori-
ginal, su calidad técnica logra un programa de calidad.

contemplando buenos j;rc':ficos y
eSCUChGHdO bUen soni a, Pero...
nada nuevo: 3qué mas .

quieres?
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_____NUEVO_
__EN ESPANA

loco al Tefris o al Super
Mario en cvalquier parfe...

jPidenasio y te lo
envigremos por
corree hey mismeo!

Hora, y juego Tetris
(varios niveles de
dificultad).

Incorpora 8 sonidos
diferentes,

marcador de

maxima

puntuacién,
instrucciones en

castel y pila. .

-

P.V.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales
de envio

] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[7] Contra reembolso

[ ] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n°......

[_] Fecha de caducidad de la tafjeta........ccooccverieecns
Titular de 1a tarjeta (si es distinto) ..o,

i [ ] Tarjeta de crédito VISA n® (110101 CICIC1C] OO0 OOoon

iTUS JUEGOS
FAVORITOS EN RELOJ!?

Ahora ya puedes jugar como

Hora,
despertador
y Super Mario Il
(4 niveles). Incorpora
16 sonidos
diferentes, (se
pueden desmnedugk
_ marcador
méaxima puntuacion,
instrucciones en
castellano y pila.

P.V.P. 3.950 pias.
Sin gastos adicionales
e envio

Racorta, copla o fofocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST,S.L. O/ Da les Clrugios 4. 28700 8. 8. do los Hoyes {Madrid)

Deseo recibir sin cargo adicional de envic (marca con una X el modelo de reloj gue desees):

; [T REIOj TS oo P.V.P. 3.950 plas.

i L1 Reloj Super Mario Bros lll........... P.V.P. 3.950 ptas. §

L]
NOMBRE..........coo i, APELLIDOS ...ttt
DOMICILIO . ..ot e LCCALIDAD ...t e,
PROVINCIA......... s CODIGO POSTAL....ccoovviinerrennn, TELEFONO. ..ot
Forma de pago:

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupdn al {91) 654 72 72

Fecha y firma
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Mentalidad japonesa

GO SIMULATOR

Lo compaiiia francesa Infogrames ha ido demasiado lejos. jHan
lunzado un juego de mas de 3000 aiios! No os asustéis, «Go
Simulator» es uno de los miles de entretenimientos que crea-
ron los chinos, cuando nosotros ain estabamos a los arboles.

El desarrollo del «Go» es similar al del
tradicional «Othellon,

M INFOGRAMES

W Disponible: PC, AMIGA

WV, Comentada: PC

WT.Grificas: VGA, EGA, CGA,
TANDY, HERCULES

W Juego de tablero

i alguno de vosotros

conserva alin en casa un

juega de mesa llamado

«Othello», el tipico que

te regalaban en la
Primera Comunién, no os serg
dificil comprender las sencillas
reglas del «Go Simulator», Lo
primero que veréis en la
pantalla, es una detallada
explicacién de los mecanismos
def]uego. Cuando os decidafs a
jugar, observaréis que el tablero
que aparece en vuestro monitor
es igual al tablero de las damas.
Y su historia, también muy

recida. Tu eliges si juegas con

ichas blancas o negras, y abres
la partida. Para ganar, lo que
fienes que hacer es rodear con
tus fichas las de fu contrario,
Cuando vayas consiguiendo esto
—parece fécil pero no lo es-, las
fichas de tu oponente pasarén a
ser del mismo color que las
tuyas. El caso conirario también
se da con frecuencia.., Cuantas
mds partidas juegues mds trucos
aprenderés para ganer al
contrario. Asi, veras lo
importante que es situar tus
fichas tanto en el centro del
tablero como en sus esquinas,
para ganar punfos estratégicos
desde los que puedas lanzar
toda tu ofensiva. También, con
un solo movimiento podras

64 MICROMANIA

Aungue sus reglas son sencilias, legar a
ser un campeon es un gran desafio.

hacerte con todas las fichas de tu
oponente y convertir el tablero
en un campo nevado o en una
mina de carbén.

Cuando ya seas todo un
experto, podras empezar ofra
vez de cero, aplicando dl juego
las reglas japoresas, en vezege
las chinas. Estas, como era de
suponer, son mds agresivas,
menos meditadas. Y lo mejor, o
tal vez lo peor, es que los puntos
mas importantes del tablero
chino, las esquinas y el centro,
son los més gébiles del japoneés.
Estos atacan desde cualquier
punto y sin confemplaciones, y
machacan a su enemigo cuando
menos se lo espera. También, la

untuacién de los nipones difiere
ﬁcstanre de la de sus vecinos,
algo no muy importante, porque
te va a dar igual ganar o perder
con distintas cifros,

Si de vez en cuando quieres
dejar a un lado los trepidantes
arcades, asi como sus agresivas
melodias, —ya que este juego
carece de sonijo—, prueba el

“Go Simulator”, Te relajaras. .

FGM.
(A PUNTUACION )~

L
P&Saf un buen

syn juego paré

rato relajado:

Dos programas con nuevos modelos para «Secret Weapons

of the Lufivaffe»

P38 LIGHTNING

Los cuadros de mandos del juego varian en funcién del tipo
de avion que en ese momento estemos pilotando.

Agui tenéis una magnifica vista de una escuadrilla de P-38
vista desde un ME-190 de l1a Luftwaffe.

P80 SHOOTING STAR

I W TR u:sl'_ G
El P-80 es uno de los aviones mas interesantes de manejar,
desde el punto de vista del piloto.

Cuando prohé «Their Finest hour», me pareciéd
vn simulador excelente y revolucionario.
Cuando supe que LucasAris iba a lanzar un
nuevo simulador diseiado por Lawrence Ho-
lland sobre la guerra aérea en Europa, tuve
la sensacién de que seria algo buenisimo y

M LUCASARTS
W Disponible: PC
M Discos de ampliacion

n efecto la esperada
continuidad de «Secret
Weapons of the
Lufiwalte» ha llegade, y
no en forma de nuevas
misiones, sino con nuevos
aparatos que se aiaden a la lista
de modelos disponibles. De
memento, parque sabemos de
buena finta que habré més, son
dos los modelos que se nos
ofrecen, ambos norfeamericanos,
que aumentan notablemente las
posibilidades de simulacién de
misiones en ese bando. Los
aparatos son el Lockheed P-38
“lightning” y el también
Lockheed, P-80 “Shooting Star”.

P-38 LIGHTNING

£l P-38 es uno de los pocos
cazas dotados de dos motores
que se desarrollaron durante la
Segunda Guerra Mundial, su
actuacién fue importante en el
teatro europeo pero es mucho
més famoso por su participacion

Si uSecret Weapons of the Luftwaffe» era bueno, ahera lo

@s atn mejor con estos dos nuevos add-ons.

en los combates del Pacifico,
donde se mostrd excelente contra
los aparatos japoneses, merced a
sus JZ}Z principales cualidades,
potente armamento y gran
autonomia. Un hecho importante
que demuestra de lo que era
capoz el P-38 cuando estaba en
buenas manos es que los dos
mayores ases de la aviacién
norteamericana, Richard Ira
Bong y Thomas McGuire volaron
con el P-38.

P-80 SHOOTING STAR

El P-80 es, como olros muchos

aviones de combate de
sguerra, uno de los que

ﬁ:garon tarde al conflicto
europeo y tuvo que demostrar
sus cualidades en la guerra de
Korea. Es un aparato a reaccién
que ostenta el privilegio de ser el
primer caza norteamericano
dotado con semejante
propulsidn. Aunque algunos
aparalos volaron en pruebas
durante los {ltimos compases de
la guerra europea, no llegé a
entrar propiamente en combate y
nunca se produjo una

lo instalé en mi ordenador en cuanto pude. El
resultado no me defravdé en absoluto, més
aon, superé con creces mis mas optimistas
previsiones, por fo que tuve la sospecha des-
de el primer momento, que una férmula tan
buena, debia tener cierta confinvidad.

confrontacién entre aparatos a
reaccion alemanes y aliados <los
briténicos también disponian de
su propio reactor, el Gloster
Meteor~, por lo que podemos
simular cémo hubieran sido este
fipo de encuentros.

El P-80, pese a ser un aparato
de excelentes caracteristicas
adolecia del defecto tipico de los
cazas norteamericanos, su
escaso armamento, compuesto
anicamente por ametralladoras.

NUESTRA OPINION

En la simulacion, ambos
aparatos se comportan como los
demés, no notandose en
absoluto que sean anadidos
posleriores. Su inclusién en el
resto de la simulacién es

rfectq, y salvo que tengamos
Eues cajas a la vista, se nos
olvidara que venian aparte, Con
cada uno habré que saber
ufilizar sus virtudes y aprender a
paliar sus defectos, pero nos
divertiremos con ellos tanto
como ¢con los demas.

A



Viaje pero seguro

PSYBORG

Viajar mas deprisa que la luz es, segun la fisica moderna,
teéricamente imposible. Sin embargo, los Psyborg son capaces
de conseguirlo. Atraviesan galaxias enteras en cvestién de
minutos. ¢Ye gustaria saber cémo lo consiguen? Continva le-
yendo porque entre nosotros y Loriciel vamos a contartelo.

M LORICIEL

M Disponible: AMSTRAD,
ATARI, AMIGA, PC

MYy Comentada; AMIGA

M Arcade

| secreto de un Psyborg
esta en saber
desenvolverse en un
vortice. Y ahora
preguntaréis vosotros:
3Qué es un vortice? Segin Loriciel
un vortice es una estructura
espacio-temporal que permite
vigjar més rapido de lo que
puedas imaginar.
3Habéis comprendido algo?,
ano? No os preocupéis, tampoco
nosotros lo entendemos muy
bien. Lo Unico que hemos
comprendido fras jugar con
«Psyborg» es que es
enc}i’obhdamente rapido y
fremendamente adictivo.

El argumento que Loriciel ha
montado para su nuevo juego
nos sitba en el futuro y nos
enfrenta con una raza
alienigena. La Gnica manera de
salvar a la Tierra es alcanzar las
galaxias mas lejanas y destruir a
los andropteros.

La forma de conseguirlo es
viaiar en un vérlice, ser un
PsyLorg. Demasiado “rollo” para
un programa de habilidad en el
que lo Gnico que vamos a
necesitar son unos reflejos super
répidos.

«Psyborg» nos presenta una
visién fridimensional de unos
pasillos que van de un planeta a
ofro. Si tuvieran cuatro paredes
la cosa seria fécil. El problema es
que siempre les falta alguna y
tendremos que girar para
encontrar el camino seguro y no
caer al vacio.

= Lire IeEE - i

«Psyborg» es un Interesantisimo y emocionante juego de

reflejos y habilidad intergatactica.

Cada una de estas paredes
estan divididas en cuadrados y
algunos poseen un dibujo
geométrico. Al pasar por encima
de ellos conseguiremos ciertas
ventajas como mas tiempo —hay
un tiempo limite para llegar de
un plcnefa a ofro—, vidas extras,
aceleracién y deceleracion o
bonus, que aumentarén nuestra
puntuacion.

También encontraremos en
algunos recorridos tiendas que
nos permitiran, dependiendo de
nuestro marcador, comprar esas
ventajas si no hemos tenido la
suerte de toparnos con ellas
durante nuestro viaje.

Asimismo, la llegada a un
planeta nos permitira acceder a
un cddigo para poder seguir
jugando a partir de ese nivel la
proxima vez que carguemos el

programa,
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Si nos salimos del camino marcado acabaremos perdidos pa-

ra siempre en la inmensidad dej cosmos.

Aungue parezca complicade de
explicar, manejar el juego es
bastante sencillo. Lo que ya no es
tan simple es no hacer el ridiculo
y conseguir inscribir nuestro
nombre en la tabla de records.
«Psyborg» es uno de los arcades
més rapidos que hemos visto y
necesitards nervios de acero
para poder liberar al menos una
de las galoxias.

«Psyborg» cuenta entre sus
cualidades con una buena
presentacion y un buen sonido.
Los gréficos cf:el juego, aungue
no son espectaculares, cumplen
su cometido a la perfeccion. Pero
lo que de verdad destaca en este
programa es la adiccién. Posee
un grado de dificultad
per?ec!qmenfe medido para que
nadie se quede frustrado en las

rimeras partidas. Méas adelante
El cosa cambia. Pero seguro que

ya os habréis convertido en
expertos en eso del viaje
interespacial.

Loriciel ha hecho un buen
programa que nos tendra
”engcnchagos” durante bastante
tiempo. Es original, técnicamente
correcto y bien presentado. Lo
tiene casi todo. Merece la
pena que le echéis un vistazo [l
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Convertidor TV o Mountain Bike

Comprando un PC 286 LUDOX color por sélo 169.900 Ptas. (VA Incl.). un precio

Unico. Y te llevas el mejor ordenador y el mejor regalo. El que tu elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador
80286 de 16 Mhz, disco duroc de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta VGA y monitor color, que ademas te regala altavoces stereo,
joy stick analogico, tarjeta de sonido compatible Ad Lib, programa Counter Point y tres divertidos juegos. Para continuar, una Mountain
Bike, bicicleta de montafia con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montafia. O un convertidor de TV, que hara
que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color. Todo, por un precio que es un regalo.

Llama al 900 - 100052.

Amstrad



ST

LAS PCMPAS
GRANDES DEL MUNDO

.r"'
l

e W

David

blibble
thing'

HOBBY POST, S.L,
es el imporiador exclusivo
en Espofia del BUBBLE THING®

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST, S.L.

Apartado de correos 226. 28100 {Alcobendas) Madrid

U Deseo recibir ¢l KIT BASICO BUBBLE THING? {Aparato + 1 botella de jabon) ol precio de 2.800 pts. + 200 pts. gastos envio [VA incluidol.
U Deseo recibir el KIT DOBLE BUBBLE THING® [Aparato + 2 botellas de jabén] al precio de 3,290 pts. + 200 pts. gastos envio (VA incluido).
U Deseo recibir el KIT RECAMBIO BUBBLE THING® {2 betellas de jabon) al precio de 1.100 pis. + 200 pis. gastos envio (IVA incluido).
NOMBRE APELLIDOS

LOCALIDAD

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo)

Forma de pago:

U Contra reembolso 1 Giro postal U Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

O Torjeta VISA n® 112303320332 033  Fecha de caducidad de la ferieta
Titular de la tarjeta {sélo si es distinto)

PASATELO POMPA
CON BUBELE THING®

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando ol (91) 654 61 64 de 9 o 14:30 Fecha y fimo:

y de 16 a 18:30, o por fax enviando el cupén o fotocopia o (?1) 654 72 72.




A TIROS POR
LA SELVA

GUERRILLA
WAR

B NES
M Arcade

cléssicos como «Commanco»

e «lkari Warriors» les han

seguido infinitas variaciones
sobre su mismo tema. Una de
ellas, quizés la de mas fama, fue
«Guerrilla War», SNK, sus crea-
dores, no han perdido la oportu-
nidad de programar su conver-
sién para Ex consola de ocho bits
de Nintendo. Y nosotros tampoco
la hemos perdido de comentarla.
Agarrad Ef:arte la ametralladora
y vamos a la jungla.

Pocos argumentos pueden ser
tan simples como el de este jue-
go: un guerrillero llega a una isla
dominada por un tirano, tiene
que liberar a sus compaiieros
capturados antes de que sean fu-
silados. No hay més que contar.
Prepara el dedo ese con el que
apriefas el fuego del joystick por-
que vas a acabar con érdolorido.

«Guerrilla War» presenta una
perspectiva a vista de péjaro de
nuestro protagonista y sus ene-
migos. Un scroll horizontal hacia
arriba nos permite avanzar a lo
largo de las diez fases con las
que cuenta el cartucho.

Todas, ya os lo habréis imagi-
nado, estan repletas a mas no
poder de enemigos, oculios en
trincheras, en tanques, sobre edi-
ficios, subidos a los arboles... To-
dos disparando hacia nuestro
héroe. Para defendernos conta-
mos en principio con una potente
ametraliadora y una hermosa co-
leccién de granadas.

Un paseo por la jungla y unos
cuanltos disparos te permitiran
descubrir que puedes mejorar tu
poder de agresién. Si matas a un
soldado rojo dejara caer un ico-
no que te permitira contar con
una sOper-arma duronte el crédi-
to actual. Lanzallamas, misiles,
disparo friple, son algunas de las
ventajas disponibles. También
deberds tener cuidado con dis-
parar a los rehenes, hay que to-
carles para liberarles, no ame-
trallarles por las buenas.

Reconozcamos que SNK ha
conseguido su objetivo, También
podian haberlo hecho mejor, pe-
ro el juego es adictivo, la accién
continua y el resultado final lo su-
ficientemente equilibrado como
para pader decir que el cartucho
no estd mal. Ademas en lu ma-
tanza pueden participar dos gue-
rreros simultaneamente y hay

una opcién pora poder empezar
en cualquiera de los nueve pri-
meros niveles —la Oltima zona es-
16 reservada para expertos—, con
lo que el interés crece.

«Guerrilla War» no es nada
del otro mundo técnicamente, pe-
ro lo importante en un arcade
como éste, mondo y lirondo, es
la accién y la vas a a encontrar
sin limites. Como en la méaquina
original.

LGV
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LO MEJOR DE
LO MEJOR

HELLFIRE

B MEGADRIVE
B Arcade

nadie se le escapa que

a estas alturas en el

ampo de los masacra-
marcianos pocas cosas nuevas
quedan por decir. Es por eso
ue a partes iguales los juegos
je este estilo que aparecen po-
ro nuestras consolos se dividen
entre la aparicion de versiones
de antiguos éxitos ~por ejemplo «R-Type»—, o el di-
sefio de nuevos juegos que en el fondo no hacen ofra

~cosa que aprovechar el terreno abonado por las cien-

tos de preducciones anteriores, copiando esquemas y
tomando cuantos elementos se precise.

En lo referente a la Megadrive hace no mucho fue
lanzado un excelente cartucho, «Thunder Force llI»,
que venia a demostrar los grandes posibilidades de
esta consola a la hora de reclizar un arcade de este
tipo de scroll horizontal, No en vano, lo que ahora
nos llega es una nueva incursidn en este terreno, que
ha sido bautizada como «Hellfire», y que aunque
graficamente no puede competir con el titulo antes
mencionado, en lo referente a su jugabilidad le gana
muchos enteros,

Aungue en principio el juego respeta los clasicos
esquemas de cualquiera Je los titulos de este estilo,
aporta un detalle bastante curioso e innovador refe-
rido a la forma en que dispara nuestra nave, ya que
existen cualro armas diferentes ~una que dispara ha-
cia el frente, ofra hacia atrés, ofra arriba y chajo y
una dltima que lo hace en las cuatro diagonales— que
nosotros mismos mediante la oportuna pulsacion de
un botén podemos intercambiar a voluntad.

De hecho, en el correcto dominio de esta técnica es-
ta la clave pora conseguir avanzar el méximo posible
en el juego, ya que los enemigos aparecen siempre

L WV t ;.-m-l-..r
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MRS ADIRNE
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en lugares prefijados y por oleadas. Si logramos me-
morizar correctamente su posicion, nos permitird ani-
quilarles mucho mas cémodamente haciendo que
nuestro disparo se dirija hacia el lugar exacto por el
que aparecen.

Tamﬁién disponemos de una quinta arma especial

ue da nombre al juego, ya que el Hellfire o Fuego
ﬂel Infierno es una especie de gigantesca columna de
llamas que sale disparada hacia el frente de nuestra
nave, aniquilando cuanto encuentra @ su paso. Su
uso es por desgracia limitado, y conviene reservarlo
para los inevitables enemigos de final de fase.

Seis son los niveles que nos esperan en el juego, y
aunque no parezcan muchos, lo cierto es que dado el
progresivo aumento de la dificultad y el hecho de que
a partir del terce- .
o ol progroma  —(IAPURTUACIIN -
se vuelve endia- == s axrEpi
bladomente difi-
cil, a la larga nos
esperan horas y
horas de disfrute
antes de poder
aspirar a com-

letar todas las
Fases.

z de que
#Jry gran are
JEB {as cyalidades de

IGUAL DIVERSION
CON MENOS BITS

KLAX

M MASTER SYSTEM
B Puzzle

na de las mayores ventajas de los juegos tipo “puzzle” como «Te-
tris» o el propio «Klox», que ahora nos ocupa, es que debido a sus
escasas exigencias a nivel ¥cnico, permiten que sean cuales sean
las capacidades graficas del ordenador o la consola para los que son
versionados, finalmente, y por encima de cualquier otro condicionamien-
to, su jugabilidad —sin duda la clave de su éxito- y el espiritu de su desa-

rrollo permanezcan intactos.

Este «Klax» desarrollado para Master System, comparado con el origi-
nal de la maquina recreativa o con conversiones mucho mas cercanas en
el tiempo como la misma de Lynx, resulta notablemente mucho mas pobre
a nivel gréfico y sonoro, o cual es légicamente més que comprensible—,
pero mantiene su increible adiccién.

Lo importante realmente es que ura vez que empieza la parlida y co-
menzamos a intentar distribuir las piezas 3
paciones de Ires iguales, ya sea verticales, horizontales o diagonales, el
juego se nos muestra igual de interesante y divertido que en cualquier
otra version. Algo que indiscutiblemente creemos que es lo que més cuen-

MASTER SYSTEM

LLASTER SYSTER

Por ofra

MASTER STSTEM

Es por ello que la Unica critica que se nos ocurre hacer es que los ladri-
llos de mismo color, pero diferente intensidad (azul claro, azul oscuro), no
resultan facilmente distinguibles y @ menudo nos complican la vida mas de
lo que seria deseable.
rte, el hecho de que el juego esté estructurado de forma tal
que a medida que avanzamos de fase en fase la complejidad de las dis-

tintas tareas que se nos proponen

e colores para formar agru-

fa a la hora de enjuiciar la calidad final de un programa.

para pasar de nivel aumentan cuan- —{( LA PUNTYACION ]_
titativa y cualitativamente, |ogru fam- T T
bién que el jugador encuentre nue- ] ==.ll 1]
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vos molivos para “engancharse”.
«Klax» viene de nuevo a demostrar
que los programas que han seguido
las pautas marcadas por el singular
«Tetris» estén dando paso a todo un
fenémeno sociolégico que deberd ser
tenido muy en cuenta.

nivel teenicdy
i o o gestac@ 211 i
gu:jiﬁian permanecs intact
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UN LUCHADOR INVENCIBLE

JACKIE CHAN

BNES
B Arcade

a desfachatez de los peores mal-
vados no tiene limites y el mas ma-
o de ellos, el Mago, ha raptado a
lat linda @ inccente Josephine, herma-
na gemela de nuestro protagonista. Jackie Chan es ef héroe de esta nueva
historia cansolera y ahora tiene la oportunidad de demostrar que todo el
karate que aprendié en la escuela nocturna de Chaipeng le ha servido para
algo. jQué se prepare el Mago!
Entre puiietazos, patadas y saltos de seis metros de alto, transcurre una
aventura en la que la magia va a tener un papel preponderante. No en vano,
el perverso de la Feliculc es un poderoso hechicero que ha decidido conver-

tir a la chica en alimento para perros pekineses. Jackie Chan, cinturén negro
de todas las artes marciales imaginables,
es capaz, siguiendo nuestras érdenes, de
saltar, dar puiietazos, agacharse y golpear,
e incluso, de soltar unas “ondas psicolégi-
cas” —potentes rayos de energio— que ha-
ran migas a sus adversarios.

Estas ondas se gastan, como todo lo bue-
no, y nuestro luchador debera recoger unas
esferas energizantes que suellan los malos
al ser destruidos y que le permitiran recu-
perar las fuerzas perdidas y volver a la lucha con mucho mas vigor.

En este juego, hasta las ranas vulgares son personajes importantes, no por-
que sean principes azules, o verc?es, encantados, sino porque guardan el
secrefo de unos golpes especiales de jiu-jitsu, y Jackie, tras propinar un so-
noro guantazo al batracio de turno, serd capaz de hacer uso de ellos. Aun-
que también con la limitacién, cémo no, de un nimero determinado.

La principal cualidad de este cartucho, es que todo en &l est bien hecho.
No esperéis lampoco encontraros la octava maravilla del mundo consolero,
pero si es lo bastante entretenido como para merecer ocupar vuestras horas
de ocio y reléx. Sélo le hemos encontrado una pega: es cs::masiado facilon.
Aunque fenga un buen mogollén de niveles, de enemigos, de super malos
malisimos.., no resulta muy dificil llegar casi a las puestas de su final tras las
primeras partidas. ;La razén? Posee innumerables “confinues”. La friclera de
seis, y en el monuc? se nos cuenta un truco para conseguir noventa y nueve,
cifra mégica donde las haya, y suficiente para fulminaros el juego de una so-
la pasada. Asi pues uno de nuestros consejos es que no hagdis uso de ellos y
os limitéis a vuestras propias habilidades para resolver la aventura,

Por todo lo demas, «Jackie Chan’s Action Kung fus se pasea con evidente y

justificada superioridad frente a otros -
~{ [A PUNTUACION )

-
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cartuchos de tematica similar. El juego
posee unos bonitos grafices, de un ta- =
mafio bastante superior a lo habitual,
que incluso se mueven rapidamente; mg-
sica atrayente y un nivel de dificultad
bien medido, si olvidamos el lamentable
asunto de los “conlinues”. Nos parece
bastanie como para darle una buena
puntuacién. {Bien por Juckie Chan!
LGV
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ARRIBA Y ABAJO

ELEVATOR
ACTION

BEGAME BOY
WArcade

ara hacer un buen juego pa-
ra Game Boy, no hace falta
llevar al méximo las posibili-
dades de la maquina. Nos fo de-
muestran un buen montén de
cartuchos que o pesar de no po-
seer super graficos ni sonido es-
pectacular, son mogellon de di-
vertidos. A este amplic grupo se
suma «Elevator Action» de Taito,
una compafia japenesa que
nunca nos ha defraudado, Aho-
ra tampoco lo ha hecho.
Nuestra misién esta vez es muy
tacil de explicar, pero por suerte
ara todos nosofros nos costard
Easrcnte resolverla correctamen-
te en la practica. Debemos des-
plazarnes por una serie de edifi-
cios de muchos pisos de alturg,
interconectados por ascensores y

MAS SALTARIN
QUE NUNCA

PAC-LAND

BLYNX
W Arcade

i comenzamos estas lineas
describiendo al protagonis-

fa del juego que nos becupa

y os decimos que se frata de un
ersonaje orondo, de vistoso co-
ﬁ)r amarillo, tragén donde los
haya, y con una conocida fobia
-mutua por ofra parte- hacia to-
do tipo de seres ectoplasmicos
—fantasmitas varios, para enten-
dernos— creemos que os quedara
meridianamente claro de quién
estamos hablando: en efecto, el
dichararecho y legendario Pac-
Man, cuyas aventuras llevan ha-
ciendo las delicias de multitud de
video-adictos desde que hace ya

GAME ALY
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farad

escaleras mecanicas, para en-
contrar unos planos robados a
nuestro gobierno.

En cada una de las plantas de
los rascacielos, encontraremos
un sinfin de puerfas por las que
saldrén los agentes enemigos.
Tendremos que esquivarles o por
el contrario dispararles con nues-
tra pistola si queremos lograr
nuestro objetivo.

Algunas puertas se pueden
abrir dando acceso a zonas en
las que hallaremos las ventajas
habituales en este tipo de arca-
des, como armas, energia y al-
guna que ofra vida exira.

Cada nivel es lo suficientemente
large y laberintico como para re-
sultar por si mismo un auténtico
desafio, sin embargo en ningon

LT R
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bastantes afios hiciera su presen-
tacién por primera vez en el
mundo de las recreativas.

Es también muy probable que
muchos de vosotros conozcdis la
versién original de este cartucho
para nuestra Lynx, «Pac-Land»,
ya que Atari la lanzé allé por el
85 como secuela de la recreativa
que mayor gloria le proporciond,
el ino|vidc%|e «Pac-Man». Asi
pues, lo que se nos ofrece es una
nueva conversién, que en este
caso tiene como punto de parli-
da un intrascendente arcade muy
en la linea de «Wonder Boy» o
«Mario Bros». De hecho parece
en realidad un intento por parte

P el deran araen e g

GAKE BOY

L

momento el cartucho llega a ser
tan dificil como para resultar
frustrante para el jugador.

«Elevator Action» cuenta con
unos graficos bastante pobres,
~quizd su mayor handicap-,
graficos que, aunque suficientes,

dian haber sido alge més tra-
Egiados para lograr resultados
més espectaculares.

Tampoco el sistema para enirar
en las puertas es demasiado co-
rrecto, probablemente hubiera
sido mejor hacer que una sola
direccion del pad nos abriera la
correspondiente entrada y no te-
ner que colocarnos en un punto
exacto y diminuto, cuya bisque-
da nos haré perder unos segun-
dos preciosos para impedir que
nes maten.

ROLMHD

de Atari de convertir a su mas-
cota en protagonista de su pro-
pio juego de este esfilo.

Con estos datos os podéis ima-
ginar lo que nos espera: un ar-
cade de “scroll” horizontal de iz-
quierda a derecha en el que a
medida que avanzamos encon-
traremos obstaculos a sortear y
enemigos a evitar o eliminar.

En realidad de la esencia del
«Pac-Man» original sélo queda
|la inevitable aparicién de fantas-
mitas que nos perseguirdn, asi
como también EJ imprescindible
presencia de capsulas que al ser
engullidas por nuestro héroe le
dotaran de poderes especiales




GALSE BOY

Pero colegas, a pesar de todo
esto, —jnadie es perfectol-, el jue-
go es original y divertido, que es
lo importante. Necesitaréis algo
de préctica para dominarlo pero,
2qué es eso para unos jugones
tan hébiles como vosofros?

LGV

para combatir a sus enemigos.
Sin embargo, la triste realidad es
que el desarrollo de este «Pac-
Land» es demasiado simplén y
poco atractivo, e incluso nos te-
memos que en relacién con la
calided de ofros juegos de este
mismo estilo esta conversion re-
sulta un tanto atemporal y me-
diocre. 3No se hubiera merecido
nuestro querido Pac-Man conver-
firse en protagonista de un nuevo
juego mas brillante y actual?
JEB.
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UN CASINO
PORTATIL

SOUTAIRE
POKER

® GAME GEAR
M Juego de mesa

ntes, todos los solitarios se

hacian con una baraja, en

una mesa camilla y con un
brasero bajo ella. Los tiempos es-
tén cambiando y ahora ya no ha-
ce lalta ni mesa, ni brasero, ni
baraja. Con una Game Gear y un
cartucho de «Solitaire Poker» se
pueden pasar los mismos bueros ratos que antes, Y es que hoy las cien-
cios adelantan que es una barbaridad, como dirian nuestros abuelos.

«Solitaire Poker» es un sencillo y adictive cartucho que nos permite par-
ticipar en un curioso juego de cartas. El nombre que en Sega han dccﬂ: al

rograma viene, no porque su desarrollo exija apostar o echar “faro-
E.-s", sino porque las combinaciones posibles que hay que redlizar para
resolverlo son muy similares a las del clasico poker de mesa.

Cada uno de los niveles del jue-
go nos exige obtener una deter-
minada puntuacién para ganar la
partida. A la izquierda de la pan-
talla encontramos la baraja y ¢ la
derecha podemos ver un cuadra-
do dividido en cinco casillas ho-
rizontales y otras tantas vertica-
les. Nuestra mision es colocar
esas veinticinco cartas de modo
que formen una serie de combinaciones determinadas, tanto en horizon-
tal, como en vertical o diagenal.

Cuando este tablero esté lleno, se anotaran en el marcador las puntua-
ciones y la consola determinaré si hemos sumado los puntos su;i]cienres
para pasar a la siguiente fase.

La Gnica diferencia entre los niveles de los que consta el cartucho es la
puntuacién que debemos obtener para superarlos y acceder a una nueva
zona. También podemos elegir enire varios tipos de melodias de fondo.
Lamentablemente no se ha incluido una opcién de silencio, — tras un rato
jugando se echa en falta esta posibilidad, pues el sonido resulta algo mo-
nétono y en cierto modo alge pesado— ni varias formas de colacar la ba-
raja y el tablero, con lo que se le habria dodo algo mas de varieded.

«Solitaire Poker» no es un videojue-
— (TAPUNTUACTON )

go disefiado para los aficionados al
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GAME GEAR

[uegos de ese tipo dispuestos a pasar
un rato relciad?s. En este cartucho
hay que usar la cabeza, ademas de
tener algo de suerte. No sirven para
nada los reflejos y no esta repleto de
accion. La eleccién es vuestra.

LGV.

arcade trepidante. Eska mas bien
o
7]

pensado para amantes del «Tetris» y
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LO NUNCA VISTO EN MEGADRIVE

THE IMMORTAL

B MEGADRIVE
M Video-aventura

hora que es ya toda una ve-
ferana, la Megadrive puede
resumir de que por sus in-
terioridades elecirdnicas han desfi-
lado todo tipo de juegos, desde ar-
cades de plataformas o de artes
marciales, pasando per juegos de
eslrategia, R.P.G., simuladores de
wuelo o video-aventuras.

Deniro de este Gltimo género, ~en
el que destacaron producciones co-
mo «Onslaught» o «Stormlords-,
quedaba sin embarge un espacio
vacio que este «The Immortal», de-
sarrollado por Electronic Arts, ha
venido ahora a ocupar: el de las vi-
deo-aventuras en 3D.

Este fipe de juegos, — donde fitu-
los como «Knight Lore» o «Head
Over Heels», o programadores co-
mo Jon Ritman o los hermanos
Stamper {de Uliimate), pueden con-
siderarse como las auténticas le-

endas sagradas del género—, han
r rado mantener, desde el inicio
del mundo de! video-juego, un am-
plio grado de aceptacién entre to-
dos los usuarios.

En concrelo, entre los de Commo-
dore Amiga y Pc coseché reciente-
mente un notable éxito un juego
bautizado como «The Immortal»,

ue venia a hacer apologia de to-
jo lo visto hasta el momento dentro
de las video-aventuras en 3D, y
que precisamente ahora, y gracias
a la oportuna conversién que Elec-
tronic Arts nos presenta, vamos a
peder disfrutar todos los poseedo-
res de una Megadrive,

Lo que se nos ofrece es una com-
pleja avenlura en la que nosotros,
asumiendo el papel de un aprendiz
de mago, deberemos visitar las rui-
nas de la ciudad de Erinoch, des-
truida por el fuego de los dragones
hace mas de mil afios, donde es
posible que encontremos a nuestro
maestro, el mage Mordamir, y a
uno de aquellos dragones que aso-
laren la regién...

ek
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El resto queda por completo en
nuestras manos, ya jue como en la

mayoria de las video-aveniuras
una vez que comenzamos la pari-
da nuestras posibilidades de victo-
ria dependen Gnicamente de nues-
tro habilidad en el combote —por
cierto, las escenas de lucha en pri-
mer plano son realmente especta-
culares-y nuestra astucia para uti-
lizar los muchos objetos que
enconlraremos en nuestro camino.
Por supuesto también seré impor-
tante que acertemos a fralar ade-
cuadamente a fos muchos persona-
ies con los que nos toparemos en
as misteriosas ruinas subterraneas
de Erinoch,

Lo mejer de este «The Immortal»,
que cuenta con ocho fases diferen-
tes, no es s6lo su propio desarro-
llo, sino también sus excelentes
graficos y las perfectas animacio-
nes de los personajes, que en con-
juncién con una muy adecuada
ambientacién sonara, dan forma a
una espectacular video-aventura
que ademds, y como ya deciamos,
cuenta con erinnegqble atractivo
de ser pionera dentro de su estilo
en la Megadrive.

LEB.
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DOS ARDILLAS CONTRA EL MAL v

CHIP'N DALE RESCUE RANGERS 1+

BNES.
M Arcade de plataformas |

incomparable fuente de inspiracién para la realizacién de video-jue-
os. Asi, de la misma forma que Mickey o Donald se convertieron en su
momento en protagonistas de diversas aventuras consoleras, ahora les ha
llegado el turno a dos pequefios héroes de los dibujos animados, igual-
mente divertidos que los antes mencionados, pero tal vez menos populares:
Chip y Dale.
Estas dos pequeias ardillas defectives se acaban de ver envueltas en un
peligroso enredo cuyo causante
parece no ser olro que su mas acé-

| a factoria Disney y su inagotable lista de ‘)ersoncies, continba siendo

rrimo enemigo, Fat Cal. De mo-
mento, y para empezar, Gadget,
la eficaz y bella colaboradora de nuestros prolagonistas, ha sido raptada
y se encuentra en este momento en paradero desconocido. Por si fuera po-
co las calles de la ciudad se han visto repentinamente asaltadas por una
peligrosa horda de perros robot, abejas asesinas y diversos tipos de poco
amistosas criafuras a las érdenes de Fat Cat, cuyo planes son presumible-
mente apoderarse de la ciudad.

Nuestra misidn consiste en recorrer los diferentes escenarios que com-

HES

o ponen el juego, cuyo desarrollo debe mucho al mitico «Mario Bros», y en
= general responde a los mismos planteamientos the estan caracterizando
e muchas de las preducciones consoleras de los dltimos tiempos, incluidas

las mismisimas «Mickey Mouse Castle of lllusion» o «The Lucky Dime Ca-
per Starring Donald Duck».

En cualquier caso es justo reconocer que aparte de sus buenos gréficos,
! «Chip’n Dale» destaca sobre todo por su alto nivel de adiccion y su juga-

bilidad, que aumentan mucho si ha- |

cemos uso de la opcién de juego si- r—@flfﬂﬂfﬂﬂf{jﬁl }_
SENERREERNE
T a

multéaneo para dos personas, ya que
LI

en ella -y a pesar de que en teoria

deberiamos colaborar para conse- IEEREEEEN
ENEEEE
NENRNRNEOE
ARRARERTI

guir el objetivo- a menudo ambos
personajes se estorban, se empujan,
se lanzan objetos entre si y en gene-
ral dotan al juego de una comicidad
propia de los cﬁ)uios animados.
JEB.
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UNA PAREJA DE CINE

BILLAND TED’S

BLYNX
W Videoaventuras

ill'y Ted son los protagonis-
Blcs de un conocido show ju-

venil de la felevision ameri-
cana. Sus aventuras incluso han
sido llevadas al cine, Atari ha de-
cidido que éste era el momento
de que entraran en el mundo
consclero y ha realizado una ver-
sion de las andanzas de los dos
amiguetes.

Las chicas de Bill y Ted han sido
raptadas per un perverso misico
que quiere evitar a toda costa
que nuestros amigos se convier-
tan en estrellas del rock. Ha co-
gido las notas de sus canciones y
sus instrumentos y los ha reparti-
do por todas las épocas. Nuestra
misién seré controlar a los dos
colegas en su viaje con la méqui-
na c?el tiempo y recuperar todos
los objetos necesarios para con-
seguir un disco de platino.

«Bill and Ted's...» es una video-
aventura de esas en las que hay
que coger obielos, usarlos, inter-
acturar con ofros personajes y ha-
cer un sinfin de cosas. La idea ba-
sica es bastante interesante pero su
realizacién técnica deja bastante
que desear. El mayor problema es

ue los controles no responden to-
jo lo rapido que debieran. Tam-
poco el aspecto gréfico, demasia-
do pobre, o la perspectiva,
distorsionada en alguna ocasién,
estan demasiado logrados.

El juego parece estar concebido
para dos ]ut_quores simulténeos,
i

uno como Bill y ofro como Ted, y
es entonces cuando es realmente
inferesante. Da la impresién gene-
ral de que una partida en solita-
rio queda algo “sosa” y de que lo
han disefiado penscmcf; en plural
y no en singular.

Con una dificultad bastante ele-
vada a pesar de llevar un siste-
ma de claves para no tener que
empezar siempre desde el princi-
pio, «Bill and Ted's...» es, en de-
finitiva, un cartucho normalito
que mejora bastante si se puede
compartir con un amiguele,
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AL SERVICIO SECRETO DE SU MAJESTAD

JAMESPONDII W

n:lll’l’

B MEGADRIVE
M Arcade

reiais que habiais perdido

de vista al agente secreto

mas secrelo y mas mojado
de los Gltimos tiempos? Pues esta-
bais muy equivocados porque Ja-
mes Pond liene una nueva misién
entre las aletas.

El doctor Maybe ha vuelto y esta
vez estd esperando a nuestro
amigo Pond. Por supuesto que e
malvado y loco cientifico no cven-
fa con que este agente estd siendo
ayudado por alguien muy especial. ;Adivinas quién2 To mismo.

En el PoL): Norte se encuentran los almacenes donde Santa Claus guar-
da durante todo el afio los juguetes que repartira en Navidad. El doctor
Maybe ha conseguido infilirarse hasta los enormes depésitos y colocar
bombas incendiarias en ellos. Estallardn dentro de cuarenta y oche horas
y dejaran a todos los nifios sin juguetes. Nuestra misién es desaclivar los
explosivos y capturar a Maybe.

«Robococi; es uno de los mejores juegos para Megadrive de los Oltimos
tiempos, y, si nos apurdis un poco, incluso afiadiriamos que es equipara-
ble al super conocido «Sonie». El cartucho tiene nueve amplisimos niveles
repletos de sorpresas y detalles curiosos. Es dificil explicar todas las po-
sibilidades de «Robocod». Cada pantalla, cada zona, guardan algin se-
creto que fendréis que descubrir, Los enemigos abundan a cientos, y tie-
nen todo tipo de formas y tamafios; todos ellos estén realizados con un
sentido del humor envidiable. Ademas, normalmente no son demasiado
complicados de eliminar. Es mucho més costoso averiguar el camino a se-
guir, descubrir las bombas, desactivarlas y hallar la salida.

Programado con una habilidad fuera de Lcom(m, James Pond es capaz
de redlizar todo tipo de complicados movimientos. Quizas una de las
mayores ventajas del cartucho es que su protagenista es Iremendamente
manejable. Salta, corre, se agacha
para mirar zonas inaccesibles... Todo
en esta nueva aventura de Pond, co-
dificada como Robocod, es complica-
do de describir.

Complicado porque, aunque las
pantallas poseen un sensacional y
atractivo aspecto, es necesario jugar
unas cuantas partidas para darse
cuenta de que hay algo en el cartu-
cho que le convierte en especial. Por
una vez, el resultado final de un jue-
go de Megadrive no es la suma de
sus partes mas importantes, sino que
todo el conjunto es bastante superior.,

Con esto queremos deciros que no
merece la pena hablar en «Robocod»
de gréficos, animacién, sonido y de-
mas. Todas estas caracteristicas pa-
recen ya superadas por Millenium y sélo son meros accesorios que GcI;r-
nan un juego sensacional. Seguro que no tenéis ninguna duda de que
«James Pond II» nos ha encantado. Pocas veces os comentaremos que
una nueva versién supere a la ante-
rior pero en este caso Megadrive ha
superado a Amiga, y si penséis que
la versién para ordenador era sober-
bia, la de consola no digames.

Un merecido y completo sobresa-
liente para Chris Sorrell, que es quién
ha programado el juego, y ha con-
seguido una auténtica defi,cicl para
nuestros cinco sentidos, «Robocod»
es sencillamente genial,

a 23]

MEGADRNE

4
B
I
=1
!
i
=

g

T

~(TAPUNTIAGION )—

- IIEEII=EE=

LI
A

.
Eji]j“ll

LGV

UN DESASTRE
IMPREVISTO

BACKTO [
THE FUTURE |
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B MASTER SYSTEM
I Arcade

Casi todas las peliculas de éxito merecen la aten-

cién de los programadores de videojuegos. Al-

gunas conversiones son extraordinarias, otras
se quedan un poco descolgadas de su correspondien-
te film, y un tercer grupo son perfectamente olvida-
bles. «Back to the future Il» entra de llene por méritos
propios en esta Oltima categoria, Empezamos fuerte y
si seguis leyendo, os enteraréis de nuestras razones
para censurar este cartucho de Moster System.

El juego, al igual que su versién para ordenader,
posee cinco fases diferentes: la primera, tercera y
quinta son arcades en los que Marty Gnicamente tiene
que evitar a sus enemigoscLastcx llegar al final del ni-
vel. En las tres hay objetos que se pueden recoger y
que restauran la energia, proporcionan puntos 6 au-
mentan la velocidad de las acciones de nuestro per-
sonaje. Las fases segunda y cuarta son totalmente di-
ferentes. La segunda es un juego de estrategia en el
que hay que abrir puertas interconectadas entre si
para hacer salir al protagenista de una casa, evitan-
do que los habitantes de la misma se topen con él. Y
la cuarta es un simple puzzle que hay que completar
en un tiempo limite,

Dicen que en la variedad estd el gusto, y la verdad
es que el cartucho es bastante variade. Sélo tiene un
pequefio defecto: esta fatal realizade. No hay una
sola caracteristica técnica en el mismo que pueda ser
remarcada o alabada. Los gréficos son malos y es-
pecialmente diminutos, sin defalles que les hagan re-
conocibles. El sonido machacén hasta més no poder y

TAASTER SYSTEM

el movimiento imposible de controlar, Suponemos que
manejar una tabla de skateboard del siglo XXI o de-
be ser tarea facil. Pero cuande descubrimos que pul-
samos hacia delante nuestro personaje va hacia
atrés, que la inercia no nos permite parar a tiempo y
que muchas veces Marly se lanza de cabeza hacia
sus enemigos sin que ni siquiera tocar el pad, com-
prendemos que no es que seamos poco habilidosos,
es que estd mal programado.

Sumadle que un Onico contacto con los malos supo-
ne la pérdida de una vida y que la perspectiva asi
como la deteccion estan tan mal conseguidas como
el movimiento y el resultado ser@ un juego de esos
que deseas arrojar por la ventana tras las cien mil
primeras partidas.

Después de varios dias, y Unicamente de casualided,
conseguimos llegar a la segunda fase. La cosa mejord
algo pero cuongo pensamos en que nuestras posiLiIi-
dades de atravesar el primer nivel dependian sobre to-
do de la suerte y no sabiamos si ibamos a ser capaces
de volver a llegar
de nuevo hasta
aqui en la si-
guiente partida,
apagamos  la
consola y conde-
namos al cartu-
cho a su funda
para siemgre ja-
mas. Lastima pe-
ro asi es la vicf:.

JG.V.
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: DONDE ESTAN
LAs LLAVES?

SOLOMON'S
CLUB

B GAME BOY

GAME B0Y
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B Arcade de plataformas

RAEETER SY5T

unque la verdad es que ya

ha llovido mucho desde

que «Solomon's key» vié
la luz en su versién para recreati-
va y para erdenador, lo cierto es
que somos muchos los que lo re-
cordamos con nostalgia. Por eso
nos parece genial que su concep-
to haya side rescatado del bal
de los recuerdos para dar forma
a este «Solomon’s Club».

Su desarrollo es similar al del
juego original, si bien se ha cam-
Licdo el disefio de los escenarios
asi como su nimero. El objetivo
es sencillo: recoger la llave que
abre la puerta de cada pantalla

ara, a continuacién, dirigirnos
Eacio ella, cruzarla y ser trans-
portados al siguiente nivel.

Sin embargo, en la préctica las
cosas no resultan tan féciles. To-
das las pantallas estan repletas
de enemigos, y ademas en mu-
chas ocasiones nos vemos obli-
gados a ascender o descender
por la pantalla, usando la habili-
dad de nuestro héroe para cons-
truir y destruir blogues de piedra.

Gracias a esta facultad, podre-
mos conseguir blequear o des-
truir a los enemigos, construir es-
caleras para acceder a lugares
inaccesibles y, en general, reali-
zar las acciones necesarias para
avanzar en el juego. También es
importante resefiar que en cierlas
pantallas podremos entrar en el
interior de algunas tiendas, don-
de cambiaremos nuestro dinero
por diferentes objetos de utilided,

En definitiva, «Solomon’s club»
es uno de esos arcades tan senci-
llos como adictivos, que cuenta a
su favor con una buena realiza-
cion téenica y con una notable
variedad, que aumenta de forma
pareja al grado de dificultad a
medida que nos internamos en
niveles mas avanzados.

JEB.
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Si te falta algon nomero...

iiivas a echarlo de menos!?!!
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*Narco Police *Dragon’s Lair Il *Voodoo Nightmare *Wrath of the Demon *Prince of Persia
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the Warrior *Mapa de Night Shift Dangerous 2 Challenge :

N 37 Extra PVP; 350 Plos. N238 PYP: 225 Plos. N2 39 PVP: 225 Ptas. N* 40 PVP: 225 Ptas. N2 41 PVP: 225 Ptas.

*Toki *la Guerra Simulada *War Zone *Brat *Gauntlet il

*Los Lemmings *Prehistorik *Darkman * Atomino *Sonic

*Mapa de Chuck Rock *Tour 91 »;Dénde esta Carmen *Mapa de Darkman *King's Quest V
*Mapa de Mercs Sandiego?

*Mapa de La Pulga 2
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Brothers y Hudson Hawk *Mapa de El Inmortal y Another World

Una coleccion que vale mas
de lo que cvesta

NE47 PVP: 225 Pas. Para ir los nomeros que te faltan llama al teléfono: (91) 654 84 196 65472 18de 9 a
*Monkey Island 2 14,30h.

By ol R y de 16 a 18,30h. o envia el cupén que enconiraras en la revista (no necesita sello).
.N:::;':‘ze Thos e o Afencién: Agotados los nomeros 1, 2y 8



I amor todo lo mueve.
Uno cree. ingenua-
mente, que piensa
con la cabeza, para
descubrir un buen dia
que ¢l corazon puede llevarnos
a donde quiera y que, a veces,
son otros érganos los que to-
man ¢l control.

Sin duda puedo considerarme
un homibre afortunado, porque
la historia que vivi tuvo un fi-
nal feliz, lo que no suele suce-
der la mayorifa de las veces.

Toedo comenzd una tarde pri-
maveral en la que después de
darme una refrescante ducha, y
tras mirarme al espejo. algo
dentro de mi me dijo: ";Amigo
Larry! Hoy tienes el guapo su-
bido, asi que no lo dudes: lin-
zalc a la calle y busca a esa chi-
ca gue espera impaciente que
aparezeas en su vida™.

Era viernes y, hasta el lunes
por la maiiana, decidi olvidar-
me de la oficina y sus proble-
mas, y sumergirme de cabeza
en ¢l ambiente nocturno. Me
vesti con la misma elegancia
con que suelo hacerlo, colocdn-
dome mis zapatos de platafor-
ma (que me hacen siete centi-
metros mds alto), y me llevé
todo el dinero te tenfa (que no
era mucho), dispuesto a pulir-
melo sin reparos.

Las judias con chorizo que ha-
bia almorzado andaban repi-
tiéndome en mi estdmago, por
lo que afiadi a mi equipaje un
spray para refrescar mi aliento,
Y sin mds, me encaminé a la
bisqueda de un bar con algo de
ambiente.

SIEMPRE VIENEN BIEN UNAS
COPAS PARA ENTRAR EN CALOR,

adie como los taxistas
para saber ddnde estd
el mejor ambiente de
una ciudad. El prime-
ro que me llevd, me
contd al momento cuiles eran
los puntos claves de la marcha
nocturna. Asi que. para ir am-
bientindome, elegi pasar a to-
mar unas copas en el Lefty’s
Bar, una especie de barra ame-
ricana de dudosa reputacion. en
la que, de seguro, podria encon-
trar alglin plan.

Aunque me cuesle reconocer-
lo, era un chico con poca expe-
riencia, o dicho mds directa-
mente: segufa virgen, Asi que
siempre serfa mds pridctico iren
busca de profesionales, que an-
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El agua tibia, la musica lenta, las luces tenues... y lo mejor
de todo, una preciosa morena esperandonos.
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Larry, ;a qué esperas? ;no tlevas el bafador puesto? Da lo
mismo, la cuestion es lanzarse a la piscina de cabeza,

e, ‘

Esta visto que
cvanfo mas se
busca, menos se

encuentra, El pobre Larry, a pesar de intentarlo, no sabe qué
hacer para casarse con su mujer ideal, o con la que encuenire
por &l camino... Tras mil experiencias nocturnas con ofras
tantas “senoritas”, nuestro héroe tropieza, por cusvalidad
=palabra que define su existencia=, con el amor de su vida, §i
queréis saber cémo lo consigue, prestad atencién a las
siguientes lineas.

Las andanzas de nuestro amigo Larry
Laffer comienzan frente al bar de
Lefty, un antro de los peores de la
ciudad de Lost Wages,

La capiiia de bodas es el lugar donde
Larry encentrara por fin el amor ver-
dadero, o al menos eso es lo gue €l
piensa. jPobreciflo!

dar tonteando con jovencitas
inexpertas, que en ninglin mo-
mento me iban a ensenar nada.

No se puede decir que ¢l am-
biente en el bar fuese buerno.
Unos cuantos tipos vaciaban
vusos sin parar y la tinica chica
a la vista, undaba rodeada de
genle con cara de pocos amigos
como para pretender poner en
USO Mis encantos.

Resignado, pedi una copa y
antes de tomarla ~fas judias con
chorizo volvieron a recordarme
gue seguian casi vivas, pero en
esta ocasién de una forma tan
violenta—, tuve que salir dispa-
rade en busca del servicio.

Aungque el lugar olia a demeo-
nios, podéis imaginaros el ali-
vio que senti. Incluso lef algo
de la prensa y unas interesanies
pintadas en las paredes de aquel
cuartucho. entre las quc habfa
hasta contraseiias,

Siempre he sido bastante pul-
cro, asi que, sin dudarlo, me
acerqué al lavabo v cuando pro-
cedia a limpiarme las manos,
hice uu interesante descubri-
miento; alguna mujer se habia
quitado una sortija para lavarse
y la habia dejado olvidada. Sin
pensario, la guardé como amu-
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leto de Ta suerte y salf al patio
en busca de un poco de aire
fresco. Tomé de un florero una
rosa que olfa estupendamente, y
casi tropiezo con un pobre bo-
rracho gue andaba tirado en una
esquina y al que no habifa visto
por la urgencia del asunto que
tenia que resolver.

En un lenguaje casi ininteligi-
ble. me pidié una copa vy le di la
que antes habia pedido en el bar.
Se emociond con mi gesto, y me
hizo un regalo que me parecio
imitil, pero que guardé por si
acaso.

Lefty me informo que en ¢l pi-
$0 de arriba encontrariy plan se-
guro, pero no llevabu bastante
dinero, asi que decidi cambiar
de aires. Dicen que la desgracia
en amores {leva emparejada la
fortuna en el juego, por lo que
tomé rumbo al casino,

NO SIEMPRE GANA LA BANCA,

[ locul estaba leno de
oente jugando como
locos @ las maquinas
tragaperras. Tengo
que reconocer que la
ruleta y otros jucgos mayores

RS P |
Yaya. aqui st que hay una frase
interezonte

A PSECOLORES

W

129

nunca han sido mi fuerte, asi
que me dirigi a la primera md-
quina libre y
aposté en ella to-
das las monedas
que [levaba. Un
sencillo truco de
salvar/recuperar,
que por desgra-
cia no pucdes
usar en el

bar de
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La odntrassfis e Hen ms envin™

Una frase esencial en ef juego la podremos encontrar oculta
entre un mantan de pintadas en fa pared del favabo.

la esquina donde desayunas ca-
da dia, me permitié hacerme con
unos cuantos de los grandes, con
los que poder enfrentar todo un
fin de semana de marcha.

En el mismo casino habia uu
cabaret, donde volvi a probar
suerte. Unas pobres chicas bas-
tante feas y un cémico muy bor-
de contando chistes eran las
atracciones de la noche, con to-
das las mesas vacias, Aguanté
un rato vy decidf emplear la pasta
que habia ganado ¢n ¢l bar de
Lefty, visitando ¢l piso superior.

Cuando salfa del cabaret, en-
contré en una papelera una tar-
jeta de la discoteca local, que
puse en mi bolsillo para mds en-
trada la noche. Antes de ir al
bar, pregunté al taxista donde
podia encontrar “gomas” para
hacer [a aventura mads segura, y
me condujo a una tienda “24 ho-
ras”. donde eran expertos en cs-
tos lemas.

Aunque no habfa nadie a la
vista, nunca he podido evitar
sentir vergiienza cuando pido
preservativos, asi que comencé
a comprar algunas cosas para
hacerlo todo un poco mds natu-
ral. Un cartén de vino barato y
una revista sexy
me sirvieron de
excusa para al ir
4 pagar y pre-
guntar como ¢l
que no quiere la
cosa ¢ tiene usted
“gomas”?  El
more que aten-
dia la caja debia
tener el doctora-
do en preservati-
VOS, pues me en-
seno un surtido
tan extenso, que
fue dificil clegir.
Contento con las compras, sali
pitando a por otro taxi, trope-
zandome con un pobre vaga-
bundo al que le hacia mds falta
un trago que un bocata, Le rega-
1é ¢l cartén de vino peledn y se
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Clug. glog, glug. gluog glog

Hay muchos personajes secundarios que van a tener una
gran importancia para resolver la aventura.

—

El modo para moverneos por la ciudad es el taxi. Claro gue

para usario hay que tener dinero, y para tener dinero...

MAMNZANAST

Parece que los cientes del supgrmercado hayan conocido a
Larry desde el primer vistazo que le echaron.

puso tan contento que me dié
una navaja, con el cuento de que
alguien con lan buen corazén
come yo, no podia ir por ¢l
mundo sin defensa contra algu-
nas mujeres, a las que habfa que
tratar duro.

EN BUSCA DEL ESTRENO

in mds demora, pillé
el taxi y llegué ense-
guida al bar de alter-
ne. Bl rato de medita-
cién trascendental en
el retrete me sirvid para poder
pasar a la zona reservada, donde
un sujeto, con aspecto de gorila
chulo me pidié unos cientos de
pavos por dejarme subir,
Aunque llevaba dinero, entré
con ¢l en una amable conversa-
cidn sobre programas televisi-
vos, lo que ferminé déndome a
entender que era una persona de
amplio nivel cultural. Subf en-
tonces las escaleras, tras dejar a
mi amigo “estudiando™, para
encontrarme al llegar arriba con

Larry, Larry, aungue no te des cuenta estas a punto de co-
meter un tremendo error. Una partida perdida.
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una chavala —no mal formada—
que me alegré por haber estado
en la tienda de compras. Sin
predmbulos, me quité la ropa,
me cologué la “goma” y entré
de lleno en el asunto.

Aquella primera experiencia
me sirvié de algo: comprender
gue sin amor la cosa no funcio-
naria, Mientras yo me ¢sforzaba
por hacerla feliz, ella mascaba
chicle tranquilamente. Cuando
se cansoé del chicle, encendid un
cigarrillo y me demostré que yo
le importaba un pimiento.

Salf al balcon a respirar el aire,
llevindome una caja de bombo-
nes que encontré en la habita-
cidén, para endulzar algo el mal
trago. En la ventana de al lado
vislumbré un pequeiio recipien-
te parecido a una barra de la-
bios, que me parecia interesan-
te, pero al que no podia dar
alcance. Y de pronto, ¢l suclo se
hundié bajo mis pies y aterricé
en un gran cubo de basura, que
erd como yo me sentia.

Encontré algo entre los despo-
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Este no es metodo perfecto para pasar una noche de hodas,
pero Larry parece que ha tenido algun problema.

."Manzmu:: iManzanas! iRiguisimas E .
. 3 -

Un cliente que ha perdidoe todo lo que tenia en el casino, te
vende una manzana para pader volver a jugar.

jos que me guardé, y sal{ ripido
del cubo, para evitar que el mal
olor impregnara mis ropas.

Tiré los preservativos, sabien-
do que no me harfan falta, y
pensé que en el mundo habria
muchas chicas con las que pu-
dicse pasar un buen rato, sin te-
ner que pagar por ello. Un buen
sitio para probar suerte parecia
la discoteca, asi que otro taxi y
en marcha de nuevo.

BAILANDO SE ENTIENDE LA GENTE

lempre he sido un
bailén y moverme
bajo los focos de co-
lores de una discote-
ca ha estimulado mis
dotes de ligén. De un primer
vistazo, fiché a la chica mas
guapa de las que habia a mi lle-
gada. Era una impenente rubia
de ojos azules y mirada insi-
nuante, con la que me senté. Al
poco rato estibamos bailando,
aungue clla no parecfa resistir la
marcha de mi cuerpo serrano.

. wf
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En la discoteca tendras que agasajar a Fawn hasta conse-
guir que salga a baitar contigo.

También tendras que hacer equilibrios para obtener un bo-
te de pastillas que te va a resultar imprescindible,
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La forma de evitar al matén de la escalera es conseguir po-
ner en la television su programa favorito. ;Adivinas cual?
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Aungue te guste, como a todos, el buen vino, en esta oca-
sién deberas comprar el mas barato del mercado.

Se sento cnseguida, argumen-
tando que estaba cansada, y des-
pués de brindar al piblico admi-
rado unos dltimos pasos de
baile, decidi seguir atacando.
La rubia se llamaba Fawn, y
no mostrd ningdn reparo en
contarme que adoraba los rega-
los, mientras me miraba de arri-
ba a bajo de manera turbadora.
Comenzaba a sentirme como
una olla de agua puesta al fue-
20, y le regalé la rosa vy los bom-
bones. Aunque se puso conten-
ta, me decia que ambas cosas
eran perecederas, y que ella ne-
cesitaba algo que siempre le re-
cordase que alguien la queria.
Animado de esta forma, no pu-
de cvitar entregarle el anillo de
brillantes que encontré ¢n el la-
vabo. Como de la noche al dia,
su cara cambi¢ de repente, y se
convirtid en una gatita melosa,
que me decia sin parar que yo
era el hombre de su vida, v que
estaba dispuesta a todo con tal
de tenerme para siempre 4 su la-
do. Al rato, estabamos haciendo

Una boda rapida pondra la miel en los labios a puestro ami-
go, lastima que luego la cosa no salga demasiado bien.

Con las pocas monedas que tienes en el bolsilio y un poto
de suerte en el casino, podras muitiplicar tu fortuna.

PC WGk 256 COLORES
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planes de boda, y decidimos que
ella irfa arreglando los trdmites,
tanto en la capilla que funciona-
ba dia y noche junto al casino,
como en el hotel situado encima
de éste dltimo. Con toda la con-
fianza que me daba mi enamo-
ramiento febril, le di el dinero
que me pidié y quedamos en
vernos en la capilla.

UNA HERMOSA LUNA DE MIEL

a ceremonia no pudo
ser mds cutre. Flores
de plastico y un sa-
cerdote que a cada
instante empinaba el
codo, con una horrible marcha
nupcial de fondo. No obslante,
el ver a Fawn a mi lado me ha-
cfa pensar en lo que vendria lue-
go, y por ello lo daba todo por
bicn empleado.

Terminadas las bendiciones
del pdrroco v pagada la corres-
pondiente factura, mi nueva cs-
posa se marchd al hotel, dicién-
dome que pasado un rato me

P WGA 256 COLORES
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“Papé quiers una enciclopedia’. A lo |}

B qoe el padre responde "Th al colegio |
andando. como todos lus nifios ™

En ei cabaret, si tenéis la paciencia suficiente, podréis asistir
a un espectaculo cémico en vive bastante curioso.

Una mujer de, digdmoslo asl, “mala vida” esta esperandote.
Deberas evitar la tentacién para no sufrir un “reventon”.

dirigiera a la suite nupcial que
habia reservado. Con impacien-
cia, esperé unos minutos y lue-
go subf al cuarto piso, donde
lamé a la puerta de la suite, fi-
cilmente reconocible,

Algo que se asemcjaba a un
susurro desde el interior me in-
dicd que pasara, y me encontré
una fantdstica cama decorada
para la ecasion. Comenzamos
los arrumacos, achuchones y
demis, pero Fawn dijo no en-
contrarse relajada, y me pidio
que comprara champagne.

Cuando me preguntaba como
conseguirlo a la hora que era, un
oportuno anuncio, a través de la
radio, me dié la clave. Sali pi-
tando a ta busca de un teléfono,
hice el encargo y volvi lo mids
aprisa que pude.

A mi vuelta, ya habia llegado
la botella, y tomamos unas co-
pus que me supieron a gloria.
Luego, mi chica me propuso un
numere especial, algo que le
gustaba mucho a los hombres,
segiin efla, y yo me dejé llevar,

itlo! Mo me dejes solo dentre de tu
ordenador! Mo sabes la de corss que

fne haca tu CPU cusnde no sitds
ynicends!

[Tieja de Lloviquear][Buereno... Ualel

En este juego hasta los mensajes internos del sistema estan
realizados de una forma muy original y divertida.

Fawn es realmente preciosa, pero esconde un pequefio de-
fecto que tardards poco en conocer.

para terminar de una forma
inesperada: atado a la cama, y
contemplando como me vacia-
ban la cartera y todo el dinero
que llevaba suelto.

Aunque parecia un mal suefo,
resultaba ser verdadero, y la
chica que estaba despertando to-
do mi amor, no era mas que una
buscona que desde el principio
pretendio enganarme.

Resignado, corté como pude
mis ataduras y me fui con tris-
teza de la habitacion, llevindo-
me como recuerdo el lazo. Por
suerte habia guardado en un
bolsillo unes ddlares que me
permitieron recuperarme ccond-
micamente después de un rato
en las mdquinas tragaperras.

Decidi pagar mi rabia con las
mujeres, visitando de nuevo el
bar de alterne, donde al menos
pude exigir pagando. Al salir
del casino, encontré a un pobre
desgraciado que lo ha perdido
todo y se dedicaba a la venta de
fruta. Me compadeci de él y le
compré una manzana.

Cuando liegué a la habitacion,
el hecho de no llevar condones
y lo tétrico del lugar me hizo es-
capar huyendo por la ventana.
Desde ¢lta, volvi a ver el extra-
fio bote en la ventana de al lado,
y decidi cogerlo, atindome al
balcon para mi seguridad.

Era una especie
de barra de la-
bios, con
unas

pildoras dentro. de Jas quc igno-
raba [a utilidad, asf que las guar-
dé y continué mi deambular por
una neche que me parecta cada
ver mds negra, mis oscura y
mds tencbrosa.

Fui de nuevo al hotel, con la
esperanza de que mi quertda es-
posa se hubiera arrepentido, pe-
ro la suite estaba vacfa y mi de-
sesperacion iba en aumento.

UN INTENTO DE SUICIDIO, QUE
ACABA EN LA CAMA,

n extrano impulso
me llevd hasta el al-
timo piso del edifi-
cio, buscando una
azotea desde la que
verlo tode un poco mas claro y
mucho mds alto. Al bajarme en
el octavo piso, el corazdn me
dié un vuelco de muerte: Una
hermasa pelirroja de ojos verdes
como ¢l mar hacia guardia en un
pequene mostrador, junto a la
entrada de un pequeiio ascensor
privado que daba seguramente
al dtico.

Parecia una buena chica, por
lo menos a prumera vista y co-
mened a hablar con ella, bus-
cando borrar mis negros pensa-
micnios de aquella noche tan
desastrosa. Se Hamaba Faith,
gue en inglés significa Fe, y no
parecia tener muchas ganas
de charla. En mi torpeza, crei

que algdn regalo la predis-
pondria en mi favor,
pero no me quedaba
nada que darle, sal-
vo ¢sa extrana barra
de labios. Asi que,
tenia que arriesgar-
me. Se la entregué,
y vi como su cara
cambiaba de
J inmedia-
- Y Lo,
f . Abrio el
pequeno
. boteein-
o girié una
. por una las
pildoras.

Luego, co-

menzd  a
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ponerse muy extraia y a mur-
murar frases que denotaban que
estaba excitindose a un ritmo de
vértigo, por lo que comprendi
que habfa tomade una fuerte do-
sis de afrodisfacos.

De repenic. salié como perse-
guida por un diablo, mientras
me contaba que iba a buscar a
su novio para darle un recado
urgente, del que me hice una re-
mota idea.

Con ¢l campo libre, abii la
puerta del pequeno ascensor y
subia o que crei era la azoteza,
Para mi sorpresa, me encontré
cn un dtico muy bien decorado,
donde parecia respirarse un ex-
trafio chima de relajacion.

Busqué por las habitaciones
sin encontrar 4 nadie, llegando
dal dormitorio que también esta-
ba vacio. En un armario encon-
tré una muieca hinchable que, a
esas alturas, ya me parecia la
linica mujer que no me darfa
ningdn tipo de problemas, ¢ -
tenté hincharla.

Entonces, al sacarla del arma-
rio, un clavo de la puerta le des-
garrd el tejido y salio disparada
como un cohete a reaccién ha-
cia [a terraza.

Corri detrds de ella todo lo que
mis piernas dieron de si, para
quedarme traspuesto con lo que
me encontré: Una hermosa mo-
renaza sumergida en un bafio de
burbujas, sobre ¢l que vertia una
cascada de agua tibia. Parecia
que, por fin, la suerte cstaba de
mi lado, asf que inicié la charla,
aiin con bastantes dudas sobre el
resultado de la misma. La chica
era muy simpatica y me invitd a
acompaiaria en el baio.

Sz llamaba Eva, como la com-
panera del primer hombre que
pisd la tierra, y un rato de con-
versacion tranquila y relajada y
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uno de tos objetos que llevaba
conmigo, consiguieron que me
sinticra Adan al menos por un
momento.

Como ya supondréis, todo ter-
mino en el dormitorio, con un
rato tan especial y maravilloso,
que despejoé de una vez todas
mis dudas sobre el género feme-
nino, y consiguio hacerme al-
canziy la felicidad que andaba
buscando durante toda la noche.
Dicen que no hay mal que por
bien no venga —jeso dicen!-,
y el largo y durisimo camino
que tuve que recorrer hasta
encontrar a mi mujer ideal,
me hace ahora apreciar
en lo que vale la suerte
gue tengo al compartir
mi vida con alguien
tan maravilloso y
especial - como

Eva. :
Espero gue to--

dos tengdis la
misima suerte amigos, Sin inten-
tarlo nada se consigue. Asf que,
ya sabdis, duro con cllo.
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La decaracion del hotel es suntuosa y totalmente surrealis-
ta. Parece el estudio de up pintor extravagante.

Una puerta cerrada es lo Unico que te separa del auténtico
comienzo de la aventura mas emocionante de tu vida,

¢Y ahora qué? Ya no resta mas que esperar a que Al Lowe
se decida a programar la segunda parte del juego.

)
»
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La ultima planta del hotel encierra un tesaro muy especial. Larry debe conseguir
todos los objetos que hay en el juego para pader acceder a ella.

Una vigitante jurado un tanto especial es quien guarda la puerta que da a la suite
de Eva. {Ya os habréis dado cuenta que es nuestro objetivo final!

I¥aya, ese tal Al Lowe as un lpo
muy spuesto!

En la discoteca podras mantener una interesante conversa-
cion con el equipo de programacion del juego.

Mirata bien en los bolsillos porgue si has pasado por el ca-
sino, segura que has obtenido un pase para fa disco.

Ne, no es un glebo... fa utifidad de este objeto de plistico es
un poco mas escabrosa, ; Adivinas para qué vale?

NUESTRA
OPINION

B SIERRA ON LINE

M Disponible: PC EGA/VGA
(16 colores), PCVGA/MCGA
{256 colores)

unque uno de los
criterios basicos
para medir cali-
dad de un juego
ea su origincﬁi-
dad, el hecho de que el pro-
grama que nos ocupa sea la
version actualizada de ofro ya
algo madurite, no le resta en
absoluto interés, No tados tu-
vimos la suerte de jugar con ef
famoso Larry en su primera
versién, en la que, entre ofros
obstaculos, existia el del idio-
ma. Esto multiplicado por la
dificultad que entrafiaba el he-
cho de que Sierra atn no hu-
biese incorporado su actual
sistema de iconos, convertia al
programa en casi injugable
para el publico espariol. Por
otro lade, el abismo entre ver-
siones en lo que a graficos,
sonido y animacién se refiere,
es fan grande, que podemos
hablar de programas diferen-
fes con el mismo nombre.
Larry representa al antihéroe
en el que casi todos podemos
vernos identificados, y sus pe-
ripecias se parecen extraordi-
nariamente a las que cual-
quiera puede sufrir, lo que le
otorga un caracter humano
que pocos personajes de
aventura gréfica pueden com-
rir. Eso si, sus aventuras sé-
r;]pcrecen adecuadas para
los més mayorcitos de la casa,
por el simple hecho de que los
jovenes se aburririan ol no
comprender la parte divertida
de cada situacion en la que se
ve inmerso, a lo que sin duda
ayuda ¢! diglogo con bastan-
tes toques “picantes”. Una
aventura genial en la linea de
Sierra. D.GM.

—{LA PUNTUACION }—




Birds of Prey. simulador

La OTAN y las fuerzas aéreas soviéticas

han iniciado una guerra total. Armado con
40 aviones de primera linea, tu mision es
devastar las fuerzas aéreas, maritimas y de
superficie del enemigo, protegiendo al mismo
tiempo las tuyas.Pero tu enemigo es
impredecible y estad constantemente en
movimiento, reparando y reaprovisionando
sus fuerzas y planeando con detalle su
proximo ataque.

Disponible en PC y Amiga.

Star Trek Il. role Playing

Eres el capitan James Kirk, comandante del
U.S.S. Enterprise. Tu y la tripulacion de Star
Trek vais a embarcaros a velocidad

hiperespacial en un viaje mas alla de la dltima
frontera.

Sumérgete en confrontaciones espaciales
tridimensionales.

Investiga misteriosos problemas por toda la
Federacion.

Interactiia con las razas enemigas. R

Disponible en PC. TRADUCIDO

AL
CASTELLANDO

DROSOFT. Moratin, 52. 4 ® dcha. 28014 Madrid. Tel. (91) 450 89 64
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LORD

El Setor de los Anillos. Ni més ni menos. El gran clasico. El pri-
mero. El inigualado e inigualable. El verdadero inspirador de
un género. Dejadme gue me relama un poco de gusto. Por fin
ha caido en mis manos un juego hasado en esa obra y tengo la

oportunidad de comentarlo.

5 INTERPLAY/ELECTRONIC ARTS
B Disponible: PC, AMIGA

B/ Camentada: PC

BT Graficas; CGA, EGA, VGA
EJ).D.R.

abed, aguellos que no lo
sepdis, que “El Sefior de
los Anillos” es obra de
J.R.R. Tolkien, Y que,
ademas, es el gran
originario de ese género de
juegos que algunos seguimos, los
“Maniacos del Calabozo”, y que
se llaman Juegos de Rol, Esto es
para gue os hagdis un poco a la
idea de lo que significa para mi
poder comentar este juego, de lo
ue significaria para cada uno
ﬂe vosolros fener esta
eportunidad. Quiero asi, de
paso, hacer un homenaje a uno
de los, en mi opinién, mejores
escritores de la historia y
recomendaros de corazén que os
ledis este libro. Bueno,
perdonadme el poneg?irico y

vamos a lo nuestro, al juego.
LOS ANTECEDENTES

No es esta la primera version
que se hace de la mitica obra,
Ya en liempos del conocido
conversacional «The hobbit», que
se basa en la novela homénima
del mismo autor, circulaba por

ahi otro conversacional reflejo de
“El Sefior de los Anillos”. Lo

«El Sefor de
los Anillos» es
obra de
J.R.R. Tolkien,
inspirador de
los Juegos de
Rol, un
género que
todos los
maniacos
seguimos con
pasion.

78 MICROMANIA

cierfo es que era bastante
incémodo y lento de jugar, y
pasé sin pena ni gloria por las
pantallas de nuestros Spectrums.
También se publics alguna
arodia de Ez obra, en idénlico
E}rmato, esta vez con algo mas
de éxito en Inglaterra. Respondia
al nombre de «Bored of the
rings» {"Harto de los anillos”) y
al parecer era bastante divertido.
Con la flegada de los 16 bits y
el auge d:?os juegos de rol, se
echaba bcstonfeet?e menos este
juego. Lo cierto es que muchos
pensamientos conducen
inevitablemente a la obra de
Tolkien: cuando te enfrentas a
unos orcos, cuando tu personaje
es un hobbit, o cuando eliges tu
grupo. jA ver qué maniaco no ha
bautizado alguna vez al enano
del grupo como Gimli o al
fortachon como Boromir!

UN POCO DE HISTORIA

Llegado este punto, se hace
necesario hablar del contenido
de la magnifica obra que
respalda al juego. Francamente,
no quiero ser Z%urrido. Estoy
convencido que todos habéis
leido el libro y seguro que los
que no lo hayéis hecho, lo vais a
hacer en las proximas semanas.
Por eso, valgan las lineas
siguientes como recordatorio
(para la mayoria) o aperitivo.

Tras su cumpleafios 111, el
sefior Bilbo Bolsén dio una
pequeita sorpresa a sus
convecinos: desapareci6 en
mitad de la fiesta. Tras él,
quedaba su sobrino bienamado,
Frodo. Ambos eran considerados
por sus congéneres, los hobbits,
como algo excéntricos. Ya se
sabe: se mezclaban con elfos y
magos, se iban de aventuras... El
pro%lema era un misterioso anillo
que Bilbo habia encontrado en
sus correrias (ver “El Hobbit"),
cuyo origen era desconocido. Al
menos, hasta que Gandalf llegé
a la aldea y se lo narré a Frodo.
Algo habia que hacer, pues el
peﬁgro para la Tierra Media era
evidente. Por tanto, Frodo va a
comenzar un vidje de
magnitudes épicas, en el que su
fuerza, su resistencia y su astucia
seran puestas a prueba en
numerosas ocasiones. Por suerte,
no esté sélo: su amigo Sam

FC

Gamyi y sus parientes, Merry y
Pippin —conste que me emociono
al escribir estos nombres—, le
ccompaiiarén desde el principio
en su odisea. Pero muchos ofros
personaies se les uniran en el
camino, ofros les ayudaran
brevemente y ofros les intentaran
cazar, Entre eslos, los temibles
Jinetes Oscuros, bajo el mando
directo del malvado Sauron. Asi,
el viaje se desarrolla por
infinidad de sities, que no voy a
enumerar chora, ya que habréis
tenido la oportunidad de
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La aventura comiernza con tre pequenos hobbits gue ten-
dran que enfrentarse contra el malvado Sefor Oscuro,

El libro de J.R.R. Tolkien ha sido perfectamente recreado por
Interplay. En el juego estin todos los personajes del texto,

explorarlos o la tendréis

proximamente. Béstenos decir
que uno de fales sitios es
Rivendel y alli se formara la
Comunidad del Anillo.

TURNO PARA EL JUEGO

Este es la primera parte de lo
que posiblemente serd una
trilogia de JDRs. En &l, hemos de
recorrer el tramo de camino que
va de la Comarca tierra
habitada por los hobbils- a
Rivendel, donde nos esperan
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mino No sera una mi

Durante el juego podremos entrar en las casas de nuestros
vecinas y solicitar su ayuda o intercambiar objetos,
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Bilbo y Elrond, entre ofros, para
decidir el destino de! Anillo.
Inicialmente, nuestro grupo,
como en el libro, lo formaran
Frodo, Sam y Pippin, con Merry
esperéndonos no muy lejos.
Frodo es el portador del Anillo,
y, como tal, debe mantenerse
alejado de los Jinetes Oscuros.
El juego sigue bastante de
cercoi?desorro"o del libro (con
la pronta aparicién de Lobelia
Sacovilla exigiendo sus derechos
sobre el recién abandenado
hogar de Frodo), pero anade
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Superar los accidentes geograficos que hay en nuestro ca-

sién facil para un pegueo hobbit.



numerosos personajes y
localizaciones. Como bien
atirman los autores del juego,
ésto no se hace con la intencién
de mejorar la obra de Tolkien, si
no para hacer el juego més
entretenido a quienes han leido
el libro. Yamos, que no sea una
repeticién pura y dura. Y por
tanto hay mucho, mucho, mucho
que explorar... Esta es la primera
caracteristica que llama la
atencién: el juego se desarrolla
sobre un mapeado inmenso,
pero con gran fidelidad al
original del Tolkien.

El movimiento, la exploracion,
se hacen con un sisterna
parecido al de «Megatravellers:
se ve el mapa a vista de péjaro,
con nuestros personajes
moviéndose por &l en una
perspectiva de pseudo-
iridimensionalidad. Dicha
perspecliva es poco eficiente en
ocasiones, la fipica en que crees
que puedes pasar pero no cabes.

LO QUE SE PUEDE HACER

Los integrantes del grupo
pueden hacer numerosas
acciones. Para empezar, van por
fibre cada uno. O seq, sélo se
controla direciamente al lider.
Los deméss se quedan parados en
tanto no se les ordene ir a algin
sitio. Este método puede resultar
bastante pesado en la
exploracién del territorio, pues
hay que ir llevéndolos de uno en
uno. Para acceder o sus
acciones, se da al botén derecho
del ratén y aparecen los iconos
posibles. He aqui un defecto del
juego, y es la lentitud con que tal
ment aparece. En fin, tampoco
parece que vaya a ser
desesperante, pero si creo que se
podia haber pulido algo mas.

De todas formas, a lo que
vamos, a las acciones posibles.
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La idea de utilizar el conocido “Senor de los Anillos” para
hacer un juego de rol es bastante atractiva.

Puede atacar {menos mal), coger
o comerciar con algunos objetos,
los puede utilizar, aprender
habilidades de alguien...
También es posibﬁ: usar las
citadas habilidades, que se
agrupan en fres clases: de
combate, de accién (como
ocultarse, saltar, leer...) y de
sabiduria. Por ejemplo, ante una
colina, podremos escalarla
seleccionande la habilidad
homénima. Esto es un punto a
favor del juego, ya que muchos
ofros presumen de fener
habilidades, pero luego no se
sabe muy bien dénde se usan.
Puede Zob!c:r con ofros
personajes. El sistema de didglogo
es muy similor al seguido en
«Ultima>. Se le pregunta por
alguna cosa al principio {por
ejemplo, News, nolicias) y te
comenta alge. De ese pérrafo,

ONSEJOS Y TRUCOS

Mapa: o te lo haces o te lo aprendes, El problema pue-
de ser coger un punto de referencia desde el que empe-
zar a hacerlo. Pues bien, yo os recomiendo que tal pun-
to sea la esquina noroeste del juege, que no esté muy

lejos del inicio de la aventura,

Para seguir sin perderse mucho, aconsejaria buscar
ahora el limite sur de las tierras. Hallados estos dos li-
mites, ya tenemos un lade del mapa y podemes ir ex-
plorando hacia el Este con relativa facilidad.

Habla, habla, habla. Los hobbits son muy chismosos y
al preguntarles por News (noticias), te contaran algunas
cosas, a veces de gran interés, a veces sin él. Intenta dia-
logar con cada personaje que encuentres y probable-

mente no te arrepentiras.

Antes de entregar la llave de tu ex-hogar a la pesada
de Lobelia, explora bien el agujero: dentro hay algunas
cosillas que luego podran ser Utiles.

No intentes, bajo ningin concepto, salir de la Comarca
por el famoso puente del Brandivino, Adivinas quién te

espera alli...

Nuestro viejo colega Frodo tendréa que buscarse la vida para
reunir un equipo que le ayude en su mision.
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Este juego estd pensado para gque las siguientes partes de la

aventura le continuen en sucesivos programas.

algunas palabras son claves y, al
preguniarle sobre ellos, revelara
més informacion. Una forma fécil
y entrefenida de descubrir datos
para la aveniura,

También hay magia. Ya se
sabe que Tolkien no abusé de
ella en su libro. Sin embargo,
todos sabemos que ningin JOR
que se precie, carece de la
misma, y en cantidades
abundantes. Este juego te permite
usar magia, pero, respetando la
obra, su uso ha de ser bastante
raro. De hecho, tan sélo hay
ocho hechizos. Junto a ellos,
también existen algunas palabras
magicas que enconlraremos en
nuestros viajes. Dichas palabras
producen sus efectos si se gritan
en el lugar y tiempo adecuado. Y
esto me recuerda que en el juego
también se introduce la
dimensién del tiempo. Dicho de
otro modo, ciertos
aconlecimientos sélo pasan a
determinada hora def dia.

Aparte de lo dicho, también
hay opciones para cambiar de

Los diversos menus nos permitiran interrelacionarnos con
el medio de “La Comarca” y todos sus habitantes,

lider o personaije del grupo y ver
las estadisticas, inventario, etc..,
de cada miembro. Y, por
supuesto, para grabar la parfida.

A MODO DE RESUMEN

Con todo lo dicho hasta ahora,
resulta bastante dificil aclararse
si el juego es bueno o malo. Ya
debéis saber que es bastante fiel
al venerado libro, pero todavia
no estais seguros cr;e si merece la

na su adquisicion. Pues bien,
E:i siguientes lineas aclarardn el
dilema. '

Los gréficos no son gran cosa
ya en juego. Por supuesto, la
presentacién es visualmente
soberbia —en audio ya se sabe
que los PCs...—, y nos introduce
en la aventura tal como el libro
hacia: en ella asistimos a la fiesta
de cumpleafios de Bilbo, asi
como a la llegada de Gandalf
con historias sobre el Anillo,
Volviendo a los graficos del
juego, me limitaré « cdlificartos
d:?uncioncles. O seq, no me

A continuvacién incluyo una relacion de los hechizos del
juego, con sus efectos. ;A qué lo estabais deseando?

Winterchill: crea un érea de frio alrededor del objetivo.

Firefinger: hechizo de ataque que produce una llama-

rada bastante eficaz.

Vinecrush: hace salir del suelo piedras que obstaculi-

zan y daiian al enemigo.

Countermagic: deshace encantamientos, por ejemplo,
pvertas magicomente cerradas.

Unlock: abre cerrojos normales.

Hluminate: enciende una luz en lugares oscuros.

Animalspeak: permite charlar con los animales.

Heaclinghand: cura heridas.

También
hay magia,
aunque ya
se sabe que
Tolkien no

abuso de
ésta en su

mitico libro.

gustan, pero se distinguen.
También hay que exceptuar aqui
tanto los iconos como las
paniallas que salen en acciones
puntuales. Del sonido es mejor
no hablar. Los denodados
esfuerzos del PC son vanos en su
intento por agradar en este
aspecto,

Ahora no tengo mas remedio
que referirme ol manual de
instrucciones. Su importancia es
vital, pues incluye unos 260

arrafos que habra que leer en
E(Z momentos en que el juego asi
lo indique. Esta forma de
proteccion es bastante habitual
en los JDRs —el «Shadow
Sorcerer» fambién la tiene—, y
poco a poco hemos de
acostumbrarnos a ella.

Adiccion si hay. Pese a la
lentitud de aparicién del ment y
de movimiento. El que podamos
ver y dialogar con?os personajes
de «El Sefior de los Anillos», o
explorar los lugares por ellos
visitados, es una prueba de la
misma. Y éste es el gran punto a
favor del juego, la relativa
fidelidad con que se ha recogido
cada aspeclo de la cbra. De
dificultad no me atrevo o hablar.
Sélo recalcar la ya expresada
idea de la enorme extensién a
recorrer, que ha de dar muchas
horas de entretenimiento a fodos
los JDR-adictos. Pese a tal
larguedad, lo cierto es que se
encuentran cosas sin lener gue
pasarse horas y horas paseando,
con lo cual no Kc:y riesgo de
monotonia.

Esta nueva versién informatica
de «El Sefior de los Anillos» es
una gran adaptacion del libro
del mismo nombre y como tal
merece ser tenida en cuenta. En
él encontraréis semanas de
diversién comparfida con
clasicos aventureros. Animaos,

ve Frodo, Sam y todos los
jemés os esperan impacientes.

FHG.

—{ LA PUNTUACION }—
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vé hay de nuevo viejo? Segura-
mente pensarés que esto no fo
decia yo, sino un primo mio, y
es probable que tengas ruzén.
Lo nico que pasa es que vltima-
mente ando con los cables un
poco cruzados debido al gran lio en que me he visto metido y
a la cantidad de tortuzos que he tenido que soportar. AGn no
sé cémo he conseguido escaparme de dar sabor a un horripi-
lante guiso de conejo, pues sin duda hubiese tenido un final
parecido si mi querida seiiora Herman hubiera vvelto a casa

uh poco antes,

no siempre ha sido

lo que se dice un

manttas para cierfo

tipo de encargos, y

sélo a personas o
animales de mucha confianza se
les puede responsabilizar de
determinadas tareas. Asi que
cuando maméa Herman salié de
compras durante una hora, no
tuvo ningln problema en dejor a
su dulce pequeiio ol cuidado del
més fiel guardian: £l viejo Roger
Rabbit.

Con un suave tono de
despedida, la sefiora dijo adiés
a su bebé del alma, y a mi me
recordd, también “suavemente”,
que habria un poco de jarabe

de palo con dlgin otro
condimento, si al pequefio le
ocurria cualquier cosa.

Ante tal recomendacién, decidi
dedicar toda mi atencién al
bebé. Sin embargo, &l no estaba
dispuesto a colaborar, pues
mientras mamé salia por una
puerta, el nene hacia lo propio
por ofra, dejondo cerrcxcﬁxs tras
de si todas las puertas, ventanas
y aguieros por donde seguirlo.

Comprendi entonces el
sentimiento de fodos mis
congéneres, presos en cualquier
tipo de trampa y sabiendo que el
tiempo ira pasando, hasta que fa
llegada del cazador ponga fin a
tan terrible espera. En mi caso,
el “cazador” era una dulce
sefiora de 120 kilos de peso,
que arrea con el rodillo de
amasar como si se entrenara
para ello. Estos argumentos me
convencieron de que, o acluaba,
o mi maméd adoptiva se quitaria
el frio del cuello con una suave
piel de conejo.

82 MICROMANIA

EL PLAN DE FUGA.

Por intuicién, podfa imaginar
que la criatura seguiria un
camino que fe llevase a localizar
algin apetecible biberén, asi
que el plan era bastante sencillo:
escapar de la casa y recorrer el
barrio a la bisqueda del blanco
elemento.

Con mi acostumbrada frialdad,
me puse manos a la obra y aqui
empezaron Jos porrazos.
Superando los dolores de
ccE:zo, ve tan marcade me
han deioﬂo, infentaré contarte
un poco cémo fue la cosa, para
que puedas hacerte una idea y
comprendas mi situacién actual.

IN
HARE RAISING HAVOC

LA HUIDA
DEL SALON

Con la ayuda de los mue-
lles, consegui refrescar un
poco el ambiente y, después
de algin planchazo, la si-
fuacién dio un giro que me
permitié cambiar de aires.

Eso si, en mi bolsillo lleva-
ba la llave sin haber tenido
que mojarme las manos.

A

ALGO SE ESTA COCIENDO

Jugar con fuego siempre da sed, asi que busqué como loco un
refresco. Pero no cabe duda que patiné, porque no lo habia.
Colocada la vaiilla, me columpié un poco antes de lavarme la ro-
pa, para abandonar la cocina con un aspecto més limpio.




CHULETAS
A LA BRASA

El pobre chucho no pedia re-
sistirlo més: o se comia una
chuletq, o al primero que pa-
sara. Y si era un conejo mejor.
Decidi invitarle al primero de
los mens.

El agua no sélo sirvié para
enfriar, sino que también ayu-
dé a subir. Algo de jardineria,
un ndmero de circo y un suave
balanceo, y ya estaba en la
calle,

DESPUES DE
LAVAR LA ROPA,
NADA COMO

UN BANO

El suelo del bafio estaba hecho
una pena por alguna gambe-
rrada del pequefio fugitivo. Al-
go absorbente solucioné el pro-
blema. Tomé medidas para que
el aire célido se repartiera me-
jor por la habitacién, jugué un
poco con el jabén y el desatas-
cador, y decidi comprobar cé-
mo andaba de peso después de
tanto trompazo.

La bascula debia estar burlén-
dose de mi, porque marcaba to-
neladas, asi que me propuse
cargarmela de?intivamente, sal-
tando desde muy allo, Luego,
un poco de perfume y a volar.

PASEQ POR LAS ACERAS

Entre picotazos y saltos, terminé hasta las narices de plumas. Busaué la salida por todas partes, incluyendo las
mds sucias. Paseando a ciegas, utilicé mi atractivo personal hasta lo més profundo.

UNA CURIOSA BATALLA

- - ' - A veces, un caiidn improvisado puede ser tres veces 0til. Consegui
equilibrarme a fuerza de ladrillazos y después de hacer un poco el
Tarzan, la artilleria volvié a situar las cosas en su sitio. Decidi cortar
por lo sana y dirigirme sin dudarlo hacia la central lechera en busca
_ del pequefio.
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NO ESTA BIEN ,
CONTAR EL FINAL DE LAS PELICULAS
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Aungue el productor anda muy contento con mi trabajo, no
creo que me perdonase seguir reveldndote la trama de la pelicu-
la, porque hundiria la taquilla, pero... una alimentacién sana a
base de mucha leche me llevara hasta mi objetivo. En el fondo,
lengo que reconacer que no sélo el recuerdo de Mamé Herman
me ha empupdo en todo momento, sino que algo dentro de mi
se quiebra cuando veo a este pequedio diablo, y me hace olvidar
los porrazos. Y es que, aunque sea conejo, uno también puede
tener su corazancito. Nos vemos en la préxima, amigos.

Roger cambia de escenario
pero sus avenfuras son
fan diverfidas como antes.

MIDISNEY SOFTWARE
NUESTRA M Disponible: PC

OPINION W7 Graficas: CGA, EGA, VGA

M Videoaventura/Arcade

oger Raobbit irrumpe
con fuerza desde la
pantalla grande hasta
nuestros monitores.
Amparado en una
reductora de la potencia de
r Disney, suma a sus notables cualidades graficas, un impresionante
despliegue sonoro. El programa utiliza, ademds de las posibilidades de
los equipos con los que es compatible y de algunas tarjetas de sonido
como la Sound Blaster, los prestaciones de un nuevo ingenio sonoro con-
cebido por la propia Disney, para ser incorporado a los productos de
nueva creacion, El aparato en cuestién se llama Sound Source o, lo que es
lo mismo, Fuente de Sonido, y es merecedor de un estudio mas pro?undo
que haremos en breve.

Volviendo ol programa, consta de uros hermosos gréficos de gran ta-
maiio, que se mueven con una animacion digna de cualquier pelicula de
dlbU|os animados. En cuanto al argumento, nuestro amigo tiene que con-
seguir encontrar al pequefio Baby Herman antes de que su madre vuelva
- RS i a casa. Tomando cosas de una videoaventura, por el rompeccxbezc:s que

b T.odq‘f b B ” = J N Y g significa cada nivel, y de un arcade, por el dinamismo de las acciones
s mP S ) oSt !‘P ' N Vo sy o i . i W T rin, - que ejecutamos, resu?t(c una mezcla enormemente agradable.
l.y)ervﬁn T R . e 3 3 o 5 Aqui no se trata simplemente de matar marcianes, ni tampoco de que-
I . brar nuestra mente entre montafias de objetos y situaciones en los que uno
no sabe por donde empezar. En cada ponfuﬁc hay unas cuantas cosas
para hacer, y sélo la correcta combinacién de las mismas nos daré la cla-
ve para terminarla.

La dificultad parece haber sido dosificada de forma que no ltegue a ser
traumético no poder superar una pantalla, aungue en todas haya que
pensar bien qué hacemos, antes de salir con éxito.Todo ello convierte el
producto fmcﬂ en algo simpético, di-
vertido y bien realizado, lo que sin 7] [APUNT
lugar o dudas es el obiehvo perse- R 1
guido por cualquier casa de softwa-
re a la hora de disefiar un producto
informético dirigido al ocio.

Es imprescindible contar con un
equipo medianamente répido para
no restar vistosidad al juego. Sin du-
da, estamos ante un programa que
dara que hablar,

D.GM.
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QUE QUIERES
SABER SOBRE
LA SUPER
NINTENDO

1 MEGA
MAPAS

Megoman J

| iMonstruosamente
e | e — dliverfidos!

180 paginas

| llenas de

mapas increibles,
juegos atomicos,
novedades
alucinantes, y...

todo lo que necesitas
para tu consola

de video juegos.
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NEXUS 7

«HEROES DE LA PANTALLA (1)»

ahi van, dispuestos o todo, Atrevidos,

valientes, amantes de la justicia y la

aventurm, 51, s6n nuestros omodos hé-

roes de lo pontalla, personaies de la

ficcidn o ia leyenda que grecios o la

magia de la programocién, se con-
vierten en los “aller-egos” que jamas habriomos
sofiade: Piratas, robats, magos, palicias especia-
les... Sus situaciones nos preducen toquicardias,
sudores v emaciones, Con ellos viojames de mun-
das p-et’cﬁciﬂs, O MGnHanes hcsquas ﬁmi:lruiudos
donde nunca s& sabe bien Tﬂ fJuE ¥a O ocurrir &n
cada instante, Y todo sin levaniar el trasero ni sa-
lir de casa,

Lo tritogia «Hérces de la Pantallas quiere rendir
un justo homenaie o fos creadares del software de
enfretenimiento, o sus dibujantes, mosices y pro-
gramadares, grocias a los cuales —a su jmagina-
cign, arte y enlusicsmo- gozamos de horas de di-
version, |Va por ellos! (Glue empiece el desfils |

. FREDDY HARDEST: | hé-
rw-pﬂu!u-espuciui mas fa-

A moso y colizode de la na-
L | cian, “Federico &l mas dura”
L -‘\H -asi se lloma nuestre play-

\ boy galactico—, es toda una

_vé supsrestrelia con foma de

Q\w“ -9 guapetdn enfre sus muchas

3 =" admiredoras, Sus hazafios
son conocidas en loda la gulaxia, También sue bo-
rracheras. Dicen los malas lenguos que fiene ono-
tadas mas de 500 direcciones de Pub’s y taber-
nas interestelares. Por eso no es de extraiior que
ande de reparaciones con su nave, gue frecuenta
estoilar con fos meteoritos de turna. Ya sobes
Freddy lo que decta agueile cancion de Stevie: "Si

behas 7.

€«

ELVIRA: No hay ofro brujo
tan despampanante como
ello, Aungue no conocemas

* oien sus medidas — 1 20-60-

908 si sabemos gue anda

W ' metida en lios por la de fa
herencia del castillo de su
obuela Emelda. “Elvi” se ha

= —.. Empeﬁﬂdl::- en modernizatlo

con nedn y misica disco —por eso del turismo-
pero cloro, la "basca” que hobita el loce! |jvaya
panda para el muses 3& ceralll no parece dis-
puesta a facililarle las cosas. En fin, jqué se levaa

nacer! 5i Elvira nos lo pide, tendremos que

ECHARLE UNA MANO DONDE SEA. No sedis
ma: pensadas, zeh?

ACE/DEXTER: Sobring [e-
gitime de Fiash Gordon, Sus
5105 COMenzZarcs EU{]I"IEI-C' El

roserg Bort -malvade dio-

o oz, jete de los Goons-
sacueitrg g su promerldﬂ
Kimberly, una chica de muy
buen ver, por cierto. Para

por el rayo rejuvenecedor —invento de Borl- Y 58

transtormé en un jovencita cost indefense llamado

Dexter. Ahora ordo como loco busconde o su

amada con sus dos personalidades gl precio de
una. Esperamos que cuando o encuentre, esté Yo
convertido en Ace, porgue si no, fal vez ella le dé
calabazas o ur nofio rubio ol que ef traje de héroe
le queda demasiado grande. 3No cresis?

W MR PACMAN: legendario
o tragdn de pastillas de colo-
Tes, E5 *-'D‘SO un ‘-"EI‘EFD”I‘_L ern
esto de corretear fantasmas
PCI!' |C|5 FﬂEi”US, Eﬂﬂ'ndﬂ no |'E
corretean a &, Le gusta |a
fruta @ mogollén. Lo peor &s
que siempre anda empacha-
do y todes sabemos que no es bueno comer mu-
cho para practicar footing. A &l no parece impor-
larte, pero, de vez en cuando, la dan un pisatén y
le despochurran per el suelo. Nunza batira los
1000 mis lisos

. LORMA: Bubia, exhuberan-

te, de grociosos movimientos
S mnsucges Teda unc amaze-
: ﬂ'jﬁ"‘ na. Se siente fatal desde que

perdié a su androide cora-

(&
; - ' zon nuclear, Por sso, un
gy r-. WS buen dia empuiié su rille es-

y | pocial v se lanzé o lo bis-

P SN queda de su amigo por
aguellos comines y pantanos del seficr. No es su
moto goidctica lo que nes gusto, es efla la que "es-
& como una mete”,

GUYBRUSH THREEPWCOD:
Bajo sste tfiosilic nombre
~hay que reconocer que no
58 “ﬂn'lﬂ MI.UHDI;(] Precii'ﬂ'
LTlEF‘de—_. sa ESCGHE;E Lo d"l-:,'
fos proyectos de piralo méds
prometedor de todos lgs
tiempos, Ei chico llegé o la

isha de Melée en busco de fo-
ma aventuresa v se ha dode cuenta de que obte-
ner & carnet de pirnh:i h{:mo?ﬂgudo ~como &l
uluierEH— nalevaa ramh{:r tan faci COmo peﬂmhu.
Tendra que mbcnr, buscar tesoros W decir locos, Y
ademids le han contads qua un tat “LeChuck, el
lantasma” anda causando “colitis” diversos o la
poblocion. Esperamos que el muchachiio se anime
o lo bisgueda del Secreto de ko isla de los Monos.
Por lo pronto, esa maldite bebida llamada Grog
ya le ha producide a Guybrush mas de une gos-
fritis ogudo.

g 2AN DARE: De prc:’res%on:
j’f‘ 2N Atamado personaje de co-
mics y piloto de futuro. Me-

) ‘% " kor (&l mala de la pelicula)
1'_' W guiere esclovizor o la huma-
8 o nidod y convertir o los hu

: ,JIE: 4 manos en feos mutantes.
'I-__‘ - % Dan deberd evitarlo o toda

— costa, Eso si, sus puﬁc-:‘. = b

mas inri, Ace fue alcanzada

dran que ancontrarse con todo ur desfile de ca-

bezones, comudos, piecornios v oiras ciimanas

horrendas. [Suerte cufega? 10 vos o cecesitar
Rotael Ruedn

Confinuast...

L N N NN N N N NN N NENENNENRMNNEHNHNEHN.

ope T AL

OUIERD SER
MREQITHIDR. ..
FARA PROER JUGAR
CoM ESTAS MUAECAS

— 1PSE Luis

aby Hermann es el protagonista de esta magnifica pantalla que nos
ha enviado nuestro lector y amigo Jose Luis Gutierrez Novas de Pal-
ma de Mallorca.

Seguramente a todos vosolros, y a nosotros también, nos gustaria “ju-
gar’ con esas mufiecas. Esperamos que nuestras lectoras, —que haberlas
haylas aunque den pocas sefiales de vida porque ni nos mandan cartas ni
pantallas ni nada de nada, sélo algon truquille que otro de vez en cuan-
do-, no nos tachen de machistas.

Desde aqui les invitamos @ que envien sus comentarios, ideas, pantallas
y todo lo que se les ocurra. Estamos esperando vuestras carfas chicas.

oo EIOTODRIOSERDEREDRREDODDR

[¢] pocas
controversias
ha causado
—por lo menos en
nuesfra redaccién-
la llegada a la
Megadrive de uno
de los personaijes
més “monos” de los
dltimos tiempos, el
dicharachero e
intrépido Toki. El
motivo de tanta
polémica no es ofro
que el hecho de que
la conversién
realizada para
Megadrive no
respeta totalmente el
disefio y frazado de
los escenarios
—aunque si lo hace
su desarrollo- de la
méquina original,
que Ocean si
mantuvo en su adaptacién a los ordenadores domésticos.
Ha habido opiniones para todos los gustos: que si es mejor, que si es
eor, que si los niveles son mas largos, que si no son tan divertidos. En
E , como siempre deberemos aludir a eso de que sobre gustos no hay
nada escrito y lo mejor es que cada uno juzgue por si mismo...




COCINA RAPIDA PARA INFORMATICOS HAMBRIENTOS

DISCOS
A LA VIANDE
AVEC DU PAIN

A quién no se le ha
olvidado hasta comer
cuando esta delante de
su ordenador
enfrascados en una tarea
imposible? Pues como no
queremos que os quedéis
escudlidos y famélicos os
vamos a dar una de las
recetas mas importantes
de nuestro repertorio.
Nuestro Chef de Cuisine,
el inefable Eleno
Santonjo, nos ha
preparado cuatro
imagenes con sus
correspondientes fextos
explicativos que os
mostraréin paso a paso
la realizacion de un
exquisito platillo que os
va a hacer rechupetearos
los bytes del gusto.

¢Tenéis puesto el
delantal? ;encendido el
fuego? ;las cazuelas
listas? ¢los utensilios a
puntos? jAlla vamos!

Los ingredientes necesarios serdan los habituales que hay en
cualquier cocina moderna, Sal, especias y, Jo mias importan-
te, cuatro disguetes frescos del dia. Es importante que estén
sin formatear y que sean de aita densidad, puesto que su
carne es mucho mas tierna y sabrosa.

Para darie un aspecto de terminacién absclutamente pro-
fesional al ptato siempre podéis pelar dos, quitarles el plas-
tico, y dejar dos con piel. Recordad que esta piel es la que
tiene mas vitaminas.

El color de los discos también es bastante impertante, los
negros son mucho mas jugosos y en su salsa podréis mojar
mucho mejor.

La presentacién final en [a mesa es esencial para tado Chef
gue se precie. Fundamental es también la colocacion de la
carne, en la posicién opuesta a la del comensal, los discos,
en abanico frente a é&|, y una rebanada de pan para que pue-
da mojar en la salsa.

Este plato hay que servirlo caliente sin dejarle que repose
porque enseguida pierde el calor y se vueive insipido. Ya
sélo nos gqueda un paso antes de llepar la barriga...

El segundo paso consiste en calentar una sartén, o una plan-
tha, con una cucharadita de aceite de oliva de un grado,
hasta que esté al rojo vivo.

Luego sobre ella se extienden los cuatro discos. Une a uno.
Y se espera hasta que estén doraditos. Esto se nota por un
olor similar al del plastico quemado que inundara vuestra
cocina. En este momento se les anaden las especias y se co-
loca un buen pedazo de carne junto a ellos.

El tiempo de fritura oscila entre dos y tres minutos. $i os
pasais quedaran duros e incomestibles asi que lo mejor es
que tengdis un cronémetro preparado para calcular perfec-
tamente los segundos justos.

...Abrir el cubo de la basura, tirar ia guarreria gue hemos
estado haciendo y abrir una buena bolsita de patatas, unas
aceitunitas y unas cervecitas. Nosotros es lo que hicimos y,
oye, pasamos un rato divertido, destrozamos cuatro discos
y luego nos pusimos ciegos de comer con algo verdadera-
mente apetitoso. Que una cosa son las bromas y otra la pi-
tanza. Y ya sabéis el famoso refran: con ias cosas de comer
no se juega,

{ Cﬂ»ﬁ'\-ﬂf es que se
permile la venta legol de
infinidad de “clénicos”
diferentes de las mas
conocidas consolas?

3
(Q
razén hay para que de nuevo
volvamos a las andados y
empiece a haber super
jvegazos por ahi en el
extranjero que fardan meses,
e incluso anos, en aparecer
por nuestro pais?

SAB'AS QUE... Sega ha sido

nombrada proveedora oficial de la Olimpiada?
Para que quede constancia de suv presencia fodos
los participantes dispondran de vna Megadrive
con cinco juegos en sus

habitaciones.

HUMOR por Ventura & Nietfo

JO, PREFER
TANTIEUO T -
TSYNTAX ERROR ...

FORMIDABLE la répida e imparable apa-
ricion de los sistemas CD-ROM en el mun-
do informdtico y la consiguiente bajoda
en picado de los precios de accesorios y
demds aditamentos que permiten con-
vertir a nuestros ordenadores en auténti-
cas y potentes maquinas multimedia.

LAMENTABLE que muchas distribuidoras
en nuestro pais todavia no se hayan en-
?mds Aﬁlle que existe uni cosa llamada

D-ROM, y que aunque haya mu o
software ésgonibfe qen este formn)_,fopﬁg-
die se animard mienfras no se vendan los
programas.

MICROMANIA 87



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOSDE 10,30 A 14h &0
TELF:(?1) 527 3% 34
(91153904 75/ 539 34 24
FAX: [91) 467 59 54
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HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
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TELF:(91) 527 39 34
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ASTERIX

on «Asterix», Konami ha llenado
un hueco que, por increible que
parezca, no existia en el mundo
de las maquinas recreativas.
Pese a que otros personajes
nacidos del cémic ya disponen de juego en
el mercado, el galo bajito y el gordito
Obelix estaban ausentes de este mundo,
Seguramente, las causas hay que buscarlas
en algo fan complicado como la divisién
internacional dertrobo]o o, dicho en romén

paladine, el monopolio que ejercen
[oponeses y, en menor medida,
nortecmericanos, en el desarrollo y
comercializacion de juegos para méquinas
etiiles galos son

recreativas. Los irreduc
conocidos en dichos paises, pero menos

Comics animados

que ofros super-héroes propios, por
pertenecer a una cultura genvinamente
europea,

Un traguito de pocion magica.., y a
mamporrear

Goscinny y Uderzo son los creadores de
la cldea gar;x que se resiste a ser
convertida en provincia del Imperio
Romanoe. Viendo y leyendo sus aventuras
han crecido ya varias generaciones, a las
que no han importado ni el tufillo
chovinista francés que destilan ni las
exageradas y posmodernas acusaciones
criticas sobre su supuesta apologia del
“doping” {3que es al fin y al cabo la pocién
mégica?, dicen rizando el rizo sus
detractores). La realidad es que sus
albumes se raducen dia a dia a mas y mas
idiomas, han sidos llevados al cine, a
miltiples objetos de “merchandasing”, a
las pantallas de los ordenadores
domésticos y.., a las de las méquinas
recrecfivas en los salones.

El «Asterix» de Konami es algo asi como
un resumen de todas las aventuras de los
galos, una especie de compilacién de sus
albumes en un solo juego. El personaje

elegido —la opcién es entre Asterix y
Obelix- deberd pelearse a lo largo de
diferentes pantallas con romanes toros,
g|c1diodores, iratas y.., finalmente, con e
mismisimo Julio Cesar. Si la misién termina
con éxito, las Glimas imégenes del juego
son las mismas con las que finalizan
siempre las aventuras de los galos: una
gran fiesta en torno a una mesa llena de

jabalies donde los irreductibles celebran su °

enésimo triunfo frente a las fuerzas
invasoras.

Ya se sabe que al pobre Obelix no le dan
pocion magica porque se cayd en una
marmita cuando era pequefio pero sus
efectos son temibles para los enemigos de
los galos. En este trago un traguito es
suficiente para mamporrear a diestro y
siniesiro con consecuencias auténticomente
desoladoras para los enemigos de Asterix.
Apretar un ratito el botén de la méquina es
muy espectacular: el brazo de nuestro
personaje empieza a girar a gran
velocidad y acaba con cualquier romano
que ose aproximarse. Esta cualidad es
imprescindible para pasar la pantallg, la
de César, dada la ingente cantidad de
enemigos que te atacan,

Para aprovechar todas las posibilidades

de este «Asterix» se cuenta con un mando
y dos botones, tal vez algo complicado
para el neéfito, mas no importa: al
principio, con uno clarisimos esquemas, la
méquina nos ensefia como utilizarlos. Es la
teoria, la préactica la pone el jugador.
Tampoco es tan dificil “pillarle” ef truco. Al
fin y al cabo estamos ante un juego de
lucha clésico donde lo més atractivo son
los personajes que lo protagonizan y la
calidad de los gréficos. Es simplemente una
buena animacién de una singular coleccién

de tebeos.
S.EA.
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KNIGHTS OF THE ROUND

Avenfuras en la inquietanie Edad Media

ecir Edad Media ~con sus

caballeros y princesas, sus

magos y ladrones, sus fieras

corrupias y duelos de honor- es

mentar la soga del ahorcado en
los espiritus limoratos. Como el valor al
soldado, al jugador se le supone una
pasion por la aventura que la industria del
recreativo aprovecha para crear
entrefenimientos con tal motivo floral y
argumental. Y como prueba, nada mejor
que el «Knights of the round» de la
multinacional japonesa Capcom o cémo
aprovechar las posibilidades “artisticas”
del medievo y J;Zarrollarlas con todo lujo
de detalles, por lo menos en cuanto a los
malos de la pelicula se refiere: una
complefisima galeria de mitos literarios,
cinematograficos y propios del autor del
juego a cual més feo, repelente y
peligroso.

Una variacion del «Magic Sword»

Los antecedentes inmediatos de «Knights of
the round» habria que buscarlos en un
juego de sobra conocido por los lectores
Lobituoles de Micromania, el «Magic
Sword», también nacido en el

departamento ¢reativo de [a empresa

2.700 ptas,

tu "bici".

via en vigor).
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Capcom. Uno y otro recuperan el mito de
una espada magica que hace invencible a
su poseedor, presente en la leyenda del
Rey Arturo y el mago Merlin cuando aquel
es destinado a unificar inglaterra tras ser el
Unico capaz de arrancar el acero de la
piedra, asi como en nuestro Cid
Campeador, Conan y demas bérbaros de
uso caotidiano. La linea argumental del
«Knights of the round» es muy parecida a
la de el viejo «Magic Sword»: nuestro
“cachas” favorito debe rescatar ala
princesa y dar muerte al terrorifico dragén
que, ayudado por sus malévolos secuaces,
ha convertido el reino en un paramo
desolador donde campan a sus anchas el
crimen y la maldad,

Antes de llegar a su guarida, el sin par

a MICROMANIA por un aho

te GRATIS un paquete

les, que son mas caros,

n este regalo al renovar por un nuevo ano

paladin no tendré mas remedio que
deshacerse expeditivamente y sin
compasién de una amplisima coleccion de
bicharracos, séle imaginables en los relatos
de Lovecraft sobre los mitos de Cthuhu o ...
en el «Magic Sword». Si fuiste un maestro
acabando con los moais, osos, lobos,
momias y ademds seres sanguinarios de
esfe juego, no peques de soberbia
pensongo que vas a dominar el «Knights of
the round» a la primera o, por lo menos,
no lo digas en voz alta si no quieres
quedar en ridiculo. Entre uno y ofro hay
apreciables diferencias y, aparte del ya
clf';sico saltito y de los copacidades
desiructoras de la espada, existen un buen
nimero de combinaciones de movimientos
gue no se practicaban en el juego original

Cemo casi siempre, el Gnico secreto para
llegar al final de la aventura con éxito es
practicar, practicar y practicar. En tu
ayuda por el largo camine de las pantallas
de este juego, podrés hacerte con bolsas
de dinero, eficaces escudos y no olvides
que, cémo ocurre en el siglo veinte, tu
caballero debe alimentarse para aumentar
su polercia,
Los protagonistas de «Knights of the
rouncf; son algunos de los mas famosos
héroes de los caballeros de la tabla
redonda del Rey Arturo, personaijes
auténticos de la historia de Gran Bretafia
cuya historia real fue fantaseada por los
trovadores de la época: el citado Arturo,
Lancelot y Pervenzal. Para mandar a criar
malvas al dragén, el jugador podré elegir
enire encarnar a cualquiera de los tres.
Una vez seleccionado e} guerrero, empieza
la aventura, Miles de peligros acechan, las
fuerzos del mal son legion, pocas mentes
humanas hubieran imaginado que es
posible sobrevivir en un mundo tan
inquietante.

S.EA.

Elaborado con el asezoramiento tecnico de Jor-
ge Taylor y la colaboracion def salén recreativo
Gran Via 51 de Madnd.
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Por Santiago Erice

EL CARISMA DEL ROCK
AND ROLL

BRUCE
SPRINGSTEEN

ruce Springsteen sabe que no es
ningdn hérce aungue pueda pa-
recerlo. La fama tiene estas cosas
cuando alguien es encumbrado a
la cima y se transforma en el
“boss del rocx and roll”, en un fenémeno
social como Elvis, los Beatles o los Stones
0, en otro campo, como Madonna o Mi-
chael Jackson, Cuando estas alla arriba,
las politicos intentan manipularte —Rea-
gan utilizd su «Born in the U.S.A.»—, tu
negativa a mostrarte ante los medios de
comunicacion es calificada de engrei-
miento (jcomo si no lo hubiera hecho
siempre!), tu divorcio es tratado en clave
rosa, tu compania discografica te exige
beneficios, tus condiertos multitudinarios
son calificados de espectaculos circen-
ses... Desde que Springsteen se convirtio
en el tipo mas carismatico del rock and
roil nada volvié a ser como antes.
Después de una larga temporada sin
grabar, este musico, hijo de emigrantes
europecs en América, se ha descolgado
con dos Lps de lanzamiento simultaneo
en todo el mundo. Ambas recogen las
dos facetas en las gue se desenvuelve la
actividad del cantautor en los ultimos
anos; por una parte, el entusiasmo mar-
choso y brillante; por otra, el intimismo
austerc. Son los dos polos del moderno
hérce americano que qusta de las actua-
CIONES SOrPresas junto a sus amigos. Tipo
gue todavia cree en la solidandad huma-
na, todo lo izquierdista que puede ser un
izglierdista en U.S.A., sus cancienes han
retratado durante dos décadas la otra
América, la de los perdedores que no
daparecen en la propaganda oficial. A ve-
ces le plerde la carga morallsta, pero su
capacidad para transmitiv sentimientos es-
ta tuera de toda duda desde Gue, hace ya
mucho tiempo, lanzd a las calles un do-
ble Lp titulado «The Rivers.

94 MICROMANIA

BAILE, GUITARRA ESPANOLA
Y SONIDO INTERNACIONAL

RAUL ORELLANA

ue la musica de baile espafiola ve-
geta en e! limbo de los justos,
dentro y fuera de las fronteras pa-
trias, es verdad de perogrullo, por
, mas gue algin francotirader co-
mo Raul Orellana consiguiera gue «Bandido»
y muy especialmente «The real wild house»
hicieran mover el esqueleto a "danzantes” de
medio mundao, La picaresca italiana, en este
terrenc, ha dado sopas cen ondas a la espa-
flola: sus productos han sorpido el seso a los
europeos alld donde los espanoles se han
guedado compuestos y sin novia.
«Crossovers es el nuevo trabajo discografico
del citado Raul Qrellana y parte con una pre-
misa que pregona a los cuatro vientos sin ru-
bor: el objetivo es tragarse el mercado inter-
nacional a base de "dance music” universal
con un togue de denominacidon de origen a
base de rasgueos de guitarra flamenca. Para
ello ha contado con tode tipe de artilugios
técnicos y unos nombres de reconocido ores-
tigio en el ambiente, como el rappero Africa
Bambaataa, la alucinante voz de Jocelyn
Browne o la guitarra de Aurelio Cortés.
Cualguier ingenuo capaz de tragarse los
programas televisivos dedicados a las disco-
tecas —parecidos entre si como epilépticas go-

CON EL SELLO DE WOODY ALLEN

SOMBRAS Y NIEBLAS

oody

Allen

s un

tipo

con
suerte: aparte de to-
car el clarinete, acaba
de ver estrenada su
vigésimo primera pe-
licula con actores co-
mo &l mismo, Mia Fa-
rrow (jno se pierde
unal), Julia Kavner,
Kenneth Mars, Kathy
Bates, Jodie Foster (la
actriz de moda), Ma-
donna {;qué hace
una chica como tu en
un sitio como éste?)
o John Cusack. El fil-

me se titula «Sombras y nieblas», y el extravagante padre adop-
tivo de familia numerosa ha querido que se viera antes en Euro-
pa que en estados Unidos, al contrario de lo que suele ser

nabitual.

Rodada en blanco y negro, «Sombras y nieblas» vuelve a contar
las mismas cosas que Woody Allen relata desde el divan de su
psicoanalista. El cineasta es un hombre de ideas fijas (el Sexo, el
Judaismo, Dios, la Cultura, la Muerte...), y no le importa contar-
{as unay otra vez, a ratos en clave de comedia y a ratos de drama

un pelin intelectual.

En esta ocasion ha utilizado como excusa los asesinatos de un
estranguladar que se dedica a la faena cuande un circo llega a la

ciudad. Ambien-
tada en 05 anos
de entreguerras y
en Europa, «Som-
braz vy nieblas»
esta influenciada
por el expresio-
nismo aleman vy
por los directores
que tanto cbse-
sionan al bueno
de Woody Allen.

tas de agua—, pudiera pensar que un DJ como
Raul Orellana, toda una vida en el Studio 54
de Barcelona, es alguien saltarin, desmadrado
y un pocc “tronado”. Nada mds alejado de la
realidad. Es un personaje tremendamente
profesional que con Jaime Stinus ha produci-
do discos de Azucar Moreno, 1os Chunguitos,
Gabinete Caligari o Los Rebeldes. Enamora-
do de su trabajo, la escasez de neuronas no
es un rasgo de su personalidad.

De cara al 92, con mds camaras de fotdgra-
fos japoneses en Espana que nunca, la rumbi-
ta va a venderse bien. S esta mezclada con
lggy Pop o John Lennon, miel sobre hojuelas.
Es la unién del togue exdtico para el “guiri”
con lo que escucha de toda la vida, pasado
por una batidora de técnica perfeccionista.
Raul Orellana no esconde sus origenes —an-
daluz emigrado a Cataluna—, pero tiene claro
el fin de su producto: un mercado internacio-
nal formado por millones de personas.

DE PATOCHADAS
CON LOS MORANCOS

SEVILLA
CONNECTION

na pare-
ja de hu-
moristas
de éxita:
Los Mo-
rancos. Un argu-
mento oportunista donde se mezclan alijos de
drogas y la Expo-92. Un rodaje deprisa y corrien-
do. Bajo presupuesto. Algo de sexo light. Muchas
patochadas. Chistes a todo trapo, de esos que re-
contados estropean la reuniéon mas divertida. To-
picos y zafiedades. En definitiva, una de esas peli-
culas capaces de provecar un ataque de caspa al
cinéfilo empedernida, que jamas pasaran a la his-
toria del Séptimo Arte (nunca lo ha pretendido) y
aue serd un comgleto filén en taauilla. Asi es «Se-
villa Connections.

Para pasar un rato divertido sin complicaciones,
argumentan los defensores de este tipo de come-
dias. Articulo de consumo para descerebrados,
centestan los detractores de la Espana de la pan-
dereta, version cinemategrafica. Lineas paralelas
gue en pocas ccasienes se junian. Al final, igual
las cosas son mas sencillas: ;te aburren las pato-
chadas de los Morancos?, pues entonces «Sevilla
Connection» es pura bazofia; ;ie hacen destor-
nillarte de risa?, pues su apuesta cinematografica
es tan valida como otra cualquiera.



EL GANGSTER QUE CREO LAS VEGAS

BUGSY

ugsy» es Warren Beatty y la
camara del director Barry Le-
vinson no lo olvida —especial-
mente su lado bueno, el iz-
quierdo— hasta el punto de
que las malas lenguas dicen que tal
abundancia de primeros planos solo
son capaces de soportarlo sus aman-
tes —lo que, por otra parte, vendria
bien a la taquilia, ya gue la leyenda
dice que han sido numerosas—. An-
nette Beaning es la otra parte de la
pareja protagonista de este filme per-
fectamente ambientaco y disefado, lleno de “glamour” y elegancia. ..

vacia, como
se han encargado de repetir machaconamente sus criticos y la Academia de Holly-

wood negandole los “Oscar” principales.

La historia que nos cuenta es atractiva; la vida del gangster Benjamin Siegel, ami-
go de Cary Grant y Gary Cooper, y auténtico creador de un sueno: un paraiso del
juego en medio del desierto llamado Las Vegas.

Su personalidad es tremendamente ambivalente. Hombre brutal y despiadado
tocado de romanticismo. Amante del lujo y la sofisticacion, pringado hasta el cue-
llo en los bajos fondos. Con ansias de respetabili-
dad, se queda en un simple delincuente de cuello
blanco. Aparentemente honesto, su biografia esta
manchada de sangre en mil episodios. Un loco vi-
sionario que jamas podria aprovechar sus suenos
convertidos en realidad.

Al margen de que las ¢riticas al filme hayan sido
mas o menos exageradas, o cierto es que «Bugsy»
ha terminado resultando una pelicula fallida. Ofre-
cia muchas posibilidades, contaba con un alto pre-
supuesta, una lista de actores principales y secun-
darios competentes y/o comerciales, la magia de
Hollywood, un argumento atractivo..., y, sin em-
bargo, no ha funcionado bien. Las malas lenguas
ya dicen que la culpa del fracaso de Beatty es su
matrimonio. ..

0...LA NINA PASA
POR EL ALTAR

EL PADRE DE
LA NOVIA

n la vigja «El padre de [a

noviax», dirigida en

1950 por Vicent Minne-

lli, Spencer Tracy temia

que su futuro yerno no pudiera mantener a su quenda hija. En la nueva ver-
sion, dirigida por Charles Shyer, Steve Martin no sabe como su querida hija va a
mantener a su future yernc. No hay duda de que los tiempos cambian que es una
barbaridad y afectan hasta a los guiones de las medernas versiones de antiguas pe-
liculas de Hollyweed, lo que impedira las odiosas comparaciones entre Tracy y Mar-
tin, que ganara el primero por goleada {y, sino, al tiempo).

El argumento es sencillo y tan arcaico como
el mundo: la nifa bonita de los ojos de papa
va a pasar por el altar del brazo de su novio
hasta que la muerte o el divorcio les separen.
Todo normal sino fuera porque papé es un
cascarrabias, incapaz de soportar aue su hija
abandone el hegar, A partir de ahi, la come-
dia esta servida. Que se enganche al especta-
dor, depende de si los didlogos suenan chis-
peantesy, lo mas importante, de la capacidad
de los actores para llenar la pantalla. En la vie-
ja version de Minnelli, sélo el genial Spencer
Tracy fue capaz de lograrlo. Fue suficiente pa-
ra el exito comercial del filme y para gue se
rodara una seqgunda parte con el mismo equi-
po, «El padre es abuelo».

En esta ocasion, la estrella es Steve Martin, comediante y cantante que ha partici-
pado en peliculas como «La tienda de los horrores», «Roxanne» o «Dulce hogar.., a
veces». Junto a él, esta Diane Keaton, vieja musa de Woody Allen en «La Gftima no-
che de Boris Grushenko» o «Manhattan», mederna de Coppola en la tercera parte
de «Fl padrino», y fotdgrafa de cierto prestigio. Ellos son los padres de la novia, en-
carnada por la novata Kimberly Williams. Finalmente, habria que destacar la inter-
pretacion que de un peculiar asesor matrimonial realiza Martin Short.
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CARGADORES

SHADOW WARRIORS COMMODORE

REM™ % % % % % 5 ok ok ke % e ok d X N K Rk kK K KRN
REM* *
REM* SHADOW WARRIOR (COMMODORE 64) *
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 E7
BEM* *

REM*‘*kt*tt#****k‘kkttk#t**#k***#**‘k**

POKES3281.1:POKES3280. 1:POKE646 .5 :PRINTCHRS(147)
FORN=272T0309 : READA : POKEN . A : S=S5+A:NEXT

IFS< >03498THENFRINT"ERROR EN DATAS" :END

10 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)":A$:IFA$="N"THENPOK
E301 .44

11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECLA"
12 POKES3280,FEEK(162) :GETAS: IFAS=""THENL12

13 POKE8B16.16:POKEB17.1:POKEZ050,0: LOAD

14 DATA3Z2.165.244,169,30,141.178.2.169.1,141,179.2.
96.169.43.141

15 DATA41.4.169.1.141.42.4.76.0.4,169,173.141.186.1
36.76.0.8.74,68,83

OO ~NAWL b Wi

COMMODORE

EL GRAN HALCON

REM*:‘:A'ki’**ik**i“#'ﬁ*ﬁi’h***'iiihk*****A*

1 REM® * %% %k Kk h Kk kK & K J kKN AR kb &k ok kX Ak
2 REM* "
3 REM* EL GRAN HALCON COMMODUORKE-64 =
4 REM* 055, DUSI SANTOS  LA22-0d: ™
5 REM~* 4
6

7

POKES3281 .1 :POKES3.80 . 1 FURKEs40 .3 FR
INTCHRS$ (147)

8 FORN=272T0339:READA:POKEN.A:5=5+A:NE
XT

9 IFS< »U7108THENPRINT'ERROR EN DATAS™
: END

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:IFA
$=""N"THENPOKE333, 44

11 INPUT"ENERGIA ININITA (S/N)":A$:I[FA
$="N"THENPOKE328 .44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

15 POKESH280. FEEK (162) :GETAS : [FAS="""L}

ENL1S
14 POKES816.16:POKEGL7 . 1:POKE2US0,0; LOA
D

15 DATA32.1605.244.1069,30.141,249.3.169
AL IZRENES T S 6T, SE0n Sz S )

16 DATALZB8.5.169.48,14%,129.5.169.1.14
1.130,5,76.4,4,141 .32

17 DATAZ08.169.32.141.146.,40.109.67.14
1.147.40.169.1,141.148.40.96

18 DATA141.32,208.169.96.141.0.60.109,
173 .341. 167 . 34,95, 74,68 ; 81,

VALE DESCUENTO ol
LORD OF THE RINGS L‘g ea o

5

iy, ]

x e el
Recorta y envia este cupon ar Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23.132. MADRID, solicitando tu juego

LORD OF THE RINGS y benaficiate do este descuento.
o OAMIGA 3590 3,490 1 PC 5% 3590 3.490 LIPC 3% 30970 3.490
Mombre o

Damicilic
Pobtlacion

Telaforo
Forine de pogo: contrarcembelso. Gastos de envie: 250 ptas.

96 MICROMANIA

OUT RUN EUROPA ATARI

1 RSt e e et e e et eis it el s s ettt seese ettt oesds
z ¥ LARGADROR ATARL 5T PARA x
5 i "OUT RUN EUROFA" 8
4 ! X POR M, STEADMAN Y J. ROMERD %
2 R Y RN R A R R R RN U A XXX ERAR LN
g FULLW 2: CLERRMW 2Z: BOJOXY ©.0

20 Ie3ES:FOR N=Z 10 Z+100 STEF 2:READ A% A=Al ("EH"+AE)

30 FOKE N.A: S=S+AINEXT Wi [F 5<-4HUES6AS THEN 7 "DATAS rALY:END

40 7 "TLEMFD INFINLITD {S/N) “ii0=hH8A: P=iHo00e: ROGUE FU

S 2 'TURBOS IMFIMITOS (S/N) "5 :D=d5E: F=hHo006: GOSUE 0

al: 7 "MISILES INFINITOS (S/N) “;;D=kHSB: P=LHoC0s: GOHUE F0

|0 PPON EL DISCO ORIGIMAL v PULEA Lkh TECLATrAR=INPUT®(L) :CALL I

20 As=INPLUT®(17; IF As="N" OR As="n" THEW POKE Z+D,F

25 7 A%t RETURM

100 DATA IF3C, 0020, 4641 ,4267 , 4879 FFFF . FFFF«2F17. SF30, uols, 4E8E . 4FF7
110 DATA OL0R, GOGO , SF3C, 00N, 3247, SEIC, (L, IFI0, 000, 4257, 8247, ZFIC
130 DATA G008 FFCH, 5F30 . ouod, 4E4E , 4BFF, GOOT, QULD, 4LFA, QLUB, ZhaH, w4l
A DATA 4EDS, IEFC,4E71. U0y, 1882, I3FL, 4E7S, i, 7048, ZEFC, 4E7 1 ,
140 DATA 7O7L,8EFS, GBUG

EL GRAN HALCON ATARI

] B L RN PR R AR A AR XN R R RN XX R RN NE XX R ERRNRER

i L CARGAIR ATARL 5T PARA X
| i3 YEL DRAN HALCON! x
) x FiR: ™, STEARMAN ¥ J. ROMERO x
% XN E AN X R RN RN A KX RN XXX E XX AR IR RN AR XXk
i

L FubLe 2: CLEMARW 23 GOTOXY 0.0
(=55 FUR N=£ 1 Z+150 BTEF Z:READ A®:1A=VAL ("&H"+587

T N.A: SeEBen:NEXT N LF S<rRHOEEFDY THEW 7 "DATAS mAL": END

ail MIDAS INFLINL1AS (S 7 s s DebHEE : P&HLOGC  GOSUB F0

S POt INRUNLDAD (EAND T DetHel s Peldbaiud: GOSLB FU

i CUPLEMED IMFIMTIL sSem) s s Tk 72 PeRH60LC  BOFGUE 0

B TOCFON EL DISCU ORIGIMAL v SULSA UnA TECLA: A= INFUTSI1) =CALL 7
i AE=TNPLUIS L 1F ARl OR AR="n" |HEN FOKE Z+D.F

T8 < AR s RETURN

J ity WBIA 867 8479 rbF YRR ZFLF, SFEE, UDUS, 4E4E, 41FA. OGLE, 43FH, 0BG
11U DATH 4551, /050, 1206, 5108, FFFL . 4E75S, 8367 . JFAC, 0020, 4E41 , 4FF7, Gocd
120 WRTAR LOU, SAF L, 27100, 420/ dE /5, GuLy, G0 4779 onidg, OO0, 46855, 487
L3 DATH Loug, QUUZg, sedll, 58, DOLg, 37a9, 0072, aEDE, 203C, §E7 1. 471, 2300
LAl PATA WA, B Hb. | SR &0 YO0, BT B, 3300, ug00, SEGE, ZR00, 00, 7 146
| §-11 LA Ta LTERL Ok, LU, T L SE, REFE. LODIL

DEATHBRINGER

REME SN ERUEX AN KRR RN RSN RN RN KA KRR SR ESENRXRNINES

REM» DEATHBRINGER (AMIGA)/ JOSE DOS SANTOS 17-11-91 ]

REMEER SRS AR XN ERL R XN R AR E SRS N XU R AN RN R EERNRIRE R ETR QU LINXE

INICIOw 1310728 FOR nmQ TO 255:READ ArPOKE INICIO+n,Arm=s+AINEXT n
IF #<{>19712 THEN PRINT "ERROR EN DATAS"iEND

PRINT " INSTRUCCIONES"

PRINT "-HAZ LA COPIA DE SEGURIDAD DEL DISCO *DEATHBRINGER 1'"
PRINT "=INTRODUCE LA COPIA EN LA UNECAD DFO: DESPROTEJIDA CONTA ESCRITURAY
PRINY "Y CUANDC EMPIEZIE A PARPADEAR LA PANTALLA PLLSA EL BOTOM IIGUIERDD DEL RATON"
FRINT "=EL PROGRAMA MODIFICARA EL FICHERO GRIGINAL PARA [UE FUECAS JUBGAR CON”
PRINT " EMERGIA Y ESPADAS INFINITAS®

PRINT “PARA JUGAR DESPUES COM ESTAS VENTAJAS APAGA EL ORDENACOR ¥*©
PRINT " ARRANCA EL JUEGD CON LA COPIA"

PRINT tPRINT ™"PLLBA UNA TECLA"

pausal IF INKEY#="" THEN GOTO pausa

CALL INICIO

DATA S51,249,0,223,240,6,0,223,241,128,8,57,0,4,0, 191

DATA 224,1,102,2346,44,121,0,0,0,4,47,249,0,2,0,208

CATA 78,174,254,104,44,564,34,460,0,2,0,224,35,60,0,0

DATA 3,237,78,174,255,2246,44,9,34,6,36,60,0,5,0,0

DATA 38,40,0,2,57,144,78,174,255,214,44,0,34,4,78,174

DATA 25%,220,35,252,17,124,0,176,0,5,34,4£0,35,252,0,3

DATA 17,124,0,5,34,44,35,252,0,128,0,279,0,9,34,48

DATA 61,252,78,117,0,5,34,72,74,185,74,48,083,84,78, 113

DATA 78,113,5!,249,0,22%,249,6,0,223,24],120,8,57,0,4

DATA Q,191,224,1,78,113,34,40,0,2,0,224,34,40,0,0

DATA 3,237,78,174,255,224,44,0,34,4,34,60,0,5,0,0

DATA 3B,40,0,2,57,144,78,174,285,208,456,0,34,4,78,174

DaATA 255,202,34,78,44,121,0,0,0,4,78,174,254,98,78,117

DATA 100,111,415,44,108,105,96,114,97,114,121,¢,0,0,0,0

DATA &8,49,45,B84,72,64,82,75,78,71,469,82, 49,58, 68, 66

DATA 71.4%,77,59,79,78,76,89,0,0,0,0,0,6,0,0



CARGADORES

DARKMAN

10 *'Cargador para “DARKMAN" Version Orig
inal
20 "'AMSTRAD-CINTA Realizado por C.H.A.B
para MICROMANIA
30 MODE 1:BORDER 0:LOCATE 12,12:FRINT"Un
Momento. . ... 1]
40 FOR f=&6000 TO &6243:READ a$:POKE f .,V
AL("&"+a$) : CHECK=CHECK+VAL("&"+a$} : NEXT
50 FOR £=£2000 TO &Z200E:READ a%:POKE .,V
AL("&"+a$) : CHECK=CHECK+VAL("&"+a$) : NEXT
60 FOR f=&60 TO &74:READ a$:POKE f,VAL(
"&"+a$) : CHECK=CHECK+VAL ("&'"+a$) : NEXT
70 IF CHECK< >64973 THEN SOUND 1,400,15.1
5:PRINT "ERRCOR EN DATAS" :END
80 PRINT "“INSERTA 'DARKMAN' Y PULSA UNA
TECLA" :CALL &BB18:CALL &2000
90 DATA F3.31,0,.C0,21,12.A0.11.0,1.¢CD,1
7,A0,30,F5,C3,60,0,42,4F.4F.54.,0,C3.,32,A
0.3.09,32,0,0,CD.0,0,3B.3B,E1.1,B.0O
100 DATA A7.ED,42.54.5D,1.BD.1.9,E9,ED.S
7.F5,r3.,D09,C5,D09,D5,E5,21,C4,A1,E5.11.,10
,0,CD,A6,A0,E1,11,E,0,CD,4C,Al .ED,5B,D2,
Al.A7.ED.52.E1.D1,20,E2,.05.E5.6.,8,11.C4,
Al,CD,2F.Al,E1.D01.30
119 DATA D4,D5,EB.ED,5B.CC.Al1,.D5.CD.AG6.A
0,1,0,F6,.ED,49.D1.E1.E5.D5.CD,4C.Al1,ED,.5
B.DO.Al,A7,.ED.52,37.C1.,D1.28,3.3F.18,F.F
5,2A,.CE,A1,7C.B5,28.6,19,2B,EB.CD.B8B,Al,
F1.F5,C1,D9.C1,D9,A7.8
120 BATA F1.79.1F.E0.FB,.C9,3E.2E, 32,29 A
1.b5,09.01.D9,3E.10,6.F6,ED,79,1,0.0.B.,7
8,B1,20,FB,.6,.F5,ED,78,4F,1E,20.16,5B, 3E,
$,¢D,B,A1,30,F5,.3E,91.BA, 30, .F0.,1D. 20,EF.
i6,5B.CDh,F,Al,30,E6
130 DATA 3E.70.BA.38.F4.CD,F.A1.30,.DC.11
,1.9A.3E.2A,.32,29.A1,.3E,8.CD.B,A1.DO,3E,
C4,BA,.CB,13.16,9A,30,F1,73,23,1E,1,D9 .18
.7A,B3,D9,3E,6,20.E6.C9.CD,11,A1,D0,3E.B
,3D,20.FD,14.C8,6,F3
140 DATA ED.78,A9,F2.14,.A1,6.7F.3E.10,ED
,79,79,2F . 4F . 1F .3E.2E., 17 .ED.79,37.C9.1A.
BE,20.6.23.13,10,F8,37.C9.FE.41.38.5.F6.
20.BE.28,Fi.FE,20,20.4.7E.B7.28 .ED.A7.,CY9
,D9,21.FF.FF,.D9,7E,DS.,CD
150 DATA 62.A1.D9.23.18B.7A.B3,20,F4.D9.E
5.D9.E1.C9.4F ,AC.E6.F0.57.1F.1F.1F.47.1F
,AC,E6.F.5F,7D.AB.67,7B.A9  Eo.F .4F.17.17
,17,17.,47,7.E6,1,5F,78,AC.AB.67.78.17.AA
,B1.6F,C9,9,.2B.2B.2B.7E
160 DATA 8,2B.7E.2B.B,B.B,B.BE.28.6.ED.A
B8.EA, 98 AL CS '8 2B, BE 28 .4, 23.8.18.F1 . FS
. C8l, 28, 7E /2B, 46 28, 12, LTH. il 0. FEE1 B8, Bl
B.78,B1.28.4,.F1.8,18,06,F1.C9.0,0.0,0.0,
0.0,0
170 DATA 0.0,0.0,0,0,0.0.1.35.0,9.3E.16,
4E,23.46,23.,E5,C5,DD,E1.DD,19.DD,6E,1.DD
.66.2,19.DD,75.1.,DD.74,2,E1,3D,20.E5.3E,
C3,12,D5,DD.E1,21.1B,0,19.EB.23.73.23.72
JEL.DL.C1L.DD
180 DATA E9.24.0.4B.0,32.0.36.0.44,0.47,
©.51,0,55,0.61,0,65,0.74,.0,7E,0,91.0.8B1,
0.C0,0,CA,0.D4,0.D9,0.74.0.4,1.3C.1.86.1
,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0.0.0,0.0
190 DATA F3.1.43.02.11.00,A0,21.00,60,ED
,B0,C3,.00,A0.F3.3E.6D,32,64,.4,.AF,32.65.4
,C3.0,1,.3E.0,32.,98,2D.C3,A0.,1A

AMSTRAD

THE GODFATHER AMIGA

REM EXEXERE IR R R NN RN R R R N A NN LR R RN AL
REM & CARGALOR ' THE GODFATHER (ACTION)' (AMIGAY — TONI VERDU / Feb—-1992 %
REM #dx Mt bk R AT NN RN RN AR RN TR NI R AN X KLY
DIM CA(LLB) 1 DEF FNU= (UCASE® (V) ="N") ;CH#=0

FOR I=0 TO 117:READ VICU(TI=VAL ("kH"+V$) ;CHO=CHA+CAL (1) X {1 +1) I NEXT

IF CH#< 459870344 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"1END

INPUT "FABE INICIAL (1-19) "“;F31IF (F>Q) AND (F<l&) THEN CU(82)aF

CLS:FRINT "- Durante el juego entra en modo pausa (tecla HELF) y teclea"
PRINT " PIZZA BUT para conseguir inmumidad y salto de fase con la tecla G."
PRINT;PRINT"OK. INSERTA EL DISCO "THE GODFATHER (DISK L)' EM LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTRICYX (01):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,38,43FB, 300, 2D49, 2E, 3030,B2, 1208,51L8,FFFC, 41EE. 22,7017
DATA 42811,D258,51CH,FFFC, 4441, 3508t ,839,4,BF ,ECQ01, 66F6, 24FC,FC, 2, 4C,41FA, 2A
DATA 20AE.FF3C,41FA, 1C,2D48,FF3C,41FA, 9C, 2088, 20,41FA, 70, 21CH, 20,4288, 0, 4E75
DATA 24C0,8,4EB9,0,0,CB8,0,22C, B, 4604, 21C0, 0, 4575, 21CD, 350, 2F7C, 0, 34E, 44
DATA AE7S,41F9,0,0,21FC,0, 344,84,317C, 4E41, &E, 4EDQ, 3030, 1, 1G3B,F, 1160, 5799
DATA 33FC,780C,0,FLE4, 4EDZ, 102,304, 4507,809,A0B,COD,EOF, 1200, 2F08, 4488, 0, 6718
DATA 2078,0,L68,8082,22A4,660C,4288,0¢,217C,4ERE, 340, 118, 205F, 4EFT

REGRESO AL FUTURQO IlI

AN

i AR AR A XA I AR AR R A R AR AN A AN AR AN NI AR A X KA XX HE XX R AAN DA G X
2 K LARGADGR AlaRk] ST PARA X
3 ot REGRESO AL FUTLRO (11 ¥
4 ¢ FOR MARD STEADMAN Y JUb las RO %
B R R KA R R X R N R A XN AN XN AR A KA XN XRA XK
16 FULLW 2: CLEARW Jd: BOIOXY 0,0

20 I=ZES:FOR M= 10 Z+204 STEP 2:READ A%:A=VAL ("LH"+A%) tPOKE N, &

30 S=SANERT N o IF 9 < ARRIZ2209 THEN "BEIAS HALY: END

40 T MEL CARGADUR FROFORDIUWA aYUDAS EN LAS CUATHRD FASESY

Su PouOM. INSERTA EL UL1SCU 1 ¥ MG umd TEDLR™: d&=)pFUie1 cCALL 2
10 LATA BFAC,U02u, AFALl ,adn/ 4878, FFFF, 2F | F, 3550, 0005, 4E4E, 6 3F9, LG07
N BATA 00D, 4851 ALEAODE, S030C, D050, 20 5108, FEF., $E75, SF 30, 002
120 DATA 4247 ,27 30, 0001 000l 4247, 4247, dp VB, 200U, SENL. Lipin, 44, 4 1Fh
10 D fd onib S i SR S0, e s, uiliols . Z30C, 007, LBE4, 4EF9, 0067
Ldi LBATA LLLED, 43FA, GUOR, 23CL, 0007 DLAS, 4EF T, G007, DODC, 4279, G007, 6408
150 PATA 4279 0007, 86082, 4275, 0007, 8H2, 41Fa, UIOE, 2508, u /, L RA, 4EFD

180 DATA QG DE0O, {3F5, Q0sl, G007, 104, 41FA, 0008, ZI0A, 0007, 0RAL. 8UIE
170 DATA 82/9,000/, 50T, 4279, 0007, /B0 A LFA, Q00a, 2308, Ul , D930, 6006
180 DATA 4279, 0007, LOED, 8EFY, D007  DIEQ, Q0UE, QOG0

A

e

REM LCargador °El¢’

REM Padro José Rodriguez 21-9-91%

DEF FNn=(UCASES (at)="N"):LCLS:DIM cX(256) :n=0:sum=0; as="";RESTORE : 5 =LH&00E
WHILE a${>"%";READ asibyteaVAL{"&H"+a$):c%(n)=byte;sum=sum+byte:n=n+L:WEND
IF sum< »854688% THEN PRINT"Errar en los data!":END

INPUT"Vidas infinitag";a$;IF FNn THEN c%(88)=x

INPUT"Energla infinita";as; [F FNn THEN cZ4(72) =x

[NPUT"Pets 1nfinitos";as:IF FNn THEN cik(96)=x

INPUT"Incrementar los pets de 8 en B"ta$:IF FNn THEN c%(10Q)=x
INPUT"Plantas infinitas”:a%:IF FNn THEN cZ(l04)=x

PRINT:PRINT"Inserta disco ariginai.., ":start=VARFTR(c%(0))1CALL start

DATA 41FA,0016,43F9, 2006, CCOO, 45FA, 00D0, 2649, 3208, BSCH, 646FA, 4EDI, 2078, 0004
DATA 41FA,0Q2ZE,2D48,002€,41EE, 0022,7016,4281,D258,51C8,FFFLC, 4641, XD41, 0052
DATA 0B3%9,0004,00BF,E00L , b6F6, 21FC, OOFC, 0002, GUB0, 4E40, 48E7, 0082,2C78, 0004
DATA 42AE,Q02E,41FA, 0012, 214E,FE3A, 0002, 2D48, FESA, 4CDF, 4100, 4E75, 4EBT, FFFF
DATA FFFF,0C94,444F, 5300, 64F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 3970, 4EF9,00462, 2949
DATA Q0&4,4EEC,C0QC, 4ERE,FFAA,41FA, 0008, 2748, 0072,4ED3, 41FA, OQOE, 2308, 00086
DATA G054, 4EF9, QOO4, DO, 33FC, 4004, 000, BABE, 33FC, 6002, 0000, BEFA, 33FC, 6002
DATA QOnG, AALB, J5FC, 5038, 0000, 374A, 33FC.4E7L, 0000, ARLZ, BEFB, 0200, ¥

MICROMANIA
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CARGADORES

TITUS THE FOX AMIGA

REM Cargador 'Titus Che fox'

HEM Fedro Josdé Rodrioues S-35-92

ODEF FMr=({UCASES® (a8)="N") CLS: 0T chi286) sn=0raun=l: ad="" REGT[RE

WHILE 2%< . /"%":READ adibyteayg 1" LH +a®) ek ini=tvees sum=sum+byra: nenm+1: WEND
[F mum, 7415838 THEN PRINT"Errorf en los pgatal":END

[MFUT"Vidas indinitas"ta®) LF FNn THEM c%(BU)=%MHa004

INFUT"Energla infinmita”jak: IF FNn THEN cX(B3)=kHb6004

FRINT:FRINT"Los cbdiqos de las guince niveles =on 2625,8455,2974,47146"
FRINT™ 1933, 0738,2237,5645,46390,8612,4187, 1380,%813,5052 y 2045"
FRINT3PRINT"Inserta disco original,..."istart=sVARPTR(cA(()):CALL start

DATA 41FA,0016,43F%,0007,F000, 45FA, 00A2, 2649, 3208, BSCH, 46FA,4EDI, 2C78, 0004
OATA 41FA,O02E, 2048, DO2E, 41EE, 0022,7014, 4281, 0258.91C8,FFFC, 4641 ,3041, G052
DATA 0839, 0004, G4BF , EQOL, 66F &, 21FC, OQFC, 0002, GOBQ, 4E40, 4BE7, Q0BZ, 2078, 0004
DATA 42AE,Q0ZE.41FA, 0012, 216E,FF30,0002, 2D48,FF30,4C0F, 4100, 4E75, 4EB9 FFFF
DATA FFFF,2ICB, 0000, 2057,00%0,5344, 0C44, 4706, 2078, 0000, 4E75, 2D7A, FFEL, FF30
DATA 2078,0004,0C58, 2748, 66FA, OCE0, 0045, 6&F4, F0FC, 1102, 317C, 4E71 ,59AE, 317C
DATA &004, 1408,40D2,1

ELVIRA THE ARCADE GAME

REM Cargador "Elvira.the arcade gamg’

REM Pedro José Rodriguez 3-3-92

DEF FNn=(UCASE${a®!="N"}:CLS:DIM c%(288) in=0:sum=0:a%=""1RESTORE

WHILE a#{>"%"READ at:ibyte=VAL ("&H"+a®)i1cl(nl=byte:sum=sum+bytein=n+l:WEND
[F sum>7B82281% THEN PRINT"Error en los data'!'3;END

INFUT"VIdas 1nfinttas";aks IF FNn TREN c%(391=kH6004

INPUT"Créditos 1nfinitos"sas: IF FNn THEN c%(102)=&H&004

INFUT"Runas infinitas”;a®: IF FNn THEN X (105)=LHEOGA

INFUT" Inmune Excepto al agua y las caldas®pa®: IF FNn THEN cZ(!11)=&H&CQE
PRINTIFRINT"S1 con la opcibn de vidas infinitas activada pulsas Esc"

FRINT “deberas pulsar fuego antes de gue finalice la cuenta atris"
FRINT:PRINT" Inserta disca ariginal...":start=VARPTR{c¥%(0})}1CALL start

BATA 41FA, 0014, 43F7,0007,FOQ0, 45F A, DOEA, 2647, 3208, BSCAH, 66FA, 4EDRT, 2C78, Q004
DATA 41FA,00ZE, 2048, C02E, 41EE, (022,7016, 4281, 0250, 51C8, FFFC, 4641,3D41, 0052
DATA 0B39,0004, 00RF ,EQO), 66F6, 21FC, GOFC, COQ2, 0080¢, 4E40, 48E7, 00B2, 2C78, 0004
DATA 42AE,002E,4iFA.QQ12, 216E,FE3A, G002, 2D48, FESA, 4CDF, 4100, 4E75, 4EBF,FFFF
DATA FFFF,QC?4, 344F , 5300, &6F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 3970, 4EF9, 0056, 297C, Q07 FO7A
DATA 00358, 4EEL, 00T, 2770, 0007 ,FOB4, 010U, 4EDT, 33IFC, 4EFF, QL00,B242, 23FC, 0007
DATA FO9C, 0000, 8244, 4EF9, 0000, 8000, 33FG, 4ERA, G000, 8242, 23FC, 0410, 4EBA, QUOC
DATA B244,4279,00C0, 0A44,4279,00C0,Q7ER,4279,0000,4F 14,4279, 00C0, 4F2A, 33FC
DATA 6008, COCO, 14CA, 33FC, 6008, 0000, 3A42,4EFF, 0000, B242, %

VALE DESCUENTO
Leisure Suit LARRY

Hocorto y mnvia este cupon a: Mail Soft, P.° Sta. Meria de le Cobera, 1. 28045 fMadnd, seliciando
tu juego Leisure Suit LARRY in the Land of the Loungue Lizards y beneficiole de este descuento.

PC 5% 16 colores 5990 4.990 PC 5% 256 colores 6490 5.4%
PC 3% |8 colores 5590 4.990 PC 32 256 colares 6490 5490
Mambre ... Apellicdos TS
L | OO
Patlocien ............ L Provinga
C Pzl Lo Teléfono
Momere de . R S S N Nuave cliente.

Farma de pago: contrmesmbalio. Gostas de envic: 250 pras,

98 MICROMANIA

ALCATRAZ

REM Ra kXX AKX R R R RN K AR XX R F AN AR AN T XK A RAFARRR AN IR FRARY
AEM ¥ CARBADOR *ALCATRAZ® (AMIGA) - TONI VERDU / Mar—1992 ]
REF XAXFRXEREd RN A XXX I RN E R AR X A KA AN AR A AN AR RN TN TR R A XS
DIM C%(222):0EF FNU=(UCASES(YE]="N"); CHH#=0 V=iHO002

FOR I=0 TO 221:READ VSICAUTeVAL ("EH"+V8) iCHA=CHR O, (I X (T+1) 1 NEXT

IF CH#<>170403791k THEN PRINT "t£RROR EN LOS DATA !!'iEMd

TRFUT "MIVEL INICIAL (i-4) "sNiIF (NsO) AND (NCT) THENW CX(135)=N-1

IMPUT *TIEMPO [MEINITD {(S/M1 “3V4:IF FNU THEN CR(1S8)=W

INPUT “¥IDAS INFINITESE (S/N) ";VErlF FU THEN CL{154)=Y

[HPUT "ARMAS INFINITAS (S/N) *3VE:IF FNU THEN CL{21B)=V

I{NPUT "ELIMINAR JUGADOR 2 (B/N) "iV81IF FHU THEN CX(151)=V+2

CLE:PRINT "OK. INMSERTA EL DISCO 'ALCATRAZ (DISK 1J° EN LA UNIDAD DFO"
CoVARPTR (DA (G} ) :CALL C©

DATA 20C78.4,2003C, 0, 164, 2F00, 2230, 1,2, 4EAE FF3A, ZFC0,41FA, 78,2257, 2030,0, 12A
DATA 4EARE,FD90Q, 205F, 214E,222,12A,317C,1,138,2148, 13A,215F, 1 3£, 4868, 14/, Z15F
DATA 1642,202E,226,6708,8C0,1F . 2140, 1446,117C,1,154,2148, 160,43E9, 12A,43E9, 142
DATA ABEE, 6000, 222, 4EARE,FDIC, 2040, 224, 837, 4, BF ,EQQL , 44F b, 4BFA, B, 4EAE,FFE2, 0
DATA 41F9,0,2,4E7G,4EDQ, 48E7,FFFE, 2079, 4, AERE,FFB8, 224€, 41FB,.FE38, 4870, 18
DATA 201F, 4EAE,FESC, 41FA, 14, 2080, 4EAE, FFB2, 4CDF, 7FFF , 4E7S, 2F 29, 28, 4ERT, 0,0
DATA BAF,0,3,205F,CAE, | , 8000, RE, 6618, 4878, 200,2157 B8, 205F, 323L, C8, 1188, 100A
DAYA 100¢,491C9,FFFE,4E7S, 41F9, 1, 8000, 317C, 20E, 27%E, 4EDQ, 3tFC, 218, 37DC, 4EF8
DATA 2000, 3LFC, 0, 1006, 23FL, 0, 24E, 0, SDEE, 23FC, ¢, 28A,0,9E10, 21FC, 4ERY, 2BE, 2AZE
DATA 31FC,FFFF,21D0,50F8,900,41F8,4D10, 10BC, 4A, 4006k, IJFC, 280, 6,CI38,4EF9,. 4
DATA CI00,23FC,0,2746,0,AA0R, 23FC, 0,280, 0,AFEZ, 41F8, 6R42, 60D2, 3TFC, 21E, A, CI3E
DATA &0D4, 33FC, 294, 4,C33E, 60CC, 33FC, 294, 46,0338, 60C2, 21FC, 0, 2AA, 4FDA, 21FC, Q
DATA 2B4,4FFE,41F8, 3710, 40%E, 33FC, 25C, &, L3346, 60A2, I3FC, 21E, 6,C334, 6078, D2Z2CO
DATA 7009,3280,3011,4E7S5:REM Los pokes zclo funcionan en la primera partida

ARMGA

CARGADOR PARA EL GODS

19 & (PC, TODAS LAS TARJETAS)

20 “xxxxx PDR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ¥XXxx

30 DIM D% (S00):LINEAS = 3:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

S0 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

&0 DZ(RP) = VAL (“&h"+MID$ (A%,Y,2))318UM = SUM+ D4
70 IF 8UM <> 8169 THEN PRINT "Error en DATAS":END
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"

F0 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R",#l1,"cgods.com",1

110 FIELD#!,1 AS A%

120 FOR T=1t TO P:LBET A$=CHR$ (DX (T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 'PRINT "Creado el fichero CGODS.COM, cadrgale antes del GODS
para jugar con vidas infinitas,"

(PYzNEXT Y, T

140 DATA "EBZF1ESSBBECEBESEQLB13EALBDZACOT7I0CCTAEIAGIFON
150 DATA "90C7063C0F90F05DIFEAOCOQOOO0AIET72676120474F"
160 DATA "44530A0D24FABEOOVOBEDBBB1ES4008B0EBA00BB0201"
170 DATA "A3840QBCOEBSVOOEIFBIIE20018F0E2201FBE409BAZ4"
180 DATA "OL1CDZ21BAZ2401CD270000Q0000000000200000GA0O000"

GODS AMIGA

REM Cargador °Gods’

REM Pedro Josk Rodriguez 5-4-1992

DEF FNn={UCASE®${at)="N"):1CLStDIM c’%(286) tn=0:aum=0t a%=""RESTORE

WHILE a®#<{>"X":READ a%:byte=VAL ("&H"+as}:c%(n)=hvte:sumesum+byte:n=n+! WEND
IF sum<>1066059% THEN PRINT"Error en los data! ":END

INFUT"Vidas infinitas"jas:IF FNn THEN c%(110)=LHEQ06

[NPUT"Energla infinita”sas:[F FNn THEN £%(114)=&HE004

[NPUT Ok jetos gratis en la tienda"iatiIF FNn THEN c%(117)=%H&00E
FRINT:PRINT"Nota: el preogramié carcara sin la escena de introduccidn®
PRINT:FARINT"Inserta disco original...";start=VARFTRI(cX%(0)):1CALL start

DATA 41FA, U016, 43F9, 0007, FOG0, 45FA, 01U2, 2649, 3208 BSCE, 86FA, 4EDS, 2078, 00043
DATA 41FA, CQ2E,2D48,QOZE, 41EE,U0Z2,7056,4281, D258, 51C8, FFFC, 4641, 3041 , 0052
URTA 0839, 0004, GOBF ,EQDL, 46F6, 21FC, DOFC, 002, G080, 4E4Q, 4BE Y, GOB2Z, 2078, 0004
DATA 42AE,002E,41FA,00L2, D16E, FESA, UOC2, 2048, FESA, 4C0F, 4100, 4E75, 4687, FFEF
DATA FFFF,OC94,844F , 5300, 66F 0D, 207A, FFF2. FEZA. 397C, 4EF 9. 0144, 2970, 0007, FOTHA
DATA 0116,8EEC,0Q0C, 2078, (0R4, 317C, 4EF?, O00D6, 2170, 0007, FOBE, 9008, 4EDG, 23FC
DRTA Q007  FORO, 0007 FF2C, 2050, 000, D200, 4E75, S1FD, AEFT, 0234, 21FT, 0007, FOB2
DATA ©235,4EFB, 0130, 23FC, QUOT, FUCS, DOOT, 6ZEC, 2030, 0006, AZED, 4E75, ZIFL, 4000
DATR FECE,S9EE.TIFC, 6004, 5E14, 33FC, 8002, 0001, JABZ, SIFC, 6002, 0001 , 3BFOQ, 33FC
DATH WZ16,0001 , ZEFC, 3FFL, 0214, 0001, ZF42, 4FFE, 004, x

AMIGA
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Reuwena EL CUPON
CoN TYS DATOS |

FON BIEN CLARO
LO QUE QUIERES

CORTA CoN
TIJERAS, A

UNEA DE PUNTOS

METE (A HO|A DE
PEDIDO EN YN
BUZON SIN SOBRE

Ni SELLOS

‘S S EEas EEa SIS S RSN S S

| HOJA DE PEDIDO*

3 :

Si, deseo que me envien los articulos que en este cupén les indico,
los cuales pagaré contra reembolso al recibirlos.

MODELO DE ORDENADOR

[_lciNTa SPECTRUM  [C1DISCO SPECTRUM+3

U lciNTA AMSTRAD  [1DISCO AMSTRAD CPC
[JCINTA COMMODORE [_ICARTUCHO
CIcINTa msx Oloisco msx

[ JATARrST {IpC DE5.25
[amica [lecoEas

Marcar el modelo de ordenader para el que 12
quieren recibir los juegas, es muy importante

APELLIDOS
DOMICILIO
POBLACION ...
PROVINCIA ... .
CODIGO POSTAL ...

NUMERO DE TELECLIENTE ...
Es muy importante indicarlo af haer el pedide. Gracias.
NOMBRE ... ... e T

TELEFONO ..o

TITULOS PRECIO
GASTOS DE ENYIO 250
TOTAL
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EQUIEN QUIERE ESTAR EN

; Roger Rabit esta metido en un lio hasta el cuello!
Mama se ha ido y le ha confiado a Herman, el bebé,
pero el muy granuja le ha dejado plantado y se ha ido
a dar un paseo a la lecheria de al lado.

.Sabra Roger encontrar a Herman antes de que
vuelva mama? 6 ;acabara todo en un enorme follon?
. Sabrids sacar a Roger de estos lios aparentemente sin
solucion?

;Sabris encontrar a Herman antes de que vuelva

\ mama?
Desarvollado por Blue Sky Soﬁwure\ & / ,Podris ayudar a Roger Rabbit a obtener el affectg
© The Walt Disney Company y Amblin Enw}t{em, e | g perpetuo de Jessica?
Infogrames Lid. A _ | iRoger Rabbit in HARE RAISING HAVOC tiene

<5 }\q_)x = P \ unos efectos sonoros que lo convierten ¢n auténticos

e ~ i AN dibujos animados y animaciones increibles. ;Un
auténtico desafio!

HSound Source
conedtodo a fu PC reproduce las voces de
tus heroes, excelente orquestacidn y
sorprendentes efeclos sonoros

T -
R O S E [ P
JUW JUECO SUPERSON/CON

Ti eres el as del pilotaje y la estrella del Bigelow's Air Cireus. ;Pero como
volor a mas de 450 kilometros por hora no es suficiente para tu sed de
aventuras, fambién eres el Rocketeer! Cuando espios diabolicos
raptan a lu chica de tus sueiios, roban los planos de tu cohete
propulsor y desvian un avién de aza top secret, jes el momento de
<onvertirte en ef Rocketeer y lanzarte al atague como un rayo!

* ;Pilota aviones de los aiios treinta: el potenfe Gee Bee R-1, ef
aerodinamico Cavdron C-460 o ol dasico Wedell-Williams!

» jAbrochate el doble cohete propuisor Cirrus X-3 para una
batalla aérea fuigurante contra lo tecnologia enemiga!

» jlucha cverpo a cuerpo <on temibles enemigos a bordo

de un Zeppelin en llamas para rescatar a tv novia!
* ;Sorprendentes grafismos digitalizados del tipo
<omic, en modo VGA con 256 colores, realizados con
verdudero_s_._:’quras y decorados de cine!

PANTALLAS PC VGA

jEl Rocketeer cobra vida con la Sound
Source! Musica totalmente
erguestada, didlogos apasionantes y
fectos sonoros increibles completan
esta sensocional experiencia
cinematografica.
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