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HtﬂSC[IS, apagones | una inflacion desenft Eﬂﬂﬂﬂ.

Estrategia

SimCity 2000 tiene todas las caracteristicas, flexibilidad, arte, animacién y potencia
necesarias para crear la ciudad de tus suenos.

, El periddico local te proporciona valiosa informacion y te pone en contacto con tus AT
1 residentes simulados. i
'3 ||||lHIH =
e = 5 ':’: ‘__“ Personaliza totalmente tu terreno, desde praderas y llanuras, hasta sierras y cadenas .
| IR e montanosas. |
A The Herald : : | ’ .
ﬁﬁ‘sundauq.nuqust 1989 Price 5¢ Un nivel subterraneo te permite desplegar tiineles para el metro y tuberias de agua i
Hurric a I'IE Ua nessa sin perder espacio ni tierra o estropear la estética de tu ciudad. i
Call For Hospitals Rioters Threaten ; ] . ; v * L .
e SO OSEOL Algunos desafiantes escenarios del juego son el incendio de Oakland de 1991, &
el desempleo en Flint (Michigan) y el tornado Hugo sobre Charleston.

e Posibilidad de importar ciudades grabadas en los originales
=L eather with Merte "' SimCity y SimCity Classic, y de actualizarlas con las
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S6lo para adictos

MEGAJUEGO
ALONE IN THE DARK 2

Muchos de vosotros pensaréis que las obras de arte no pueden tener
continuacién. Que son Gnicas e irrepetibles... Pues no es asi. O por lo
menos los franceses de Infogrames no piensan lo mismo. Por esta simple
razén nos presentan «Alone in the Dark 2». De nuevo el terror se
apodera de nuestros ordenadores y de nuestra imaginacién.

PUNTO DE MIRA
DOGFIGHT

i en el nimero anterior comenzabamos prome-

fiendo emociones fueries, ahora hemos guerido

poneros de nuevo a prueba con «Alone in the Dark
2», un gran programa para nervios de acero que nos
sumerge en un mundo terrorifico donde Infogrames ha
demostrado su buen hacer. Y siguviendo con emociones
fuertes os presentamos los Ultimos juegos publicados
para 3DO, programas para todos los gustos, con un Uni-
co punfo en comin: accién garanfizada.

fro punio de atencién de nuestro Micromania es

INFORME

- = dispuestas a
revolucionar el software de entretenimiento, ahora nos
centramos en los programas. Comenzamos este
recorrido por la actualidad llevando hasta vosotros los
juegos para 3DO que es posible ya adquirir en
Estados Unidos y que dentro de muy poco llegarén a

toda Europa.

REPORTAIJE
IMAGINA 94

\ De todas las ferias que
tratan sobre el mundo de
la imagen, IMAGINA es,
dentro del mercado
europeo, la mas
importante. La edicién de
este afio ha tenido como

gracias a ésta los equipos
informéticos pueden
generar increibles
imégenes y secuencias.
iToj]o un espectaculo!

PUNTO DE MIRA
MICROCOSM

El cine es siempre fuente de inspiracion
para la indusiria del software. En esta
ocasién es la pelicula «Un viaje
alucinante», la que sumerge al
inferior del cuerpo humano a
«Microcosm». Dentro del mismo,
y nos referimos al programa en
CD-Rom, encontraremos un
inquietante arcade.

norte la palabra potencia:

RETURN TO ZORK

Por que
sabemos
que se
frata de
una de las
aventuras
graficas
mas
dificiles de
terminar de cuantas os habéis enfrentado este afio,
aqui tenéis el Patas Arriba de «Return to Zork». No
os rompdis més la cabeza con pistas erréneas y
enemigos peligrosos. Os garantizamos que vuestra

réxima incursion en el valle de los gorriones, o de
Ens buitres..., serd todo un éxito, si seguis paso a
paso este amplio arficulo.

También sabemos que «The 7th Guest» es un
programa complicado, en especial los puzzles
que se nos planteaban a lo largo del recorrido
por la casa de Henry Stauf. Con las claves que
os damos para res;K/eﬂos, seguro que
descubriréis el secreto de la mansién y de los
extrafios personajes que la habitan.
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“Volar para Imagina 94, es decir, el certamen sobre el mun-
NUEVOS JUEGOS pelear, do de la imagen mas imporfante de Evropa. Es
pARA pelear para vna oporfunidad onica para estar al dia sobre todo lo
volar, pelear que rodea a tan apasionante munde. También la pasién
3 Do para ganar”. y la emocién estan presentes en los Patas Arriba de jue-
Este es el gos como «Litil Divil», «Return fo Zork» y «The 7th
S anel lema de la Guest». Y ofro tanto de lo mismo en las previews de

fhimero academia «Lawmower Man» y «La Edad de Oro del Pop Espaiiol».

anterior os Top Gun” de

resenté@bamos la armada americana. También es lo que os espera en uperarnos cada mes nos cvesta bastante, pero con
= f;s méquinas el Oltimo simulador de Microprose. la ayvda de programas tan excelentes como «Su-

per Scrylis», «Microcosm», «Sim City 2000», «Dog-
fight» y «Campaign 2», la cosa parece menos complica-
da. También nos facilitan la tarea nuesfras secciones
“clasicas”, especialmente las Videoconsolas y los Puntos
de Mira. Y esto es todo. Disfrutad una vez mas de vves-
tra revista y no faltéis el proximo mes a vuvestra cita

obligada.

8 ACTUALIDAD

Abrimos la revista con noficias
frescas e interesantes.

18 REPORTAJE

LEON, CIUDAD VIRTUAL
Con la catedral de testigo, Ledn
se convirtié en una ciudad en la
que reinaba la Realidad Virtual.
Nosotros fuimos testigos de este

hecho.
20 PREVIEWS

En esta ocasion contamos con
dos juegos tan dispares como
buenos: «La Edad de Oro del Pop

Espafiol» y «Lawnmower Man».

22 MANIACOS

DEL CALABOZO

La ayuda de nuestro especialista
en JDRs es més que esperada por
todos vosotros.

25 PUNTO DE MIRA

De software tan atractivo como
«F-15 Strike Eagle Ill», «Fat-
man», «Righteous Fire», «Lam-
borghini», «TFX CD», «Iron He-
lix», «Whale’s Voyage»,
«Uridium 2» y «Super Scrylis».
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32 TECNOMANIAS
Muchas noticias técnicas y datos
informéticos que os interesan.

34 S.0.5. WARE

Siempre alerta para resolveros
las dudas més dificiles.

36 MICROMANIAS

Una isla de humor en un mar de
seriedad.

38 PUNTO DE MIRA
Enfocamos nuestros ojos sobre
programas como «Sim City
2000» y «Campaign II».

50 CARGADORES

Y CODIGO SECRETO
Porque no podemos dejar pasar
por alto cualquier oportunidad
para ayudaros.

51 LITIL DIVIL

Si, es ese pequefio diablo que os
traia de cabeza y que, gracias a
este Patas Arriba, podréis meter-
le definitivamente en el infierno...

60 VIDEOCONSOLAS
Podeéis elegir entre distintos jue-
gos: «NBA JAM», «Tuff Enuff»,
«Daffy Duck», «Rock & Roll Ra-
cing», «Dragon’s Lair», «Super
Widget», «Dune» y «Road
Rash». ;Qué mas podemos ofre-
ceros en nuestra seccién de vide-
oconsolas...2

66 PANORAMA
Cine y misica para que el final
no sea tan amargo...
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@ Mo cabe dudade que algunos
de los mejores simuladores de to-
dos los tiempos se deben a una ca-
sa especialista en tales menesteres

como es Microprose. Pues, los ofi-
cionados al género que dispongan
de un CD-ROM estén de enhora-
buena, ya que la compaiiia brita-
nica ha lanzado un par de packs,
que distribuye en nuestro pais Er-
be Software. En ellos retne algu-
nos de sus fitulos més sobresalien-
tes. En el primero se encuentran
«F-117A» y «F-15 Strike Eagle I1»,
més los escenarios de «Operation
Desert Storm. En el segundo la va-
riedad es mayor, ya que a un estu-
pendo simulador de vuelo, como es
«B-17 Flying Fortress», se afade el
no menos genial «Silent Service II»,
uno de los pocos programas dedi-
cados a los submarinos.

La estrategia no tiene limites

. Proein, S.A. distribuira en
breve los dos nuevos programas
de Impressions, compafia mds
que conocida por su dedicacién
al género de la estrategia. «Bre-
ach 3» y «Detroit» son los fitulos
de estas producciones ambienta-
das en escenarios muy distintos.
«Breach 3» nos sitia en el papel
de lider de un escuadrén de ras
Fuerzas Espaciales de la Federa-
cién de Planetas, con la misién de
combatir contra la Unién Demo-
cratica de Planetas, en una cruen-
ta guerra interestelar. Por su par-

El deporte es el rey

te «Detroit» nos lleva hasta los
primeros momentos de la indus-
tria del automévil, hacia 1908,
ofreciéndonos el cargo de presi-
dente de una de las mas impor-
fantes empresas de automocion.

® pocos meses del comienzo
del mundial de fotbol de los Esta-
dos Unidos, van apareciendo los
primeros juegos dedicados a tan

extraordinario evento. «World Cup
USA 94», de U.S. Gold, es uno de
ellos. «World Cup USA 94» llega
con la licencia o{i)cicﬂ del mundial
de Estados Unidos, y aparecerd en
formatos de consoF; —para todos
los modelos de Sega y Nintendo-y
ordenador ~Amiga y PC-. Cuenta
con la posibilidad de participacién
de uno, dos o cuatro jugadores y la
inclusién de los disefios de los esta-
dios de fatbol del campeonato.

Nueva estrella en el firmamento del rol

@ «Ambermoon» es un JDR para
Amiga y PC, secuela de un progra-
ma llamado «Amberstar», que nos
fraslada al mundo de Lyramion, un
planeta que fue escenario de una
terrible contienda dominada por la
magia que culminé con el choque
de la tercera luna de Lyramion con-
tra la faz del planeta. El resultado
fue la escision de todo el terreno
firme del mundo en trece islas, que
nosotros fendremos que explorar.

“Creia que todo habia acabado. Mi enfren-
tamiento con las fuerzas sobrenaturales me
dejaron muy cansado. Necesituba unos dias

de descanso para relajarme. Pero mis vacaciones iban a durar poco. Un telegrama de mi colega
Striker, en el que me hablaba del secvestro de una niila por personas extraias, ha hecho que
viaje a la costa californiana, con la intencién de descubrir un misterio que me tiene atemoriza-

do. Espero que no sea nada...”

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

M INFOGRAMES

B DISPONIBLE: PC
BT GRAFICA: VGA
M AVENTURA

a mansién de Derceto
ha quedado atrés.
Numerosas son las
horas que hemos es-
tado pegados delante
del monitor intentan-
do desentrafiar el
misterio de una casa
plagada de zombies de aspecto
terrorifico, que sélo querian
destruirnos. El tiempo ha pasa-
do y, a pesar de que esos re-
cuerdos permanecen todavia en
nuestra mente, en estos momen-
to tenemos otras cosas en las
que pensar.

El secuestro no es algo que
guste a nadie, y menos ain
cuando la victima es una pobre
nifia de ocho afios. Por esto
mismo, de nuevo vamos a acep-
tar el desafio que nos plantea la
compaiiia francesa Inﬁ)gmmes,
en lo que estamos seguros se va
a convertir en la mejor aventura
del afio.

ADICCION SE ESCRIBE CON “A”

Si tuviéramos que destacar al-
go en «Alone in the Dark 2»,
seria sin duda alguna la letra
“A". Y os estaréis preguntando
el porqué de esta afirmacion.
Pues por diferentes razones.

Al igual que en el primer “Alone”, cuando fallezcamos, un
ser tenebroso se hara cargo de nuestros huesos.

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

La mezcla de imagenes digitalizadas con vectoriales, nos
ofrecen un panorama grafico bastante alto y realista.

PRIMEROS PASOS EN

uestra aventura comienza en la entrada a una casa lla-

mada “La Cocina del Infierno”. Alli un guardia con una

metralleta nos espera. Lo mejor para acabar con él sin
problemas es pegarle cuatro tiros con la pistola. Una vez
muerto, cogemos los objetos que deja. Avanzamos hasta un
ancla de piedra, lugar en el que nos apareceran otros dos
zombies. Con la metralleta no habra muchos problemas para
que pasen a mejor vida. Luego, movemos la citada ancla y
avanzamos por el pasillo que se nos abre.

En el laberinto nos vamos a encontrar con una gran canti-
dad de zombies, armados hasta los dientes. Un truco para
acabar con estos asesinos consiste en acercarse a los mismos
hasta pegarnos a ellos, de tal modo que no puedan disparar-
nos con sus armas. Una vez en esta situacion, podemos de-
rrotarlos con repetidos golpes de cabeza. La mayoria de ellos
dejaran algin objeto al morir. Entre los principales se en-
cuentran una cuerda y un garfio (imprescindibles), un carga-
dor, unos frascos, una carta de la baraja francesa, una foto y
un libro. En el recorrido encontraremos otra carta gigante.
Memorizarla, ya que luego veremos una zona en la que hay
cuatro cartas, y en la que tendremos que seguir por la que
hemos visto con anterioridad. Una vez abajo, veremos un li-
bro de notas, una pocion y al mover el bail aparecera una
carta metalica. Mas tarde, al morir, un bicho transparente de-
jara un sable pirata.

Usando la carta en el altar, se abrira una trampilla que nos
devolvera al jardin. Una vez arriba, tenemos que ir a la estatua
que aparece en la foto y buscar el mecanismo de entrada.
Asi, podréis sumergiros en una oscura habitacion donde el
terror esta presente en mayor medida que en Derceto...




ALONE IN
THE DARK 2

H secuestro es un crimen gue no gusta
a nadie, y mas si la victima es una pequena de
ocho aiios. Este hecho es el que nos hace
aceptar el reto de "Alone 2"
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Primero, por el hecho de que el

z s programa es una Aventura ex-
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discutible gracias a sus grafi-
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cos. Estos han sido realizados

najes y unos decorados Asom-
brosos en tres dimensiones.

n «Alone in the Dark», la historia se piratas del siglo dieciocho, que vendie- con una herramienta o “tool”

E desenvolvia en el interior de una ron su alma a cambio de la inmortalidad. especialmente disefiada por los

4 mansién repleta de fantasmas y Sin embargo, la cosa no es tan sencilla, programadores de Infogrames
= zombies. En dicha casa, propiedad de Je- ya que su lider, Jack el Tuerto, necesita FGFG este fipo de trabajos, con
: remy Hartwood, ocurrian sucesos extra- sacrificar una nifa cada cien afios para g que:se consigue unas perser

fos que el detective Edward Carnby de- poder vivir eternamente. Su guarida se
cidif: investigar tras'la muerte c.te su en§uentra en un acantilado‘de Califor.nia También, claro estd, el aparta-
dueno. Entrar fue sencillo, pero salir nos y tiene por nombre “La Cocina del Infier- i els I Adimacion, madionts
costo, a la mayoria, horrores. no”. Striker, uno de los mejores detecti- esta técnica, gdqu,ere UNQs co-
En esta segunda parte del programa de ves del momento, se dirige alli para res- tas que ya quisieran para si
Infogrames, el argumento se basa en el catar a la pequeiia, pero es descubierto y muchos juegos.
secuestro, por unos tipos bastante ex- asesinado. Por fortuna, un telegrama en- El segundo punto a destacar
trafos, de una nina llamada Grace Sun- viado a su colega Carnby, ha puesto a és- en foda la aventura de «Alone

ders. En realidad se trata de un grupo de te sobre la mortal pista... in the Dark 2» esl la Aimésfera
ﬂue posee: simplemente envi-

iable, y solamente comparable

a la que logran algunos escrito-
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res clasicos, de la altura de
Stephen King o Edgar Allan
Poe. Es un Ambiente Gnico, en
el que la intriga Yy el terror se
unen para ponernos los nervios
de punta, esperando a ver lo
qué se esconde fras cualquier
rincén. 3Seré un amigo o, por
el contrario, una ingente canti-
dad de piratas disfrazados de
gangsters, armados con fodo ti-
po de Gtiles y dispuestos a ha-
cer pinchos morunos con nues-
tro cuerpo.

Y tercero, porque tras todas
esas horas cre trabaijo, «Alone
in the Dark 2» no es sélo un
juego, o un programa mds, sino
que se convierte en toda una
obra de Arte, de las que se de-
berian exponer en un recinto
piblico para que todo el mun-
do pudiera Admirar su calidad.
Si antes hablébamos de la cali-
dad de los gréficos y de las
Animaciones, ofros aspectos fan
importantes como son el sonido
(tanto melodias como efectos),
o la jugabilidad, se llevan ma-
tricula de honor.

En lo que respecta a las me-
lodias, éstas se adectan per-
fectamente a la Accién, siendo

suaves cuando no estamos an- | tiempo transcurrido entre el lanza
te ningin problema o enemi- E P
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A hook
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o - cainbidids sibilamans miento de los dos juegos de la com-
9 'OT pasar a la lucha con al- paiiia francesa Infogrames ha traido

S : . " 4
N kg gon pirata. Y los efec- consigo sustancmles: ngvedades'ep lo refe
N : . rente a las caracteristicas del ultimo pro-

N % tos, éstos son maravi- A
N & I § d grama. En primer lugar, hay que destacar el

& on osos, increibles,

R SR Gnicos, genia- hecho de que ahora no nos encontramos
A, 4‘,9;\ %% las ! hasds en un Unico escenario, ya que aparte de la
%‘v SN2 éll- fiide casa, también podremos movernos por los
S alrededores de la misma, y tendremos que

explorar un barco pirata donde sufriremos
ciertos “malos tratos”.

En segundo lugar, no contamos con la po-
sibilidad de elegir personaje con el que va-
mos a adentrarnos en la atmoésfera de «Alo-
ne in the Dark 2». La pobre Emily Hartwood
no ha tenido mucho éxito y ha sido supri-
mida. Sin embargo, una mujer sera pro-
tagonista en un momento determi-
nado de la aventura. Cuando
capturen a Carnby, tomaremos
el control de la pequeia
Grace que, como es légi-

VERSION EN INGLES

You Find
& Thompson

co, no posee las mismas cualidades de Ed-
ward (no se mueve tan rapidamente, ni pue-
de usar armas de fuego o abrir puertas muy
grandes). Pero hace otras cosas que el gran
detective no podria hacer, como esconder-
se en sitios reducidos.

En cuanto a caracteristicas del programa,
destacar los mas de 600 objetos en 3D,
frente a los 90 que parecian el “Alone 1";
unas animaciones mucho mas fluidas que
permiten que los movimientos sean hasta
tres veces mas rapidas; y un mayor detalle
en los graficos, especialmente en nuestro
protagonista y en los enemigos. Y en lo
que respecta a estos ultimos, a pesar de
ser piratas con cerca de 200 afos de vida,
no son tan feos como en la primera entre-
ga, sino que se han vestido de acuerdo con
la época en la que viven (los afios 20), y
van armados no con su aliento..., sino con
metralletas y escopetas, estilo “Los Into-
cables”. Aunque nosotros vamos a demos-
trarles que no lo son tanto...

sos, el sonido de la ametralla-
dora, los gritos al ser golpea-
dos, hasta la frase con la que
nos saludan nuestros rivales,
“Good morning, Sir” (buenos
dias, sefior), digitalizada con
una gran perfeccién.

Y qué cﬁ-‘:cir de la Adiccion?
Lo que hemos experimentado al
jugar con «Alone in the Dark 2»
no lo habiamos sentido desde
hacia mucho, mucho tiempo.
Quizé desde la aparicion de al-
gunos juegos de Spectrum... Ya
desde el comienzo mismo de la
presentacién, hasta que por fin
empezamos a controlar a Ed-
ward Carnby, una extrafia sen-
sacién nos recorre el cuerpo,
como si fuera algo nuevo.

Y en realidad no lo es ya que
~casi lo habiamos olvidado-
también lo notamos en la pri-
mera parte. Pero en esta segun-
da ocasién, ha sido mucho ma-
yor. Con todo, seguro que
menor que la que sentiremos
cuando caiga en nuestras ma-
nos, més o menos dentro de un
aho, la tercera parte. Hasta en-
tonces, a disfrutar con las dos
que tenemos disponibles. Pero
sobretodo con ésta.

0.5.G.

e

DIFICULTAD

A riesgo de parecer un poco
edantes, todo es maravi-
loso. Pero en especial, los

graficos, la animacién, la

ambientacion, los sonidos...

Sigue teniendo un fallo y es
que existen cierfas zonas en
los que las camaras no nos
ofrecen fodo lo que ocurre.
Sen angulos muertos...
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Acid House

La generacion sangrienta

E! mundo se estd volviendo loco dia a dia, mientras la industria de lo

que se ha dado en llamar “software de entretenimiento” —jcomo si

estar con un ordenador se tratara de un inocente y sano modo de
divertirse!- contribuye alin mds a esa demencial orgia de violencia y pérdida
de los valores en nuestra juventud.

Con el diabdlico invento de los ordenadores personales -lo que algunos
infelices toman como un simple instrumento de trabajo, y aun de ocio- y de
esas maquinas que se conocen como consolas, estamos creando una
generacion de sangrientos asesinos psicépatas en potencia, aunque ellos
mismos no lo sepan o, aun sabiéndolo, lo nieguen de forma rotunda y
absoluta. Eso, por no hablar de los trastornos en las relaciones sociales, que
ya estan afectando a un niimero de jévenes totalmente disparatado, y que
—como si de una plaga se tratase- crece de forma incontrolada, en
progresion geométrica.

Es imposible no darse cuenta del tema o permanecer impasibles ante él,
cruzados de brazos y lavandonos las manos. Hoy en dia, la juventud
espaiola en general estd formada por individuos alienados, con los ojos
inyectados en sangre, avidos por encontrar victimas en las que descargar
toda esa violencia acumulada en las largas horas de exposicion a las
radiaciones de las pantallas de ordenadores y consolas. Pues, los
responsables de todo esto no son otros que los programadores.

Esta es una rara especie de personas —al menos, asi debemos
considerarlos- que, como autistas encerrados en su universo particular, no
saben, no pueden o no quieren ver la realidad del mundo que los rodea, y
pretenden convertir a los mas indefensos en personajillos mononeuronales y
facilmente influenciables. Ellos, y sélo ellos, son los culpables del lavado de
cerebro. Pero claro, en su descargo mascullan que se limitan a ofrecer lo que
el piblico demanda, y que introducen avisos dirigidos al conocimiento de
los padres y tutores sobre contenidos que no puedan resultar apropiados
para ciertas edades. Si, pero esos contenidos no varian con los avisos,
habria que puntualizar.

Encontrarse con programas de un corte similar al recientemente aparecido
«Mortal Kombat», en cualquiera de sus versiones, resulta realmente odioso
para un espiritu medianamente sensible. Pero, lo peor de todo consiste en
observar como los mas jovenes lo encuentran divertido, y lo consideran un
simple juego —jpobres ingenuos!-. ; Qué se puede hacer para salvar el futuro
de nuestros muchachos? Prohibir y censurar seria lo mds Iégico en este caso
pero, a la larga, resultaria contraproducente. Creariamos una legién de
madrtires que mds tarde aparecerian como las tinicas victimas de una
represion injustificada. ;Cuél es la solucion entonces? jSaturémoslos con lo
que —ellos creen- les gusta! Si se encuentran con una sobredosis de
ordenador, llegaran a odiarlo. Es necesario, por tanto, comprar juegos y més
Jjuegos; y cartuchos, muchos cartuchos. Que cada momento que no
dediquen a una obligacion, lo pasen ante una pantalla. Pero que sea una
pantalla de ordenador. Situarles ante la television no es recomendable ya
que, por ejemplo, la vision de un inocente telediario, al educar e informar
con justa imparcialidad, no produciria el efecto de repulsa deseado.

No se puede tener compasion en asuntos como el que nos ocupa, aunque
nos duela mds que a los verdaderos afectados. La violencia en los juegos es
temible y produce trastornos deleznables en las mentes que adn se estdn
formando. Por eso se imponen remedios drasticos. Ni siquiera podemos
confiar la educacion de la juventud, en este tema, a los profesionales de los
centros de enseianza. No es una cuestion de simple educacion, pese a que
ciertos profesores y docentes asi lo puedan considerar indicando que Ia raiz
del problema es mucho mds profunda y se encuentra en el entorno que, dia
a dia, rodea a los chicos. ;Es que dejar que los nifios vean tranquilamente la
television —lo que les mantiene callados y entretenidos— puede ser malo?
¢Puede esto afectar negativamente a la formacién de un chaval? No.
Resultaria demasiado retorcido pensar algo asi.

La inusitada y desproporcionada violencia que muestran -y que inculcan—
los juegos de ordenador, debe ser cortada. Un fin como éste justifica los
medios. Es algo parecido a lo que debe ocurrir con la ola de sexo y erotismo
a la que nuestra juventud debe hacer frente cada dia. Y si hay que buscar un
entretenimiento que -desgraciadamente— contenga ligeros tintes violentos,
por lo menos que sea algo que les permita diferenciar entre el bien y el mal.
Sin ir mds lejos, y por dar un simple ejemplo, una pelicula como «Rambo».

MICROMANIA

PC

«MASTER OF ORION»

PC CD-ROM «SUBWARS 2050»

«CREATURE SHOCK»

aaeEictualidad

Microprose cambia de distribuidor
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ma péginas, a los
briténica planea
cuando ledis estas lineas, es muy posible que
alguno de ellos ya esté en la calle. Los prime-
ros titulos que podremos ver en las estanterias
de los establecimientos espafoles son: «Fields
of Glory», «Return of the Phantom», «Rex Ne-
bular», «Dragonsphere», «Master of Orion» y
«Subwars». Los tres primeros llevan ya un
tiempo circulando por el mercado extraniero,
mientras que el resto son absolutas novedades,
tanto aqui como en el exterior. Y esto, sélo du-
rante marzo y abril. A partir del mes de mayo,

D esde finales del mes de marzo, Proein,

S.A. se encarga de la distribucion de los

productos de Microprose en nuestro pais. Co-

mo seguramente recordaréis, hace tan sélo

tres meses haciamos referencia, en estas mis-

Ero?mmcs que la compapia
a

anzar en breve. Pues

. \ Proein, S.A. tiene planeados muchos més pro-

a SONAR IPASSTIVE

&g ductos, como «Starlord», «UFO» o «Pirates.

s alvo error,
«Conspiracy»
es el Oltimo proyec-
to en CD de Virgin
que ha visto la ?uz
en nuestras fronte-
ras. Pero, como es-
fos chicos son muy
inquietos, ya se en-
cuenfran  prepa-
rando un nuevo
programa  para

CD-ROM y 3DO.
Estamos hablando de «Creature Shock», un juego al que se puede calificar
como una auténtica pelicula interactiva, que se desarrolla en el interior de
una nave alienigena perdida en el espacio. Nuestra misién es bastante
simple, salir vivos de am, pero los extrafios seres que pululan por la nave no
parecen estar muy dispuestos a dejarnos marchar alegremente.

Usando algunos de los programas de disefio grafico més potentes —«3D
Studio», «Wavefront 3D Software»— que existen en la actualidad, Virgin
esté creando una pequeiia maravilla que une a una depurada técnica de
programacién, una calidad visual nunca vista —dicen- hasta la fecha.

Cyberdreams
vuelve a la carga

D esdelaapo- | ¢ ' u o
ricion  de y, S - -

«Cyber Race» no
habiamos vuelto a
saber nada sobre
los proyectos in-
mecﬁafos de Cy-
berdreams.  Sin
embargo, el silen-
cio se ha roto con
la noticia de la
inmediata distribucién en toda Europa de «Red Hell» para PC. Aunque
hay que hacer una matizacién, foda vez que «Red Hell» no es un pro-
ducto directamente realizado por la compaia responsable de «Dark-
seed». Esto se explica por el reciente acuerdo al que llegaron Cyber-
dreams y la compafia tejana Castleworks, sobre la que recae la
”paiernicfc’:d” del programa. «Red Hell» es un RPG de ambientacién semi-
futurista, con un ondgo argumental basado en el péanico a la bomba até-
mica y la guerra fria. Muy probablemente, «Red Hell» se encontrar dis-
ponible, al menos en Inglaterra, hacia finales del presente mes de abril.

PC

«RED HELL»

Gold!», por citar algunos ejemplos. Sin duda,,
ésta es una excelente noticia para todos los
fans de la prestigiosa compaiiia.

La movida
virtual
llega a
Madrid

a madrilefia

localidad de
Alcobendas, y més
concretamente el Museo
Ineractivo de la Ciencia
(Acciona) situado en la
misma, o|bergoré desde
el dia quince de abril la
exposicion “La Epoca,
la Moda.... La Pasién
Virtual”. La
organizacion de la
muestra corre a cargo
de la empresa Realidad
Virtual, S.L.,
responsables también
de “Vértigo Virtual”,
que se ce?ebré en Ledn
entre el diecisiete de
febrero y el ocho de
marzo, cosechando un
enorme éxito y de la
que tenéis informacién
en este mismo numero.
Desde hologramas y
fotografias
estereoscopicas hasta el
disefio asistido por
ordenador y equipos de
realidad virtual, el
visitante podra
descubrir todo lo que
rodea a este
apasionante mundo.
Desarrollard una
perspectiva de futuro
para comprender cémo
cambiaré esta
tecnologia el modo de
entender y percibir el
entorno, en un
brevisimo espacio de
tiempo.
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P ese a que, desgraciadamente, Commodore ya no tiene representa-
cién o?icicﬂ en nuestro pafs, la fuerza que este gigante de la infor-
matica mantiene fuera de nuestras fronteras se deja sentir en la piel de
toro. Sobre todo en lo referente al Amiga CD 32. Los Gltimos titulos que
podemos encontrar para tan excelente méquina, disponibles en estable-

o rigin y Broderbund, compaiiias cuyos pro-
ductos distribuye en nuestro pais Dro Soft,
preparan una verclaJerc: avalancha de titulos pa-
ra los préximos meses, entre los que se encuen-
tran verdaderas joyas de la programacién, para
formatos PC, CD-ROM y —atentos a lo siguiente~
i3DO! Comenzando por Broderbund, nos encon-
tramos con dos programas a destacar: «The Print
Shop Deluxe CD Ensemble» y «Myst», también
en CD-ROM. Origin, por su parte, tiene prepa-
rados para nuestros compatibles juegos como
«Wings of Glory 1917-1918», «Pacific Strike»,
<<Shcc?owccsier» en CD ROM, «BioForge» o el ya
disponible «Righteous Fire» —discos de datos pa-
ra «Privateer»-.

Sin embargo, lo que més llama la atencién de
todas estas novedades es la adaptacién que Ori-
gin esté realizando de todo un clésico del soft-
ware de entretenimiento como «Wing Comman-
der» para formato 3DO, y que se llamara «Super
Wing Commander».

PC

«WINGS OF GLORY 1917-1918»

30O

«SUPER WING COOMMANDER»

cimientos de imporfacién directa como Mail Soft, son «Seek & Destroy»,
un shoot'em up de Mindscape de esos que no te dejan levantarte del
asiento durante horas, y «Arabian Nights», de Krisalis. Por ofro lado,
también se encuentran ya a la venta programas para Amiga como el
excelente «Uridium 2» o la Gltima obra maestra de los Bitmap Brothers,
«The Chaos Engine». Sin embargo, este Gltimo sélo se encuentra dispo-
nible para Amiga 1200 y 4000.

Para algunos el futuro

no tiene forma.

Entre clasicos anda el juego

Para nosotros esREDOI\IDO.

rbe Soft-

ware aca- e
ba de iniciar B GINA 98 pthd Con este
una fuerte cam- ninnero
pafa, con un
montén de no- GRATIS
vedades que un nuevo
aparecerén de CD-ROM
aqui al verano.
el e MULTIMEDIA
mas importan-
tes “ataques” con
en el mercado RA
no vendrd co- PROG MAS.
mandado por
los titulos mas
recientes de las =p=

°

compaiiias cu- Iltlllde!des
yos productos ' - eEducativos
. ; 3 411
distribuye Erbe, o IO pRECIC e Windows

sino por el lan-
zamiento de la
serie “Kixx". “Kixx" es una coleccién que se compone de cuarenta fi-
tulos clasicos de probada calidad como, por ejemplo, «Rick Dange-
rous I1», «Xenon Il. Megablast», «Barbarian», «Heroes of the Lance»,
etc., a un precio sumamente interesante, por no decir casi de escan- : : A
dalo, tan sélo mil doscientas ji1.200!! pesetas cada uno. La apari- ' W
cién de estos programas se hard de forma escalonada, hasta el mes
de Septiembre, en el que acabard la promocién especial que acom-
pafia a esta coleccion. Gracias a esta campaiia, los usuarios que tu-
vieran ganas de aumentar su coleccién con algunos juegos que po-
demos considerar casi miticos en el mundo 3e| software, pueden
conseguir un beneficio extra. Junto a estas lineas podéis oEservar
un punto, similar al que aparece en cada uno de los fitulos de “Kixx".
Cuando consigais diez de estos
puntos, los podréis canjear en Erbe
por una camiseta. Como somos asi
de rumbosos, aqui os damos el pri-
mero totalmente gratis.

*Juegos
eDemos

pemania

HOBBY PRESS

YA A LA VENTA 1,/\
Ademés EN TU KIOSCO | -

ePistas de audio para escuchar en tu CD.
*Un indice interactivo de todos los
articulos de PCNIANIA.

Y como siempre un disco de alta
densidad repleto de informacion.

\ ailia

el futuro, hoy




El Consumer Electronics Show
(CES) de invierno de Las Vegas
cambia todos los ailos de tamaiio y
aspiraciones. En la pendltima edi-
cion, el 3D0 ocupé un pequeiio
stand que se podia recorrer en
unos pocos minutos. Pero esos
eran otros tiempos, Ias cosas han
cambiado mucho. Casi diriamos que
se han “agigantade”, El stand y los
pabellones adjuntos han sido, en la
liltima edicion del CES, casi tan es-
paciosos como unos grandes alma-
cenes en miniatura.

En cuanto al aspecto mas proble-
matico de Ia politica de marketing,
el 3D0 (que ahora mismo se vende
bajo el nombre completo de Pana-
sonic Real 300) no ha vendido tan-
tas unidates como esperaban sus
fabricantes. Su principal competi-
dor, el CD-I de Philips, ha bajado de

precio y actualmente cuesia casila
tercera parte de lo que cuesta un
3D0. Por supuesto, siempre sera
en lltima instancia el software el

que decidira Ia suerte de una nueva
maguina, y 300 tiene un montdn de
nuevos juegos en Ia lista de espe-
ra. Programas que aprovechan la
potencia del 3D0 para ofrecer una
experiencia tan real como la vida
misma, gracias a su sonido y grafi-
cos digitalizados. Asi pues, prepa-
rraos para dar Ia bienvenitla a este
aluvion de novedades.

MICROPROSE, INC.

SANCTUARY WOODS

«C.P.U. BACH»

«THAT'S NEWS TO ME»

AMERICAN LASER GAMES

«Mad Dog McCree» es el juego
que os sumerge en el mundo de
o interaccién a través de un disco
laser. De vosotros dependerd que
consigdis abriros camino a través

de los endiabla-
dos laberintos

Los Programas del Vviejo Oeste,

mientras apun-

aprovechan Ia potencia =" P
del 300 para ofrecer Eisfolc para acri-

illar o los foraii-

[na experiencia tan dos, procurando

real como la vida

gue éstos no os
en ni los pacifi-

”".sma, g’lagias a slis cos transelntes

resulten alcanza-

i ofi dos por vuestr
SOnilos y graflcos. {3,751
dlg’tﬂllzadﬂs, taréis a los pisto-

R.J. Mical y Dave Needle,
creadores del 3DO

HUMONGOUS ENTER

«FATTY BEAR»

leros en la calle,

en un bar o en
zonas préximas como la mina
abandonada. Y no os olvidéis de
recargar vuestra pistola en la par-
te baja de la pantalla.

DIGITAL PRODUCTIONS

Los dos nuevos titulos de Digital
Productions estén concebidos pa-
ra resultar divertidos y didécticos
al mismo tiempo. «Meiko. A
Story of Japanese Culture» os

INTERPLAY

«QUT OF THIS WORLD»

DINAMIX

«STELLAR 7»

adentra en los misterios del impe-
rio del Sol Naciente, y lo hace
utilizando sonido real digitaliza-
do, secuencias de video y técni-
cas especiales de tratamiento de
imégenes. «The Whole Dog Al-
manec. A Complete User’s Gui-
de» os proporciona més informa-
cion de la que posiblemente
querréis recibir sobre el mejor
amigo del hombre. Nuevamente,
la capacidad del 3DO sustituye
los gréficos rudimentarios por so-
nidos e imégenes tan reales co-
mo la vida misma.

DYNAMIX

«The Even More Incredible Ma-
chine» introduce mejoras con res-
pecto a la primera versién. Un

resentador al mas puro estilo te-
Eevisivo os desafia a resolver una
serie de rompecabezas mecani-
cos. Para completar cada uno de
ellos, deberéis usar un conjunto
de herramientas originales que os
permitirén combic&r?os caracteris-
ficas de los objetos, hacer caer al-
gunas cosas y demds excentrici-
dades. Construiréis engranaijes,
dispararéis cafiones e incluso in-
ventaréis maquinas tan demen-
ciales como un motor accionado
por hamsters. Todo ello dentro de
una serie de mas de 140 proble-

AMERICAN LASER GAMES
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mas al estilo de «Rube Gold-
berg». Pero los jugadores tam-
bién deberén aplicar todos esos
mecanismos a la vida real. Existe
incluso un modo de formacién li-
bre que os permitird construir
cualquier clase de artilugio que se
os pase por la cabeza.

«Draxon’s Revenge» esta basa-
do en la versién ge «Stellar 7»
para PC, sélo que ahora se han
afiadido unos gréficos de pelicula
y una increible banda sonora (las
comparaciones son odiosas). Pa-
ra poder enfrentaros en condicio-
nes al malvado imperio Arcturan
tendréis que pilotar una nave con
una gran potencia de fuego, jus-
tamente como la que se os ofrece
en este juego. Os moveréis por los
laberintos espaciales intentando
mantener a salvo a la humani-
dad. Os dirigiréis al planeta natal
de los Arcturans mientras esqui-
véis todos sus mortiferos proyecti-
les y procurédis acabar con su
malvado imperio. Los asombrosos
graficos tridimensionales y los sie-
te niveles de juego os mantendrén
ocupados ciuronte una buena
temporada.

ELECTRONIC ARTS

«Road Rash» es el no va més en
cuanto a carreras de motos futu-




ELECTRONICS ARTS
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«WAY OF THE WARF

ristas y arrasadoras. Su banda so-
nora esté compuesta por femas de
seis grupos de musica alternativa
[«Souncﬁqarden», «Paw», «Swer-
vedriver», «Therapy®», «Monster
Magnet» y «Hammerbox»), y os
ofrece hasta tres circuitos donde
poner a prueba vuestras potentes
magquinas. Gracias a sus fécnicas
cinematogréficas y sus decorados
alusivos al tema de las motos, os
sentiréis realmente como unos lo-
cos del manillar. Hay incluso algu-
nas secuencias cinematogréficas
de los grupos musicales entrelaza-
das con los gréficos del juego.

«Escape from Monster Manor»
es un frenético programa de ac-
cién adornado con un sinfin de
efectos especiales. Os encontra-
réis perdidos en la gran mansién
y a vuestro alrededor no hay mas
que fantasmas, espiritus necréfa-
gos, siniestros segadores y ofras
lindezas por el estilo. Debis in-
tentar escapar descubriendo el
misterio de la mansién, lo cual
significa tener que moverse por
todo el terreno, dentro de la pro-
pia casa e incluso en las profun-
didades de las catacumbas, los
aticos tenebrosos y ofros |ugc‘res
extrafios y reconditos.

Ademas, tendréis que recoger
armas y objefos mégicos a lo lar-
go del camino, ya que sin duda

EA SPORTS

Rangs
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EA KIDS
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«JOHN MADDEN FOOTBALL»

-
-
«PETER PAN»

los necesitaréis. Con espectacula-
res efectos visuales entre los que
se incluye la transparencia de las
criaturas de otro mundo, este jue-
go ofrece asimismo una banda so-
nora digital y una serie de cuali-
dades técnicas que sélo se pueden
admirar en un 3DO.

«Shock Wave» combina las
imégenes tridimensionales al esti-
lo cinematogréfico con los esce-
narios realistas para ofreceros lo
dltimo en simuladores de vuelo.
Volaréis por todo el mundo -y por
encima cf; él- enfrentandoos a los
alienigenas que estén invadiendo
vuestro planeta. De esta forma,
podréis esperar cualquier imagen
y efecto sonoro tomado de misio-
nes reales de combate. Los acto-
res ProFeSiOaneS Gpﬂrecen en
pantalla mediante fotografias
combinadas con imégenes produ-
cidas por ordenador para dar
una absoluta sensacién de realis-
mo. Vuestro cuartel general es el
UNS Omaha, el primer portaa-
viones del espacio exterior. Des-
de esa base emprenderéis una
mision apasionante fras ofra.

Dos excepcionales simuladores
deportivos son «EA Sports Pre-
sents: PGA Tour Golf» y «John
Madden Football». Ambos pre-
sentan imagenes digitalizadas de
sus homénimos en la vida real. El

ORIGIN

«SUPER WING COMMANDER»

[;Jego de golf fiene una animacion
astante fluida y moltiples pers-

ectivas para dar més espectacu-
E}ridad al simple hecho de intro-
ducir la bolita en el agujero. El
propio John Madden seré el co-
mentarista del juego de fitbol
americano y os hard algunas su-
gerencias para mejorar vuestro
rendimiento. Las imégenes digita-
lizadas, el sonido real como la vi-
da misma, las maltiples perspecti-
vas y la accién frenética hardn las
delicias de los fandticos de este
deporte.

«Peter Pan: A Story Painting
Adventure» es un juego infantil

ue ofrece a los nifios la posibili-
jud de hacer algo més que con-
templar un simple libro ﬂusfrodo
en la pantalla de su televisor. El
programa les permitird cambiar
el curso de los acontecimientos
que se desarrollan ante sus ojos,
ademés de pintar los dibujos y
grabarlos para poder mirarlos en
otro momento. En esta misma li-
nea educativa se incluye «Twis-
ted. The Game Show», un juego
verdaderamente original. Ten-
dréis que hacer todo tipo de lo-
curas en medio de una estruen-
dosa y tal vez algo molesta
banda sonora. Esté destinado a
todos los publicos, pero sin duda
es bastante extrafio.

PANASONIC

«TRUE GOLF CLASSICS»

ELECTRONIC ARTS

«TWISTED»
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HUMONGOUS
ENTERTAINMENT

Humongous presenta un lote de
cuatro de sus famosos juegos in-
fantiles. Todos ellos ogrecen cu-
riosos sonidos y cosas muy extra-
fas que hacer y contemplar. En

rimer lugar, podéis pasar un
Euen rato con Fatty Bear y sus nu-
merosos amigos animales en
«Fatty Bear’s Birthday Surprise»
y «Fatty Bear’s Fun Pack». Estos
programas ensefian al nifio a re-
conocer objetos, entre otras apti-
tudes intelectuales. También Putt-
Putt es sinénimo de diversién en
«Putt-Putt Goes to the Moon» y
«Putt-Putt Joins the Parade». Nue-
vamente, estos juegos presentan
un montén de animaciones y bue-
nos graficos para divertir a los ni-
fios mientras éstos adquieren una
serie de conocimientos sobre el
mundo que les rodea.

INTELLIMEDIA SPORTS

Intellimedia ofrece simuladores
deportivos bastante realistas digi-
talizando las imagenes de juga-
dores reales en sus juegos. Si @
ello afiadimos los locutores depor-
tivos, las moltiples perspectivas y
una vertiginosa animacion, no po-
dremos resistir la tentacion de Eo-

1ib HOCH NAP "N ROLL
= b 1 =
s dance all night -

= pump it up

= funky bass

3 mixology

B break it down

g techno 6

p rave on

= in the house

g straet talk

- all night leng

4

8

cernos con una copia de «ESPN
Baseball», «ESPN Golf: Lower
Your Score with Tom Kite»
«ESPN Football». El juego de go?;
os muestra imégenes de los entre-
namientos del jugador profesional
Tom Kite, que os hablaré a lo lar-
go de la partida y os ayudaré o
mejorar vuestro swing y vuestra
técnica en general. Todos estos
programas os permiten asumir el
papel de entrenadores, asi como
manejar a los jugadores y enfren-
taros a los mejores deportistas de
las distintas ligas norteamericanas
en una auténtica voragine compe-
titiva (sobre todo en el caso del fot-
bol americano, ya que el béisbol
es bastante més tranquilo).

INTERPLAY

Trasladados a un extrafio mun-
do repleto de criaturas y peligros
desconocidos. Asi es como os en-
contraréis en «QOut of this World».
El juego presenta sélidos objetos
en fres dimensiones y una anima-
cién realista de los personaijes,
ademés de unos paisaijes fan her-
mosos como pinforescos. Aqui no
todo consistira en darle a los boto-
nes, sino que fendréis que resolver
un montén de problemas de inteli-
gencia para poder seguir adelan-
fe en vuestra aventura.

MICROMANIA
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READY SOFT

&
<
3
v
=
[=]
(U]
<
e
[=]

o
=
&
=
o
S
-]
=]
=
=
2

Por su parte, «Battle Chess» tie-
ne una banda sonora digitaliza-
da, unos soberbios grdficos y
unas brillantes escenas de ani-
macién, todo ello en torno al te-
ma del ajedrez. El tablero apa-
rece en tres dimensiones a vista
de pdjaro, con personajes que
representan a
los peones, ca-
ballos y demdas
piezas de aje-
drez. Cuando
“derrotéis” a
una figura ene-
miga, aparece-
ré una especta-
cular escena de
animacion. La
gran calidad
técnica de este
juego realza
ain més lo que
es un excelente
programa de
ajedrez.

MCA

«Jurassic Park Interactive» os

permitird “pasear” por el famoso.

arque de los dinosaurios que se
Ec: vuelto tan peligroso. No se tra-
ta simplemente de un videojuego
de arcade, sino de un verdadero
espectaculo audiovisual gracias a
sus imégenes realistas. Este pro-
grama ofrece diversas perspecti-
vas tridimensionales y una anima-
cién de lujo, junto con una banda
sonora terriblemente realista. jMas
vale que andéis con mucho cuida-
do mientras recorréis los senderos
del parque!

MICROPROSE SOFTWARE

«C.P.U. Bach» es algo mas que
un placer para los oidos. También
os permitira crear vuestras propias
melodias. El programa compone
musica clésica original en tiempo
real, inspirdndose en el método
del legendario compositor barro-
co Johann Sebastian Bach. Cum-

Elements of Japanese Culture
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En Ia iiltima edicion del
CGES de Las Vegas, el
stand del 3D0,como
muestra de su gran
crecimiento, ocupaba
un espacio muy
superior a anteriores
ediciones del certamen.

'ovedades 3DO0

PSYGNOSIS
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pliendo todos los requisitos de
aquel estilo musical, este progra-
ma os permitird refocar las melo-
dias a vuestro gusto, de tal modo
que nunca dos piezas resulten
iguales. Entretanto, podréis gozar
c?e unos gréficos abstractos muy
adecuados dl ritmo y estilo de la
misica. Ade-
més, tendréis la
oportunidad de
grabar vuestras
composiciones
favoritas para
escucharlas mas
tarde.

NAUGHTY
DOG

Los amantes

el arcade pu-
ro'y duro lo pa-
sardn en gran-
de con «Way
of the Warrior». Tiene un gran
parecido con el célebre «Mortal
Kombat», sélo que las imégenes
son incluso mas realistas, més
sanguinarias y violentas. Lanza-
os contra el enemigo con todas
vuestras fuerzas y dadle cafia sin
contemplaciones.

ORIGIN

«Super Wing Commander» es
una versién mejorada del gran
juego de rol y arcade. Como no-
vatos que sois tendréis que entre-
naros para formar parte del equi-
po de combate, uprendiendo a
pilotar vuestro caza especial an-
tes de emprender la misién y lu-
char contra los enemigos en el es-
pacio exterior. Enfre ?os mayores
alicientes del juego se encuentran
sus moltiples misiones y su am-
bientacién cinematografica. Por
supuesto, tampoco ?ahqrén las
trepidantes secuencias de anima-
cién, para dar entrada a un juego
en el que tendréis que emprendger
el vuelo para salvar a la Tierra de
los malvados alienigenas.

«SHELLEY DUVALL'S TS A BIRD'S LIFE» SANCTUARY WOODS

PANASONIC COMPANY

«True Golf Classics: Pebble Be-
ach Golf Links» os ofrece todo el
realismo que se le puede pedir a
un simulaaor de este deporte. Am-
bientado en el famoso campo de
Pebble Beach, este juego os per-
mite controlar todas las facetas
técnicas del golf, desde el “swing”
hasta el paso de un hoyo al si-
guiente. Los gréficos, reaf:es como
la vida misma..., estén tomados
directamente de dicho campo, y el
efecto que con ellos se consigue es
insuperable, a menos que vayéis
a jugar alli vosotros mismos...

PARAMOUNT INTERACTIVE

Lo que nos ofrece «Rock Rap'n
Roll 2» es sencillamente eso: Rock
and Roll y Rap. Pero no sélo se li-
mita a mostrar videos musicales,
sino que nos invita a formar par-
te de la accién. Podremos elegir
los sonidos y los fondos gréficos

ara mezclarlos con escenas gra-
Eudcs en video y fotografias. Por
Gltimo, también dispondremos de
un estudio de grabacién y més de
cuarenta misicos y vocalistas
profesionales.

PSYGNOSIS

La version 3DO de los. «Lem-
mings» que Psygnosis ha disefia-

o es sorprendente: sus decorados
estén repletos de dificuliades y pe-
ligros, y superan a los de las ver-
siones ya conocidas. Por supuesto
también se han mejorado melodi-
as, movimientos, gréficos...

READYSOFT

Si 10 eres Dirk y tienes que res-
catar a una princesa de las garras
del diabélico Singh, seguramente
sabrés que te encuentras dentro
del juego «Dragon’s Lair» y den-
tro, a su vez, de su nueva versién
en 3DO. Como ya es regla gene-
ral en los programas adaptados

«STARK TREK. THE NEXT GENERATION»  SPECTRUM HOLOBYTE

TETRAGON

«GRIDDERS »
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rom este formato, los graficos y
os efectos de sonido digitalizados
son excelentes, a lo que hay que
afiadir que gracias a la capacidad
del CD-ROM podremos ver todas
las escenas que aparecen en la
versién original del juego.

SANCTUARY WOODS
MULTIMEDIA CORP.

Casi la totalidad de los fitulos
que presenta esta firma consisten
en combinar una sencilla y con-
vencional hisforia con imégenes y
sonido inferactivo. «Shelly Du-
vall’s, It's a Bird's Life», es un pro-
grama protagonizado por la fa-
mosa actriz, a la que acompaiian
video clips y gréficos con muchos
coloridos, que animan a los nifios
a participar en la historia que se
les cuenta. Algo mas maduro, en
IO que a I'\Umor se reﬁere, es el
programa «Dennis Miler That's
News To Me». El popular humo-
rista no inferpreta un simple show
en el que él aparezca de pie con-
tando chistes, sino que sus “gra-
cias” estén acompafiadas de dis-
tintas imégenes, video clips y
musica. Por la naturaleza del pro-
grama, éste se recomienda sélo @
mayores de 18 afios.

SOFTWARE TOOLWORKS

«The Animals», el famoso pro-
grama que nos descubre la fauna
que “guarda” el zoolégico de San
Diego, es la presentacién de esta
compaiiia en el formato 3DO. Pe-
ro Software Toolworks no sélo di-
sefia “remakes” de excelentes jue-
gos, sino que crea programas
educativos ﬂel estilo de «The 20th
Video Almanec» y «Ocean Be-
low». El primero repasa la histo-
ria del siglo XX y ersegundo bu-
cea en las profundidades de los
mares. Por el lado ludico, Softwa-
re Toolworks nos presenta dos fitu-
los bien dispares: «MegaRace» y
«Dragon Tales»: en otras pala-
bras, excitantes carreras de co-

ches del futuro y mitolégicas histo-
rias medievales.

SPECTRUM HOLOBYTE

La famosa nave Enterprise volara
muy, muy suave en la version
3DO de «Star Trek: The Next Ge-
neration». Aparte de contar con
todos los personaies de la popular
serie de television, el programa
dejard oir sus voces digitalizadas.
Y las historias que nos reserva esta
nueva aventura de «Star Trek» es-
tan muy a la altura de la clésica
serie americand.

TETRAGON
INCORPORATED

Esta compaiia presenta «Grid-
ders», que viene a ser una aventu-
ra gréfica con toques de JDR y con
un fondo de dibujos animados
que revoluciona toda la historia.
La estética del juego es muy “ele-
gante”, gracias a los estilizados
graficos que se han empleado, df
igual que por su banda sonora.

VIDEOACTY

Los més clésicos personajes de
comic, entre los que veremos a Su-

erman, Bugs Bunny, efc..., serdn
Fos protagonistas de «Toontime».
Gracias a este programa, seremos
testigos de las evoluciones de es-
tos gibuios animados.

VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT

«Demolition Man» se basa en la
pelicula de Stallone, y cuenta con
escenas digitalizadas de la mis-
ma. Toda la fuerza de las armas
y de la lucha cuerpo a cuerpo se
refleja en este programa para
3DO. Por Gltimo, también esté
«Sewer Shark», una pelea conti-
nua contra las oleadas de mutan-
tes de un futuro no muy lejano.

M.M.R./J.CR.

VIDEQACTV

«TOONTIME»
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Hay varias ferias importantes en el campo de la

imagen Infografica. De las celebradas en Europa

IMAGINA es, sin duda, la mas importante. Enla

edicion de este aiio dos grandes objetivos que se
cumplen: la enorme potencia, tan necesaria en el
campo de la infografia, que poco a poco empie-

zan a ofrecer los equipos informaticos y, por con-

traste, el precio asequible a nivel de usuario

avanzado. Como de costumbre, IMAGINA se ha di-

vidido en tres secciones que han cautivado por

igual el interés de un pithlico fiel: la exposicion

de hardware y software para infografia, los fo-

rums y la competicion de videos Pixel/INA.

En la exposicion
de Hardware

y Software

de este ano

se ha notado

un ligero
descenso

de la variedad
de oferta en
favor de unos
productos mads
consolidados,
con ordenadores
y programas
cada vez mas

potentes.
Sy
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a industria infer-
nacional de la in-
fografia tiene un
objetivo: creacién
de imégenes sin-
teticas de gran
calidad para un
sinfin de aplica-
ciones, mayorita-
riamente de video,
ya que las anima-
ciones no pueden
visualizarse, de
momento, en tiempo real con los
coloridos y velocidad que tiene un
video. En este sentido se sienten
muy cémodos trabajando en pla-
taforma Silicon Graphics, que no
es solo el tipo de ordenadores que
mayor pofencias y prestaciones
ofrece sino que, puesto que tienen
claro que estos ordenadores sélo se
usan para infografia, fienen un alto
grado de especializacién en este aé-
rea, con salida de serie para cone-
xién a video de alfa resolucién, efc...
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Se confirma asi el afianzamiento
de Silicon Graphics como liderdel
sector, con poca presencia de Pc
y casi nula de Mac y Amiga. Lo
fuerte bajada de precios de Silicon
Graphics unida a un aumento de
las prestaciones en el nuevo
INDY2, es el origen de esta hege-
monia. Por ofra parte, modelos co-
mo el ONIX, que en otros tiempos
eran considerados lo méximo a
que podia aspirarse, con unos pre-
cios muy elevados y que eran de
muy rara aparicién, son ahora mo-
neda corriente en cualquier stand.

Para Pe se presentaba una pla-
taforma de realidad virtual de
"bajo costo” (si es que asi se pue-
de llamar @ un precio de “sélo”
varios millones) y algunos siste-
mas de animacién y render basa-
dos en 3D Studio.

A fravés de 3DStudio o Animator,
el P estd siempre presente cuando
se trata de renderizar imégenes
cuya visualizacién no necesita

adecuarse al tiempo real, ya que
hasta el momento no existen PC
capaces de hacer esto con la re-
soﬁacién necesaria. Varias pro-
ducciones de las presentadas en el
certamen de vicﬁzos infograficos
habian sido realizadas con PC,
con ayuda de los programas 3D
Studio para el render y Animator
Pro para las animaciones. Por ofro
lado estén siendo comercializados
una serie de accesorios y es de
esperar que en breve saldran més)
que trasladaran los avances de la
infografia al hogar, que es en el
fondo el objetivo final de los desa-
rrolladores en esta industria.

Realidad Virtual para
todos los piblicos

Los cascos utilizados en sistemas
de Realidad Virtual hasta hace po-
co tiempo tenian un precio desor-
bitado que los hacian casi inal-

g\ "

Un mundo
en 1magenes

canzables por el gran pablico.
Este precio (cercano a los tres mi-
llones de pesetas) se ha dividido
ahora por tres y, aunque en la

réctica siguen siendo inaccesi-
E|es al usuario doméstico, al me-
nos ahora se posibilita su adquisi-
cién por empresas, desarrolladores,
departamentos de investigacion
efc..., lo que hace prever que en
una segunda fase no muy lejana, el
precio debe situarse en forno a las
100.000 pesetas, lo que posibilita-
ré un mercado de consumo masivo.

Ademas del precio (que no es
poco), los cascos de las primeras
generaciones presenfaban dos se-
rios inconvenientes, El primero era
el tamafio, el peso y la consecuen-
te incomodidad de uso que provo-
caba en el usuario. Este volumen y
peso ahora se ha reducido en los
nuevos cascos abiertos. Por ofro la-
do, el nivel de resolucién que eran
capaces de ofrecer los visores de
cristal liquidos estaba muy lejos



Cascos de Realidad Virtual, Gafas Estereoscopicas de cristal polarizado y conexion por infrarrojos, algunas aplicaciones de Ren-

der funcionando bajo PC y novedosos programas para la plataforma Silicon Graphics han sido los platos fuerte de esta edicion.

de considerarse 6ptimo. Esto se
ha mejorado bastante con los
nuevos cascos del tipo CRT (Cat-
hodic Ray Tube), que consiguen
un nivel de resolucion bastante
parecido a lo que es una televi-
sion normal (625 lineas). Esto sig-
nifica en la préctica un aumento
de unas cuatro veces en la reso-
lucién hasta ahora habitual.

Puesto que un Pc normal no es
capaz de generar, por el momen-
fo, imagen estereoscopica (en re-
lieve) en tiempo real para cada
uno de los pequefios monitores
que estén incluidos en las gafas del
casco, se colocan
dos tarjetas gréfi-
cas auxiliares (una
por cada ojo) cuya
Onica finalidad es
proporcionar esta
imagen con un ni-
vel de resolucion y
rapidez que resulte
aceptable para el
ojo. Estas tarjetas
de video especiales contienen sus
propios microprocesadores, inde-
pendientes del instalado en la
placa base del ordenador, rende-
rizan en tiempo real imégenes
3D aunque por el momento en
baja resolucién (320x200).

Otro de los periféricos mas inte-
resantes relacionados con la R.V.
son las Gafas 3D. No hay que
confundirlas con los Cascos de re-
alidad virtual. Los Cascos permiten
la “inmersién” en un entorno vir-

tual, es decir, nos sentimos dentro,
mientras que con las gafas estere-
oscopicas podemos o%servur imé-
genes virtuales 3D pero sin sentir-
nos dentro de ellas, es decir, como
meros espectadores externos. En
cualquier caso la sensacién de ob-
servar un monitor de Pc con ani-
maciones en 3D y color real (16
millones de colores en pantalla) es
mas que sorprendente.

El cerebro humano recibe sen-
sacion de relieve gracias a la com-
paracién de las imagenes que

roceden de ambos ojos. Aunque
E‘.ls imégenes que recibimos de un

La disminucion de precio de muchos
de los sistemas de Realidad Virtual
hace previsible que, en breve, estos

sean de consumo masivo.

ojo son parecidas a las del ofro,
u‘ estar ubicados en distinta posi-
cion, el angulo de visién varia y
estas diferencias son tanto mas
acusadas cuanto mas cercanos
son los objefos que observamos (la
famosa prueba del dedo frente o
la nariz, cerrando alternativamen-
te los ojos nos produce sensacién
de movimiento). No hay ofra for-
ma de producir sensacién de re-
lieve que asignar a cada ojo una
imagen especifica, lo que si cam-

bian son los procedimientos para
hacerlo. En este caso se usan unas
gafas polarizables (se puede con-
seguir que los cristales de ambos
ojos se oscurezcan mediante de-
terminados impulsos eléctricos) en
las que podemos oscurecer a
nuestra conveniencia el ojo cuya
imagen no se est visualizando. El
otro ojo ve perfectamente la ima-
gen que le corresponde. Podemos
mostrar, de forma alternativa, las
imégenes correspondiente a cada
ojo en un sélo monitor. Si esto se
hace a una velocidad adecuada
(digamos, 50 veces por segundo)
el ojo no perci-
be el parpadeo
y se puede con-
seguir imagen
3D sin pérdida

e color. El dis-
positivo es,
grandes rasgos,
muy parecido @
las Gafas Pola-
rizables que co-
mercializa Sega para la Master
System pero frente a éstas presen-
ta una mejora considerable: la co-
municacién entre ordenador y ga-
fas no se hace mediante molestos
cables, sino con un enlace infraro-
jo. El costo del dispositivo es rela-
tivamente barato, si lo compara-
mos con el de un casco. De
momento es de unas 40.000 pe-
setas, pero se espera que puede
situarse en poco tiempo en un ni-
vel cercano a la mitad.

Los forums de Imagina

Simultaneamente ha tenido lugar la celebracion de unas jorna-
das o forums de temas relacionados con la infografia en el sen-
tido textual de la palabra (imagen generada por ordenador).
Son los denominados Forums de Imagina y es precisamente éste
el apartado mas interesante y vanguardista de los que compo-
nen la programacion Imagina, porque en ellos no solo se pre-
sentan los logros de muy variados departamentos de investiga-
cion de universidades y empresas privadas, sino que se exponen
incluso temas en desarrollo o investigaciones en proyecto, lo
que en cierta medida anticipa por donde van a evolucionar las
tecnologias, el software, las comunicaciones, etc...

Este aiio han estado divididos en seis sesiones de las que hace-
mos un breve resumen de contenidos.

Los juegos Virtuales

on la participacién de destacados ponentes de la in-
dustria del videojuego internacional (incluido el Di-
rector General de Sega-Japén), tuvo lugar este inte-
resante forum donde, entre ofras cosas se anticiparon
las estrategias para el proximo afio de Sega, 300y
otras marcas especializadas en el uso del ordenador
como plataforma de entretenimiento. Yuzo Naritomi hablé de la efi-
caz expansion de Sega en USA y de su infencién de poner en el mer-
cado un dispositivo que permitiré a los usuarios de Megadrive infer-
conectarse de forma remota con ofro u ofros jugadores, usando la
linea de teléfonos y combinando la voz y la transmisién de datos in-
forméticos. Robert Faber de 3DO presenté algunos de los ejemplos
mas notables de software disponible para 3DO y otros en Jescrro-
llo, haciendo especial hincapié en que se trata del dnico sistema de
entretenimiento informatico de 32 bits disponible actualmente.
Michael Dulion de Iwerks mostré un sistema de entretenimiento co-
lectivo denominado Virtual Adventure donde se presenta “La expedi-
cion al Lago Ness”. Este producto estd pensado para ser utilizado en
parques de atracciones. El médulo
de juego permite hasta 6 jugado-
res simulténeos por cada una de
las naves. Hasta 8 naves pueden
infervenir en la misma aventura,
En cada nave hay un piloto, un
comandante, dos operadores de
periscopio y dos encargados de
manejar los brazos robéticos. Las
armas no matan, sino que pqroli-
zan o adormecen temporo|meme
a los monstruos, para no fomen-
tar la violencia, lo que provocaria
el rechazo de los padres. El vigje

completo puede durar de 6 a 10
minutos, dependiendo de la pericia
de los jugadores. Todos ellos ven,
en una misma pantalla, la repre-
sentacidn de un fondo subacudtico
infogrdfico, con monstruos renderi-
zados en tiempo real de una gran
calidad y resolucién. Cada una de
las naves puede ver las evoluciones
de las ofras si es que enfran dentro
de su campo de visién. De esta for-
ma la interactividad es colectiva.
Rachel Carpenter presenté el que
- tal vez pueda ser considerado co-
mo el experimento colectivo masivo més grande de todos los tiempos.
Se trata de Audience Participation que fue presentado por primera
vez en el Siggraph de las Vegas. En él participaron casi 200.000
personas. Cada una de ellas tenia en su poder un pequefio palito
con dos lados, una roja y otra verde. En esta especie de “democracia
electrénica” cada persona mostraba el lado rojo o verde segin la
opinién que le merecian los distintos tests. Unas cémaras de TV ana-
lizan el color de cada uno de los palitos y, en tiempo real pueden to-
marse decisiones porcentuales: por ejemplo puede hacerse un re-
cuento de votos en milésimas de segundos, para varios cientos de
miles de personas. Pero la cosa no queda chi, porque el andlisis de
color de esta sefial puede tratarse de diversas formas. Por ejemplo,
aungue parezca increible se presentd un juego de tenis colectivo pa-
ra 200.000 jugadores. En una pantalla gigante del fipo de las que
huy en los campos de fathol se mostraba la pe[o%cn y las raquetas iz-
quierda y derecha. El movimiento de las raquetas (hacia arriba o
hacia abajo) esté: determinado por el porcentaje de palitos rojos o
verdes. Si fodo el mundo muestra el rojo, la raqueta sube. Si mues-
tran el lado verse, la raqueta baja. Si la mitad del piblico muestra ro-
io y la ofra mitad verde, la raqueta se cenira en sefal de equilibrio.
De esta sencilla forma se consiguié la meta de fabricar jel videojue-
go inferactivo més enorme de la historial
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Las nuevas Fronteras
de la Percepciéon

avid Warner, de la Universidad de Loma Linda, neuro-
cirujane y experto en bio-cibernética explicé las aplica-
ciones de la informética e infografia en el campo de la
ayuda a las personas discapacitadas, provistas de in-
terfaces especiales adecuados a su grado de movilidad.
Punteros accionables por el movimiento del cuello, un
sistema de fracking o seguimiento del movimiento de los ojos, efc... Con
estos interfaces puede hacerse lo mismo que con un ratén o un teclado,
si bien se requiere entrenamiento especial. Segon Warner la mayer sa-
tisfaccion que obtenia de sus experimentos era observar como personas
que habian perdido todo interés por la vida, recuperaban las ganas de
participar, comunicarse con los demés y jsentirse seres vivos!

David Cole presenté su Inmersive Dolphin Encounter. Se ha demostra-
do la eficacia que tiene en el tratamiento de varias patologias de la men-
te el contacto prolongado con los delfines. Estos animales parece que
transmiten un grado de confianza y relajacién mayor que los propios se-
res humanos, por lo que algunos enfermos experimentan mejoria en el
contacto prolongado con ellos. Como esto no es siempre posible en la re-
dlidad, Cole disedd su interface de simulacion que permite casi el mismo
grado de contacto con delfines virtuales. Esto hace posible ademés, diri-
gir mejor la terapia sin exponerse a factores medioambientales y ofro ti-
po de imprevistos. jLos delfines virtuales nunca se cansan!

Masaki Fujihata presenté su NanoArt. Se trata de expresiones artisti-
cas que sdlo pueden ser captadas por medios infogréficos, ordenadores
y ofros dispositivos electrénicos. Fujihata, con ayuda de especialistas y
utilizando sofisticados procedimientos quimicos, logré hacer una escul-
tura metélica de sélo varias milésimas de milimetro de tamafio. Obvia-
mente su observacion sélo es posible con potentes microscopicos elec-
tronicos. Es un ejemplo de sensaciones que escapan a la percepcién
por su pequefio tamafio. Pero Fujihata, no confento con esto, investiga
también en el drea
contraria. Formas de
expresion que no pue-
den ser capmdos por
su enorme magnitud.
En este sentido llevé o
cabo el experimento
Fuji, donde él y varios
miembros de sus equi-
po, provistos de GPS
(aparato que permife
conocer en qué lugar de
la fierra nos encontra-
mos en cada momento)
que esfoban conectados
a ordenadores portdti-
les, realizaron una ex-
cursién al monte Fuji de Japén, subiendo por una ladera y bajando por la
opuesta. Porteriormente pusieron los datos obtenidos en un programa de
CAD que permitié, visializar en 3D los contornos del monte Fuji.

Guillaume Thibault presenté un escaner laser que permitia captar imé-
genes reales con gran precisién. Como ejemplo mostrd las imégenes
obtenidas en un jardin de una estatua ecuestre que necesitaba ser repa-
rada. Al no ser imégenes vectoriales, se reproducian incluso las texturas
con fidelidad. Ufilizando este procedimiento se esta pensando crear un
museo virtual sobre el Partenén que reuna las imégenes digitalizadas
de los restos de frisos repartidos por todo el mundo. jUna vez recom-
puestas las imagenes, podria observarse el aspecto original del edificio!

Las superautopistas digitales

stan basadas en la idea propuesta por el presidente Clinton a la industria americana y
han tenido una respuesta e impacto masivo. Robert Zitter presenté experiencias con la
television interactiva de Orlando que se inauguraré en unos dias, lo que supondra que

varios miles de hogares estadounidenses tendrén acceso a mas de 500 canales interactivos.
Pavan Nigam, de Silicon Grophics, hablé del futuro del teleordenador, en el cual, iguc] que
ahora nos conectamos a una red como Internet o Compuserve, en breve podremos hacerlo
con un ordenador con capacidad gréfica equivalente a la televisién en lo que a colorido, re-
solucién y animaciones se refiere. Nigam es el méximo responsable de Silicom Graphics para

Actores Virtuales

n el campo de los actores virtuales cada vez se avanza
més a la hora de imitar los gestos reales y las expresiones
mientras se habla, aspecto éste muy complejo de sinteti-
zar, La dificultad principal radica en que los fonemas no
se corresponden con los visemas (aspecto visual de la pro-
nunciacién, forma de los labios, efc...), ya que a menudo
la persona que habla conserva la expresion facial del fonema pronun-
ciado hace unos instantes, mientras que ofras veces, prepara, por asi
decirlo, su rostro para el fonema que va a pronunciar después. Al no
existir una correspondencia lineal resulta dificil sintetizar con realismo la
vocalizacién de textos basandose en datos almacenados en una especie
de diccionario de visemas.

Didier Pourcel presentt el sistema de andlisis de acfores recles que se ha
utilizado para crear los clones o actores sintéficos de la pelicula “Veinte mil le-
guas de vidje submarino”, que es,
hoy por hoy, la que mejores resulto-
dos ha conseguido en este campo.

En una primera fase de creacion
del clénico (Vactor) se digitaliza
la informacion correspondiente a
los didlogos de la pelicula. Para
ello se pintan en el rostro del actor
unos puntos de pintura metdlica,
en sitios claves como los parpa-
dos, labios, cejas, etc... Una cé-
mara recoge estos desplazamien-
fos y permife que un ordenodor,
en fiempo real, cree una base de
datos con los movimientos facia-
les que implica la conversacion.

Con el mismo procedimienro de los puntos metdlicos colocados en rodillas,
coclos, pies y cabeza, puede crearse una base de datos con la secuencia
exacta de movimientos que implica la forma de andar, correr, saltar, efc... de
un actor real. La siguiente fase es modelizar al actor utilizando un escéner 3D.
De esta forma conocemos las proporciones, altura, volumen muscular, efc...

Por ltimo se escanea el rostro del actor
obteniendo una imagen plana, lo més real
posible, de su rostro. Esta se utilizarg des-
pués, en un proceso conocido como “map-
ping”, para ser ajustada a los volumenes de
su rostro. Esto es precisamente un aspecto
diferenciador respecto de procedimientos
anteriores para crear vactors, ya que hasta
ahora se utilizaba una textura del fipo piel
humana para aplicarla sobre el rostro.

Los resultados de todos estos andlisis son
colocados en una base de datos que cons-
tituyen el clénico de ese actor. A la hora de
renderizar una determinada escena se le dan los parémetros de la accién
que queremos, en qué direccién y con qué didlogo y Voild!, el ordenador
hace lo demés.

A la pregunta realizada al propio Richard Bohringer, que aparece en
estas imégenes, sobre si no temia que los vactors acabasen con la ca-
rrera de los actores reales, repondié que no era un tema preocupante y
que muy al conirario, se encontraba muy excitado por el experimento,
orgulloso de ser el primer acfor con clénico. Le parecié igualmente fas-
cinante el hecho de que no envejeciera y dijo que le producia una gran
satisfaccion saber que su vactor iba a ser capaz de seguir haciendo pe-
liculas cuando él ya no pudiese hacerlo, jincluso después de muerto!

todos los temas de Interactive Media Group. Junto con su equipo, ha puesto en marcha la fele-

visién inferactiva de Orlando.

Otros invitados como Alain Le Diberder, de la television francesa, pusieron también de ma-
nifiesto sus avances e investigaciones personales en este interesante drea. Infervino también el
Director General de Medialab, Jean Frédéric Samie (que es la empresa de Canal + Francia que

més producciones infograficas realiza).
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Yuzo Naritomi, Presidente de Sega Japoén,
anuncio el lanzamiento de un interface para
Megadrive de conexién remota multiusuario.

Efectos Especiales
Infograficos

odemos dintinguir en los efectos espe-
ciales una categoria cuya finalidad es
precisamente que no sean vistos por el
espectador. Digamos que se prepa-
ran, que no estan destinados a que los
vea el piblico y es simplemente para
superar dificultades de rodaije bien para evitar costos
de produccion que serian demasiado elevados, etc...

Algunos ejemplos de estos trucos se consiguen con
lat tecnica de matte painting. Esta es una téenica tra-
dicional, tan vieja como el cine y consiste en incrustar
una ilustracién pintada por un artista en una imagen
de una toma real, esta técnica siempre se ha utilizado
en el cine tradicional mediante un trucaje épfico y
ahora se hace con trucaje digital. Bueno 3qué es lo
que se aporta? Se puede cortar, pegar, multiplicar las
capas, dar distintas texturas, todo lo que se puede
hacer con otros sistemas digitales.

Otra aplicacién muy popular con resultados bas-
tante espectaculares es el morphing. Es una técnica
de hace clgunos afios que se ve muchas veces en clips
publicitarios especialmente y ahora gracias al trucaje
digital se pueden digitalizar las imagenes y filmarlas
en 35 mm. Se pueden integrar efectos de morphing
también en el cine. Esta técnica ha logrado resuﬁados
muy logrados en manipulacién genética. Por ejem-
plo, un envejecimiento del personaje. Otra aplicacic’)n
es el sector de la restauracién de peliculas. Hay mu-
chas peliculas que estén dereriorccﬁls y gracias al fru-
caje digital se pueden restaurar con gran perfeccion.

Otra aplicacion importante del trucaje digital es po-
der hacer desaparecer las maquinarias, ocultar ele-
mentos del rodaje (micréfonos, cables, etc...) Mien-
fras que en el posodo se intentaban camuflar al
méximo, ahora se pintan de colores llamativos como
verde o azul para que puedan diferenciarse del en-
torno a la hora de operar con ellas. Ya en los rodajes
puede uno no preocuparse por ejemplo de los cables,
soportes, de todo los elementos que molestan. Antes
se infentaban camuflar por medios artesanales y aho-
ra se dejan sin més, jincluso se pintan en verde bri-
llante para que el software pueda detectarlos y bo-
rrarlos automdaticamente, sustituyéndolos con ofros
exfractos de lo imagen!

Mark Dippé, de Industrial Light & Magic disert6 so-
bre los efectos especiales de Jurasic Park. Explico pa-
s0 a paso como fuvieron que convencer a Spielberg
de que la infografia era la solucién que estaba bus-
cando para conseguir el maximo realismo en la peli-
cula que ha resultado ser una de las mas taquilleras
de todos los tiempos. Tuvieron que reinventar el mo-
vimiento de estos animales, nunca filmados en la rea-
lidad, basandose en videos de elefantes o de aves-
truces (entre ellos mismos surgio la po|émict:1 de tratar
a estos animales como pdijaros o reptiles) y de otros
animales con los que tuviesen relacion estrecha los di-
nosaurios. Del mismo modo tuvieron grandes dificul-
tades para mover con realismo el Tiranosaurios pues
se daba la paradoja de ser una gran masa que se su-
ponia pesada y enérgica (el suelo temblaba a su pa-
so) y al mismo tiempo era lo suficientemente agil co-
mo para afrapar presas como el go“imimus, de
movimientos muy répidos. jSe desconoce cémo supe-
16 la prehistoria este aparente contrasentido!.



Las Comunidades Virtuales

| japonés Toshihiro Anzai es el
inventor del arte Renga, una mo-
dalidad de arte sintético compar-
tido, que presenté en el forum
“Las Comunidades Virtuales”, Se
basa en la pintura de cuadros
multivsuarios y &l mismo nos explica su expe-
riencia: En un primer momento pedi a una cole-
ga que me enviase una imagen de base a través
de modem. Se trataba de un bocefo escanea-
do, en blanco y negro, con unas formas femeni-
nas. Se la devolvi con algunos cambios y ella
me respondi6 con otra imagen. Al principio se
trataba més bien de una acumulacion de datos,
més que de una modificacién de los mismos.
Ella puso formas, yo di color, ella afiadié textu-
ras, etc... Por ofro lado, no pensébames en
cambios de la imagen por el miedo a borrar
porque esto pudiera ser ofensivo para el ofro
artista. En la siguiente serie hice una foto de mis
pies y ella invirfié la imagen. Afiadié una forma
de chica y una

habitada por los participantes. Alli ven justa-
mente todo lo que existe en una ciudad: domici-
lios, parques, tiendas. Es un prototipo de entor-
no 3D habitable, con infinidad de participantes.
Existe la propiedad privada, poblica. Un inter-
face para telecompra, disiracciones, etc... Hay
incluso discotecas. Existe la teleexistencia. Pue-
den verse unos a ofros. Pueden mover objetos,
girar la cabeza, las manos, caminar, desplazar
cosas, efc... Hay adultos, nifies, efc... Por ahora
en un profotipo. De hecho estén colaborando
con George Romero (director de La noche de los
Muertos Vivientes) para una pelicula “La Ciudad
Virtual” que por primera vez utilizaré tecnolo-
gia de realidad virtual para su produccién.
Atsua Yoshida, presenté, por su parte, Habitat,
un software compuesto por 2 CD-ROMS y 2 floppys
con un soft que permiten la comunicacion —inte-
raccién visual online— en un enforno virtual. Hoy
por hoy se sabe muy poco del sistema de comu-
nicacion visual y su influencia en la comunicacién
humana, por lo

serie de nimeros.
Por Gltimo, Naka-
mura (asi se lla-
maba la artista)
meenviéun COROM
leno de posibﬂido-
des de continua-
cion, con una foto
suya y un fexto que
decia: “3Y chora
que?” Yo seleccio-
né su foto y se la
reenvié. Toshihiro

que este proyecto
basado en el dise-
fio de un interface
maquina-hombre
ha implicado mu-
chos estudios so-
bre el comporta-
miento social. Para
hacer una demos-
tracién el propio
autor se conectd
con Habitat, en
Tokio. “Tenemos

Anzai mostrd una

como terminales

gran variedad de
cuadros de arte
Renga para de-
mostrar la viabili-
dad de este pro-
cedimiento  de
arte compartido.

Carl Loeffler es
Director de pro-
yectos en materia
de Redlidad Vir-
tual en la Univer-
sidad de Carne-
gie Mellon. La
primera aplica-
cién desarrollada en este sentido se denomina
“FunHouse”. Es dlgo parecido a lo que se pue-
den encontrar en algunos parques temdticos
de Estado Unidos. Cada persona puede elegir
una apariencia con la que se sienta identifica-
do; este fenémeno se llama teleexistencia. Por
ofro lado hay que desarrollar un interface de
uso lo més sencillo posible. En “FunHouse” se
instalé un platillo o méquina voladora donde
el usuario pudiera actuar. Puede pilotar, va-
riar el punto de vista del usuario en funcién del
rumbo del vehiculo, etc.

Para la compaiiia Ford también han creado un
estudio de disefio virtual para que sus ingenieros
puedan estar en cualquier parte del mundo. Con
esfe sistema pueden asistir virfualmente a todas
las exposiciones de automéviles e inferactuar con
ellas. Pueden, por ejemplo, abrir las puertas del
coche, levantar el capé, conducir de forma vir-
tual por cualquiera de las pistas de entrena-
miento disponibles, etc. El sistema se presenté
con éxito en el museo Guggenheim de Nueva
York para producir una aplicacién de Realidad
Virtual con la que reconstruir monumentos.

También han creado la ciudad virtual Virtual-
Polis. Fue presentada en Viena en el 93 y se hi-
zo una comunicacién con Carnegy Mellon y con
Tokio. VirtualPolis tiene 3 ciudades 3D y esté

cinco posibles fi-
pos de ordenador.
Voy a usar Mac,
para ello utilizaré
el soft correspon-
diente y un mo-
dem normal de
2400  baudios
con el que haré
una llamada a
Tokio para entrar
en Habitat. El sis-
fema es capaz
de soportar 45
usuarios simulté-
neos. La unidad funciona 24 horas ol dia. Se
trata de zonas o regiones como el parque, la
casa, la tienda, habitacién, etc... En principio
el sistema te asigna una casa. Muestra una re-
presentacion en el mundo virtual. Se puede an-
dar y gesticular. Cambiar de identidad, pasar
desapercibido y no comunicarse con nadie,
saltar, desplazarse, golpear, alzar las manos,
sentarse en una silla, agacharse, salir de habi-
faciones, efc... Hay muchas acciones posibles.
Cada dia las cosas aumentan, cada dia hay
més usuarios. Podemos incluso cambiar de se-
xo si queremos. Habitat tiene 9000 usuarics,
de los cuales entre 700 y 1400 pueden consi-
derarse participantes muy asiduos. Hay un au-
tobis para mover a las personas. Ver las noti-
cias en el tablén de anuncios. También estd el
free market (mercado de ocasién), etc...”

En Habitat, el 55% de los usuarios tiene entre
20y 25 afios de media. Hay hombres, mujeres e
hibridos. El fiempo de acceso es de 8 horas men-
suales, aunque depende del jugador. El tipo de
conversacion més habitual coincide plenamente
con la que pueden tener unos vecinos en una zo-
na residencial. Una curiosidad: jA las personas
no les gusta trabaijar en el mundo virtual!

Domingo Gémez

La competicion Pixel-Lina

En cuanto a la competicion oficial Pixel/INA de videos infografico se dividio en 10 apartados diferen-
tes. En cada una de estas refiidas areas, resultaron ganadoras las siguientes obras:

Escuelas/Universidades:
The Hit, de Jordi Moragues,
Espafia
Producida por Universidad de las Islas Baleares.

VideoClip:
Stand by me, de Pascal Vuong,
Francia

Producida por Cougar Films/Riff

Simulacién/Visualizacion:
Tasse de thé, de Bruno Simon,
Francia
Producida por Renault Design

Animacién 3D
Koa la Rana, de Fantome,
Francia
Producida por Fantome/Canal+

Ficcién:
Inter Galactic Inferface, de Takahike Akiyama,
Japoén
Producida por Links

Publicidad:
Smirnoff “Message in a bottle” de The Mill,
Inglaterra
Producida por Spots

Investigacion:
2000 Leguas de Viaje Submarino,
de Didier Pourcel, Francia
Producida por Gribouille

Arte
Tableau d’Amour, de Beriou,
Francia
Producida por Agave/Canal+

g —

Efectos Especiales

Jurassic Park, de Steven Spielberg,
USA

Producida por ILM

Cabeceras de TV/Créditos:
Musikstreifziige, de Pokorny/ Staff/Zauner,
Alemania
Producida por Alexander Hefter
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ntre el diecisiete de febrero y el ocho de marzo, unos
extranos acontecimientos sacudieron la ciudad de
Ledn, como un terremoto, haciéndola estremecerse
hasta sus cimientos. El Salon de las Artes de la

Diputacion de Leon, el Salon de la Obra Cultural de Caja

Espaiia y la Catedral, se asentaron como los vértices
de un triangulo en cuyo interior se desarrcllaron unos fantasticos
sucesos gue abrieron los ojos a todos los gue por alli circularon, a
un mundo nueve, alucinante e inimaginable para la mayoria de la
gente hace tan solo unos pocos aiios. Ledn se convirtio, entre el
diecisiete de febrero y el ocho de marzo, en la capital espaiiola de Ia
contracultura digital, el cyberpunk y los mundos virtuales. Esta es la

crdnica de todo lo que alli se pudo ver, tocar..., y sentir
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VIAJE ALUCINANTE
A LA REALIDAD
VIRTUAL

edn es una ciudad tremendamente
L bulliciosa y llena de vida. El primer

sitio al que se dirigieron nuestros pa-
sos entre el gentio estaba ubicado en una
de las més importantes plazas del lugar.
Pero ya antes de llegar alli, las sorpresa
salté. Al pasar junto al Ayuntamiento no
pudimos dejar de apreciar los primeros
sintomas que indicaban que la ciudad no
estaba siendo la misma durante el tiempo
que durase la exposicién. Justo delante de
nosotros estaba el “Venturer”.

El “Venturer” es una curiosa maquina
que combina el cine con la simulacién
llevada al extremo. El intrigado pasean-
te podia subir en él y
disfrutar ~durante un
periodo de tiempo
que se nos antoja
brevisimo- de la sen-
sacién de vivir en
primera persona una
carrera de Férmula
1, un viaje en avién

¢ Qué son los
Mbitis? Se trata
de seres ‘”V'.VQS” pocas palabras, el
arfificiales que

La primera visién se centraba en una se-
rie de videoconsolas Sega que, para nues-
tra desgracia, se encontraban permanen-
temente ocupadas por el piblico, que no
paraba de jugar con cartuchos como
«Toe, Jam & Earl 2», «Flashback», «Cor-
poration», o CD’s como el genial «Silphe-
ed». Pero esto era sélo el principio, ya
que, mas adelante, nos esperaba una pe-
quefia sala en la que un video nos inE)rv
maba sobre lo que podiamos esperar de
este «Veértigo Virtual»,

LOS MBITIS ANDAN SUELTOS

Subiendo a la segunda planta, una in-
mensa sala aparecia ante nuestros até-
nitos ojos con fodo tipo de montajes so-
bre soporte PC 486, dedicados a
moltiples simulaciones: de vuelo, juegos
como «The 7th Guest» o «Dracula Unle-
ashed», universos cadticos, atractores...,
y los Mbitis. 3Qué son los Mbitis? Nacen,
crecen, se nutren, mutan..., seres “vivos”
artificiales, creados
por los cientificos es-
pafioles Federico Mo-
ran y Juan José Mere-
lo. Los Mbitis, son, en

mds serio experimen-
to sobre vida artificial
llevade a cabo en

o incluso un vertigi- nacenl ‘re‘enl $€ esiro pais.

noso descenso por  myfren y mutan...

una pista de esqui.

Las espectaculares

imagenes se mezcla-

ban con el movimien-

to de la méquina para crear una “reali-
dad” palpable.

Seguimos en nuestro caminar y nuestra
vista se dirigié hacia el inmenso cartel que
identificaba, sin lugar a dudas, el empla-
zamiento del Salén de las Artes de la Di-
putacién de Ledn, en el que se podia ob-
servar la siguiente leyenda: “Leén Capital
Virtual Afo Cero. Vértigo Virtual”. La
aventura acababa de comenzar.

La empresa organizadora de la exposi-
cién, Realidad Virtual, S.L., ided una
concepcién sumamente original de la
muestra, convirtiendo al asistente en un
viajero que iniciase un verdadero “tour
de force” a través de un laberinto de
imégenes y experiencias interactivas, co-
menzando en el 2D, y finalizando en la

Realidad Virtual.

Tras esta experiencia
llegamos al mundo del
holosonido, ~ porque
huy que tener en cuen-
ta que no sélo de ima-
genes se nutre el visitante. Un montaije dise-
Aado por el artista y programador Mariano
Lozano nos permitiat ufilizar un par de bo-
quetas para percutir sobre dos octopad cre-
ando efectos y frases musicales, al tiempo
que diversos proyectores hacian aparecer
texturas en el recinto. Aln queriamos ver
mds. La exposicion comenzclo a ser adic-
tiva, y no nos quedd més remedio que vi-
sitar la tercera planta.

RETROSPECTIVA Y MUNDO VIRTUAL

En la sala de proyecciones sita en la zo-
na superior deFSok‘)n de Arfes nos topa-
mos con la retrospectiva “Art Futura 90-
93", una de las muestras més importantes
en Espaiia. Trabajos de Moebius, Laurie

Anderson, Karl Sims o William Gibson



IUDAD VIRTUAL

sorprendian al publico que contemplaba
las iméagenes que alli aparecian.

Sin embargo aln nos quedaba lo mejor,
el final del paseo..., el mundo de la Reali-
dad Virtual. Cuatro equipos, tres multipro-
pésito basados en PC y uno de alta resolu-
cion, el «Dactyl Nightmare» de la empresa
Virtuality, nos esperaban con los cascos
abiertos. La fentacién de probar este Glfimo
fue demasiado grande, por lo que no nos
resistimos en demasia. Vueltas y méas vuel-
tas alrededor de un espacio virtual en bus-
ca de un “alter ego” al que aniquilar, con
la amenaza constante de un gigantesco
pterodéctilo que al grito de “Freddy tiene

CAPITULO (92

PERDIDOS EN EL CIBERESPACIO

uando se organiza una muestra, se organiza bien, como «Vér-

tigo Virtual». Por tanto, fodo no se podia limitar a la exposicién

a la que hemos hecho anterior referencia. El complemento ide-

al consistié en la proyeccién de peliculas como «Tetsuo I1» o la archi-

conocida «The Lawnmower Man», y una serie de conferencias que ver-

saban en torno a todo lo que rodea a esta maravilla de la Realidad

Virtual. La fortuna quiso sonreirnos permitiéndonos asistir a una de las
mds interesantes, con John Perry Barlow como orador de excepcion.

No todes los dias se conoce a alguien como John Barlow, ni se tiene

la oportunidad de estrechar su mano. Unos viejos pantalones vaque-

ros, unas botas y una simple chaqueta hacen pensar que Mr. Barlow

pertenece a esa clase de personas ante las que no se puede perma-

hambre” se lanzé hacia nosotros con las
fauces abiertas... Escalofriante.

Pero todo llega a su fin, y la exposicion
no podia ser una excepcion. Pero no sin
antes echar un vistazo a los maltiples ob-
|efos plenamente cyberpunk, revistas co-
mo Wired o Mondo 2000, y programas
de ordenador que dlli se exhibian. Saliry
ver la luz del sol provocaba un pequefio
shock, pero después de lo que habiamos
visto, tampoco nos afecté demasiado,
mientras caminébamos ensimismados en
nuestros pensamientos en busca de nues-
tro préximo destino, el Salon de la Obra
Cultural de Caja Espafia.

necer impasible. Apasionado y reflexivo al mismo tiempo, este antiguo
ranchero de Wyoming es considerado en muchos sectores como uno

de los Erandes “quris” de la cultura cyberpunk. Nadie podia sospechar, ni siquiera él mismo, cuando se dedicaba
ir letras para las canciones de Grateful Dead, que un dia se convertiria en abanderado de una generacién
de usuarios de la informdtica involucrados en lo que se ha dado en llamar la contracultura digital.

a escri

OTRO MUNDO, OTRA VIDA

La historia de como el ser humano pasé de la representacién de animales y objetos en la prehistoria, a la casi in-

mediata transmision de informacion por los canales de de una red —y todo lo que ello implica, llevé a John Barlow

Ere el futuro de la comunicacién entre los hombres, y lo posibilidad de una exis-

tencia alternativa, una “existencia virtual” en el ciberespacio. Una existencia cmenuzuc?; por la posible intromisién

de organismos gubernamentales en la intimidad de los usuarios de Infernet, una de las mayores redes del mundo,
ﬁuchc a través del Electronic Frontier Foundation (EFF).

a realizar un concienzudo andlisis so

contra la que é

Teorias avanzadas para un tema en el que atn queda mucho camino por recorrer. Sin embargo, cada vez se ha-
ce mds palpable el futuro. En sus propias palabras, a modo de ejemplo, Estados Unidos estaba Fasando de ser un
pais real, fabricante de malfiples productos, a un pais virtual en el cual lo que prima es la planiticacién y la mani-
pulacién de la informacién.

Pero ain existe gente para defender los derechos de fodos aquellos implicados en el tema de la comunicacion (sdel
future?) y su infimidad. Al fin y al cabo, en una red en la que continuamente se intercambian mensajes de todo fipo,
y en la que las personas se muestran como quizé no lo harian con un contacto directo cara a cara, se hace realidad
el chiste de Mr. Barlow en el que mientras un perro teclea una frase en un terminal, un congénere le mira y le espe-
ta: “jY nadie sabe que eres un perrol”.

Si. John Barlow es como el profesor que todos quisimos tener en la Universidad.

FUSION MISTICA

no de los platos fuertes de toda la muestra tuvo un escenario es-

pectacular, majestuoso y hasta impensable: la Catedral de Le-

6n. Y més concretamente, su claustro. El alma del visitante se
encoge ante la grandeza de uno de los monumentos més representati-
vos de nuestra herencia cultu-
ral. Pero en aquel momento,
el espiritu no buscaba la
unién mistica con Dios, sino
la belleza de la luz, de la luz
de la Gloria.

El espectéculo asi bautiza-
do, «Lumen Gloriae», obra
del artista Pedro Garhel,
consistia en una actuacion en
la que se producia una fu-
sién total de misica y luz,
una fusién del hombre con el
espacio arquitecténico y el
espacio virtual. Una repre-
sentacion cuya preparacion
llevd a Garhel a fotografiar
y escanear las vidrieras del
edificio para, posteriormen-
te, y con la colaboracion del
equipo técnico de Realidad
Virtual, desarrollar un paseo virtual por el interior del templo, uno de
los momentos dlgidos de «Lumen Gloriae».

CIRCULO DE VIDA

Como testigos de excepcién de los diversos preparativos de la perfor-
mance, pudimos contemplar todo el soporte técnico que arropaba al ar-
fista, con una pantalla gigante de video que dominaba la mayor parte del
espacio escénico. En eﬁc, se iban a proyectar las imagenes procedentes
del ordenador central, controlado en todo momento por uno de los prin-
cipales integrantes del staff de Realidad Virtual, Simon Birrel.

Todo comienza con la entrada del pablico en el claustro, que contempla
como una figura blanca, completamente inmévil, se encuentra sitvada en
el centro del patio. Es Pedro Garhel. Poco a poco, el movimiento se hace
en la estatica imagen. Lento, dificil, doloroso..., un nacimiento a una nue-
va dimensién. El ser humano se libera de su protectora unién con el Gtero
materno para entrar en contacto con la vida. El crecimiento, la madurez,
el aprendizaje de nuevas experiencias..., una inferconexion total con el
entorno fisico. A partir de aqui, la imagen, la luz, la danza, el fuego, el
sonido, todo ayuda a crear una inquietud en los ojos y las mentes del

Oblico que invade el claustro. Por fin, el hombre se sitia en el centro de
ﬁ: misma existencia. Un casco estereoscodpico y un guante conducen a
Garhel a un viaje alucinante que la gente contempla, al mismo tiempo que
el movimiento Je su creador. Por fin, se les conduce @ un final similar dl
mismo inicio. Quietud y tranquilidad. La catarsis se ha producido.

EL FIN DE UN VIAJE INICIATICO

Practicamente todo ha acabado ya. El recogimiento y la paz envuelven
de nuevo la escena. El piblico se despide y?os ayudantes de Garhel se
dedican a dejarlo todo tal y como estaba antes de la actuacion. Pero no
todo volverda a ser como antes. Es imposible.

En apenas veinte dias Ledn ha
cambiado radicalmente. Sus
habitantes han conocido, dl
igual que los ocasionales visi-
tantes que dlli se dieron cita, el
futuro en directo, en primera
persona. Un futuro espléndido

ue va tomando forma dia o
3&3. Un futuro en el que el hom-
bre y la tecnologia se presumen
avanzando en unién indisolu-
ble. Un futuro que ya esté aqui,
aunque no nos demos cuenta.

F.D.L.




Muy de vez en cuando sur-
gen peliculas capaces de re-
volucionar el mundo del ci-
ne de tal manera que, a
partir del momento de su
estreno, toda la concepcién
visual de la gran industria

del séptimo arte pasa a una
nveva dimensién. «The
Lawnmower Man» fue un
film que estuvo a punto de
conseguirlo. Basado, y de-
sarrollado, en un impresio-
nante ambiente de realidad
virtval, narraba la historia
de un moderno Frankens-
tein que, llevado de las me-
jores intenciones, crea un
verdadero monstruo que es-
capa al control de la cien-
cia. Ahora, The Sales Curve
da los dltimos toques a la
adaptacion de la pelicula a
jvego de ordenador. Un CD-
ROM que tal vez consiga lo
que no hizo la pelicula:
cambiar el mundo del soft-
ware tal y como en este mo-
mento lo conocemos.

I ACCESSING CYBErJOBE M
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M THE SALES CURVE
M En preparacion: PC CD-ROM
M AVENTURA

ndudablemente, la redlidad

virtual esté llamada a cam-

biar la forma de entender el

mundo, del modo en que lo

hacemos en la actualidad.
Sus miltiples aplicaciones en cam-
pos fan diversos como la industria
armamentfistica, la medicing, la ar-
quitectura o, por supuesto, el ocio,
hacen de la tecnologia més punte-
ra de la informética la base para
el desarrollo venidero de miﬁzs y
miles de avances, inimaginables
hasta la fecha.

Sin embargo, la teoria siempre
va por delante y, pese al camino
ya recorrido, el que aln queda por
delante es inmenso en la préctica.
Pero en campos como el cine, o el
software, es mucho més fécil sofiar
e ir un paso més allé. Asi lo esté
hocienc{; The Sales Curve con su
Oltima produccién que, en breve,
asaltard nuestros monitores para
ensefiarnos todas las sorpresas
que guarda en su inferior.

DE LA NADA A LA OMNIPOTENCIA

El argumento de «The Lawnmo-
wer Man» se cimenta en el guién
de la pelicula para desarrollar un
programa que, tras un primer vis-
fazo, no puede causar mejor im-
presién. La historia parte de los
experimentos que el doctor Ange-
lo lleva a cabo, usando la reali-
dad virtual como el método para

LAWN
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lograr un mayor desarrollo inte-
lectual en animales. Inicialmente
concebidos con un objetivo de
avance cientifico, al tiempo que
pacificos, sus investigaciones, en
realidad, estdn siendo financiadas
por un grupo perteneciente ¢ una
agencia gubernamental, que pla-
nea servirse de los logros de An-
gelo en el campo militar y de es-
pionaje. Algo que el protagonista

esconocia cuando comenzé a
trabajar con Jobe, un retrasado
que dedicaba la mayor parte de
su tiempo a cortar el césped del
vecindario de Angelo. Por eso,
cuando Jobe inicié un imparable
proceso de aumento de su inteli-
gencia, “la tienda”, como se co-
noce a esta agencia del gobierno,
decidié prescindir de los servicios
de Angelo para servirse de los po-
deres que, como la felequinesia,

oco a poco, Jobe iba desarro-
l:l)ondo. El nico error estuvo en de-
jar totalmente descontrolado este
proceso, de forma que Jobe llegd
a dominar de tal modo su mente
que se hizo casi omnipotente, al
tiempo que se convirtié en un psi-
copata sediento de venganza y

muerte, introduciéndose finalmen-
te, como un ente virtual, en las re-
des de comunicaciones con el ex-
clusivo objetivo de dominar todo
el planeta. Después de que tal he-
cho se produjera, Jobe trasladé a
su vez al ciberespacio a varios

ersonajes del mundo real, entre
ﬁzs que se encontraban el Dr. An-
gelo, Peter —el Gnico amigo que
Jobe tuvo en el mundo real-y
Carla, la madre de éste.

Carla y Peter estén encerrados en
esferas virtuales que les acabaran
matando a no ser que Angelo lle-
gue a tiempo para rescatarlos y es-
capar del mundo creado por Ci-
berJobe. Una farea nada sencilla...

MAS QUE UN SIMPLE JUEGO

«The Lawnmower Man» ird bas-
tante mas allé de lo que podria-
mos esperar de un simple juego en
CD-ROM, habida cuenta de que,
independientemente del programa
en si, existe una fuerte y evidente
conexién del mundo virtual del CD
con el que se creé para la pelicu-
la. Asi, The Sales Curve ha inclui-
do en el disco cerca de veinte mi-

nutos de imégenes del film, que se
nos ofrecerdn en pantalla a medi-
da que vayamos superando las di-
ferentes fases.

Ya que hemos mencionado las
fases, en «The Lawnmower Man»
os diremos que nos esperan exci-
fantes refos que pondran a prueba
fanto nuestros reflejos como nues-
fra capacidad deductiva y légica.
En principio, seran doce niveles,
en los que podremos ver cémo An-
gelo vuela, salta o resuelve enig-
mas y puzzles, mientras huye cons-
tantemente del acoso al que le
someterd CiberJobe.

El juego se esté estructurando en
base a continuas e impactantes
animaciones, que se combinan
con una esco|o?riante banda so-
nora y multitud de voces y efectos
digitalizados. De este modo, la
ambientacién ciberpunk de «The
Lawnmower Man» puede resultar
casi perfecta. Segin se afirma, ni
siquiera serd necesario poseer un
equipo hardware demasiado po-
tente, bastando con un 384, un
lector de CD con una tasa de
transferencia de 150 K/s, 2 MB
de RAM y un espacio en disco du-
ro que podremos ajustar a volun-
tad para una mejor calidad y ve-
locidad de las animaciones. Si
«The Lawnmower Man» cumple
todo lo que promete, entrar en un
universo virtual como el que se po-
dia ver en la pelicula puede que
deje de ser ciencia ficcién para
hacerse ciencia realidad.

F.D.L




A EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL
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te Oro del Pop Espariol, un original pro-
grama multimedia desarroliado integra-
mente en nuestro pais. Un CO-ROM de difi-
cil clasificacidn, porque engloba muchas y A4 _
variadas facetas, creado por y para es- S, | e

paiiles. Sus autores son vigjos amigos I e—
nuestros y vuestros. ;Acaso necesita Di- :

namic Multimedia mas presentacidn?
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Hasta el mismisimo Eleuterio Sanchez tiene un hueco
en este CD-ROM de Dinamic Multimedia.

Radio Futura tiene mucha culpa de que exista una
Edad de Oro en el Pop nacional...

B DINAMIC MULTIMEDIA
M EN PREPARACION: CD-ROM
MLIBRO INTERACTIVO

os miembros de es-
ta firma hispana
saben que es muy
dificil competir en
el mercado no sélo
nacional sino euro-
peo -y no digamos
ya americano...—,
programando soft-
ware de enrefeni-
miento [y enfiéndase por software
de entretenimiento aventuras grafi-
cas, simuladores, arcades, video-
aventuras, deportivos, juegos de
rol...). Por esta sencilla y légica ra-
z6n, su politica se basa en disefiar
programas eminentemente précti-
cos, cuyo contenido nos afecte mu-
cho... Asi, después del fithol y del
baloncesto, ofra de las “activida-
des” con la que disfrutamos mas
los espafioles de hoy es la misica.
Y sobre todo si ésta pertenece a la
edad de oro del pop espariol.

SIETE PUNTOS CARDINALES

Dinamic Multimedia se ha basa-
do en un libro que salié al merca-

do hace unos cuantos afios para
hacer su primer CD-ROM, pero le
han dado un toque personal, no
s6lo en su programacién y dise-
fio, sino también en lo que refe-
rente a su estructura. El indice de
este libro inferactivo se divide en
siete apartados: Los Nombres,
Genealogia, Cronologia, Los Lu-
gares, Las Iméagenes, Anecdota-
rio y Trivia Pop.

El primer capitulo de «La Edad
de Oro del Pop Espariol», se refie-
re a los nombres de las doscientas
bandas que formaron esa época
dorada. Aparecen en la pantalla
como una lista alfabética, y si acti-
vamos cualquiera de los nombres
de la misma, surgird en nuestro
monitor una composicion de tres
elementos: a la izquierda, vemos
una imagen del grupo; a la dere-
cha, un aparato de CD que cuenta
con un botén de video —accionén-
dolo aparecerd una pantalla en el
reprocﬁ;ctor de Compact Disc que
nos mostrard un video-clip del
conjunto—, ofro de audio i le ac-
tivamos sonardé una composicion
de la banda-y un Gltimo de disco-
grafia —que si pulsamos nos mos-
trard las portadas de los discos
editados por el conjunto—; y deba-

jo de ambos ele-
mentos, un amplio
texto con la historia
de grupo.

La Genealogia es
una original idea
exprESGdO me-
diante arboles familiares, locali-
zados en tres ciudades espafio-
las: Barcelona, Madrid y Vigo. En
estos se explican las distintas co-
nexiones entre las bandas, sus es-
cisiones, nuevos miembros... La
Cronologia es un telegréfico pe-
ro denso calendario-almanaque
sobre todos los acontecimientos
sociales, politicos, histéricos,
culturales, etc..., desde —aproxi-
madamente— 1978, hasta me-
diados de los afos ochenta. Y
estd representado por medio de
descriptivas imégenes de perso-
najes y escenas claves en los
campos antes citados. Los
Lugares hacen referen-
cia a Barcelona, Eus-
kadi, Madrid,

Sevilla, Valen- z

ciay Vigo, y '
explican, de ; 1

cada uno, aque- 2 2 )

llo que les hizo ) ‘,‘
pertenecer a la

UN DISCO
REDONDO

Edad de Oro del Pop Espafiol; en
ofras palabras, locales de alterne,
salas de conciertos, efc...

Las Imégenes son una sucesion
fotografias de los protagonistas
de ese periodo, presentadas por
medio de fundidos. Y el Anecdo-
tario también cuenta con los res-
ponsables de “las movidas” espa-
folas de este tiempo, aunque
limita su nomero a nueve, ya que
cada uno de ellos narra anécdo-
tas que vivieron por aquel enton-
ces. Por (ltimo, «La Edad de Oro
del Pop Espafiol» com-
pleta su CD-ROM
con un juego

llama c? o
Trivia Pop.

Este con-

siste  en

una serie
= de senci-
s las pre-
guntas so-
bre todo lo

que contiene el
programa, tanto
desde el punto de
vista audiovisual
como discogrdfico.
Aunque las cuestio-
nes de Trivia Pop
son bastante simples, no por ello
dejan de ponernos a prueba...

PRUEBA FINAL

Y hablando de pruebas, a la
que se ha visto sometida «la
Edad de Oro del Pop Espafiol»
en nuestra redaccién, no ha po-
dido resultar més satisfactoria. A
Dinamic Multimedia le ha salido
redondo el CD-ROM. Como de-
ciamos al principio, apuestan por
los programas précticos, aunque
en esta ocasién también por los
atemporales, en parte condicio-
nados por el formato en el que
presentan su Oltima produccion.
El resultado final, ya lo veréis en
breve, es sobresaliente, y confir-
ma que en Espafia ha habido
muchas edades de oro, que la dl-
tima ha sido musical, y que la si-
guiente puede ser informdtica.

F.G.M.
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PUEDE QUE 0S PAREZCA INCREIBLE, PUEDE QUE 0S

RESULTE IMPOSIBLE, PERO HA OCURRIDO. {QUIEN 0S IBA A
DECIR, ALLA CUANDO TUVIMOS LA ULTIMA REUNION A
COMIENZOS DE MARZO QUE TAL MES TERMINARIA, EH? PUES
EFECTIVAMENTE: SEGUN TODOS LOS INDICIOS, Y AUNQUE ME
GUSTARIA CONFIRMARLO EN FUENTES MAS FIABLES, SE PUEDE
DECIR QUE YA ESTAMOS EN ABRIL. Y ESO SIGNIFICA QUE ESTA
ES UNA NUEVA REUNION DE LOS MANIACOS.

Me gustaria empezar a lo San-
cho Panza. Esto es, con un re-
fran: “En abril JDRs mil, y todos
caben en un hard-disk” (discul-

ad el anglicismo, pero sin él no
Ecrbricx rima). Pero no podré ha-
cerlo, al menos con ese refran,

ves no se cumple ninguna de
lits sentencias. En primer lugar,
porque estamos atravesando una
crisis de JDRs, y pocos estan
apareciendo nuevos, y menos se
prometen. Entre estos, cabe des-
tacar «Ultima VIII» como gran
esperanza, junto los capitulos 4°
y 5° de «Might and Magic». En
segundo lugar, porque todos sa-
bemos que los JDRs no ahorran
mucho en espacio, y seguro que
hace falta un disco duro muy
grande para meter los tres JDRs
citados. O sea que imaginaros si
fueran muchos mas.

De todos modos y aunque ha-
ya pocas novedades en perspec-
tiva, no nos podemos quejar de
las aventuras disponibles en este
momento, que son bastantes, in-
teresantes y desafiantes (y en Ca-
narias, una hora antes). Venga,
corto ya con la vena cachonda
que me esté saliendo en esta reu-
nién. Lo més sobresaliente de lo
disponible puede resumirse en
estos cuatro titulos: «Lands of Lo-
re», que auna alta calidad técni-
ca con un argumento absorben-
te; «Might and Magic 1lI», para
los que gusten de lo clasico y
quieran una aventura extensa;
«Ultima VII» ( partes 1y 2), silo
que quieres es conocer mundo y
gentes; y «Shadowcaster», si te
va més la accién pero no renun-
cias a lo bonito.

Junto a estos, no hay que olvi-
dar a ofros excelentes entreteni-
mientos de que siguen disfrutan-
do los héroes ge! calabozo:
«lIshar 2», «Waxworks» y Elvi-
ra l1», y el sorprendente «Veil of
Darkness» (més vale tarde que
nunca...).

Pero basta ya de preambulos y
metdmonos en carnaza. Espero
que os resulte interesante lo que
os he preparado. Cémaras, ac-
cion..., alla vamos.

GUIA PRACTICA PARA SUPERAR
ENIGMAS DE JDRS.

Bajo tan ambicioso titulo, voy a
tratar de dar unas lineas de ac-
tuacién para afrontar aquellos
obstéculos de que no carece nin-
gln JDR. Raro es aquel en que no
nos quedamos atascados alguna
vez, como lo prueban las nume-
rosas cartas con dudas que lle-
gan a esta seccion. Por ello, se
me ha ocurrido escribir una serie
de ideas generales que os sirvan
de guia al abordar ese enigma
que os tiene cegados.

Que nadie piense que esto va a
ser una receta magica con que
todos los problemas quedarén
solucionacfos. Por supuesto que
no, ya que esa receta la tengo
guardada celosamente: spor qué
os creéis que yo soy Ferhergén y
vosotros no? Ya en serio, no exis-
te tal receta: lo que es seguro es
que la solucién la podréis encon-
trar si empledis vuestro ingenio.

Lo primero que hay que tener
muy claro, aunque suene a pe-
rogrullada, es que todo obstécu-
lo que encontréis en un JDR tiene
SOLUCION. Todos. Esto parece
una tonteria y ademés lo es, pe-
ro si conseguis convenceros de
ella seguro que no hay JDR que
se os resista. Cuando la deses-
peracién se apodere de vuestro
pensamiento, recordad la maxi-
ma citada.

Esto tiene muchos corolarios,
que permiten una aplicacién mas
practica. Asi, el objeto que nece-
sites debe encontrarse en la zona
previamente explorada: no pue-
de estar después del enigma por
la obvia razén de que, en ese ca-
50, no podrias resolverlo.

Por tanto, la exploracién minu-
ciosa del ferritorio es fundamental

ara resolver cualquier obstécu-
E) que se te ofrezca. No desde-
fies ni una sola esquina en tu re-
corrido, pues seguro que alli estd
lo que te falta.

Los que acostumbren grabar
muchas partidas pueden usar es-
ta recomendacién: si entras a un
lugar nuevo, graba al comienzo

Might & Magic V:

DARKSIDE OF XEEN

Y ES QUE SALIMOS A CAPITULO DE ESTA SAGA POR MES. TODAVIA
NO HEMOS PASADO POR LA CRITICA DE PUNTO DE MIRA AL PREDECESOR
DE ESTA, Y YA LA ESTAMOS HACIENDO UNA PREVIEW. ESTO ME
COMPLICA LA VIDA: QUE DIFICIL COMENZAR LA PREVIEW SIN
REFERIRSE EN DEMASIA A LA ENTREGA ANTERIOR.

una novela policiaca, en
que cuando conoces el
asesino de repente todo
tiene légica.

Como ya he repetido en
otras Previews, «Darkside
of Xeen» tiene también
otra peculiaridad original
de la saga que nos ocupa:
al juntarse con «Clouds of
Xeen» en el disco duro
genera automaticamente
un juego nuevo llamado
«World of Xeen», que nos
exige la resolucién de una
nueva aventura. Por tanto,
hay tres grandes objetivos
que cubrir: el «Clouds of
Xeen», el «Darkside of Xe-
en» y el «World of Xeen».
Observad que si tenéis los
dos juegos pero no los
juntais sélo tendréis acce-
so a cumplir dos de las
aventuras.

PC VERSION EN INGLES
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del mismo la partida. Realiza tu
exploracién y avanza lo que pue-
das. Si llega un momento en que
te quedas atascado y no sabes

ué hacer o no se te ocurre na-
ja, o empiezas a dudar de si fe
habras dejado algo, puede ser
interesante retomar la partida
desde ese punto inicial, prestan-

o cierto es que «Might and Magic IV»
abre bastantes incégnitas que lue-
go no resuelve, a la espera de esta
parte. Ademas, en todo aquel
juego no se percibe ninglin ne-
xo con la aventura habida en
Terra (véase «Might and Magic
lI»).; Qué habra sido de Shel-

tem y de Corak? Todas estas

lagunas viene a cubrir el ca-
pitulo al que ahora echamos las primeras miradas,
cerrando asi la serie. Asi pues, «Might and Magic
¥» tiene el indudable aliciente de ser un juego
“conclusién” en que todo va a encajar en su sitio y
veremos a una nueva luz los acontecimientos de
los anteriores capitulos. Algo asi como el final de

do més atencién a cada uno de
los pasos que des; releyendo los
mensajes y pulsando los distintos
resortes, comprobando que sus
efectos son los esperados.

Si estds seguro de que has ex-
plorado completamente la zona
previa al enigma y no hay ningin
objeto que te saque del atollade-

:Como se instrumenta la unién? Pues a través de
las piramides que habia dispersas por «Clouds of
Xeen» (si, aquellas en que no podiamos entrar por
no sé qué chorrada de una conjuncién astral), que
nos llevaran a la ciudad de Castleview en “Darksi-
de”. Por otro lado, en esta ciudad hay una pirami-
de a través de la cual llegaremos a las afueras de
Vertigo, en “Clouds of Xeen”. No obstante, os
adelanto que hay otra forma de trasladarse entre
ambos mundos mediante un pasaje fisico. Lo cier-
to es que para cumplir los objetivos individuales
de cada cara de Xeen no hace falta visitar la otra;
peroc para llevar a buen cabo la tercera de las mi-
siones se nos exige bastante cambio de cara.

Hechas estas precisiones, «Darkside of Xeen»
ofrece exactamente el mismo sistema de juego

que “Clouds”. De hecho,
la impresion que transmi-
te es que se realizo un
solo juego, y luego por
ciertos intereses (;co-
merciales?) se partié en
dos trozos. Y esto no s6-
lo se infiere del sistema
de juego..., quiza en otra
oportunidad os diga a
qué me refiero.

Por supuesto, tenemos
una nueva racion de bi-
chos, con aspecto mas
peligroso que en la otra
cara de Xeen. Lo malo es
que no sélo son més peli-
grosos en aspecto. Es
mas, yo no recomendatia
a nadie que visitara esta
parte de Xeen sin haber
concluido la otra. Tampo-
co sufren alteracion algu-
na los sistemas de com-
bate o magia.

ro, prueba a buscar muros falsos,
pues suelen abundar en esta cla-
se de juegos. Sobre todo, son
probleméticos cuando en el jue-
go no son comunes, encontrar el
primero que aparece. Al respec-
to, se puede citar «Dungeon Mas-
ter». En uno de sus Gltimos niveles
aparece, en la pared de una sala
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En cuanto al mundo a recorrer presenta algunas
novedades. Como es costumbre, entre sus zonas
habra un desierto (el enorme desierto de la Muer-
te, en el centro del planeta), una tundra, una zona
volcanica (la Zona Prohibida) y enormes bosques.
Las ciudades de este mundo son cinco como siem-
pre. Mas vale que os empiecen a sonar sus hom-
bres: Castleview, Sandcaster, Lakeside, Necropolis
y Olympus. Cada una de ellas tiene sus peculiares
problemas que habra que resolver.

Lo nuevo es que tenemos a nuestra disposicién
los Caminos del Cielo (Skyroads) como alternativa

PC VERSION EN INGLES

sin salida y sin nada, el mensaje
“When rock is not rock” (Cuantj
la roca no es roca). Al lado del
mismo habia un muro falso que
trajo de cabeza a los jugadores
pioneros de JDR, precisamente
porque «Dungeon Master» no
parecia de la clase de juegos que
tiene muros falsos. '

También suelen dar pistas de
o cémo avanzar los mapas incom-
pletos. Si en el plano que con-
cienzudamente vamos realizando
vemos que queda algin hueco
definido, es muy posible que Eor te como lo podrias utilizar y es

esa zona exista algo que te
yas saltado. Revisa bien los mu-
ros que dan a esa hipotética sala,

al prosaico traslado terrestre. Todas las torres y
otros lugares de importancia tienen una salida a
estos caminos, de forma que podemos buscar el
acceso a ellos a través de estas nuevas rutas. Que,
por otro lado, tampoco son ajenas a la perfidia de
nuestros enemigos.

Toca hablar ahora un poco del argumento, que
empieza de forma tan inconexa con el pasado co-
mo suele ser habitual. Nada mas llegar a este mun-
do, a la Cara Oscura, nos saludard una herborista
que, durante su tltima busqueda, encontré un ex-
trano artefacto: una bola de cristal. Ni corta ni pe-
rezosa, nos hard entrega
de tan inusual objeto para
que se lo devolvamos a su
duefio. Si hemos seguido
la secuencia de introduc-
cidén, ya sabremos que su
duefio es el Rey Dragon
Pharoah. Pues nada, a lo-
calizarlo y devolvérsela
toca. Pronto nos enterare-
mos de su residencia, y
descubriremos gue no va
a ser facil entrar en ella.
Comienza la aventura...

Presumo que «Darkside
of Xeen» ofrece un entra-
mado argumental mucho
mas rico gue «Clouds of
Xeen», asi como unos
enigmas a la altura del
entramado. En todo caso,
es casi seguro que casi
ninguno de los aventure-
ros presentes en los an-
teriores capitulos guiera
perderse el desenlace de
la serie. Bueno, el comen-
tario mas profundo lo de-
jamos para dentro de po-
co, y en estas mismas
paginas.

Fehergon

y estudia si hay algo que no ha-
yas activado en el niv;].
Asimismo, si encuentras un ob-
jeto raro, piensa que tal vez haya
que darle uso. Trata de imaginar-

a- posible que deduzcas dénde ufili-
zarlo. Quizé haya algin hueco
con su forma en algin sitio, o a lo

mejor es el que, de esa forma fan
criptica, fe pide alguien para li-
berarte el acceso.

Para acabar por hoy, no olvi-
déis leer las instrucciones del jue-
go. Como minimo, te darén a co-
nocer como usar los objetos en el
juego. De nuevo, esto que parece
una bobada, resulta vital.

Aungue imagines dénde usar el
objefo, si no sabes lo que fienes
que hacer para usarlo (aunque
sea pulsar sobre él), el camino
permanecerd blogueado. Por
ejemplo, en el segundo piso de
«Shadowcaster» hay una bola
pendiente de una cadena colga-
da del techo. El resto del nivel lo
nico que tiene es agua. Pues
bien, seguro que méas de uno se
ha quedado atascado aqui por-
que no sabia cémo usar la cade-
na (que obviamente debe ser la
solucion, ya que no hay nada
mas en el nivel).

Y ahora dedicamos el resto de
la reunién a los intereses de...

OTROS MANIACOS

Vamos con la duda que de
«Veil of Darkness» propone J.
Ramén Lépez, de Miranda del
Ebro (Burgos). No hay ningin
arma para acabar con mujeres
de piedras, asi que ya puedes
buscarte la vida de otra forma.
Gracias a J. Ramén sé ya a qué
se referia J. Luis Diez con su “li-
bro parlante”, en el nomero de
febrero. Se trata de la peste de
Agripa (que es el nombre del [i-
bro): |0ctormc de eliminar tal
peste es usando el Libro de Di-
solucién del Mal vol. Ill, que po-
drés encontrar en el castillo de
Kairn.

Seguimos en Burgos y con el
mismo juego, ahora con Javier
Gijemes. Este estd tan avanzado
como J. Ramén, pero es mas ra-
pido (esto es una pista para J.R.).
El problema es la secuencia de
actos para acabar con el perver-
so vampiro. Hay que usar cuatro
objetos y decir un nombre. Los
citados objetos son tres bastante
obvios a la hora de enfrentarse
a un vampiro; en cambio, el
cuarto evitaré los efectos hipnéti-
cos (me parece que Alicia EJ usd
ya en el Pais de las Maravillas,
aunque con ofra finalidad).

Daniel Grande escribe desde
Algete (Madrid) con varias pre-
guntas sobre «lshar II», que pro-
pongo a la congregacion: scomo
matar al guardién de la ca?averu
de la primera isla?, spara qué
sirve tal objeto?, squé significa el
mensaje Je[ mago del este?,
3dénde estan “las cuatro torres”

Nada, no hay novedades en nuestra
lista. Seguimos en compas de espera
hasta que comience la recepcion de
votos para «Lands of Lore» y «Might
and Magic»,.cosa que deberia suceder
en el mes entrante.

Mientras, se aprovecha de la situa-
cién «Ultima Vil» para mantener su pri-
vilegiada posicion. «Shadowlands» y
«Eye of the Beholder II» se mantienen
entre los cinco, ahora con ventaja para
el de SSI que toma el puesto que cede
el otro contrincante.

Y luego tenemos los “sube-y-baja”
de este mes, que resultan ser familia-
res cercanos: «lshar» e «Ishar lI», ahi
es nada. A este paso, va a ser lo unico
interesante de la lista: saber cuales
son los otros dos juegos que comple-
tan a los “abonados”.

En fin, esperemos que con los dos
juegos citados mas arriba y «Shadow-
caster» se dinamice nuestra clasifica-
cién y aparezca algo de competencia.
Mientras esto sucede, sigue llevando-
se el galardon de JDR del mes el exce-
lente nunca bien ponderado «Ultima
Vii: The Black Gate».

Votos contabilizados en Febrero-94:
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Ultima ViI: The Black Gate

2.- Eye of the Beholder Il

3.- Shadowlands

4.- Ishar II: Messengers of Doom

5.- Ishar

en que fe cita cierfo informador?,
sestan para algo los habitantes
de las aldeas? Estoy seguro de
que Daniel os agradecerd enor-
memente las respuestas que ten-
gdis, pues le gustan mucho tanto
el sistema de hechizos como el
de combate e incluso da sus seis
puntos al juego.

Y para no perder la costumbre,
hablemos un poco de «Ultima
VII: The Black Gate». Saca el te-
ma a colacién Juan Mateu, de
Valencia. Quiere saber como
conseguir la cadelita que tiene la
Hidra en la isla Ambrosia. Hom-
bre, pues la cosa no es comple-
ja: vas a Ambrosia, entras en la
cueva matas a la Hidra y coges
la cadelita, un fragmento por
miembro del grupo. No te asus-
tes por las tres cabezas, pues es
bastante sencilla de matar. Por
cierto, los seis votos de Juan van
para este excelente JDR, que es-
té deseando terminar para po-
der trasladarse a la isla de la
Serpiente.

Vamos a interrumpir aqui la
reunién, si os parece (aunque
poco podéis hacer en caso con-
trario). Como os dije, tampoco
os meséis los cabellos, ya que el
tiempo pasa répido, y antes de
lo que creéis volveremos a estar
juntos aqui, para hablar de nue-
vas aventuras («Lands of Lore»,
«Might and Magic»... ). No lo
olvic?éis: el proximo mes, més.

Ferhergon
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opinisn. Cloro, ¢l Barcalona gand
el titvlo, pero el Depor nuestros
corazones y simpatia.

O Bruxo de Artoixo, Arsenio,
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Otro buen CD-ROM

D

IRON HELIX

Existen pocos programas realizados en exclusiva para el for-
mato del futuro =el CD-ROM- que hayan demostrado verdade-
ramente sus posibilidades. Titulos como «The 7th Guest», «Re-
bel Assault» o «Labyrinth of Time» si han sabido explotar las
capacidades de la nueva maquina. Pues bien, preparaos para
contemplar otro que viene a unirse a la lista: «lron Helix».

W DREW PICTURES/
SPECTRUM HOLOBYTE

M Disponible: PC CD-ROM,
MAC CD-ROM

M\ Comentada: PC CD-ROM

BT Gréafica: SVGA

M Aventura

ras muchos afios en el que
los terrestres han fenido
que sobrevivir @ sus
propics guerras 'y
enfermedades, por fin
parece que éstos han encontrado
ofros enemigos sobre los que
confinuar con su instinfo asesino...:
los thanatosianos. Por esta razén,
las fabricas de fodo el mundo se
han puesto en marcha para
realizar un virus que altera el ADN
de cualquier especie, hasta la
muerte. El primer cargamento del
arma vidja en una nave con
destino @ un planeta de
thanatosianos. Algo falla, y el virus
se extiende por fodo el aparato,
matando a f; fripulantes. El
capitén, antes de perecer, envia un
mensaije de ayuda, que es recibido
por nuesira nave, que se
encontraba por la zona. Segon las
leyes, hay que prestar ayuda a
b aquel que lo solicite....

MISION PARA ANDROIDES

Pero no vamos a poder ir
nosofros en persona, ya que el
virus podria matarmos. Vamos o
enviar androides sondas que, a
pesar de no tener capacidades
ofensivas, tienen un gran banco de
memoria en el que pueden
almacenar una extensa cantidad
de datos. Manejando dichos robots
sondas, tenemos que completar
una serie de objefivos: encontrar

La mision se complicara cuando nues-
tro androide llegue a la nave. Aqui ten-
dremos que emplearnos a fondo.

Esta es la imagen que descubrimos en
el programa «lron Helix».

fres cédigos/llaves de ADN de
miembros de la tripulacién; lograr
detener la nave consi uiendg?os
cédigos de acceso de? ordenador;
destruir un robot llamado Defender
que vaga por la nave, y que es el
Unico enemigo gue vamos d
encontrar; e infroducir los cédigos
adquiridos en la fase 2, en un
fiempo inferior a los cinco minutos.

NUESTRA OPINION

Los escenarios en los que nos
movemos son de muy alfa calidad,
merced a la alta resolucién de la
pantalla y ol uso de unas técnicas
muy buenas de digitalizacién de
imégenes. Por esto mismo resulta
reclmente sorprendente que al
movernos, el scroll sea tan suave y
répido. En el apartado de la
diEcuhad, destacar que el juego
incorpora fres niveles distintos,
para que cada uno elija el que més
se adecle a sus caracteristicas. Y
todo aderezado con una adiccién
muy alta. Una vez instalado el

rograma no lo dejaréis hasta
Ec:ber completado vuestra misién.

8.6,

Palabra.
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Viajes espaciales sin emocién

WHALE'S VOYAGE

= [ I —) 3
La tinica manera de sobrevivir, mas o menos bien, en el es-
pacio, es traficando con mercancia prohibida.

PC

o
QREC

El comercio espacial es tan complicado como el terrestre. Y
lo peor es que nos encontraremos con peligrosos sujetos.
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Hay que reconocer gque en el espacio se desarrollan una buena parte de las mejores aventuras que
hayamos podido ver tanto en el cine como en los programas de ordenador. Las enormes posibili-
dades que tiene un mundo tan amplio como el universo lo hacen ideal para todo tipo de juegos, en
los que sus programadores pueden hacer uso de su imaginacién para crear apasionantes epopeyas.

B NEO SOFTWARE/
FLAIR SOFTWARE

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B Aventura

hale’s
Voyage»
foma
. como
punto de
partida el siglo XXIV. La ciencia ha
avanzado enormemente, hasta el
punto de descubrir nuevos mundos
en los que habitan ofros seres, de
igual e incluso més infeligencia que
la de los pobladores del planeta
Tierra. Tras muchos roces entre
ambas civilizaciones, e incluso
importantes guerras, se ha creado
un Gobierno Central, del que
depende la Liga Césmica,
encargada de confrolar el fréfico
de mercancias. No hace falta decir
que con esta Liga el comercio de
cierto tipo de producios esta
rrohibido, y que aquellos que
ogran hacer negocios con dichos

obietos, se enriquecen muy deprisa.

En «Whale’s Voyage» nosotros
vamos a tomar el mando de un
grupo de personas que esfdn
dispuestas a hacerse ricas a
cualquier precio.

EL GRUPO DE MERCENARIOS

Para poder comenzar nuesira
aventura, lo primero que tenemos
que hacer es disefiar nuestro
equipo y a cada uno de sus
miembros, hasta un fotal de cuatro.
Esto se realiza de una manera muy
simple y original: elegimos el padre
y la madre, de una lista de cinco
posibles candidatos. A

continuacién, escogemos la escuela

en la que va a estudiar, asi como la
universidad. Dependiendo de
nuestras elecciones, nuestro
personaije fendra una profesion u
ofra, como luchador, quimico,
psicélogo... Dichas habilidades nos
serdn de utilidad a la hora de
visitar otros planetas y hablar con
sus habitantes.

Comenzamos en la érbita de un
planeta del sistema, en el que
roclemos comprar, vender, equipar
a nave o ir  la superticie para
explorar y conseguir dinero u ofros
objetos. Con las primeras opciones
conseguimos aumentar nuesfro
capiiea?, ya que existen diferentes

recios en cada lugar, con lo que
l:{)] especulacién serd nuestra mejor
arma para llegar a convertirnos en
millonarios. A la hora de recorrer el
planeta, con una perspectiva en
tres dimensiones en primera
persona, controlamos los desfinos
de nuestro grupo. A medida que
Nos Movemos, Un pequeiio mapa
se va dibujando en una parte de la
pantalla. Aqui podemos ir a
tiendas en las que adquirir objetos
nuevos, o hablar con los personaijes
y ayudarles en lo que nos pidan.

NUESTRA OPINION

«Whale’s Voyage» es un juego
en el que se unen diferentes
géneros para crear un programa
distinto a lo visto hasta el momento.
Por un lado, existe un componente
de estrategic a la hora de comprar

vender objefos en cada uno de
Kas planetas. Por ofro, el rol esté
presente en la medida que
generamos nuesiros propios
caracteres, fenemos unas zonass
que recorrer més o menos exlensas
y nuestros protagonistas pueden

mantener una conversacion con
algunos de los NPCs que habitan
en los lugares de los que se puede
extraer informacién para avanzar
en la aventura.

Sin embargo, y a pesar de que,
por lo explicado hasta el momento,
pueda parecer una buena idea
comprar «Whale’s Voyage», lo
cierfo es que tiene ciertas carencias
que hacen que pierda puntos. Los
gréficos son demasiado simples y
repetitivos en el mismo planeta,
aunque no asi con respecto al resto
que varian debido a sus diferentes
caracteristicas. El movimiento se
realiza por cuadros, es decir, un
paso que avanzamos, es un cuadro
que recorremos. Sin embargo, en
los pasillos largos con paredes a los
lados, al ser los gréficos de ambos
laterales iguales, no tenemos
sensacién de avanzar. El sonido es
lo Gnico que se salva. Compuesto
por melodias muy buenas, que se
adectan a los lugares por los que
nos movemos. Con semejante
panorama, la adiccién es algo que
se pierde a la tercera o cuarta
partida, momento en el que el

rograma pasard al badl de
E)s recuerdos.

0.5.G.
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omendados

ALONE IN THE DARK 2

INFOGRAMES (PC)

IN EXTREMIS

DELPHINE SOFTWARE (PC)

SAM & MAX

LUCASARTS (PC)

LANDS OF LORE

VIRGIN/WESTWOOD STUDIOS (PC)

LITIL DIVIL

GREMLIN (PC)

URIDIUM 2

GRAFTGOLD/RENEGADE (AMIGA IMPORTACION)

REBEL ASSAULT

LUCASARTS (PC)

MIGHT & MAGIC Il

NEW WORLD COMPUTING (PC)

MORTAL KOMBAT

ACCLAIM/VIRGIN(PC)

SIM CITY 2000

MAXIS (P¢)

MICROCOSM

PSYGNOSIS (PC CD-ROM, AMIGA CD32)

RETURN TO ZORK

INFOCOM/ACTIVISION (PC, PC CD-ROM)

TFX

OCEAN (PC, PC CD-ROM)

DAY OF THE TENTACLE

LUCASARTS (P¢)

F-15 STRIKE EAGLE IlI

MICROPROSE (PC, PC CD-ROM)

SHADOWCASTER

ORIGIN (PC)

JURASSIC PARK

OCEAN (AMIGA IMPORTACION, PC, PC CD-ROM)

BUBBA'N'STIX

CORE (AMIGA)

INNOCENT UNTIL CAUGHT

PSYGNOSIS (PC)

IRON HELIX

DREW PICTURES (PC CD-ROM)

o
2
3
4
5
6
L
O
O
10,
@
®
13
14
®
16,
®
18
19

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razon especial. En ninguin caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de [a revista.

AMIGA
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El mejor arcade espacial

URIDIUM 2

Hacia tiempo que un juego de ordenador no era tan esperado como lo ha sido «Uridium 2».
Mucho ha llovido desde las primeras noticias, pero por fin la Gltima obra de Andrew Braybook
(programador entre otros de «Fire & lce») est@ con nosotros.

La estructura de la nave nos hara temer lo peor, pero con
practica todo se puede resolver.

B GRAFTGOLD/RENEGADE

M Disponible: AMIGA
IMPORTACION

M Arcade

a primera parte de este

programa causé una

auténtica revolucion en el

campo de los videojuegos. Y

cuando esto ocurre, en la
gran mayoria de los ocasiones,
una continuacién esté aseguradar,
Sin embargo, no recordamos
ninguna ofra que tardara tanto en
aparecer como le ha pasado o
«Uridium 2». Su proceso de
realizacién, en el que ha trabajado
de una forma incretble su

rogramador, Andrew Braybook,

Ec sido largo y complicado.

UNA NAVE ESCURRIDIZA

Dentro de «Uridium 2» vamos a
tomar el control de una nave de
reducidas dimensiones, capaz de
realizar los giros més complicados
y las pirvetas més asombrosas con
una facilidad increfble, y que,
debido a su forma, se llama
Manta, ya que recuerda al animal
marino. Nuestra misién es bien
sencilla: destruir seis flotas de naves
alienigenas, de un tamafio increible
y dotadas de una gran cantidad de
armamento, y de ofras aeronaves
mas pequefias dispuestas a acabar
con nosotros si no hacemos algo
para remediarlo. No parece farea
excesivamente dificil, sverdad? Sin
embargo, no os dejéis engafiar por
las apariencics y esperar a probar
el juego. Las primeras no tienen _
excesivas complicaciones, pero a
partir de la cuarta, preparaos.

El juego se desarrolla en una
perspectiva aérea, en la que hay

AMIGA

scroll tanto horizontal como vertical,
con lo que os podéis hacer una
idea de los dimensiones de cada
nave. Como armamento contamos
con un cafidn que es capaz de
disparar dos proyectiles
simultéineos. Este puede ser
ampliado recogiendo ciertos items
que aparecen al destruir a una
oleada entera de enemigos. En
cuanto a las maniobras de la
Manta, podemos movernos en
cualquier direccién, acelerar y
frenar, hacer giros de 180 grados
en un instante, e incluse volar
inclinados noventa grados. jAsi nos
gusta, que sea variado!

NUESTRA OPINION

Nos encontramos sin ningin
género de dudas ante un excelente
programa para Amiga. Enre sus
mejoras destaca el hecho de que
existen cinco posibles opciones
para jugar con él. Estén las tipicas
de uno o dos jugadores alternos, y
las nuevas de dos jugadores
simulténeos, asi como uno o dos

rsonas por separado, pero con
rc):eayudo de ofra nave que sigue
nuestros movimientos y que por lo
tanto nos proporciona una
potencia extra de fuego. Los
gréficos son excelentes, de una
calidad técnica impecable y una
variedad en las diErentes naves
extraterrestres digna de mencién.
Ademés, el propio juego incorpora
una opcién para aprovechar el
chip AA de E)c; modelos Amiga
1200 y 4000, con el que se
consigue un mayor colorido y una
animacién mucho més fluida. Sin
embargo, tiene una pequefia pega
en cuanto a que siempre es igual
cuando aterrizamos nuestra Manta

Entre fase y fase, podremos pasar por un periodo de relaja-
cion para prepararnos para el siguiente combate.

en la nave rival y pasamos @ una
escena de combate en el reactor.
Aparte de esto, fodo es
maravilloso. Las melodias son muy
buenas, de una calidad magnifica
y con mucha, muchisima marcha,
asi como las voces digitalizadas
que nos indican cuando debemos
aterrizar, al igual que al
informarnos 3& los naves que nos
quedan y otros mensaijes je
parecidas caracteristicas. Y la
animacién es suave en todo
momento, algo que se nota a la
hora de “scrollear” en ambos
senticlos, fanto horizontal como
vertical. Los movimientos de
nuestra nave son sencillos de
controlar, aunque, debido a fodo
lo que puede hacer, un poco liosos
al principio. Y el nivel de adiccién
es algo que se dispara sin que nos
demos cuenta. Cada vez que nos
ponemos a jugar con «Uridium 2»,
nos pasamos las horas muertas
delante del monitor, intentando
llegar cada vez més lejos. Por lo
menos, tanto como Andrew
Braybook ha llegade con la
creacion de este fantéstico
program.

O.5.6G.
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Con cuatro bhasta

LAMBORGHINI
AMERICAN CHALLENGE

Titus ha lanzado la continvacion de su saga de carreras de co-
ches con ofra denominacién diferente a la que tenian los pro-
gramas anteriores. La lujosa marca Lamborghini y su especta-
cular modelo Diablo son los protagonistas de este juego.

S

La version de dos jugadores es una de
las mayores ventajas de este juego.

WTITUS

M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA
W ARCADE

a idea basica del programa
es compelir en una serie de
carreras a lo largo de los
EE.UU., manejando un
potente deportivo. En cada
una de ellas se realizan apuestas
sobre el ganador; si vencemos
lograremos més dinero y
podremos mejorar algunas de las
caracteriticas de nuestro coche, si
perdemos... salguien busca un
“Diablo” de segunda mano?

REPETICION DE LA JUGADA

Vuelve Titus a vendernos la
misma moto, en este caso coche,
una vez més. En su defensa hay
que decir que «Lamborghini
American Challenge» es un
programa que no requiere grandes
despliegues fécnicos para
funcionar. También que en el
mismo se puede parficipar
simulténeamente con un
compaiiero en cualquiera de las
carreras disponibles, y a tal efecto
la pantalla se dividira
horizontalmente en dos partes.

EL PUNTO DE VISTA TECNICO

«Lamborghini American
Challenge» es un programa de
aspecto anticuado. No fiene
presentacion alguna y sus gréficos
son simples. Es cierto que hay una
relativa variedad de escenarios,
bosque, autopista, desierfo..., pero
la cosa se queda ahi.

Pero no todo son pegas en este

La velocidad que podemos adquirir
con nuestro bhélido es “de vértigo”.

juego. La verdad es que, si no
esperamos encontrar una maravilla
de la técnica, «Lamborghini»
puede resultar bastante divertido.
Correr entre dos es emocionante y
puede convertirse en un interesante
desafio. Otra de las ventajas que
nos parece muy importante es que
funcione incluso en los
ordenadores menos potentes. Por
qué no tienen derecho los que
todavia tienen un 286 a jugar con
su PC? Titus parece haber
entendido el mensaje de que no
todo el mundo pueée cambiar de
maquina cada seis meses. Y eso
nos parece importante.

El resultado final se hace
evidente. «Lamborghini American
Challenge» es un juego entretenido
pero ni mucho menos espectacular.
Un poco antiguo, pero fodavia
vélido. Claro que esperamos que
Titus no esté pensando ya en
«Crazy Cars V» si no es capaz de
superar este lanzamiento. Cuatro
puede resultar aceptable, sobre
todo gracias a la opcién dos
[uguc]gores. Cinco seria
demasiado.

JG.V.
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Mayor calidad

TFX CD

1 PHYSICAL MAF
F2 ELECTROMC MAP
F3 FOCITICAL AP

21 Zoom T =ouT

RIRFIELD

UnidontiFied
UnidentiFied
Unidentified
Unidentificd

NIELI 30/ AT CUREDR

Colombia es uno de nuestros objetivos. Nuestro fin, resolver
de una vez por todas el problema de las drogas.

Pero antes de preparar el ataque tenemos que estudiar la si-
tuacion y ver los pros y los contras.

No ha pasado demasiado tiempo desde que «T.F.X.» hiciera su aparicion. Ocean y D.1.D., lograron con
este programa crear uno de los mejores juegos de los Gltimos meses, uniendo en un solo producio la
adiccion del arcade de combate y las caracteristicas completas, y complejas, que identifican a un si-
mulador. Ahora, Ocean ha dado nueva forma a su genial <I.F.X.» con el Gnico elemento que les quedaba
por mejorar: el soporte. El CD-ROM es el protagonista con un juego cuya calidad ya nadie se plantea.

B OCEAN

M Disponible: PC, PC CD ROM
W T Gréfica: VGA

W Simulador

i nos ponemos a
comparar «T.F.X.» en
sus dos versiones
disponibles, PC y CD-
ROM —comparacién
inevitable, por ofra parte-, a
primera vista parece no haber
sufrido excesivas modificaciones.
La verdad sea dicha, parece que
no ha experimentado ninguna
modificacién importante. Pero los
cambios ya empiezan a aparecer
desde el mismo momento de
instalar y cargar el juego.

¢CD-ROM VERSUS HD?

Hablamos de instalacién, y no lo
hacemos por capricho. «T.F.X.»,
como la mayoria de los juegos y
programas en CD-ROM, precisa
del disco duro para guardar
ciertos parémetros de
configuracién, arranque, etc., que,
sin embargo, no representan
ningdn problema importante, ya
que apenas ocupan espacio. Sin
embargo, «T.F.X.» tiene muy en
cuenta el hardware disponible
para conseguir un maximo
aprovechamiento del mismo. Por
es0, si no disponemos de un lector
de doble velocidad, se nos
aconseja gue copiemos ciertos
ficheros en el disco duro —que
vienen a ocupar unos trece
megas— para evitar la espera al
cargar ciertas fases del juego.
Algo que, en realidad, fampoco es
que sea demasiado importante,

aunque pueda llegar a resultar
ciertamente molesto.

Una vez superado este punto
—enojoso 0 no, sequn gustos— tan
solo queda configurar
el juego y entrar en él. La primera
sorpresa agradable es que, como
en E} version de floppy, «T.F.X.»
en CD-ROM estd, también, en
castellano. La pena es que mucho
nos fememos que los

sefiores de Ocean no hayan
depurado este punto todo lo que
seria deseable, ya que de vez en
cuando se nos cuelan

mensaijes en inglés, sin venir a
cuento (firén de orejas para los
responsables).

PROTAGONISTAS: SONIDO E
IMAGEN

Una vez metidos en harina, o
sea, en pleno juego, es posible
observar animaciones que antes
no existian, o que se han
aumentado en calidad y
cantidad. Para el juego en si es
posible que esto no influye
demasiado, pensaréis. Si bien es
totalmente cierto, no deja de ser
un punto a favor el que no se
hayan limitado a cambiar el
formato y punto. Pero cuando
toda dudyc a este respecto
quedard despejada serd en el

reciso instante en que escuchéis
a banda sonora. Porque no se
puede hablar de misica, o
sonido, asi, en general. «T.F.X.»
en CD posee, si no una banda
sonora como la de una pelicula,
si algo que se le parece mucho.
Bien reoﬂizada y mejor
orquestada. Y recordemos que

no es la primera vez, ya que,
por ejemplo, ocurria lo mismo
con «Jurassic Park» en CD.

NUESTRA OPINION

Si «T.F.X.» ya era bueno, en esta
su nueva version es aldn mejor.
Pasando por alto ciertos
pequefioos detalles, de lo que no
cabe duda es que estamos ante
uno de los mejores simuladores
del mercado, en formato
compacio.

En cuanto al apartado técnico,
pues 3qué se puede contar? Las
mejoras infroducidas, hablando
del juego propiamente dicho, se
dejan notar sobre todo en lo
relJerente a movimientos —suaves y
precisos—, y a los ya mencionados
aspectos de sonido y animaciones.

Y, de regalo, Ocean nos hace
participes de sus Gltimos productos
con una espectacular demo de
«Inferno», un juego del que ya os
hemos ofrecido Z?guna noticia y
que llegaré en breve a nuestro
pais. Promete ser la bomba.

FL

-
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Superacion en el aire

STRIKE EAGLE IlI

El gran simulador de vuelo, basado en el més perfecto caza de
combate que existe, no podia faltar para lo que sera, si no lo es
ya, el mejor formato de videojuegos del mundo: el CD-ROM.

B MICROPROSE

M Disponible: PC, CD-ROM
BT Grafica: VGA

B Simulador de vuelo

0 vamos a contaros
el desarrollo de «F-
15 1ll», pues ya
hablamos de él en un
anterior nimero de
esta revista. Vamos a cefiimos a las
particularidades que lo diferencian
de su hermano de disco duro.
Como suele ser ya norma, seremos
espectadores de una fenomenal
introduccién a lo “Top Gun”.... Esta
da paso a un mend del que
destacan dos opciones. Una es
referente a la historia del caza F-
15, donde una voz digitalizada
nos iré contando, acompafiada de
varias imégenes fijas, las
caracteristicas de esta joya de la
aviacién; y la otra es un tutorial,
que nos explicard los confroles de
la cabincml piloto y del copiloto.
Pero esto no seré suficiente para
saber manejar el avién a la
perfeccion. Asi, fendréis que
echarle una ojeada al manul...

NUESTRA OPINION

«F-15 Strike Eagle lll» es uno de
los simuladores més reales y que

Gracias al formato CD-ROM podre-'
mos ver evolucionar a nuestro F-15
de una forma total.

mejor transmiten la sensacion de
volar en un caza, de fodos los que
existen. El desarrollo de la accion
no se enforpece en absoluto, ya que
el acceso ;\:)ZCD, para cargar los
datos y las misiones, es minimo. Si
buscéis un simulador de altura, «F-
15 1lI» es el indicado para que
vuesiro nuevo periférico y -
vosofros empecéis a alucinar.

ERF.
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Mas misiones para «Privateer»

RIGHTEOUS FIRE

= A —
EAY BASE: ENTERING RUTOMATIC LANDIN

Todo el sistema espacial espera nuestros ataques, pero sélo
nosotros sabemos cuando los lanzaremos.

Muchas son las nuevas misiones que Origin ha incluido en
este disco de datos.

Los programadores de Origin saben que un buen juego nunca muere, es decir, siempre esta en la
mente y en los ordenadores de los usuarios. Sin embargo hacen lo imposible por mejorarlos por me-
dio de discos complementarios o de misiones. En esta ocasién le ha tocado el turno a «Privateer».

B ORIGIN

M Disponible: PC

W T. Gréfica: VGA

M Simulador espacial

Imperio. Nos encontramos
justamente donde se quedd
«Privateer» pero, como ya han sido
muchos los viajes estelares de
fransporte que hemos realizado,
esta vez confamos con diez mil
maravillosos créditos. Estos nos
vienen muy bien para equipar de
una manera més que aceplable a
nuestra nave, es decir la mifica
Tarsus. De esta forma podremos
aventurarnos en el espacio bien
“cargados” para hacer frente a los
piratas y mercenarios que nos
encontraremos, a lo largo y ancho
del espacio mercanti...

gréficos y soneros. Se hubiera
converﬁc}:: en un juego fantéstico.
Pero tampoco nos podemos
quejar porque las misiones que
nos ofrece este programa son
muchas y complicadas, con lo que
nuestro conh‘orde Tarsus, si es
que superamos todas las .
ERF.

o primero que fenemos que
decir es que «Righteous
Fire» es un programa que se
compone exclusivamente de
discos de datos o de
misiones. No cuenta con decorados
diferentes o nuevas naves contra las
que luchar; simplemente se trata de
més misiones... Eso si, éstas son
bastante més dificiles que en el
original, los enemigos son mucho
mdas duros de derrﬁ)qr, tienen un
comportamiento en vuerc’) mucho
mds diesfro.
En esta ocasion, el juego Es una lastima que los
comienza en el Cucxc!rante Poter, rogramadores de Origin no
uno de los lugares mas peligrosos y ancn aprovechado esfe
concurridos (?e todo el sistema «Righteous Fire» para haber
espacial bajo el dominio del mejorado «Privateer» en aspectos

pruebas, seré fotal.
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Todo por la tripa

FATMAN

THE CAPED CONSUMER

Cada vez que se asoma a la pantalla de nuesiro PC un excelente ar-
cade de plataformas, subemos que nos esperan horas de diversion.

B BLACK LEGEND

M Disponible: PC

BT Gréfica: VGA

M Arcade de Plataformas

s por esfo que juegos
como «Fatman. The
Caped Consumer» nos
alegran la existencia. La
primera curiosidad que
nos llama la atencién al examinar

este «Fatman. The Caped
Consumer» es que ha sido
desarrollado en un lugar tan lejano
como Hungria. Es, desde luego, la
Gnica vez que fenemos en nuestras
manos un programa procedente de
ese pais. Nosofros, en nuestra
ignorancia crefamos que en los
paises que pertenecian al antiguo
“felén de acero” no existian
ordenadores. Bueno, alguno s,

PC

Gracias, sobre todo, a una
dificuliad medida a la perfeccion.
Ademés cuenta con un buen seroll,
buena misica, buenos efectos.
«Fatman. The Caped Consumer»
no serd el programa del afio .

pero es un buen juego.
JG.V.

a su novia. Nuestro héroe deberd
convertirse en “super” para
rescatarla. A partir de ahora su
nombre de guerra seré “Fatman. El
consumidor enmascarado”.
Controlaremos a Fatman a lo
largo de bastantes niveles replefos
de enemigos, y sélo podremos
defendernos con unas pocas
superhabilidades: el eructo -y
rdén por la palabrejc-, el
Enzomiento de zanchoria, la sefa
explosiva y el barrigazo.

ANk & %
Aqui esta nuestro héroe gloton. Por

comerse un bocata, es capaz de
derrotar a cualquier enemigo.

pero pocos destinados al ocio. Nos
equivocamos. Desde aqui pedimos
disculpas a nuestros lectores
hingaros. Alguno habré. ;
PLATAFORMAS A TUTIPLEN ORIGINALIDAD

CON LA BARRIGA POR BANDERA

ADICCION

El juego consiste en tener
habilided para saltar de un lugar a
ofro y destreza en eliminar a los
“malos” antes de que ellos hagan
lo propio. Suficiente para crear
adiccion. Y lo hace sin piedad.

«Fatman» nos cuenta la historia
de un “ragén” que inventa una
mégquina c?uplicudorcl de alimentos.
La multinacional de turno intenta
arrebatérsela y para lograrlo rapta

DIFICULTAD




B TOPO SOFT/GOLDY GAMES
M Disponible: PC

WT. Grafica: VGA

M HABILIDAD

primera vista parece

que «Super Scrylis» no

es nada del ofro mundo.

Una concepcidn increi-
blemente simple y un sistema de
juego més sencillo atn. No es el
«Tetris», pero poco le falta. La sola
exphcoccon de que nuestra tarea
sea colocar en una posicién deter-
minada en el espacio varias figuras
geométricas, puede bastar para ha-
cernos una ligera idea de por don-
de van los firos. Pero ya lo hemos
dicho, de las ideas mas elementa-
les es de donde salen los mejores
resultados. Y, como més adelante
observaremos «Super Scryhs» pue-
de no ser complejo, sin embargo
eso no quiere decir que sea un jue-
go facilén. Ni mucho menos.

¢ 0ué fue primero, el cubo de
Rubik o el «Tetris»? ;Preferis
los rompecahezas “manuales”
0 bien os inclindis por aquellos
tlisponililes en formato de jue-
go de ordenador? Tranguilos,
es una pregunta con trampa.
Todos los puzzles, al fin y al
calio, tienen el mismo olijetivo:
tenernos entretenidos el ma-
yor tiempo posible y procurar
[ue no pensemos en olra co-
sa. La mayoria lo han conse-
guitdo, al menos hablando a ti-
tulo personal. Y, tal y como se
ha demostrado mas de mil ve-
ces, de las ideas mas simples
suryen los mejores produc-
tos, Topo Soft y Goldy Games
se han unido para tenernos
pegatos a la pantalla hasta
que nuestras neuronas tigan
jbasta! Se han unido para
ofrecernos «Super Scrylis».

LA NUEVA ERA DE LOS PUZZLES

Ya hemos mencionado que nues-
tra tarea en «Super Scrylis» es
manejar en el espacio unas Figu-
ras geométricas. Pero, zcon que
fin, exactamente? Bien, nada més
empezar a jugar, observamos que
el cuerpo en cuestién aparece en
pantalla, viéndose una réplica del
mismo, pero de menor famafio, jus-
o encima. En la parte inferior del
monitor se aprecian una serie de
iconos que, junto al control con ra-
t6n —que os recomendamos—, cons-
tituyen el interfaz de usuario. Fijén-
donos un poco més vemos que
tenemos la posibilidad de girar las

EL MODO VERSUS

Esta claro que siempre es mejor hacerio todo acompanado ¢ue en so-
ledad. Y los juegos de ordenador no son una excepcion, claro. Por eso,
la mejor opcion que, a nuestro entender, tiene «Super Scrylis» es la de
dos jugadores. En el modo versus, «Super Scrylis» ofrece el doble de
adiccion, al obligar a los contrincantes a realizar sus movimientos en un

nimero finito, por turnos. Por tanto, la atencion a prestar y la reflexion
deben también cuidarse mas. El tiempo, pese a no perder su importancia,
pasa a un plano secundario. O, al menos, eso es lo que nos gusta pensar
mientras nos quedamos blogueados viendo como nuestro adversario es
capaz de, en un pispas, resolver el puzzle mientras nosotros nos deva-
namos los sesos inttilmente. Bueno, todo se reduce a una cuestion de
practica hasta que estemos bien preparados.

«Super Scrylis» es un interesante juego de inteligencia cuya
principal virtud es la de resultar tremendamente adictivo.

Ssunper

La idea de «Super Scrylis» es rotar unas figuras geométricas
en el espacio para conseguir que sus caras coincidan.

{SUPER SCRYLIS

Euapoer Super

Una cualidad que necesitaréis para poder avanzar en el pro-
grama sin problemas sera una buena percepcion espacial.

El juego es relativamente sencillo hasta que se llega a la
quinta o sexta fase. A partir de ahi viene lo bueno.

SUENOS GEOMETRICOS

figuras de diferenfes maneras, con
el fin de que ciertas caras, colorear
das, coincidan. Y esfo es todo. Ni
mds, ni menos. Tan sélo hacer coin-
cidir en orden y color deferminadas
facetas. Pero eso de “tan sélo” pue-
de resultar més que discutible.
«Super Scrylis» posee dos modos
de juego: czrc:mco y moderno. El
primero consiste en lo que acaba-
mos de relatar. Sin embargo, en la
modalidad de juego moderno, Gni-
camente aparece en pcmra”q un
cuerpo que tiene coloreadas varias
caras con un mismo color, pero
desordenadas. Nuestro ob|ef|vo
aqui es conseguir agrupar estas
caras en una sola seccién de la fi-
gura. Por supuesto, en ambos mo-
dos, a medida que vayamos su-
percmdo los dc}erentes niveles
aumentaran los colores y el nimero
de facetas de las figuras, y el tiem-
po disminuirg. Ademds, mientras
que durante los primeros momen-
fos los problemas brillardn por su
ausencia, tras cinco o seis fases
empezaremos a firarnos de los pe-
los al ver como nuestros reflejos nos

fraicionan, y nuestros nervios nos
impiden pensar con claridod. «Su-
per Scrylis» no es fécil, pero es ahi
tonde radicaisy Fusra: y SU capaci-
dad de enganche. La dificultad au-
menta progresivamente con lo que
la jugabilidad sube muchos enteros.

PERSPECTIVA ESPACIAL

Antes de continuar es importante
hacer una advertencia: si, por suer-
te o por desgracia, vuesira pers-
pectiva espacial no es lo que se di-
ce, al menos, aceptable... hombre,
tampoco es que no podois jugar
con «Super Scrylis» pero, la ver-
dad, ponerse ante algo que resulta
divertido para no dar pie con bola,
tampoco es demasiado recomen-
dable. Y es que la teérica simplici-
dad del programa, en la préctica
puede llegar a desesperarnos. Por
ofra parfe, aspectos como el gréfi-
co —alta resolucién— facilitan bas-
tante el asunto. El sonido tampoco
estd descuidado, aunque tienda a
resultar un poco machacén. En de-
finitiva, el mejor modo de compro-

bar que «Super Scrylis» es un buen

rograma es jugando con él. No
ﬁay mejor sistema, ni tampoco
mas entretenido.

F.D.L
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Ademas, el ganador dc cada
. centro MAIL recibira una
rionera de ERBE y el juego

ALONE IN THE DARK 2

" Busca en las paginas finales
tu cenfro MAIL mds préximo.

(SERAS TU ELN° 7 EN EL SUPER SCRYLIS?
jPARTICIPA EN EL C'AMPEONATO'

4“!‘@"‘? ST r—— T

Si crees que puedes serel
ganador, lee Bajesntamente estas

CUPON DE PARTICIPACION

: GONCURSO SUPE‘R SCRYLIS I
12 Podmn renel concurso, fodos os lectores § SHOMBRE
?a elCng: de Parficipacién en cualquier CEN- g APELLIDOS :...
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e “""m“ﬂ,""i" i
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“idiendo-a ntos: s, s: P:an ﬁn é C.P. 3 veecirnncens
- DORES NACI&UWES El prlmergo or obtendra un K" l POBLACION :
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3 uiado con ung nnonaru de ERBE y el juego ALONE IN THE
ARK 2 pqm PC. El premio no sera enmngun caso cun|e I
por di
: 5' El umhlio iemlonulde esta promocién es naclonu! I PUNTUACIONES :
. &% El 3 de mayo, los CENTROS MAIL nos nofificaran los
ganadores de centro, osi como los nacionales. Sus {Ever::
nombres se Ro rcnen‘urmsfudeimesdap I VS
7. El hec! de tomar parte en esfe sorteo implica la
]qtoiu sus bases. - I 2°vez:
ua u:ersupueslo ese no especifica-
bases, sera resuaho mnpefub P';r los i 32 vez :
: orgum "



Por fin el ambicieso proyecto de Psygno-
sis ha visto la luz. Los que en un tiempo
fueron considerados como especialistas en
el Amiga, quieren ahora ser reconsidera-
tlos también los nimero uno del CD-ROM. Y
desde luego si sus proximes lanzamientos
mantienen el nivel que posee «Microcosm,
no dudamos que vayan a tardar mucho en
volver a ser los lideres en software de en-
tretenimiento para este formato.

B PSYGNOSIS

M Disponible: PC CD-ROM
BT Grafica: VGA

M Arcade

| secreto que Psygnosis
tenia guardado tan ce-
losamente ha sido des-
velado y, desde luego,
después de ver los re-
sultados, no nos extra-
fia nada que lo mantuvieran
oculto de una manera tan confi-
dencial. «Microcosm» es un es-
pectacular juego, con un extraor-
dinario derroche de medios tanto
técnicos como humanos; un au-
téntico arcade de los de siempre,
donde han dejado de lado la fas-
tidiosa interactividad que suele
ser protagonista en la mayoria
de los CD-ROMs. Aunque tam-
bién cuenta con escenas interac-
tivas animadas entre fase y fase,
éstas se han reducido al minimo.
«Microcosm» es un programa
que hara las delicias tanto de los
aficionados a los videojuegos,
como de los amantes del cine de
Ciencia-Ficcién. Decimos esto
porque, aparte del fenomenal
trabajo realizado en lo que «
graficos se refiere —elaborados
integramente en 3-D y con unos
movimientos perfectos—, el juego
cuenta con una infroduccién dig-
na de contemplar de principio a
fin. Se trata de un cortometraje
de unos siete minutos de dura-
cién, donde se nos relata cudl va
a ser nuestra mision y el modo de
llevarla a cabo con éxito.

UN VIAJE ALUCINANTE

Seguramente que la mayoria
habréis visto, o por lo menos
oido hablar, de aquella magni-
fica pelicula, basada en la no-
vela de Isaac
Asimov, titulada
«Viaje Alucinan-
te». Dicho filme
nos trasladaba o
un curioso  fas-
cinante viaje a
través del interior

La novela de Issac
Asimov inspird Ia
pelicula de Richard
Feischer, «Viaje

Esta es la vista frontal q@ tenemos desde la nave que navega por el 'c-l]_er-po del

magnate enfermo. Ahora nos encontramos dentro de una vena principal,

Y esta es una vision exterior de la nave. Como podéis ver es aerodinamica y fun-

| ‘

cional, perfecta para moverse por medios hostiles.

Un poderoso magnate llamado
Tiron Korsby se encuentra en un
estado cadtico. Su empresa rival,
la corporacién Axiom, se las ha
ingeniado para inyectarle en su
sangre una sonda microscépica.
Dicha sonda avanza rapidamen-
te hacia el cerebro, su destino fi-
nal, para poseer la mente del
magnate. La Onica solucién que
existe para evitar esto es minia-
turizar una pequefia capsula es-
pacial e introducirla dentro del
cuerpo de Tiron.
Hecho esto, ten-
dremos que loca-
lizar la sonda y
destruirla, pero
también debere-
mos acabar con
todos los extra-

de un cuerpo hu- Al“cmante”, y esta, ad Sl Aos cuerpos que

mano, gracias a
la increible mi-

vez, ha influido en el

esa I']Cl generodo
a |O |Cﬂ'gO de|

niaturizacién de npugpama de Psygnusisl cuerpo de| desdi-

una nave y de su

tripulacién, para

curarlo de una ferrible enferme-
dad. Pues bien, algo muy pareci-
do es lo que nos va a suceder en
«Microcosm».

chado magnate.

ANTE TODO UN ARCADE

De esta manera nos introduci-
mos en este alucinante arcade de

omo no!, siendo como

¢ c es Amiga CD32 una
jq macuina basada en la

uitectura de AMIGA 500, en
Psygnosis no podian dejar de
lado una version de su
superproyecto para este
hardware que tanto dominan.
«Microcosm» es el primer
videojuego que explota al
maximo los famosos 32 bits que
se encuentran bajo la carcasa
del CD32. Es mds, incluso en
algunos aspectos resulta mucho
mejor que la version de PC.

La escena de introduccion es
algo mas corta, pero igual de
interesante. Las principales
diferencias se encuentran en la
pantalla de juego. La ventana
donde se desarrolla la accion es
mas grande, y, ademas,
disponemos en la parte inferior
de la misma de un pequeino
scanner, donde se nos indica
por donde van a salir los
diferentes enemigos. Estos
estan mucho mejor detallados.
Los escenarios son

UN VIAJE ALl



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

“** BUENO

PESIMO *FLOJO ** NORMAL

: PERSONAL COMPUTER O
BERSONAL CUELGUE?

111 Pags. 750 Ptas.
La informética suele rodearse de un
halo de misterio e iniciacién cuyos se-
cretos sélo se revelan a una serie de es-
cogidos e iluminados, y no hay nada
méss lejos de la verdad. Por eso, el au-
for advierte desde el mismo comienzo
que no hay nada mejor que conside-
rarlo todo como una gran broma, reir-
se de todo este mundillo y tomarse las
cosas con una sana alegria, pese a los
quebraderos de cabeza con que el
usuario se pueda encontrar al plantarse
delante de un monifor y un teclado. La
dnica infencién de «;Personal Compu-
fer o Personal Cuelgue®», perteneciente
a la coleccién “La Basca del Papaga-
yo", es hacer pasar un rato divertido al
lector, y lo consigue plenamente.
Martin Echenique B
Ediciones Temas de Hoy Nivel «»

PERIFERICOS
EL LIBRO DE LA
SOUND BLASTER

MULTIMEDLNS

o

El libro de la

SOUND BLASTER

515 Pégs. 4.950 Ptas.
Casi todos los usuarios de PC y com-
patibles, poseedores de una farjefa de
sonido Sound Blaster, conocen lo grati-
ficante que resulta disfrutar de un juego
exprimiendo al méximo sus posibilida-
des sonoras. Sin embargo, fambién es
cierto que gran parte de estos usuarios
utilizan su tarjeta para este dnico fin.
«El Libro de la Sound Blaster» ayuda a
sacar el mayor rendimiento posible a
todos los modelos de este periférico ,
abriendo los ojos del usuario a una se-
rie de aplicaciones que para muchos
pueden llegar a resultar totalmente in-
sospechadas, como el manejo de Win-
dows mediante la voz, por ejemplo. El
texto hace un exhaustivo repaso a to-
dos los programas que acomparian a
la placa, asi como a los conceptos inti-
mamente relacionados con ella (MIDI,
hardware, mezcladores, etc.) y la mg-
sica y el sonido en general. Sin duda,
un excelente manual para el usuario.

José Luis Orés Cabello fn]
Ra-Ma Nivel «I»

REDES Y COMUNICACIONES

NOVELL NETWARE 4.
MANUAL DE REFERENCIA

| e o cE v |

< N@%‘ﬂ@f

MAMUAL O
REFRMENGIA
Tem S

-
e ——ai

i e

815 Pags.

*e e e

5.300 Ptas.

El, en apariencia, complejo mundo
Jelas redes, en general, y de las Novell
NelWare, en particular, se convierfe en
una tarea mucho mas asequible de lo
que se pueda imaginar, para fodos los
usuarios, gracias a este manual de re-
ferencia. Quizd, los no iniciados lle-
guen a sentir cierto “temor” ante la
enorme cantidad de informacién que
este voluminoso ejemplar contiene en
su interior. Sin embargo, précficamente
todos los secretos del uso, conﬁgura-
cién y gesfion de una red NefWare es-
tén explicados de forma bastante sen-
cilla y clara. A través de sus cinco
partes, el libro lleva al lector, de forma
progresiva y metédica, al conocimiento
de todos los entresijos de una red.

Tom Sheldon AxE
McGraw-Hill Nivel «I»
SISTEMAS OPERATIVOS
NO TENGAS MIEDO A...
WINDOWS 3.1

K3 45
e T——
17
CH MM e
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349 Pags. 1.995 Ptas.

El entorno Windows es cada vez
mas popular y cuenta con mayor ni-
mero de usuarios. Sin embargo, no en
pocas ocasiones, surgen las complica-
ciones cuando es necesario realizar
alguna operacién que se aleje ligera-
mente de lo que podemos considerar
como el uso “habitual” de Windows.
Extender las capacidades del sistema,
personalizar el escritorio, configurar
adecuadamente el entorno, organizar
archivos y programas, eic. con este
volumen ya no seré un misterio para
los usuarios noveles. Estructurado y
desarrollado para un lector tipo que
acabe de acceder a Windows 3.1, es
igualmente il para aquellos que ya
estén acostumbrados a trabajar en el
enforno de Microsoft. Claridad en las
exposiciones y un enorme senfido del
humor en todos sus capitulos, hacen
de «No tengas miedo a Windows
3.1» una magnifica guia.
Danny Goodman rare

Anaya Multimedia  Nivel «I»

Una camara para
Macintosh y PC

QuickTake 100, una cémara digital de co-
lor que permite pasar las fotografias directamen-
te al ordenador. Captura hasta 32 imagenes en

resoluciones de 320x200 pixels u 8 en 640x480,
almacenéndolas en una memoria incorporada.

Para pasarlas al PC o al
MAC no es ne-
cesaria mds

que la sim-

ple conexién
de la cémara
al puerto serie y
la ejecucion del soft-
ware que se incluye con
la QuickTake 100. El precio

de este revolucionario artilugio rondaré las
125.000 pesetas y estara disponible a primeros
de mayo en versién Apple Macintosh y a media-
dos de junio en version PC Windows.

Para més informacién Apple (91) 663 17 80.

Nuevo modelo
de Action

-
D atel Electronics, compaiiia
britanica, se ha hecho mun-
diclmente famosa con su Acfion Re-
play. El aparato en cuestién sirve
para encontrar ventajas en los jue-
gos o capturar imdagenes. Action
Replay esté disponible para todo ti-
po de consolas, Super Nintendo,
Mega Drive, Game Boy..., y para
los ordenadores Amiga de Com-
modore. La novedad consiste en
que a partir de ya es posible en-
contrar en las tiendas, distribuido
por Proein s.a., un nuevo modelo
de Action Replay: el de PC.
Consiste en una farjeta que se in-
serta en un slot libre del ordenador
y a la cual esté conectado un pul-
sador. Aprefar el boton del mismo
hace aparecer un mend en pantalla
en el que se pueden escoger opcio-
nes kjes como pasar el programa
que se esté ejecutando en ese mo-
mento a disco —til para los juegos
que no permiten salvar la partide-,
o grabar la pantalla que fenemos
en el monitor como un fichero de
imagen PCX. Ademds, tenemos la
posi%ilidad de trastear en el cédi-
go para encontrar vidas infinitas. Y
como opcion especial Action Re-
play incorpora un modo “trainer”
que es capaz de hallar la tan dese-
ada inmunidad a los enemigos.
Para més informacion podéis
llamar @ Proein S.A. al teléfono

(91)576 22 08.

CCNOMANIAS

Miromovie, video y
audio digitales

pple ha anunciado el lanzamiento de la M iro es una compaiiia alemana que se pre-

senta ahora en nuestro pafs, pero que lleva
ya cierto tiempo trabajando en Alemania, su lu-
gar de origen. En un principio, los ingenieros de
Miro comenzaron disefiando monitores y tarjetas
SVGA. Pero, los tiempos cambian y el proJ

ucto

estrella de Miro para este afio es una placa deno-

de video. Vamos,
genes filmadas de
potente software que incorpora la tarjeta y enviar-
las a un reproductor VHS. Miromovie admite has-
ta 32.768 colores en resolucién de 800x600, no

minada Miromovie. Esta permite entrada y salida
c1ue es posible capturar las imé-

as vacaciones, editarlas con el

necesita instala-
cion —olvidaros
de interrupcio-
nes y conflictos
con otfras pla-
cas— y permite
trabajar tanto
en PAL como en
NTSC o en SE-
CAM. Para més
informacién po-
déis llamar a
Miro al teléfono
(943) 46 60 47.

Microsoft Sound System 2.0

M icrosoft ha mejorado su tarjeta de audio Sound System y ofre-
ce ahora, en su version 2, total compatibilidad Sound Blaster

bajo el entorno Windows. El software que acompaiia a la pla-
ca también ha recibido la atencién del
equipo de desarrollo de la compafia ame-
ricana y ha mejorado el sistema de reco-
nocimiento de voz Voice Pilot. Este produc-
to permite que en solamente tres minutos el
computador reconozca la voz del usuario,
afiadiendo una nueva dimensién al manejo
del ordenador personal. Sound System 2.0
incluye drivers para todos los modelos de tar-
jetas de Creative Labs y Media Vision.

Sony: dos
elementos en
uno

| Combo V-1410 es un nuevo

modelo de felevisor de la
multinacional joponesa Sony que
une en una fe|evisic’>n trinitron de
14 pulgadas un video capaz de
reproducir cintas en sistema euro-
peo PAL y en sistema americano
NTSC. Este incorpora ademds tec-
nologia Trilogic OPC para optimi-
zar la calidad de imagen y alar-
gar la vida de los cabezales. El
Combo V-1410 fiene un peso de
quince kilos y medio y se fabricara
en nuestro pais.

Ademds, se ha presentado la
nueva gama de MiniDisc de Sony.
Entre los modelos destaca uno cu-
yo peso es de sélo algo més de
200 gramos. Un reproducor por-
tétil con el tamafio de un paquete
de cigarrillos y que permite escu-
char hasta 70 minutos de sonido
digital. Para mas informacion lla-
mar al feléfono (93) 4 02 64 00.

Nueva
compaiiia en
el mercado de
audio de PC

lpha Systems Lab (ASL) es
una empresa californiana
jue ofrece una tarjeta de audio
enominada Cyber Audio/SRS
que incluye un sistema, SRS
(Sound Retrieval System), que
permite con dos altavoces con-
vencionales escuchar sonido su-
rround en 3D. Asimismo, esta
placa viene acompaiada de un
software de reconocimiento de
voz que alcanza hasta 125 6r-
denes. ASL también fabrica
otros periféricos como placas
madres adaptables a cualquier
tamafio de caja o tarjetas de vi-
deo capaces de comprimir y
descomprimir imégenes en mo-
vimiento usando tecnologia
MPEG. Para més informacién
odéis llamar al teléfono de Ca-
ifornia 07 1 714 252 08 87.
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Ellas son asi

MAN ENOUGH

¢Estais deprimidos porque no encontréis novia? ¢La chica de
vuestros sueiios os ha abandonade sin razén aparente...? Pues
tranquiles y levantar esa moral, porque con el Gltimo €D-ROM
de Tsunami tendréis la oportunidad de volver a sentir la emo-
cion del amor, aunque sélo sea de una forma interactiva...

B TSUNAMI

M Disponible: PC CD-ROM
BT Grafica; VGA

M Aventura

vesfra novia nos ha

abandonado. Esta es

la premisa inicial de

«Man Enough»...

Pero un “compasivo”
amigo nos recomienda una
agencia de “relaciones
personales”. Sin perder un minuto,
nos dirigimos hacia alli, donde nos
sorprenden los acontecimientos, es
decir, nos enamoramos de Jeri, la
secrefaria de la agencia. Nuestro
primer objetivo consistiré en
convencer‘lc: para que acceda a
darnos una cita, pero antes Jeri

uiere comprobar cémo nos

jesenvolvemos con las mujeres.
Para ello tendremos que sobrevivir
a una cita con cinco chicas de la
agencia y de este modo
demostrarla que somos “man
enough” —lo suficientemente
hombres-.

NUESTRA OPINION

Aunque lo hemos catalogado
como una aventura a secas, <Man
Enough» es, como reza en su
carétula, una aventura social. La
calidad del juego es bastante
buena, sobre todo en su sonido,

Rubia, ojos azules, hermoso cuer-
po..., ;qué mas se puede pedir en un
programa asi?

donde las voces estan muy bien
digitalizadas. Gréficamente «Man
Enough» gana bastante més con
una SVGA, debido a la gran
definicién de esta tarjeta, pero con
una VGA también ofrece Euenos
resultados. Respecto a su adiccién,
el programa contiene el suficiente
gancho como para manfenerte
pegado a la pantalla, aunque sélo
sea por el morbo de ver qué
pasa en la escena siguiente. i
E-R:F,
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Innishrook: nuevo escenario para un gran programa

LINKS CHAMPIONSHIP

INNISHRIOK -

BSCRA "
Hole: 2 Par: 4 Shots: 0
fnll X0 #in: 319 . vo.

[Protiie] |
Yenul [Setup](Tap] [Scares [orap]

L :ﬂﬂ{‘,"’: a0 jn2

o swins) o :g‘;u-lum [CLUB]
T echip suser1 ° ]
i s ep - ¢ 15 T 1
Empezar un hoyo requiere un buen golpe de suerte que nos
sitie en en centro de la calle, cerca del green.

PC

[Setup] Tap] (Scores] ron] 3 S0 ey e MW Eﬂ
Problemas. Nos encontramos en un terreno poco propicio
para el golpe, con un arbol ante nuestras narices.

Uno de los simuladores de golf mas destacados es el «Links 386 Pro» de Access Software. Su inu-
sitado realismo hizo de ¢l casi una leyenda. Y la posibilidad de complementarlo con los distintos
campos que, posteriormente, fueron surgiendo, han permitido que siga siendo una de los mejores.

I ACCESS SOFTWARE
M Disponible: PC

BT Gréficas: VGA, SVGA
M Deportivo

os dieciocho hoyos de In-
nishrook abarcan una dis-
tancia total de siete mil
treinta y una yardas. La
complicacién de acabar
con una buena tarjeta no viene
dada por su longitud, sino por el
disefio. En més de una ocasién
los golpes “por intuicién” serén
casi obligados. Sin embargo, es
de recibo decir que «Innisbrook»
posee la misma calidad en todos
y cada uno de sus aspectos que
el resto de campos aparecidos
hasta la fecha, y que el mismo
«Links» o «Microsoft Golf».

GOLF A TRES BANDAS

Importante hecho que no debe
ser pasado por alfo es que para

disfrutar de «Innisbrook» no es
necesario poseer «Links 386
Pro». Bueno, si, pero lo que
queremos decir es que no es el
0nico programa con el que
corre. Para jugar al golf en este
campo necesitamos gisponer de
uno de los tres siguientes juegos:
«Links», «Links 386 Pro» o
«Microsoft Golf». El Gltimo, por
supuesto, funcionando bajo
Windows. Hablando un poco de
las caracteristicas técnicas del
programa, ya que las

opciones de juego resulta
bastante obvio que son idénticas
a las de cualquiera de los tres
anfes mencionados, no se han
escatimado medios ni esfuerzo
en su realizacion. El equipo de
Access se traslads al escenario
en cuestién, donde se

filmé el material necesario para
la posterior digitalizacion y paso
al cédigo. Y el resultado...,
bueno, si las imagenes que

acompaiian a estas lineas no os
resultan lo bastante

claras, tan sélo imaginad la
calidad que puede dar una
tarjeta SVGA en 256
colores. O mejor, si podéis
adquirir el programa no lo
dujéis. Vuestro espiritu
deportista os lo agradeceré
eternamente.

A EN

-

ORIGINALIDAD
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El espacio en juego

PROTOSTAR

Tsunami nos presenta un programa que cautivara a los entu-
siastas de la ciencia ficcion, juegos de accion y rol.

B TSUNAMI

M Disponible: PC CD-ROM

BT Gréfica: VGA

M Aventura/Simulador espacial

uestros primeros ob-
jefivos serén estable-
cer relaciones con
los sentines, una ra-
za nativa del sector,
y aliarlos a nuestra causa contra

32 MICROMANIA

la represion del Imperio de los
Skeetch. Para llevar esto a cabo,
tendremos que frecuentar una
gran variedad de bases espacia-
les, hablar con multitud de exéti-
cos y curiosos personaijes, explo-
rar intrigantes mundos, visitar
ciudades alienigenas y combatir
en el espacio. Resultard crucial re-
alizar una buena gestin financie-
ra, ya que dependiendo del uso

PC CD-ROM

-
La mezcla de géneros es cada vez
mas habitual en el software, como
asi demuestra «Protostar».

que hagamos de nuestros fondos,
complefaremos méds o menos mi-
siones. Con ellos tendremos que
reparar nuestra nave, adquirir la
mercancia y comprar armamento.
«Protostar» es un juego interactivo
y se encuentra representado desde
una perspectiva en primera perso-
na. Ademds, incorpora un interfaz
sumamente cémodo e infuitivo.

NUESTRA OPINION

No se puede negar que
«Protostar» posee una calidad
bastante notable. Todos los
escenarios estén realizados
magnificamente, y se nota el
buen hacer de los grafistas de
Tsunami. En cuanto a su
ambientacién sonora, tenemos
que decir que tanto las melodias
como los :}ecfos no estén lo
suficientemente logrados con
respecto al resto de las
caracteristicas técnicas del
programa. De cualquier manera,
si os atraen las aventuras y los
simuladores espaciales,
«Protostar» os gustaré sin duda
alguna, pero para los que nos

esten muy iniciados en este tipo
de juegos, sinceramente, puede
que éste no les resulte demasiado

entretenido. .

ERF.

u
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Presentamos una de las mejores razones para
tener un lector de CD-ROM conectado a tu PC.

DiNAMIC.

VULTIMEDIA
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INDIANA JONES &
THE FATE OF ATLANTIS

En la Isla de Creta, 3cémo en-
cuentro la puerta escondida?
Alex Teteris (Zaragoza)

Segin el camino, debes usar el
peine frotado en lana, o el pez
buscador de Orichalcum.

3Cémo debo poner los discos
en Atlantis, para poder seguir?
Guillén Sales (Vila Real, Castellon)

Eso, depende de cada versién,
aunque E mds probable es que
debas ponerlas tal y como lo hi-
ciste anferiormente, pero giradas
180 grados.

TEMPLOS SAGRADOS

5Qué tengo que hacer en la sel-
va, en la zona de los monos?
David Gonzélez [ Madrid)

Haz una cerbatana cortando
con la hachuvela las cafas de
bambd, arranca una espina del
cactus y ensértala en uno de los
frutos del curarum. Al disparar
contra el mono jefe conseguirds
hacer huir a sus companeros,
momento en el que puedes des-
pellejar al mono muerto y cortar
una /iana.

ce. De este modo, nosotros tardamos mucho menos en contestar vuesiras preguntas

y vosotres veis mucho antes las respuestas en nuestra revista.

5Cémo puedo entrar en las estan-
cias inferiores del templo? 3Para
qué sirve la cuenta de Imix y cudl

es la clave de la segunda parte?
Israel de la Mora (Guadalajara)

Abriendo la puerta que se en-
cuentra en el centro de la espiral
cvadrada para tener acceso al
cenote y navegando por él con
ayuda de la balsa amarrada a
las lianas. Pero para abrir la
puerta deberés colocar sobre el
bloque del suelo un collar de diez
cuentas. Ocho de ellas de consi-
guen dejando ofras tantas table-
tas en localidades diferentes de la
espiral, ofra es la cuenta de Imix
que se recoge con ayuda de una
piel de animal y la Gltima se coge
CUGndO fengas fodﬂs }GS demds.

La clave es RICO PAPASITO.

3Hay alguna forma de coger el
machete del indio o de quedarse
con la cuerda? ;Para qué sirve
la liana, la papaya con el gusa-
no, la cuenta de Imix, el jaguar
muerto, el mono muerto y el cas-
cabel? 3Qué tengo que hacer en
la plazoleta? 3Cémo se cortan
los arboles?

Oscar Sénchez (La Secuita, Tarragona)

No es posible conseguir el ma-
chete o la cuerda. No debes in-
tentar comer la papaya porgue
te produciria una terrible jicr
rrea y el cascabel no tiene nin-
guna utilidad. Después de cons-
truir un hacha con la hachuela,
el palo y una liana podrés cor-
tar troncos y atar fres de ellos
con nuevas Kanas para construir
una balsa. Cualquiera de las
dos pieles de animal sirve para
coger la cuenta de Imix, la cual,
unida a otras nueve, forma un
collar que te permitird acceder
al cenote. La plazoleta es el
punto de inicio de una compleja

espiral de diez localidades cu-
yas puertas se abren pulsando
determinados bloques que de-
bes descubrir experimentando.

FUTURE WARS

3Qué he de hacer una vez vesti-
do de monije?
David Gémez (Elche)

Con la bolsa de pléstico bien
llena, corre al monasterio y Usala
sobre el lobo mecénico.

En la estacién de metro, scémo
obtengo el periédico?
Ivéin Lépez (Madrid)

Por lo visto, no has cogido la
moneda que hay en el cajetin de
devolucién. Hazte con ella y Usa-
la dos veces para desatascar la
ranura y conseguir tu periédico.

AMIGA 1200

3Qué significa que el Amiga
1200 mantiene “compatibilidad

total con discos de PC"2
Francisco Rincén (Mallorca)

Este punto ha causado bastan-
te confusién entre las personas
interesadas en el Amiga 1200.
El nuevo Amiga no puede de
ningtn modo utilizar programas
para PC, sean juegos o utilida-
des, pero incluye un pequedo
programa que permite leer des-
de la unidad interna discos for-
mateados a 720 Kb en un PC y
de esa manera importar con fa-

cilidad ficheros conteniendo tex-
tos o grdficos.

El disco duro del A-1200 3lo lle-
va incluido o hay que agregarselo
al igual que pasa con el A-5002

Daniel Revenga (Liria, Valencia)

El A-1200 puede ser comprado
con o sin disco duro y en caso de
decidirse por la opcién de disco
duro pueden escogerse discos de
diferentes capacidades. Lo que
oc srre es que todos los A-1200
ir zluyen de serie un inferface IDE
y por tanto el disco duro se co-
1.ecta internamente a diferencia
de lo que ocurre con el A-500.

OPERATION STEALTH

3Cémo puedo conseguir el bote
salvavidas?
Joseba Barcena (Vizcaya)

Enconirarés el bote, después de
darle agua al comandante, en la
papelera de la habitacién donde
hay una cama y un traje.

3De qué manera consego las
huellas dactilares?, sélo me que-

do con el papel de fumar.
David Blézquez (Madrid)

Si usas el papel apropiado con el
vaso de agua, después de dérselo
al comandante, conseguirds una
copia de sus huellas digitales.

GOBLINS

5Cémo se pasa la pantalla 142
Carlos Miguel Diez (Asturias)

Coge la vara, sube por la esca-
lera que accionas uf lado de la
roca y, una vez arriba, usa la va-
ra con el agujero. Con la regade-
ra en tu poder, riega los campos
y usa la magia con la ella.

5 MICROM

HOOK

3Cémo logro recordar o que me
hagan caso?
Laurent Dosiere [Madrid)

Tirate por el precipicio tres ve-
ces. Luego, con el tirachinas,
descubre la antigua guarida y
reccif;e todos los objetos que
puedas.

MEGACORP

3Cémo puedo cruzar el lago?
Juan Pedro Moreno (Barcelona)

Coge la canoa que se encuen-
tra cerca del rio y dirigefe con
ella ol edificio que se encuentra
al principio del juego. Una vez
alli coge una pécima y arréjala a
las pirafias del lago para que
puedas recoger la moneda que
se encuentra en el fondo.

CAMELOT WARRIORS

5Cémo paso el dragén tras co-
ger la cocacola?
Francisco del Velle (Granada)

Lo que tienes que hacer es entre-
gar ?a cocacola al dragén para
que sea destruida, lo que se consi-
gue atravesando la pantalla hacia
él lo més répidamente posible.

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

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

;EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!

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

iHazte con ella y no habra quién te gane!

BUSCALO EN TU QUIOSCO
PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

FTIEER DRVE.

Trucos y ayuaas

Una groin parn divirtar o tape  ® Cienton de claves

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

* Mas de 500 pantallas a todo color

P.V.P. 1.500 pts.

>
(LY.A. y gastos de envio incluidos) HOBBY PRESS
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Imdgenes vy lugares que marcaron una época. Anecdotario contado por los protagonistas. Trivia Pop, un divertido reto a tus conocimientos.

DINAMIC 1 ULTIMEDIA Tl co-rom ‘
¢ ELULTIMD BE LA FILA - AVIRDOA RO - RROIO FUTURR - LOS SECAETOS - BANZA INVISIBLE |

Un completisimo CD-ROM para
ordenadores PC con 600 MB de

informacion, fotograffas, audios, videos,

Mecano, El dltimo de la fila, La Unidn,
Duncan Dhu, Danza invisible, Alaska y
Dinarama, Nacha Pop... y hasta 200
grupos conforman LA EDAD DE ORO
DEL POP ESPANOL, enciclopedia
multimedia interactiva sobre los afios mds
creativos que ha vivido la masica pop en
nuestro pais.

entrevistas, entretenimiento,... en
definitiva, imprescindible.

Muy pronto a la venta en las mejores
tiendas de informdtica a un precio
excepcional: 4.950.- pesetas.

ii Reserva tu ejemplar. !!

GABINETE CALIGARI «

\

~— Telefono
Distribuidores

\_ (91) 654.61.75

Solicita LA EDAD DE ORO DEL POP EPANOL en CD-ROM enviando este cupén o llamando al teléfono (91) 654 61 64
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Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: F O R M A D E P A G O
(Gastos de envio: 250 pts.)
) LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para ordenadores PC g Gonira reembolso DH%ié%rgoPgwseggeLnomincﬂvo
5 a I
Porstio 4930 ph. ' American express
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Fecha de nacimiento......./ ......... / S DN

Firma: DiNAMIIC. | JLTIMEDIA
Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID
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NEXUS 7

Por Rafael Rueda

Vocabulario y Anatomia para

Novatos de una Maguina Pensante
[3° Parte)

Ya sabemos que todavia quedan sueltos algunos “usuarios in-
cansables” ansiosos de devorar la tercera y tltima entrega de
nuestro “Vocabulario para Novatos Incorregibles”. ¢Os habéis
aprendido todas la palabras y términos informaticos? ¢Sois ca-
paces ya de entablar un amplio didlogo con vuestro ordenador
personal sin que éste se desconecte de aburrimiento? ¢Sabéis ya
distinguir la diferencia entre la CPU y una tortilla de patatas? Si es
asi, podéis seguir adelante; por el contrario, y si todavia no tenéis
muy claro todo esto, sera mejor que volvais a matricularos en Pri-
mero de Parvulario y comencéis a coger la onda, no vaya a ser
que tecleando a locas produzcdis un “cortocircuito mundial de te-
lecomunicaciones”. Que conste que estais avisados, ;Vale?

PROGRAMA: Conjunto de érdenes
que se le suministran al ordenador para
que ejecute las operaciones deseadas. Un
ordenador sin un programa adecuado es
incapaz de funcionar, o sea: que se vuel-
ve “tonto de los megas” en el més amplio
senfido de la palabra.,

RAM: Random Access Memory. Es la
“memoria de acceso directo” del ordena-
dor. En ella se puede igualmente leer y
escribir. Es una memoria “temporal” y
pierde sus recuerdos si se le corta el sumi-
nistro eléctrico. Los humanos también
pierden la memoria, enire ofras causas,
por exceso de “suministro efilica”...

ROM: Read Only Memory. Memoria
de "sélo lectura”. Es la parte reservada
para guardar las instrucciones de la ma-
quing, los datos y érdenes que se intro-
ducen cuando se construye el ordenador.
Su contenido es “inalterable”: no se per-
mite escribir en él. |Ni con lapiz!

SISTEMA OPERATIVO: Es el conjunto
de programas que ordenan y controlan
toda la actividad de una computadera: la
transmision de datos e instrucciones a los
distintos periféricos, la coordinacién ge-
neral y la ejecucion correcta dependen
del “sistema operativo”. Dos de los més
difundidos son el MS-DOS y el UNIX.

SOFTWARE: Materia suave y mate-
ria blanda. La contraposicion del trmino
"hardware”. Sila “materia dura” nos ser-
via para definir los componentes fisicos
de la computadora, el “software” nos de-
fine todo lo “intangible” del ordenador.
Ejemplo: Cabeza igual a Hardware; Pen-
samientos igual a Software.

TERMINAL: Cuclquiera de los perifé-
ricos anexos, que van unidos a un orde-
nador central para enviar y transmitir
datos a sus ofras posibles filiales. Las ter-
minales son supernecesarias en el mun-
do actual, casi tanto més que las tosta-
das y el café con leche del desayuno.
Palabra.

TRATAMIENTO DE TEXTOS: Unade
las aplicaciones mas utilizadas de los PCs.
Los "procesadores de palabras” permiten
la escritura, correccion, modificacion e
impresién de articulos, cartas, libros y un
largo etcétera mediante un ordenador. La
revista y el articulo que tenéis en vuestras
manos, estan fratadas con un programa
de textos y maquetacion. jSi los viejos “es-
cribas” hubiesen fenido @ mano un artilu-
gio de estos! seh? Genial.

UNIX: Sistema operativo. Lenguaie uti-
lizado en los sistemas de redes de comu-
nicaciones. Su nombre indica que puede
ser usado en ordenadores de distinta es-
pecie y sexor UNIXsex...

VDT: Video Display Terminal. Pantalla
de terminal de video. Un monitor que
puede ademés confener caracteristicas
especificas para mosirar sefiales proce-
dentes de un video.

VDU: Video/Visual Display Terminal.
Pantalla visual. Précticamente es la mis-
ma definicion que la anferior VDT. En re-
sumen: una pclnh:l“c de televisor que
muestra los datos procedentes de la com-
putadora, gracias a su revesfimiento in-
ferno de miles de puntos “fosforescentes”
iluminados por un haz de electrones.

VGA: Tarjeta matricial de gréficos, ufi-
lizada para la visudlizacion de caracte-
res y graficos en el monitor del ordena-
dor. Muy ufilizada por su capacidad de
resolucién y colorido.

VIDEOGAMES: Videojuegos. Nuestro
pasatiempo favorito. El manjar preferido
de usuarios grandes y pequefios. Labe-
rintos, aventuras, partidas de ajedrez, co-
rreras de coches. jGuacaauuu!

Y podriamos seguir horas y horas, y
mas horas. Pero alguna vez habia que
ferminar con esfe vocabulario, 3no? Asi
que nada, esperemos que haya servido
de ayuda comprensiva. Hasta el préximo
nomero “einsteins”.

HUMOR por Ventura & Nieto

Jormuidable

... la presentacién que tuvo
lugar en nuestro pais del nue-
vo chip Power PC, realizado
conjuntamente por IBM, Mo-
torola y Apple. Sus enormes
posibilidades hacen que las
mdquinas que aparezcan con
este procesador sean de lo
mejorcifo que se haya podi-
do ver en mucho tiempo.
Ademas, la posibilidad de
que aparezca a un precio
menor que el Pentium, lo con-
vierten ya casi desde el prin-
cipio en la apuesta de futuro.
Tendremos que esperar un
tiempo para comprobarlo.

lamentable

... que en una buena parte
de los programas que apa-
recen en formato gD‘R M,
la misica no venga en for-
mato digital, sino que sean
ficheros que igualmente po-
drian sonar desde un disco
duro. Ademds de que no tie-
nen la misma calidad, si la
musica estuviera almacena-
da por pistas, podriamos
aparte de disfrutar de una
mejor calidad, escuchar las
bandas sonoras de nuestros
juegos favorifos en cualquier
reproductor de CD.

P4
écom ) reaccionardn el resto

e compaiiias ante el anuncio de la
proxima aparicion de una pelicula
interactiva realizada por Origin?

" Cu d" d O volverdn a ocupar

las compaiiias de videojuegos espa-
iiolas la posicion que tenian hace
siete afios en el mercado nacional?

‘.Por Q"é apends tenemos

noticias acerca de la continuacion
del gran programa «The 7th
Guest», y que, en teoria, llevard por
nombre «The 11th Hour»?

/’
‘.Q" € nos deparara el futuro
con el alto grado de pirateria que
existe tanto en nuestro pais como
en el resto del continente?

NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy in-
quietos y que os rondan por la cabeza muchas
preguntas sin respuesta. ¢A qué esperdis para es-
cribirnos y contarnos qué pensdis? jjAguardamos
impacientes vuestras cartas!! Os recordamos que
nuestra direccion es:

MICROMANIA,
HOBBY PRESS S.A.

C/De los Ciruelos. n°4,
28700San Sebastian de los Reyes (Madrid).
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as imdgenes realizadas con programas como 3D Studio o si-
milares estdn proliferando en esta seccion. Juan José Haro,
Alvaro Iglesias y José Garcia, todos ellos de la localidad cdn-
tabra de Torrelavega se han unido a otros que gustan de la imagen
sintética. Junto a su escueta carta, nos mandaban un disco con pan-
tallas en alta resolucion, de las que hemos extraido cuatro para mos-
trarlas en esta seccion.
Confiamos en que os sirvan como estimulo para que nos enviéis
mds muestras de vuestro trabajo, y animamos al resto para que ha-
gan lo mismo. Al fin y al cabo, la seccion es vuestra.
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RE ELANC E LETTEREDBY : L. LOIS BUHALIS
F FOREIGN CORRESPONPENT: IALANY STREICHER
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manas, pero debido al
gran secrefismo que sue-
le existir en estos temas,
es probable que ya se
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pruebas...
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B MAXIS

M Disponible: PC

M T. Graficas: SVGA
B SIMULACION

ara aquellos que no tuvie-
rais la suerte de conocer
«Sim City», os diremos
que con él se ofrecié un
nuevo estilo de juego, en
el que la imaginacion y la
? labor constructiva sustitui-
an con creces a las ansias de des-
fruccién, muy presentes por aque-
llos afios. La idea de realizar una
ciudad entera, con sus edificios,
centros oficiales, calles y demés,
afrajo a gran parte de ros usua-
rios; era un concepfo nuevo que
provocd una “revolucion” enjos

LA PRESENTACION

na vez instalado el progra-
ma en el disco duro, una

ntalla de presentacién nos
daré Eabienvenida a «Sim City
2000». Desde aqui podemos jugar
una partida nueva o una ya salva-
da, asi como hacer un territorio
nuevo con el editor correspondien-
te y cargar uno de los escenarios
predefinidos que el programa in-
cluye. Elegimos empezar una ciu-
dad nueva. Se nos preguntard el
nombre, asi como la cantidad de
dinero con la que empezaremos
—esto es el nivel de dificultad- y el
afio en el que iniciaremos nuestra
andadura. Tras la generacion ale-
atoria de las caracteristicas del te-

e juegos de ordenador. Pero el rreno por parte de la computado-
N, tiempo ha pasado y «Sim ra, aparece una ventana en la que
~ % City» se ha hecho ma- Eodemos observar una barra de
A O\\ s, yor..., dando como erramientas en la parte izquierda
LSRN %\ resultado el jue- de la pantalla, y el escenario en el
NN %, go que aqui resto de la misma.
%46\\ - os presen-
NN MANOS A LA OBRA
& EAs :
.//_- /q\
§- é\&) < N nte nosofros se nos presenta
2 "'@; % & 4, NS un inmenso territorio sobre
4’@‘9 O‘S‘@O Xy -7\\\ el que llevar a la préctica
e Sp %, ) <o nuestras ideas. Lo primero serd
0/‘9".,__ “706} =N ‘9{0/‘ }“\_-,@ 2 @O@ N ampliar la imagen al méximo,
B, %o ‘3«5‘0 ‘%;6000 O, F Oé\o)'\\ para obtener una mejor vi-
“n % e YAOR Jt’%:‘b,« 9, O sion de lo jue ocurra.
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de colores. Indican las necesidades
de la ciudad, en mayor o menor

roporcién segin estén orienfadas
chiu el signode + o el de -. La pri-
mera sefiala las zonas residencia-
les, la segunda las comerciales y la
tercera las industriales. Vigilad es-
tos indicadores, ya que se trata de
la demanda y hay que satisfacerla,
o de lo contrario, corremos el ries-
go de que la poblacién se vaya a
ofros lugares.

Comenzamos, por fanto, por cre-
ar la industria, que dard trabajo a
la gente y ademés produciré ener-
gia. La eleccion del tipo (carbén,
hidroeléctrica, madera, nuclear...)
es nuestra, y sélo tendra conse-
cuencias en la contaminacién del
ambiente, Una vez hecho esto, po-
demos crear las primeras zonas re-
sidenciales, asi como las comercia-
les. Lo ideal es que no estén muy
lejos unas de otras. De todas for-
mas, un consejo que os damos es
que cada vez que destinéis una
parte de terreno a c:|go, sea lo que
sea, rodearlo con una carretera de
modo que lo comunique con otros
lugares previamente construidos.
Ahora sélo falta llevar corriente
eléctrica a las nuevas zonas desde
la planta productora, por medio de
los postes de luz correspondientes.
A los pocos segundos, veremos
aparecer las primeras casas, pe-
quefias al principio pero que con
el tiempo crecerdn. Este es el mo-
mento de echar un vistazo al sub-
suelo. Para ello, usamos, en la ba-
rra de herramientas, el botén
situado en la parte inferior izquier-

El hombre lleva miche tiempo viviendo en ciudades.

Construitas en un principio como forma de vida en la
que participaban activamente

sus habitantes, se han
convertido, con el
paso de los siglos, en
grandes
aglomeraciones
tlominadas por el
caos. Gracias a Maxis,

vamos a tener la oportunidad de crear
nuestras propias urbes, intentando gue el

orden impere sobre todo lo demas.

PC VERSIOM EN INGLES
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En esta imagen podéis ver una ciudad ya desarrollada. Sin embargo, no es el

mo-

mento de relajarnos, y si el de preocuparnos porgue todo funcione sin problemas.

da. Es seguro que existan unas tu-
berias por las que deberia circular
el agua corriente. Como podréis
observar, no contienen el precioso
elemento, por lo que fendremos

ue crear una red de distribucién
jel agua. Nos dirigimos al embal-
se mds cercano ¥ PlﬂntﬂmQS und
torre de agua en el borde. A conti-
nuacién, usamos las tuberias para
canalizar el agua hasta el lugar
desec}do, de mOdO que en [C]S Vi'
viendas recién construidas fengan
el preciado liquido.

EL RESTO DE LA SIMULACION

on lo realizado hasta aqui,
ya podéis ver como la ciu-
du(f empieza a tener forma.
Pero lo més dificil esta por llegar.
A medida de que la urEe crezca,
|C15 nECeSideeS serdn CC!CIG VEZ

mayores. Escuelas, museos, zonas
recreativas, un puerto de mar ¥
hasta un aeropuerto entre ofros,
serd lo que los ciudadanos “simu-
lados” nos exijan como promoto-
res que somos. Y fenemos que es-
tar preparados y atentos para
dérselo. Para ello necesitaremos
de una gran cantidad de dinero,
que podremos obtener mediante la
recaudacién de impuestos y de ba-
jar los gastos que se originan en la
ciudad como consecuencia de su
crecimiento. Por lo tanto, seré ne-
cesario también tener unos cono-
cimientos minimos de economia
que, de no poseer, podremos
aprender mediante la vieja técnica
de la prueba y el error.

Si antes os recomendabamos que
rodearais las construcciones con
calles y carreteras, también es una
buena idea crear una autopista
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El empleo de la tercera dimension en «Sim City 2000», da
como resultado terrenos tan asombrosos como este crater.

PC VERSION EN INGLES

El tema de los impuestos nos va a dar mas de un quebrade-
ro de cabeza a la hora de organizar la vida “simulada”.

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES
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La creacion de una planta productora de electricidad es in-
dispensable para el buen funcionamiento de la ciudad.

Como veis, no estamos solos. Otras ciudades se encuentran
a nuestro alrededor, dispuestas a conseguir mas poblacién.

1Y 2000

PC VERSION EN INGLES

File Speed Options Disasters

e TR
Centering Tool

Gracias al nivel subterraneo, podemos llevar agua a cada edificio, asi como cons-
truir una red del metropolitano, para lograr un trafico fluido en la superficie.

que nos comunique con el resto de
ciudades que existen en el simula-
dor, y que se encarga de controlar
la maquina. De ellas puede llegar
gente que, aparte de hacer crecer
la poblacién, también incrementa-
ré las arcas por medio de sus con-
tribuciones con el fisco. En la ba-
rra de herramientas existen en la
parte baja unos iconos que nos
muestran la evolucién de la ciu-
dad, tanto a niveles de industria
como de polucién o el grado de
aceptacion por parte de?a pobla-
cién de nuestras decisiones.

_ EL VEREDICTO

R im City 2000» es un sefior
= programa, que supera con
creces a su predecesor. Si re-

" corddis en éste Gltimo, la perspecti-

va era en dos dimensiones y los

gréficos, a pesar de que no eran
muy malos para aquella época,
sus 16 colores dejaban algo que
desear en cuanto al apartado vi-
sual. Ademés, los sonidos tampoco
eran excesivamente brillantes, pero
que al fin y al cabo, no interferian
en el desclrrolio del programd. TO"
dos estos detalles han sido mejora-
dos sobremanera en este «Sim City
2000». Ahora disponemos de una
perspectiva tridimensional isomé-
trica, desde la que tenemos un me-
jor control de lo que ocurre en la
ciudad, ademés de dotar dl pro-
grama de una vistosidad mucho
mayor. Y gracias o la posibilidad
de girar el punto de visién, no se
nos quedard zona alguna oculta a
nuestro ojo.

Los sonidos que ahora fluyen por
nuestra farjeta son mejores y mas
realistas, en especial los de los ha-

bitantes cuando se manifiestan por
las calles o cuando los desastres
naturales destruyen parte de la ur-
be. «Sim City 2000» no fiene pun-
tos negativos, ya que a las mejoras
antes comentadas se unen las no-
vedades de incluir el editor de te-
rrenos, el planteamiento de misio-
nes de reconstruir una ciudad, o la
inclusién de un nivel subterréneo en
el que se da cabida a tineles, una
red de metro o las tuberias que ali-
menten las casas de agua corrien-
te. Lo Gnico que ya le puede faltar o
este programa es la posibilidad de
meternos nosotros mismos en las
construcciones y admirar “desde
dentro” nuestra creacién...

0.58.G.

La vuelta de uno de los cla-
sicos con un aire nuevo y
unas mejoras que lo ha-
cen, si cabe, mucho més
enirefenido.

Quizé sea un poco dificil
controlar las finanzas para
alguien que no sepa mucho
del tema, pero fodo se
aprende con el tiempo.

Disponible a partir del

7 de Abril

E ANIMADO

De Otomo

a Nakamura

. pasando
por los mas
celebres
maestros de

=S e

la animacion Disponible a partir del
Japonesa. 20 de Abril
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DOGFI

“Volar para pelear, pelear pa-
r'a volar, pelear para ganar”,
(lema de la academia “"Top
Gun” de Ia armada norteame-
 rigana)... Desde que se cred la
aviacion militar, alla por los al-
bores de la primera guerra
mundial, hasta los conflictos
aéreos mas recientes, los
aviones de combate han de-
sempenado los mas variados
papeles. Reconocimiento, bom-
bardeo, apoyo a tropas, trans-
porte, escolta..., pero sobre
todo han sido cazas: aviones
te ataque pilotados por hom-
bres agresivos destinados a
combatir y derribar a otros
aviones. Combates encarniza-
dos en los que unos giran al-
rededor de otros intentando
buscar el punto deébil de su
enemigo para acribillarlo. Ata-
cando sin cesar sin dar el mas

minimo respiro al contrincan-

te en una auténtica "pelea de
perros”,

L

L8

os aviones han
evolucionado mu-
ChO desde hC]CE
ochenta afios has-
ta ahora. Pero la
filosofia basica
del combate aire-
aire ha permane-
cido invariable.
Una vez en el aire enfrentados
al enemigo, las tacticas siguen
siendo las mismas independien-
temente de que intentemos aba-
tirlo con ametralladoras o con
misiles infrarrojos. Lo Unico que
varia es la velocidad a la que
nos acercamos o

nos alejamos del {'(

enemigo y la poten-
cia del armamento. |
Pero hay dos cosas
que permanecerdn
inalterables: las an-
sias de ganar y la
inquebrantable vo-

luntad de victoria [§
de los participantes
en el duelo.

L A

Con ese espiritu de combativi-
dad tan arraigado se han forjado
las almas de todos los pilotos de
combate del mundo. Desde héro-
es consagrados como el Barén
Von Richtofen, Adolf Galland o
Mike Perry, hasta héroes anéni-
mos como el Coronel de las Fuer-
zas Aéreas de Arabia Saudita
que derribé él solo a dos MIG-29
con su F-15 durante la Guerra
del Golfo, todos han tenido los
mismos puntos en comin: ganas
de vencer y habilidad.

Con esta idea, los programa-
dores de Microprose han crea-

do «DogFight»: un
simulador de vuelo
que se sale de lo co-
min por el énfasis
volcado por sus pro-
gramadores en re-
crear el combate aé-
reo entre aviones y
sus distintas caracte-
risticas a lo largo de
los Gltimos ochenta
anos.

——— =

EL JUEGO

go en el que no hay
sombreados de Go-
raud, ni cabinas
superdetalladas, ni
vastos territorios
reproducidos hasta
el tltimo detalle, si-
no que nos presen-
ta un programa |
con un cierto aire
“retro” (hace sos-
pechar que lo feni-
an preparado des-
de hace bastante tiempo), en el
que vuelven a los clasicos gréfi-
cos poligonales y suelos planos y
cuyo aspecto general es un tanto
pobre, pero que os garantizamos
os mantendré pegados al orde-
nador durante un nimero ilimita-
do de horas.

El tema del programa consiste
en realizar combates aéreos pilo-

o o = 1 5
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M ha realiza- :
do un jue- ;




tando diferentes aviones durante
distintas guerras. Doce aparatos
estardn en nuestras manos en seis
épocas distintas. Asi, Microprose
pretende hacernos saborear to-
dos los aspectos del combate aé-
reo para que comprobemos en
nuestras carnes cémo la victoria
y la derrota siempre la marca el
hombre que estd sentado a los
mandos.

Después de una de las mejores
secuencias infroductorias que he-
mos visto Oltimamente, el progra-
ma nos da una pantalla con un
men( en el que podremos confi-
gurar los niveles de dificultad, ca-
librar el joystick y adecuar las
prestaciones de nuestro ordena-
dor al juego de forma sencilla,
pudiendo variar estas opciones
en cualquier momento si lo dese-
amos. Asi, pasamos a una pan-
talla divida en tres secciones en
cada una de las cuales podremos
acceder a tres formas de juego:
“Duelo”, “Misiones” y “Que pa-
saria si...”. Cada una enfoca el
espiritu del juego de recrear los
combates aéreos cerrados de una
forma distinta y cada una es més
original que la anterior.

EL DUELO

| nombre de esta seccién

nos hace adivinar su conte-

nido: la finalidad es desa-
rrollar una serie de combates per-
sonales contra otro avién en
cualquiera de los bandos o épo-
€as que queramos.

Pojremos volar en los siguien-
tes periodos bélicos:
Primera Guerra Mun-
dial, Segunda Gue-
rra Mundial, Corea,
Vietnam, Islas Malvi-
nas o Conflicto Ara-
be-lsraeli, y en cada
una de ellos podre-
mos elegir entre dos
aviones para pilotar
y automaticamente el
programa se haré
cargo del ofro. Asi podremos vo-
lar el triplano del Barén Rojo, un
Spitfire inglés de la Segunda
Guerra Mundial, un Sabre en Co-
rea, un Phantom en Vietnam, un
Mirage Il argentino en las Malvi-
nas o un MIG-23 sirio en el Liba-
no. O si lo preferimos, podremos
manejar a sus contrincantes.

Esta seccion es la més identifi-
cada con la filosofia del juego y
conviene jugarla empezando con
los aviones mas antiguos, que
nos permitirén familiarizarnos
con Fas maniobras elementales
del combate aéreo para ir adap-

42 MICROMANIA

“Podremos volar en los siguientes periodos bélicos: Primera Guerra Mundial, Segunda Guerra Mundial, Corea, Vietnam, Islas Malvinas
o Conflicto Arabe-Israeli, y en cada una de ellos podremos elegir entre dos aviones para pilotar y el programa se hara cargo del otro.”

tandonos a las mayores velocida-
des y sistemas de armas cada vez
mas complejos de los aviones
modernos.

Un sencillo men0 nos permite
elegir en qué época queremos
volar y en que Eondo militare-
mos. La tentacién de emular las
hazafas del Barén Rojo es irre-
sistible, por lo que elegiremos pi-
lotar su rojo triplano. Una vez es-
cogido el avién, otro mend nos
permite elegir en qué posicién,
respecto al enemigo, queremos

El objetivo central de «DogFight
consiste en realizar combates aéreos
pilotando doce aviones de guerra
diferentes durante distintas

contiendas bélicas.

empezar. Las posibilidades son
varias; delante de él, detrds, arri-
ba, abajo, con el sol a nuestra
espalda o de frente. Elegimos em-
pezar a la misma altura de nues-
tro adversario y uno frente a ofro.
Una vez en el aire tenemos poco
tiempo para admirar el paisaje.
El Sopwith Camel de nuestro con-
trincante ya nos ha localizado y
se abalanza hacia nosotros. Un
par de giros bruscos y..., se in-
vierten las posiciones. Ahora so-
mos nosofros los que estamos fras
él. Unas rafagas de nuestra ame-
tralladora hacen que empiece a

irrealidad. También nos sorpren-
di6 en el Harrier, lo pobremente
conseguido que estd el modelo de
vuelo. En algunos momentos lle-
gamos a parar el avion en el aire
e inverfirE) y..., jno se cayd! Se
comportaba igual que si estuvié-
ramos vo]ongo invertido a alta
velocidad, jpero estaba parado!
Pese a fodo, es comprensible que
en un programa con tanto nime-

ro de aviones se hayan sacrifica-
do algunos pardmetros de reali-

dad a favor de una mayor
homogeneidad en el manejo de
los distintos aeroplanos.

LAS MISIONES

espués del apartado de

“Duelo”, podemos acce-

der al men de misiones.
A(ti se nos pedird que nos ins-
cribamos como pilotos para po-

salir humo del aparato inglés y
un par de disparos més lo preci-
pitan al suelo envuelto en llamas.
Una vez se es!re”cl, simp|emenha
pulsando la tecla Escape pasa-
mos a una pantalla que nos felici-
ta por el éxito de nuestra mi-
sion..., y ya estd. Parece muy
simple y breve pero os podemos
garantizar que durante los esca-
sos minutos que duré el combate,
nuestra mente estuvo totalmente
acaparada por la intensidad de
los acontecimientos. Y si eso os
arece poco, pro-
Ead a poner los ni-
veles de dificultad al
maximo y veréis.

A medida que pa-
samos a ofros con-
flictos bélicos mas
modernos las cosas
mejoran o empeo-
ran. la Segunda
Guerra Mundgiol no
es muy diferente pe-
ro en cuanto llegamos a la época
de |OS reactores |CIS cosas cam-
bian drasticamente. La velocidad
de los jets se siente como nunca
hasta ahora lo habiamos visto.
Mantenerse detras de ellos es
practicamente imposible mientras
“zigzaguean” a la velocidad del
sonido infentando alejarse de no-
sofros. Sin embargo al entrar en
la era moderna la calidad del
programa desciende. Aviones co-
mo el F-16 o el MIG-23 tienen
sistemas de armas mucho més
complejos que los representados,
y esto produce una sensacién de

der reflejar nuestros ascensos y
méritos en cualquier época, y
después pasamos a elegir la gue-
rra y el tipo de avion en el que

CONSEIJOS
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D ogFight» es un programa muy compacto y veraz en ¢l que no hemos podido
encontrar trucos “tramposos” del estilo de “si te quedas quieto en tierray
pulsas tal combinacion de teclas, tu enemigos desapareceran o te haras invenci-
ble...", o algo por el estilo. Los consejos que podemos dar son los mismos que
daria cualquier piloto de combate real y os podemos asegurar que si los intentais
seguir a base de practica y teson, vuestras habilidades mejoraran y el juego se ha-
ra mucho mas gratificante.

| sol es tu aliado y también tu problema si vuelas de frente a él. Podria cegar-

te y no verias a tu adversario. Yuela siempre con el sol a tu espalda para que
deslumbre al enemigo. La posicion 6ptima para iniciar un ataque es siempre des-
de arriba y con el sol “a las seis”

antén los ojos siempre fuera de la cabina. No te distraigas mirandolos ins-

trumentos o admirando el paisaje. Ocho de cada diez pilotos derribados
perdieron el combate por haber sido cogidos por sorpresa. Recuerda: el que co-
ge desprevenido al enemigo tiene todos los ases en la manga, y el que pierde de
vista al blanco puede ser derribado sin darse cuenta. Utiliza constantemente las
vistas externas para mantener al enemigo siempre localizado con respecto a tu
avion.

i vuelas bajo es posible que veas la sombra del avién enemigo en el suelo an-

tes que a su aparato. Chequea el suelo de vez en cuando. Un puntito negro
deslizéndose rapido por él te avisara de la presencia del enemigo y podras ma-
niobrar para buscar la posicion de ataque mas ventajosa.

H ay que ser impredecibles. En combate cerrado si un avion enemigo te persi-
que y no te puedes despegar de él; cambia constantemente de altitud y rum-
bo (no vueles en circulos). Piensa en tres dimensiones y utilizalas para cambiar




queremos volar. Aqui las cosas
son més complejas que en el due-
lo puesto que tenemos un objetivo
de misién concreto y ademés
contaremos con otros tipos de
aviones que efectuardn misiones
de apoyo, ataque o patrulla para
ayudarnos a finalizar la misién
asi como muchos mds aviones
enemigos de distinto tipo para

poner las cosas dificiles. Podre-
mos volar en formacién con otros
aviones, planear nuestros ata-
ques contando con el apoyo de
cazas de escolta o bombarderos
y elegir nuestros objetivos en los
territorios marcados. La idea es
brillante si..., pero el resultado
deja mucho que desear.

En efecto, j gran fallo del pro-
grama estd en esta seccién. Sélo
hay una misién para cada épo-
ca 'y la podemos volar en ambos

bandos, podemos variar los co-

metidos de cada escuadrilla pa-
ra dar més variedad, pero el ob-
jefivo de la misién siempre es el
mismo, por lo que después de ju-

Y TRUCOS
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constantemente tu posicion —al menos dificultards su punteria- y le forzards a
que te sobrepase para poder atacarle tu a él.

l nsistimos: no te quedes quieto, ni volando en circulos. En combate real una
maniobra inesperada sorprendera al enemigo y, como ya hemos mencionado, la
sorpresa hace que las batallas se decidan de forma favorable al mas agresivo.

L a mejor tactica defensiva es un movimiento ofensivo brusco y rapido. Si pien-
san que vas a huir y les atacas, como poco, conseguiras desconcertarles y ga-
nar tiempo para buscar una posicion mas favorable.

N o huyas de un atacante alejandote de ¢él. Gira hacia ¢l y le forzaras a sobre-
pasarte y quedar al alcance de tus armas.

S i intentas proteger algo, no estas protegiendo nada. El ataque es siempre la
mejor forma de defensa.

ractica las maniobras reflejadas en el manual hasta que sean algo instintivo en

ti. Estas maniobras las han ido creando muchos ases de la aviacion a lo largo
de ochenta anos y son las mejores tacticas existentes para el combate aéreo. Por
cierto, no te quepa duda de que tu enemigo también las empleard a fondo.

or ultimo, es esencial que siempre seas el cazador y no el cazado. Los pilotos

de combate reales son gente agresiva, rebelde y pendenciera hasta en el
cumpleafios de sus hijos pequenos. En el combate aéreo, por encima de todo, se
enfrentan dos hombres, dos voluntades. S6lo ganara aquel que desde el primer
compds de la lucha hasta el final haya estado absolutamente convencido de su
victoria. No importa que avion sea mas poderoso. Si realmente deseas vencer...,
venceras! Solo tienes que desearlo mas que tu enemigo y ser mas rapido. Suerte...

garla un par de veces deja de te-
ner interés y se hace muy aburri-
da. Esto acentta un poco més la
sensacién de que Microprose fe-
nia este programa archivado
desde hace mucho tiempo y lo
han sacado al mercado répido y
sin cuidar los detalles.

QUE PASARIA SI...

a fercera y Oltima seccién

del programa es innova-
dora, fresca y original.
Apoyéndose en la histérica frase
del legendario as aleman de la
Segunda Guerra Mundial Adolf
Galland -“sélo el espiritu de
ataque, nacido de un corazén
valiente, traerd el éxito a un pi-
loto de caza sin importar lo mo-
derno que su avién sea o lo de-
sarrollado que esté el aeroplano
enemigo”—, Microprose nos
plantea en este apartado la po-
sibilidad de jugar con el tiempo
y comprobar realmente si son
ciertas las palabras de Galland.
Asi pues se nos ofrece un es-
pectacular mend en el que estan
reflejados todos los aviones del
programa para que elijamos
uno y también podamos escoger
hasta cinco oponentes simulténe-
os sin importar quienes sean. Os
podemos asegurar que es una
experiencia Unica pﬁotar un F-
16 contra tres biplanos de la Pri-
mera Guerra Mundial y compro-
bar que son mucho mas dificiles
de cazar de lo que esperdba-
mos..., porque son endemonia-

“Un sencillo ment nos permite elegir en qué época queremos volar y en qué bando militaremos. La tentacion de emular las
hazafias de ‘El Baron Rojo’ es irresistible, por lo que elegiremos pilotar su rojo triplano durante la Primera Guerra Mundial.

damente lentos y continuamente
les sobrepasamos, momento que
aprovechan para dispararnos...

Puede que muchos de vosotros
al leer estas lineas estéis inevita-
blemente pensando en aquel
programa de Electronics Arts
que fuera un gran éxito durante
el afio 1991. Nos estamos refi-
riendo a «Chuck Yeager's Air
Combat» y, si, estamos de
acuerdo con vosotros: Micropro-
se no ha inventado nada nuevo.
Ya ha habido anteriormente
ofros programas que juegan con
paradojas temporales, pero os
podemos asegurar que ninguno
con la calidad e intensidad de
«DogFight».

JUEGA CON TUS AMIGOS

or (ltimo, cabe destacar

en «DogFight» la posibili-

dad de conectar entre dos
Ordenadores via modem Q dirEC‘
tamente a través de un cable RS-
232 estandar para realizar los
combates aéreos contra enemi-
gos humanos reales. Lo hemos
dicho ya mUChGS veces y |O se-
guiremos diciendo. Ningin or-
denador puede igualar la inteli-
gencia humana y la sensacién
que produce un rabioso combate
aéreo entre dos contendientes
humanos no es comparable o
nada que el ordenador intente
reproducir. La pena es que en
Espaiia la gente no esta muy ha-
bituada ha conectarse con mo-
dem (ni los precios de telefénica

lo permiten), pero quien escribe
estas lineas lo hace con cierta
asiduidad y esté dispuesto a
aceptar desafios de todos aque-
llos que querdis medir vuestras
habilidades con él..., sin impor-
tarle el tipo de avién que querais
emplear.

EN RESUMEN.

n excelente programa

aunque dificil de catalo-

gar. Con respecto a su
competencia, gana en muchos
aspectos pero es débil en otros.
Por ejemplo, no es tan brillante
graficamente como «Strike Com-
mander» pero su modelo de
combate aéreo es bastante me-
jor. No tiene la intensidad de las
peleas de perro de «Falcon 3.0»
pero nos permite manejar mu-
chos més aviones. No tiene tan-
tos aviones como «Birds of Prey»
pero le triplica en calidad y ve-
racidad. Ni se acerca a la preci-
sion técnica y la rigurosa exacti-
tud de «Tornado» pero es més
jugable y nos proporcioné mas
entretenimiento fécil. Es como
«Chuck Yeager's Air Combat”
pero venido a més y con mejores
intenciones. En definitiva, “el
que mucho abarca..., poco
aprieta”.

«DogFight» hace de todo y to-
do lo hace bien, pero sin desta-
car especialmente en ningln
punto. Su gran punto fuerte es su
tremenda adictividad y la facili-
dad con la que nos absorbe pa-
ra transportarnos a sus distintas
épocas y nos hace pelear y vo-
lar. Volar para peﬁ_-cxr, pelear
para volar, pelear para ganar...

Antonio “Mad Max” Cércer
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HAZANAS IBICILICAS

De nuevo Jonathan Griffiths vuelve a la carga con una segun-
da version de su «Campaign», uno de los mejores juegos de es-
trategia bélica que existen actualmente. «Campaign Il» recrea
una vez més, bajo un fantéstico entorno, un sistema de juegos
de guerra, basados en conflictos terrestres que tuvieron lugar
en la Segunda Guerra Mundial. Un programa que viene a po-
ner a prueba vuesiras dotes de “jugones estrategas”. Asi que,
cargad vuestros PCs con sus mejores armas, y disponeos a dis-
frutar de una velada de accion bélica.

B EMPIRE

M Disponible: PC
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BESTRATEGIA

esulta paradé-

jico que un he-

cho tan cruel

como es una

guerra,  por
medio de un videojuego se con-
vierta un algo magnifico y diverti-
do... Claro que cierto es también
que en un juego de ordenador,
las victimas y los desastres son
afortunadamente ficticios, y na-
die sufre dafio alguno. Es lo que
se llama jugar a la guerra, y oja-
& en todas sucediera esto mismo,
es decir, que fueran un simple,
divertido e inofensivo simulacro,
como sucede en este Gltimo tra-
bajo de Empire.

Esta vez, en «Campaign II»,
ademas de simular los en?rentc-
mientos que tuvieron lugar du-
rante la Segunda Guerra Mun-
dial, como lo hacia su predecesor
en el tiempo, simula también nue-
vos aspectos relacionados con las
técnicas de combate moderno,
presentando los actuales sistemas
de armamento como: misiles tele-
dirigidos, cohetes, telémetros l&-
ser, estabilizadores de armas o
visién nocturna, por citar algunos
de los més significativos. También
ahora podremos participar no sé-
lo en enfrentamientos de tierra,
sino que podremos hacerlo pilo-
tando helicépteros en atagues ai-
re-tierra o qigesal

FIEL A UN ESTILO

n cuanto al desarrollo y ma-
nejo del juego, éste es simi-
lar al de su antecesor. Una
pantalla inicial se nos mostrara
con dos partes bien diferencia-
das. En la zona izquierda apare-
ce la ventana de campafa, que
representa una seccién del terri-
torio en conflicto. A la derecha
encontramos una serie de iconos
que corresponden a diferentes
opciones. Estas son funciones ta-
les como: editar y afiadir diferen-
tes objetos al mapa principal, cre-
ar nuevas ciudades, rios, campos
de minas, configurar las posicio-
nes de nuestros ejércitos, ampliar
Zonas ESPECiﬁCOS Clel mﬂpﬂ Tcm'
bién una de las opciones nos per-
mite obtener informacion de todos
y cada uno de los vehiculos que
aparecerdn, y contra los que nos
enfrentaremos, a lo largo dg juego.
En definitiva, una serie de datos
técnicos y estadisticos para cono-
cer mucﬁo mejor el armamento
enemigo y, asf, saber cémo con-
trarrestar sus ataques de la mejor
manera posible.

DIRECTOS AL FRENTE

na vez que nos hayamos
familiarizado con la panta-
lla y con los controfas del
juego, nos dispondremos a parti-
cipar de lleno en la batalla, por
medio del mapa de campafia. Co-
da vez que cresp|ocemos una de

nuestras divisiones o grupos de

PC

Este espectacular juego de estrategia, se convierte en un ar-
cade también, cuando entramos en el modo batalla.

Blindaje Lateral (mm)

Blindaje posterior (rn)
Penetr
Yelocidad maxina carretera (

BLindaLe Frontal (mm)

Mas de cientonoventa fichas graficas se han incluido, con-
teniendo las caracteristicas técnicas de todos los vehiculos.

ejército hacia una ciudad ocupa-
da por el enemigo, cuando este-
mos lo suficientemente cerca, ten-
dré lugar un enfrentamiento. Este
podré ser de dos maneras: auto-
mético o manual.

Si elegimos el automatico, el or-
denador librara por medio de cdl-
culos, teniendo en cuenta factores
como cantidad de unidades ope-
rativas y destreza de combate, una
lucha de la que nos informaré,
cabo de un rato, cudl ha sido el
bando vencedor. Si por el contra-
rio optamos por el modo manual,
tendremos que ser nosotros mis-
mos los que manejemos a todas
nuestras piezas de combate, distri-
buyéndoﬁ:s del mejor modo para
conseguir nuestro oL[eiivo.

Para los que no haydis tenido
todavia la oportunidad de jugar
al «Campaign», os diremos que
el modo de ium“c que presenta
este programa es realmente in-
creible. Ademds de incorporar el
tipico sistema de lucha de los jue-
gos de. ia, es decir en dos

Clon maxina de blindaje (H;‘I)

Velocidad maxina pais X (km-h)

=== el

dimensiones, existe un modo su-
peradictivo y entretenido de jugar
que es bajo una perspectiva en
res dimensiones. Aqui podremos
manejar individualmente cual-
quiera de nuestras piezas, ya sean
tanques, helicépteros, jeeps, te-
niendo cada una sus respectivos
controles de uso.

NUESTRA OPINION

unque las diferencias en-

tre «Campaign» y «Cam-

paign I[» son minimas,
esta segunda parfe posee carac-
teristicas que la distinguen lo sufi-
ciente como para considerarla al-
go mds que una ampliacién de la
anterior versién. En general, la
mecénica del juego sigue siendo
la misma, salvo que ahora tam-
bién tomaremos parte activa en
combates aéreos, y que usaremos
maquinaria de guerra mds mo-
derna y actual, empleando, por
poner un ejemplo, misiles telecﬁ i-
gidos. También ha -

H
-

o :

Aunque en un principio el terreno es sencillo, con el editor
podremos crear una compleja zona de guerra.

Reportes de tu artillero:
-34/85 descubierto
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En esta segunda parte, ademas de los combates terrestres,
podremos participar en emocionantes batallas aéreas.

do ]igeramenie el entorno de ba-
talla en 3-D gracias al ajuste de
detalle que se puede efectuar, por
lo que;l juego gana algo més en
vistosidad grafica.

El programa no ha perdido ni
un dpice de su jugabilidad, inclu-
so diriamos que es hasta més sen-
cillo de manejar, a pesar de la
gran nomero de opciones que po-
see. «Campaign II» es, en definiti-
va un juego puramente estratégi-
co con pequefias dosis arcade.

E.R.F.
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RETURN_ TO

Hace algunos dias recibi una carta de la compaiia IT&L en la que me notificaban que habia

ganado unas vacaciones pagadas de cuatro dias en el Valle de los Gorriones. Al principio la

invitacion me extraid ya que no me habia apuntado a ninglin sorteo, pero las condiciones
del viaje me resultaron totalmente irresistibles ya que podria visitar las ruinas recién -
descubiertas que probaban la presencia en el valle del mitico imperio subterraneo de Zork.
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Tras las huellas de

espués de poner-

me en contacto con : .
los organizadores y

aceptar el premio,
recibi gratis una ca-
mara fotografica,
un mapa, un cuchi-
llo, una grabadora
Yy una esfera de cris-
tal que me serviria
de medio de comunicacién con un
quia de la compania. Este guia resul-
to ser un curioso personaje llamado
mago Trembyle que se ofreci6 a dar-
me todo tipo de informacion a me-
dida que la fuera necesitando, y a
recurrir a €l si me encontraba en difi-
cultades. Sin embargo los problemas
llegaron muy pronto ya que segun
Trembyle la esfera necesitaba una
nueva bateria.

Liegué al valle por un escarpado
camino de montana. Después de
ahuyentar al buitre que se habia po-
sado sobre el cartel arrojandole una

roca suelta me acerqué al mismo, en-
contrando a sus pies una pequena
planta, y para estar seguro de que el
vegetal se mantendria vivo durante
varias horas decidi cavar a su alrede-
dor con ayuda del cuchillo en lugar
de arrancarla. El vigilante del faro me
explicé que el camino del sur no se
podia cruzar y me advirtio que tuvie-
ra mucho cuidado con los buitres.
Me habl6 de la extrana desaparicion
de la parte oeste del pueblo de
Shanbar y de la mitad del puente
que cruzaba el rio, y explicé que el
faro llevaba varios ahos apagado
porgue necesitaba para funcionar un
material fosforescente Ilamado
“illumynite” que ultimamente se ha-
bia vuelto imposible de conseguir.
Dado que no podia dirigirme a Shan-
bar por tierra decidi buscar otro me-
dio de transporte. En la parte trasera
del faro corté unas ramas con ayuda
del cuchillo y las até a unos tablo-
nes de madera para construir una

balsa. Lancé la balsa al rio, me dejé
arrastrar por la corriente y abando-
ne la balsa al acercarme al puente
medio destruido del que me habia
hablado el vigilante del faro.

EN EL PUEBLO FANTASMA

hanbar Oeste parecia encon-
S trarse envuelto en una atmos-

fera de abandono causada sin
dudaipor ese extrano fenomeno que
estaba haciendo desaparecer los
edificios. La puerta de la escuela es-
taba cerrada, pero consegui hacer-
me escuchar golpeando la campana
con el cuchillo. La maestra, una en-
cantadora mujer llamada Miss Pee-
pers, me entrego su libro de notas
después de contestar bien a una
pregunta sobre cultura general. En el
ayuntamiento el alcalde de Shanbar
me permitio consultar los archivos y
asi pude descubrir informaciones so-
bre la IT&L, las costumbres locales,

Morphius

los extranos fenomenos magicos
que habian tenido lugar hace anos y
los lugares mas interesantes de
Shanbar, muchos de los cuales al pa-
recer habian desaparecido bajo tie-
rra. El viejo almacén se encontraba
en ruinas. Enmedio de montones de
escombros que se habian converti-
do en la guarida de una familia de ra-
tones encontré una manivela y una
caja de madera. Regresé por un mo-
mento al puente derruido y, reco-
rriendo el camino que seguia la orilla
del rio, llegué al viejo molino. Re-
chace por el momento la amable in-
vitacion de Boos, el dueno del moli-
no, y después de atravesar la puerta
trasera del edificio encontre una lla-
ve amarilla en el suelo. Después de
quitar un tablon de madera que im-
pedia el movimiento de la rueda del
molino regrese al pueblo y abri con
la llave la puerta de la tienda de re-
galos donde encontré una bateriay,

en el interior de la caja registradora, =

 TREMBYLE

ALCALDE

5.

-

MENDIGO

stos son cuatro perso-
E najes que encontramos

en nuestros primeros
pasos por el mundo onirico
de Zork. El Mago Trembyle
es nuestro guia y lazarillo; es
la solucion a muchos de
nuestros problemas ¢ incég-
nitas. El pobre se encuentra
dentro de una esfera de cris-
tal a través de la que nos ad-
vierte de los peligros que

nos amenazan. Mas “normal”

es Miss Peepers, una profe-
sora, que, como tal, nos exa-
minara a la primera de cam-
bio. Si respondemos bien a
su pregunta, nos recompen-
sara muy bien... El alcalde de

 Shanbar Oeste, muy hospita-

lario él, se ofrecera a darnos
toda la informacion de nece-
sitemos. Pero el que nos da
lo poco que tiene es ¢l joven
mendigo que vive debajo
del puente del pueblo. Es el
mas desinteresado.



HE

a desde un principio,

en ¢l momento en ¢l

que intentamos entrar
en su faro sin pedir permiso,
el farero de Shanbar nos ad-
vierte de todo lo que ten-
dremos que investigar en
nuestra aventura. Y no sola-
mente investigar, sino que
luchar contra los elementos
acuaticos, o por lo menos li-
quidos, como el vino que in-
sistentemente nos ofrece el
borrachin de Boos.

Por fortuna, personajes co-
mo Molly, una muy amable
recepcionista un hotel del
nuevo Shanbar, nos pone las
cosas faciles. Ella es la espo-
sa de Moodock, de que ha-
blaremos dentro de un mo-
mento, y sabe que algo raro
ocurre en Zork. Y el que
siempre nos recibe con cara
de perros es el herrero del
pueblo, quien incluso nos in-
tenta estafar...

RE

Hasta la isla de Ferryman llegamos con la ayuda de un tenebroso barquero. En es-

Ferrumangs! Siel vy Ll

te pedazo de tierra rodeado de agua no nos esperan sorpresas agradables.

Ya sabemos para qué sirve una cuerda que teniamos en nuestro inventario. Subi-

mos al faro y la atamos de su barandilla, al arbol del otro lado del rio.

unos billetes para Dizzyworld (un
parque de atracciones subterraneo
del que habia leido algo en los fi-
cheros del ayuntamiento) y unas
cuantas monedas. Coloqué la bate-
tia en la esfera de cristal y consegui
restablecer la comunicacién con el
mago Trembyle. Conoci a un joven
mendigo que vivia bajo el trozo que
aln quedaba en pie del puente. Le
di los billetes para Dizzyworld y en
agradecimiento me entregd un ob-
jeto que se encontraba demasiado
sucio como para resultar reconoci-
ble. Ahora era la ocasion de regresar
al viejo molino y, recordando la for-
mula ritual que habia leido en los fi-
cheros, acepté el vaso de whisky
que me entregaba Boos, le propuse
un brindis, arrojé el contenido del
vaso en una maceta sin que se diera
cuenta y a continuacion simulé que
bebia del vaso vacio. Boos bebid de
su vaso y me ofrecié otro, de manera
que repeti el proceso tres veces y,
entre el tercer y cuarto brindis, le
pedi sus llaves. Ahora que tenia una
fuerte carga de alcohol, Boos no es-
taba en condiciones de negarse a
nada y me entrego las llaves de su
furgoneta. Pero lo que mas me inte-
resaba era que después de que Boos
cayera al suelo borracho pude coger
un frasco de cristal, bajar por una
trampilla hasta un pozo subterraneo
y alli abrir una misteriosa puerta.

EL IMPERIO DE ZORK

e encontraba en el interior
M de un molino idéntico al de

Boos, y al salir al exterior me
di cuenta de que habia llegado a un
lugar que parecia ser una réplica del
Valle de los Gorriones. Por fuera el
molino era igual al primero y se en-
contraba también en la orilla iz-

quierda del rio, pero ahora el puente
estaba en perfecto estado y todos
los edificios de Shanbar que habian
desaparecido, se encontraban en la
orilla derecha. Y en el lado opuesto
un cartel de bienvenida y un camino
conducian a zonas desconocidas.
Decidi comenzar mis investigaciones
en Shanbar Este, en los edificios que
habian pertenecido al pueblo que
habia explorado horas antes.
Conoci a Moodock en su tienda de
armas y, después de que me explica-
ra las reglas de un juego de mesa lla-
mado “Survivor”, jugué con €l hasta
ganarle una partida y consegui que
me regalara una espada sucia y una
moneda. Examiné la espada y se la
entregué al herrero para que la lim-
piara. Le dejé solo durante unos mi-
nutos para que trabajara tranquila-
mente y consegui
que me la devolvie-
ra limpia a cambio

PC

Shanbar Oeste se

Ruinas, ruinas y mas ruinas. Esto es lo que podemos encontrar en muchos de los

parajes que rodean el imperio subterraneo de Zork.

B Cliiffs of Depressliong

Los Acantilados de la Depresion nos producen una sensacion de vértigo dificilmente
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superable. Pero si queremos avanzar en nuestro proposito, tendremos que ser fuertes.

me dio un pufietazo que me dejé
tendido en el suelo, pero después
de encontrar la respuesta a sus pre-
guntas en la enciclopedia la chica,
que resulté llamarse Rebecca, me
pidid disculpas y me dio permiso
para llevarme cualquier cosa que
encontrara en la casa. Cogi un espe-
jo que encontré sobre la comoda
de su habitacion, intenté sin éxito
entrar en otro cuarto ya que un fie-
ro perro llamado Alexis me lo impi-
dié y entré en la cocina. Alli abri el
grifo de la fregadera, hice agua ja-
bonosa con ayuda de la pastilla de
jabén y lavé en ella el objeto que
me habia dado el mendigo, que re-
sulto ser uno de los trozos de un
objeto en forma de disco.

A continuacién cogi un trozo de
carne congelada del frigorifico, me
llevé el termo que
habia sobre la me-
say llené el frasco

de dos zorkmids. encontraba con agua del lava-
Pero al examinar de bo del cuarto de
nuevo la espada enme’to en una bafio. De nuevo en

me di cuenta de
que no era la mis-
ma que yo le habia
dado minutos an-
tes ya que la origi-
nal tenia una gema

atmosfera de
abandono
causada por el

el exterior, me
acerqué al silo si-
tuado a la derecha
de la granja, colo-
qué en su sitio la
manivela y comen-

en la empufiadura, fenémel]o que cé a darle vueltas

asi que le amenacé - en el sentido de

hasta que recono- hac’a desmr ecer las agujas del re-

cidé su equivoca- ’os ed"ﬁc"os loj. A los pocos
. d

cién, momento en
el que me devolvié
la espada correcta. Crucé el puente
que conducia a Nuevo Shanbar Oes-
te, cogi un libro al pie de “El Memo-
rial del Loco” y me dirigi a la granja
de Snoot, en cuyo interior encontré
una hermosa joven lavandose los
dientes en el cuarto de bafio. Mi
presencia debio asustarle ya que

segundos el silo
estalld liberando
toneladas de zanahorias. A la dere-
cha de la granja se encontraba un
rancho compuesto por una casay un
establo. Pugney, el propietario, se
negaba a abrir la puerta a los extra-
fios pero llevando con cuidado la
conversacion (amenazandole una
vez para luego pedirle disculpas)

consegqui que me diera permiso para
llevarme una caja que estaba cerca
de su casa. A continuacion me dirigi
al establo donde encontré una vaca
deseando ser ordefada. Para evitar
que el contacto con mis manos frias
la pusiera de mal humor cogi algo de
heno, lo coloqué en el suelo, lo hice
arder con ayuda de una cerilla y uti-
licé la hoguera para calentarme las
manos. Ahora ya nada me impedia
ordefiar la vaca y guardar la leche en
el termo, y antes de marcharme de-
cidi sacarle una foto que tal vez me
fuera atil mas adelante. Crucé de
nuevo el puente para llegar a la zona
este del pueblo y me dirigi al incine-
rador, situado frente al taller del he-
rrero. Abri el horno con la palanca
de la derecha y arrojé la caja en su
interior. Al cerrar el homo y mover
la palanca restante se abrid un ca-
jén en la parte inferior donde en-
contré todo lo que quedaba de la
caja, un alambre incandescente. No
podia cogerlo en esas condiciones,
asi que dejé caer sobre él el agua
del frasco para reducir su tempera-
tura. El alambre me sirvid para abrir
la puerta cerrada del Almacén Gene-
ral. En su interior encontré varias ra-
tas correteando sobre el mostrador
que consegui introducir en la caja de
madera, y antes de salir agité varias
veces una caja de cereales hasta
conseguir coger un silbato que se
escondia en el fondo.

LA PRESENCIA DEL MAL

| fondo de Shanbar Este se
A abrian dos caminos y decidi
coger el de la izquierda. Alli
me encontré de nuevo con Rebecca,
que ahora con mas calma me explicé

gue estaba escribiendo un libro so-
bre el regreso de las fuerzas maléfi-
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Todo un espectaculo de danza es el que nos ofrecen las musas casi al final de «Re-
turn to Zork». Nuestra mision es saber colocar bien una serie de objetos.

T

Estamos dentro de la casa de Rebecca. En el cuarto de bano poco podremos hacer

puesto que no hay nada de interés para nuestra investigacion.

cas a Zork y que estaba convencida
de la existencia de una criatura lla-
mada Morphius que intentaba intro-
ducirse en sus suefios. Después de
sacar una foto de Rebecca continué
andando hasta llegar a unas ruinas
donde encontré un marco y unas
piezas cuadradas que resultaron for-
mar parte de un puzzle. Cada una de
las once piezas contenia dos pala-
bras, y después de mover correcta-
mente el espacio libre consegui
completar dos frases, una que ha-
blaba de mezclar agua de la cascada
con excrementos de murciélago para
obtener una pocién de invisibilidad
y otra que decia algo asi como "Bus-
ca tres piezas mas en el suelo donde
ésta fue encontrada”.

Volvi a examinar las ruinas y efecti-
vamente encontré tres nuevos obje-
tos que antes no habia visto: un frag-
mento de disco similar al que me
habia regalado el mendigo y dos tro-
zos de “illumynite”. Las palabras de
Rebecca me habian preocupado, asi
que me dirigi al hotel y alli conoci a
Molly, la esposa de Moodock, que
trabajaba de recepcionista. Pagué el
precio de una habitacion, utilicé el
ascensor para llegar hasta ella y me
dispuse a sofiar, pero para evitar los
peligros de la oscuridad coloqué los
trozos de “illumynite” sobre la me-
silla de noche antes de apagar la luz.
Entre los resplandores verdosos pro-
ducidos por las rocas soiié con una
imagen fantasmagérica que se ali-
mentaba de los suefios de otras per-
sonas y que me hablaba con orgullo
y altivez. Afortunadamente la vision
no duré mucho, de manera que volvi
a encender la luz, recogi los trozos
de “illumynite” y sali del hotel. Re-
peti el proceso otras dos veces y asi
pude averiguar mas cosas acerca de
esa extrafa entidad, entre ellas que

parecia escoger a las personas gue
le interesaban y las convertia en pie-
dra después de absorber sus cono-
cimientos. El camino que conducia a
las ruinas continuaba hasta “El Bos-
que de los Espiritus”, un lugar labe-
rintico del que decidi ir dibujando
un mapa a medida que lo recorria
para no perder la orientacién. Muy
cerca del punto de partida, hacia la
derecha, encontré un arbol con ho-
jas metalicas que dejé caer unas
cuantas monedas cuando golpeé sus
ramas con la espada. A partir de aho-
ra ya sabia que podia volver a este
lugar de vez en cuando para incre-
mentar mi reserva de monedas.
Caminando por el bosque en di-
reccién oeste encontré una insoélita
€scena, un arquero ciego que dispa-
raba sus flechas contra una pequeifia
e indefensa hada
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El laberinto creado en “El Bosque Susurrante” es complicado de descifrar, sobre to-
do si nos encontramos con sorpresas como esta enorme tela de arafa.

Aqui tenemos a Molly en su recepcion del hotel. Sélo dejara subir a las habitacio-
nes a aquellos que previamente le paguen una respetable cantidad de dinero.

tar los peligros de la oscuridad y ha-
blé con ella hasta que me reconocié
y me entregé un saquito de polvo de
hadas en agradecimiento por haber-
la salvado. Continuando con la ex-
ploracion de “El Bosque de los Espi-
ritus" segui caminando hasta un
lugar donde la presencia de un mon-
ton de hojas secas en el suelo me hi-
zo desconfiar.

Lancé un objeto cualquiera sobre
las hojas y comprobé que efectiva-
mente se trataba de una trampa que
me hubiera atrapado al pisarla, asi
que la rompi con ayuda de la espada
para recuperar el objeto que habia
lanzado antes y segqui caminando. En
el extremo noreste del bosque loca-
licé una estatua que representaba
un jabali y, golpeandola tres veces
con la espada, consegui destruirlay

ayudaria también a mi decidi beber
la que quedaba en el termo y al ins-
tante mi visién mejord. Pero supuse
que no era suficiente, asi que regre-
s¢ al rancho de Pugney y volvi a or-
denar la vaca, aungue en esta oca-
sién ademds de volver a calentarme
las manos tuve que darle unas cuan-
tas zanahorias para que me permi-
tiera acercarme a ella. Bebi dos ve-
ces mas del termo y consegui que mi
visién resistiera cualquier tipo de
hechizo. La carne del frigorifico se
habia descongelado con el tiempoy
habia empezado a pudrirse.

Ahora era el momento de esparcir
polvo de hadas sobre ella, localizar
un gran nido de buitres situado cer-
ca del establo y arrojar la carne. Los
buitres acudieron a comerla y se
quedaron adormecidos bajo los
efectos del polvo

tomédndola por un
enemigo. Recor-
dé que la vaca de
Pugney se alimen-
taba de zanahorias
e imaginé que su
leche tendria virtu-
des curativas con-
tra la cequera, de
manera ¢jue conse-
qui que el arquero
recuperara la vista
dandole parte del
contenido del ter-
mo. El arquero se
dio cuenta de que
habia estado a
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BAERS AR que alquilaba una

punto de matar a

una inocente hada y, avergonzado,
se marché abandonando su arco y
sus flechas. El hada también habia
desaparecido, pero consegui encon-
trarla de nuevo caminando dos loca-
lidades hacia el norte y una hacia el
oeste. Encendi una cerilla para evi-

encontrar en su interior una nueva
pieza del disco. Ya nada mas podia
hacer por el momento en el bosque,
asi que retrocedi el camino recorri-
do hasta encontrar la salida. Supo-
niendo que si la leche habia ayuda-
do al arquero probablemente me

canoa para dar pa-
seos por el rio. No sélo me ensefid a
hacer un nudo de marinero cuando
le senalé el nudo que estaba hacien-
do con las cuerdas de los salvavidas
sino que, al mostrarle la foto de Re-
becca, comenzo a hablar de una mu-

jer que siempre le habia gustado y =»

.

ALEXIS

U 4 A
REBECCA

oodock, al igual que

suU mujer, es un per-

sonaje entranable:
no solamente nos ensefia a
jugar y ganar al dificil juego
del "Survivor”, sino que nos
regala una espada y unas
cuantas monedas. Sin em-
bargo, los tres siguientes
personajes que os presenta-
mos son realmente “bor-
des”. Empezamos por Pug-
ney, un granjero que nos
amenaza nada mas conocer-
le —aunque luego nos ayu-
de-; continuamos por Ale-
Xis, un caniche mediano que
no nos deja entrar en una
habitacion; para terminar
con Rebecca, una joven, la
duena del perrito..., que lo
primero que hace al vernos
es sacudirnos un puietazo
que nos tumba en ¢l suelo.
Menos mal que al final se
calma un poco y nos ofrece
su experiencia.
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CLIFF

stos son cuaftro de los
E altimos personajes que

encontraremos en «Re-
turn to Zork». Interesantes
personalidades que nos ha-
ran vivir escenas sorprenden-
tes. Porque sorprendente es
ver cOmo un arquero ciego
dispara flechas contra una
hermosa hada.., Con un poco
de leche acabarcmos con esa
peligrosa situacion. Y lo que
nos hace vivir una bruja lla-
mada Itah es mas dificil de
creer ain: es una hechicera
enamorada de un muchacho
normal y corriente... ¥ la nota
final la pone Cliff, el propie-
tario de un bar en ¢l que se
celebra un extrafio concurso
de chistes. Este hombre bar-
budo, muy, muy pesado, nos
obligara a participar en el
certamen, del que saldremos
muy airosos, gracias a las
grabaciones que hemos efec-
tuado anteriormente.

PC

La herreria es un lugar de visita obligada. Aqui dejaremos una espada para que nos
la arreglen y podamos usarla en cualquier momento. jOjo con el herrero!
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El incinerador nos servira para convertir uno de los objetos que llevamos en el in-

ventario en una herramienta para abrir una puerta.

! ZONAS PANTANOSAS

BRUJA

TrolliCavernns

Dentro de las cavernas de los trolls encontraremos mas sorpresas y muchos mas peli-
gros. Tened mucho cuidado puesto que podéis acabar como el esqueleto de la entrada.

me dio una carta de amor que no pu-
do hacer llegar hasta ella. Después
de darle unas cuantas monedas Ben
me permitié subir a bordo pero el
motor parecia funcionar con un ex-
trafio sistema de propulsion.

Saqué las ratas de la caja de made-
ra y las coloqué en el interior del
motor, momento en el que las ratas
comenzaron a correr sobre la rueda
giratoria y pusieron el motor en mar-
cha. La canoa se detuvo junto a un
arbol seco en un pantano hiimedo y
desolado ya que un extrano hechizo
habia convertido las ratas en piedra
y me impedia avanzar. El interior del
arbol estaba hueco y alli conoci a
una bruja llamada Itah que resultd
ser la amada de Ben, asi que le en-
trequé la carta de amor y sin perder
un segundo la hechicera cogié mi
canoa para reunirse con él dejando-
me solo en el arbol. A mi alrededor
se extendian kilémetros de zonas
pantanosas en las que un mal paso
podia suponer la muerte.

Dado que en principio era impo-
sible saber en qué direccion se po-
dia caminar sin hundirse, decidi uti-
lizar el bastén que recogi en la
habitacion de la bruja para clavarlo
en el suelo y saber asi si la tierra era
o no firme. Fui dibujando un mapa a
medida que avanzaba y finalmente
llegué sano y salvo a las ruinas si-
tuadas cerca de Shanbar Este. Volvi
a alquilar el barco de Ben y, de re-
greso en el arbol hueco de la bruja
Itah, le mostré la foto de la vacay
consegui a cambio permiso para co-
ger su jaula de murciélagos. Tam-
bién le mostré el libro que habia
encontrado junto a la estatua de “El
Memorial del Loco” y asi descubri
que era un libro que contenia chis-
tes en las diversas lenguas habladas
en Zork. La bruja consiguio traducir

uno de los chistes y decidi regresar
a Shanbar recorriendo de nuevo los
pantanos siguiendo el mapa que
habia dibujado.

MAS ALLA DE LOS BOSQUES
QUE SUSURRAN

aminando hacia la derecha
c desde el taller del herrero lle-

qué a un tupido bosque cu-
bierto de espesa niebla llamado
“Bosques susurrantes”. Estos bos-
ques no solamente formaban un en-
marafnado laberinto sino que conte-
nian un poderoso hechizo que
debilitaba la vista de aquellos que
pasaban demasiado tiempo en su in-
terior, pero mis ojos habian sido re-
forzados con la leche y contaba con
la ayuda de unos valiosos amigos
que me ayudarian a

Un trono, que no deseamos ocupar, es una de las tentaciones que se nos presentan

en «Return to Zork». No podemos despistarnos ni un segundo de nuestro objetivo.

tro del lago. Un estrecho camino en-
tre las rocas conducia a una peque-
fia vivienda. Arranqué con ayuda de
la espada un objeto colocado sobre
la puerta a modo de llamador que
resultd ser un iman y una vez en el
intetior de la casa me llevé una gran
sotpresa al descubrir que el (inico
habitante era un pato. Pero bastd
con leer el pergamino que encontré
sobre el suelo para que el pato se
convirtiera en un hombre que dijo
llamarse el mago Canuk.

Canuk se ofrecid a traducir otro
de los chistes del libro y cuando
le pregunté por una curiosa bote-
lla con un barco en miniatura en
su interior que habia al fondo de
la habitacion me explicé que con-
tenia una pieza similar a las que
yo tenia y que podia lanzar sobre

mi un hechizo

encontrar el cami- 4 que me haria du-
no. Liberé a los cam’nando por rante veinte minu-
murciélagos en la el bosque tos lo suficiente-
primera localidad L2 mente pequeiio
del bosque y las encontre una como para entrar
e onendie, inSOlita €SCeNa:  areeer comik e
ron el vuelo dejan- H nia muy mala me-
do un rastro ;er- un ?r quer (o4 Clego moria: apunta-
o s oenen, lisparaba sus b o
tos. Recogi algunos ﬂeChas contra que pude anotar
de ellos y sequi a . una clave numeéri-
los murciélagos una ’ndefensa y ca (9427) escrita
hasta llegar a la sa- = en la etiqueta de
lida. Me encontra- p equena hada’ la botella. Caminé

ba a la orilla de un

lago en lo que parecia ser un mue-
lle, asi que hice sonar tres veces la
campana y aparecio entre la niebla
un misterioso barquero a bordo de
una pequefia embarcacion. Después
de mostrarle la moneda que me ha-
bia dado Moodock el barquero me
llevé hasta una isla situada en el cen-

hasta el camarote
principal, cogi un trapo colocado
sobre la cama y abri la caja fuerte
utilizando la combinacién que aca-
baba de anotar. En su interior en-
contré el trozo de disco y una placa
metalica rofiosa, asi que la froté con
el trapo hasta dejarla reluciente y
abandoné el barco llevando la placa

en la mano. Sin dar ninguna explica-
cion Canuk intentd lanzar sobre mi
el hechizo que convertia a las perso-
nas en patos, pero el hechizo rebo-
6 contra la brillante superficie de la
placa metélica y fue Canuk quien re-
cibié su propia medicina. Sali de la
casa, regresé al embarcadero y llamé
al barquero haciendo sonar la cam-
pana dos veces, momento en el que
volvi a mostrarle la moneda para que
me llevara de vuelta a la otra orilla.
Para evitar tener que recorrer el bos-
que de nuevo recordé lo que Rebec-
ca me habia dicho sobre los buitres
y, teniendo el imén en mis manos, hi-
ce sonar el silbato de la caja de ce-
reales. Un buitre aparecio atraido
por el sonido del silbato, el iman se
adhirié magnéticamente a sus garras
y el buitre emprendié el vuelo lle-
vandome con €l. A partir de ahora
podia viajar a cualquier punto de
cualquiera de los dos mundos del
mapa utilizando los buitres.

EN LOS ACANTILADOS DE LA
DEPRESION

abia conseguido traducir
H dos de los cuatro chistes

contenidos en el libro asi
que busqué a Rebecca y le pedi
ayuda, pero la joven dijo no cono-
cer el idioma antiguo en el que es-
taba escrito uno de ellos. Regresé
al viejo pueblo de Shanbar Oeste y
me dirigi a la escuela, donde Miss
Peepers sefiald, al mostrarle una
fotografia de Rebecca, que la joven
tenia mucha facilidad para los idio-
mas antiguos y que podria ayudarle
a estudiarlo. Ademas reproduje
con ayuda de la grabadora las con-
versaciones que habia tenido con
Moodock y Miss Peepers me hablé
de algunas reglas del juego "Survi-
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Esta pantalla representa, ni mas ni menos, que la entrada al nuevo pueblo de Shan-

bar. Aqui es realmente donde empieza nuestra aventura.
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La psicodelia y los elementos oniricos estan muy presentes en el imperio subterra-
neo de Zork. ;Qué os parece este "Monumento al Loco"?

MOVIMIENTOS PARA
GANAR AL «SURVIVOR»

1 12
6 9
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concurso de chistes que celebra Cliff.

vor" que yo no conocia, como que
el jugador que movia el mago tenia
derecho a pasar si todas las casillas
disponibles estaban blogqueadas. El
alcalde me tradujo otro de los chis-
tes en el ayuntamiento y yo volvi al
mundo subterraneo para buscar a
Rebecca, que ahora no tuvo ninglin
problema para traducir el cuarto y
tiltimo. Me dirigi a los acantilados,
situados cerca de la granja de Sno-
ot, donde cogi una cuerda y la até
al drbol para poder descender por
los peligrosos acantilados y alcan-
zar un tinel excavado en la pared
rocosa. Una puerta abierta en el ti-
nel conducia a una especie de sala
de fiestas donde se celebraba un
concurso de chistes en el que se
exigia tener una planta como la
que yo habia consegquido al co-
mienzo de la aventura para evitar
caer en la depresion que ya habia
invadido a los clientes del local.
Cliff, el duefio del club, me ofrecid
el micréfono y lo Gnico que tuve
que hacer fue utilizar la grabadora
para reproducir los mensajes en los
que ltah, Canuk, el alcalde y Rebec-
ca habian traducido los cuatro
chistes del libro.

El éxito de los chistes fue inmedia-
toy, después de ser aclamado como
ganador del concurso, Cliff me en-
trego una nueva pieza del disco. Al
volver a la superficie volvi a desatar
la cuerda ya que me volveria a hacer
falta mas adelante. Decidi regresar al
faro donde el vigilante me dejé en-
trar después de entregarle uno de
los trozos de “illumynite” y me dio
un nuevo trozo del disco al mostrar-
le los que yo tenia. Subi por las es-
caleras y, en la parte superior del fa-
ro, até la cuerda a la barandilla
utilizando el nudo que me habia en-
sefiado Ben. Luego até la garra de

La grabadora de nuestro inventario sera el elemento fundamental para ganar el
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buitre al otro extremo de la cuerda y
finalmente lancé la cuerda hasta el
otro lado del rio para crear un puen-
te de cuerda entre el faro y el arbol
de la orilla opuesta.

CON AYUDA DE LA MAGIA

n pequefio camino me condu-
U jo al templo de Bel Naire,

donde después de coger un
escudo de una de las estatuas cono-
ci a la Mujer Sagrada, una sacerdoti-
sa del templo que se ofrecié a ben-
decir la espada. Conversando con
ella averigiié que recientemente se
habian producido fuertes perturba-
ciones magicas en Zork causadas sin
duda por ese tal Morphius que in-
tentaba apoderarse de las mentes
humanas a través de los sueiios. Me
explicé también
que el disco que
estaba reuniendo
tenia un total de
seis piezas que
debian ser unidas
de algiin modo pa-
ra destruir la barre-

El éxito de los
chistes fue
inmediato y,
después de ser
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Ya nos estamos acercando mucho a la guarida de Morphius. Su fortaleza nos ins-

pira muy poca confianza, sabedores de lo que nos espera dentro.

cida conversacion que pronto des-
cubri que contenia una importante
clave. Me dirigi a la boca de la mina
de “illumynite”, me introduje en una
vagoneta y comence a recorrer los
tineles de la mina sabiendo que pa-
ra encontrar la salida tendria que to-
mar la direccion adecuada en cada
cruce. Pero los generales Dwarfs me
habian dado la combinacion correc-
ta: I-D-A-D-I-D-A-D-I-I-D-A donde |
significa izquierda, D derecha y A
adelante. Asi llegué a un lugar que
iba a tener una importancia funda-
mental en mi aventura, un circulo
formado por siete estatuas que ro-
deaban una especie de bandeja con
dos botones.

Recordé las fichas que habia lei-
do en el ayuntamiento y al instan-
te reconoci a las seis musas y a la
séptima estatua
encargada de re-
flejar los rayos de
luz para hacerlos
converger sobre
la bandeja. Colo-
qué los seis frag-
mentos del disco

ra que protegia a en la bandeja y, si-
Morphius. aC’amado ganador guiendo las ins-

Agradecida por - cfe] CONCUISO, ~ trucciones del po-
mi interés y mis i F ema contenido en
palabras la Mujer Chﬁ me entrego la ficha, fui colo-
Sagrada abrié ma- . cando objetos en
gicamente  una Una nueva PIeZa s estatuas. de iz-

puerta en el muro
del templo que an-
tes no existia y asi,
cuando sali de nuevo al exterior, pu-
de utilizar esa puerta para llegar al
campamento de los Dwarfs. Los dos
generales Dwarfs reconocieron la es-
pada bendecida y me trataron con
todos los honores. Me regalaron un
casco de minero y a continuacion se
enfrascaron en una extrafia y retor-

del disco.

quierda a derecha
coloqué el baston
de la bruja Itah, la
garra del buitre, el termo, dejé sin
tocar la estatua del centro, colo-
qué la caja de maderay el casco de
minero en la siguiente y finalicé
con el escudo y la esfera de cristal
en las dos dltimas. Pulsé el botén
de la izquierda y las estatuas se pu-
sieron en marcha hasta conseguir

que los fragmentos del disco se
unieran de nuevo.

Retiré los objetos de las estatuas
y regresé a Nuevo Shanbar, donde
me dirigi a las cavernas de los trolls.
Examinando el esqueleto situado
cerca de la entrada, sin duda un
aventurero que habia intentado sin
suerte entrar en las cavernas, obser-
vé unas letras dibujadas en el suelo
con el dedo. Me puse el casco de
minero para iluminarme en el interior
¥r espada en mano, me introduje en
los tineles. Interpretando las letras
que acababa de leer eliminé al pri-
mer guardian atacandole por la iz-
quierda, acabé con el segundo por
arriba y con el tercero por abajo.

Llegué asi hasta el jefe de los
trolls, un individuo de apariencia te-
mible que se vino abajo cuando le
amenacé tres veces hasta el punto
de huir entregdndome antes el co-
llar que llevaba. Ahora era el mo-
mento de regresar a “El Bosque de
los Espiritus” y recorrerlo en su to-
talidad hasta su extremo noroeste,
donde encontré una gigantesca ara-
fia protegiendo su tela que desapa-
recié sin dejar rastro por el mero he-
cho de mostrarle el collar del jefe de
los trolls. A continuacién rompi la
telarafia con la espada;, llené el fras-
co con agua de la presa y finalmente
eché en el mismo frasco los excre-
mentos de murciélago para producir
una pocién tal como decia la ins-
cripcion del puzzle.

EL ENCUENTRO CON
MORPHIUS

uy cerca de “Los Acantilados
de la Depresién” habia un
camino que no se podia

atravesar. Lancé el disco hacia el ho-
rizonte y repentinamente el paisaje

Mientras Morphius
repetia sin
parar “no puedo
perder, no puedo
perder”, la rabia
desatada por su
fustracion hizo
temblar los muros
de la fortaleza.

cambid de color y apatiencia. “El Mu-
ro de la llusién”, colocado alli por
Morphius para proteger su fortaleza,
habia sido destruido por el disco y
ahora ya nada me impedia dirigirme
hacia el combate final con ese ser de
pesadilla. La puerta de la fortaleza
estaba cerrada, pero consegui abrir-
la lanzando una flecha con ayuda del
arco contra la mano colocada sobre
la puerta. Una vez dentro fui atacado
por un fiero guardian, pero bebi de
la pocién para hacerme invisible y fi-
nalmente utilicé la grabacion del la-
drido de Alexis para asustarle y ha-
cerle huir.

El siguiente obstaculo consistia en
un puente colgante colocado sobre
un enorme abismo rodeado por pa-
redes de fuego. Arrojé uno a uno to-
dos los objetos de mi inventario so-
bre el puente hasta quedarme
Unicamente con los objetos que me
habian regalado al comienzo de la
aventura y sélo asi pude cruzar el es-
trecho puente y alcanzar el labora-
torio de Morphius. La malvada cria-
tura habia convertido en piedra
entre otros a Rebecca, la bruja Itah y
la Mujer Sagrada y ahora pretendia
hacer lo mismo conmigo después de
absorber todos mis conocimientos.
Morphius me reté a una partida de
“Survivor" en la que yo tendria todas
las de perder ya que tendria que mo-
ver la pieza del mago Trembyle y no
la de Canuk. Pero afortunadamente
Miss Peepers me habia explicado
que el mago puede pasar siempre
gue no pueda moverse a ninguna ca-
silla libre y después de mucho pen-
sar descubri que la combinacién de
movimientos A1-C2-D4-B3-D2-B1-
A3-C4-B2-A4-C3-A2-C1-D3-B4 (don-
de A-D son las filas y 1-4 las colum-
nas) acababa arrinconando al
contrario en la casilla inferior iz-
quierda del tablero.

Morphius no podia creer que un in-
significante mortal pudiera haberle
ganado. Mientras repetia incesante-
mente, “no puedo perder, no puedo
perder” la rabia desatada por su
frustracion liberé a los cautivos de
su carcel de piedra e hizo temblar
los muros de la fortaleza. Esa criatu-
ra inmaterial que solamente tomaba
la forma de los suefios ajenos se re-
torcio en una mueca terrible mien-
tras todo su poder se desvanecia
con su derrota. Por segunda y defi-
nitiva vez el mal habia sido erradica-
do del imperio subterraneo de Zork
y sus gentes podian volver a inten-
tar vivir de nuevo en armonia.

PJ.R.
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THE BLUES BROTHERS
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'CARGADOR “THE BLUES BROTHERS JUKEBOX ADVENTURE”
REM * S. I. G. (VIGO 02/94) =
KEY OFF:CLS
LOCATE 13,25:PRINT “ESPERA UN MOMENTO, LEYENDO DATAS”
P=0:DIM D(199):FOR LIN=1 TO 10:READ A$:I=1:SUM=0
WHILE I<LEN(AS$):P=P+1:D(P)=VAL(”&H"+MIDS (AS,I,2))
I=I+2:SUM=SUM+D(P) :WEND:READ SUMS:SUMI1=VAL (“&H"”+SUMS)
IF SUM<>SUM1 THEN PRINT”ERROR
EN LA LINEA”;LIN*10+190:STOP
NEXT LIN:CLS:PRINT”PULSA UNA TECLA PARA CREAR
EL CARGADOR”
IF INKEY$="" THEN 140 ELSE CLS
LOCATE 13, 20:PRINT”ESPERA, GENERANDO
FICHERO (POKBLUES.COM)”
OPEN “R”,1,”POKBLUES.COM”,1:FIELD #1,1 AS A$

PC

FOR I = 1 TO 199: LSET AS$=CHR$(D(I)) :PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1

CLS:PRINT”EJECUTA EL FICHERC ( POKBLUES.COM )*
PRINT”PARA JUGAR CON POKES.”:SYSTEM

DATA ES9F00FA9C50538BDCB3C30651521E0656573D13, 838
DATA 00754536813F6724753E368B47028ED88EC0813E, 76B
DATA 6724B40F752E813E6924CD107526813E6B243C13,652
DATA 751E2E8C1EA0012EC7069E01A20126C6069D01EA, 6C3
DATA 26C7069E016A01268CO0EAQO015F5E071F5A595B58, 547
DATA 9DEAQQ000000803E8E65007410C6068E6563C706, 6AB
DATA 8F65E703C606916504803EB665007410C606B665, 7TES
DATA 63C706B765E703C606B96504803EF75B00EAQ000, 81E
DATA 0000FA1E33D28EDAAL40002EA36601A142002EA3,752
DATA 6801C706400003018C0E42001FFBBAA201CD27,5C1

SYNDICATE

10 REM Cargador “Syndicate”

20 REM P. J. R. 3-12-93

30 DEF FNN=(A$="N"” OR A$="n"):CLS:C$="":C=0:RESTORE:LON=308
40 FOR LIN=200 TO 350 STEP 10:READ AS$,CON:SUM=0

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

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

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

80 NEXT LIN:N$=CHRS$(0)

90 PRINT:PRINT”Pulsa una tecla para grabar el cargador”

100
110

120
130

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

WHILE INKEY$="":WEND

OPEN”csynd.com”FOR OUTPUT AS #1:

PRINT #1,LEFTS$(CS$,LON);:CLOSE #1

PRINT:PRINT”Cargador CSYND.COM grabado correctamente”
PRINT”Cépialo en el subdirectorio de SYNDICATE
(generalmente C:\SYND)”

PRINT"y ejectutalo desde alli. El cargador modificard todas las”
PRINT“posiciones que hayas grabado para jugar con estas ventajas:”

PRINT”-Marcador de créditos al méaximo”
PRINT”-Recuperar todos los agentes muertos”
PRINT”-Todas las modificaciones de la versidn 3”
PRINT”-El armamento mds avanzado” :END

DATA “BA0602B8023DCD217313BAA401803E3102017403”,1525
DATA “BADC01B409CD21CD20C606310201A332028BD8B9”,2082
DATA “576EBA3402B43FCD21BAC601B409CD21C60611027,1953
DATA “24BA0602B409CD21C606110200BF3402C645177F", 1542
DATA “81C73001B91200807D01FF7508884D01C7450210~,1714
DATA “00814D04FE1F83C709BE120251B91F00F3A459E2"”,2063
DATA “DE8SB1E3202B900008BD1B80042CD218B1E3202B9", 1870
DATA “576EBA3402B440CD218B1E3202B43ECD21FE060C"”, 1892
DATA “02E95CFFOD0AOAS9612070756564657320636172",1821
DATA “676172202253796E646963617465220A0D240D0A", 1428
DATA “AD6F646966696361646F206669636865726F20247,1843
DATA “(0DOA4E6F20736520656E636F6ET747261726F6E20",1717
DATA “706F736963696F6E65732067726162616461730A",1947
DATA “0D24736176655C30302E67616D00F3010600F301"”,1517
DATA “060002000300E70308001D000900C7000C000000",502
DATA “0D00C70011000000000000000000000000000000,229

NOTA: EJECUTAR CON QBASIC
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PC

C ARG ADORTESS

LITIL DIVIL (PC)

a sabemos que «Li-
til Divil» no es un
juego facil. Pero to-

do tiene solucion... Aqui
tenéis una ayudita extra
para que nuestro amigo Mutt no se condene por toda la eternidad a pasar una abu-
rridisima vida en el Laberinto del Caos. Si arrancais el juego tecleando «divil Don-
key» -sin las comillas-, una vez que os encontréis metidos en faena, pulsando la te-
cla T, obtendréis unos suculentos tesoros extra. Pero es que hay mas. Si en lugar de
la instruccion anterior, inicidis la partida tecleando «divil Grumpy» —también sin
comillas, por supuesto-, esta vez habra que pulsar, en el juego, la tecla K, para con-
seguir llaves extra. Ahora, todo depende de vosotros.

PRINCE OF PERSIA 2 (PC)

i algo nos ha quedado claro del «Prince of Persia
2» es que se trata de un programa que os ha en-
cantado. A juzgar por la cantidad de gente que
pregunta por él a todas horas o que envia unos estu-
pendos trucos, no nos queda ninguna duda sobre su
éxito. Francisco José Villanueva nos ha hecho llegar
desde Reus los siguientes descubrimientos:
-Entrar en el programa con PRINCE MAKINIT
-Pulsando Shift y T pondremos nuestro nivel de botellas al maximo
-Pulsando Alt y N cambiaremos de nivel
-Pulsando R resucitaremos
-Pulsando K mataremos a todos los enemigos de la pantalla
-Pulsando + aumentaremos el tiempo y, haciendo lo propio con -, lo disminuiremos
Y por si queréis ver algo mas curioso, aqui os ofrecemos mas “cheats” de regalo:
-Con Shift y W haremos que nuestras caidas vayan a cdmara lenta
-Con Shift e l invertiremos la pantalla
-Con F1 haremos que la cdmara lenta funcione para todos los movimientos
Si, por casualidad, vuestra version del juego no responde a estos trucos arrancan-
do con PRINCE MAKINIT, probad con PRINCE YIPPEEYAHOO.

INCA (PC)

e acabaron todos los
S problemas con este

truco, al menos du-
rante las fases en las que
nos encontremos a bordo EEEESEREEIN A e
de nuestra nave. Es tan sencillo como apretar, al mismo tiempo, las dos teclas de
Shift y la de Escape (Esc), y pasaremos de fase sin darnos cuenta. Pero por si atn
creéis que no es suficiente, y los enemigos se os resisten demasiado, probad a
pulsar Control (Ctrl) y Alt simultdneamente cuando disparéis contra los secuaces
de Aguirre.

FLASHBACK (PC)

qui tenéis una pequena lista de passwords para este sensacional juego de
Delphine. Pero, eso si, tened en cuenta que son para el nivel de dificultad
mas complicado:

-TOHOLD
-ZZZAP
-FUGU
-NO WA
-CAPSUL
-PICOLO
-MANIAC



UN DIABLO\I—LIZROJO VIVO

La vida transcurre lenta y aburrida en el submundo. 3 o

Aqudi el tiempo carece de importancia porque todos los dias ) | ' '
son iguales y lo mejor que se puede hacer es dormir,
dedicando como mucho algunos momentos de cada

dia a actividades imprescindibles como c 7z
29,
"

X ¥
(®

al ailo, un acontecimiento viene a
romper la paz de los habitantes del
submundo cuando el Gran Consejo se reiine

en la Camara de los Ancianos. —
.
\

comer y rascarse. Sin embargo, una vez

Mutt no le hace
gracia tener que
asistir a las reunio-
nes del Gran Con-
sejo. Como cual-
quier diablo normal
prefiere pasar el
tiempo durmiendo,
pero ahora se ve
obligado a escu-
char las aburridas discusiones de
los miembros del Consejo que van
a decidir quién serd el elegido pa-
ra adentrarse en el Mundo Supe-
rior a través del Laberinto del Caos
y recoger la Pizza Mistica de la
Abundancia. Pero esta vez la elec-
cion va a tener una imporfante no-

Hay que saber ganar y saber perder... Pero Mutt no se distingue precisamente por
ninguna de las dos cosas. jTranquilo, Mutt! Sélo ha sido el primer asalto.

¢Habéis oido hablar de los pozos sin fondo? Si no creiais en su existencia aqui os
damos la mejor prueba. Rapidez y habilidad son imprescindibles para superarlo.

vedad ya que en lugar de utilizar
las traclicionales formulas rituales
de ofros afios los miembros del
Consejo han considerado més sen-
cillo recurrir a un simple sorteo.

En medio de un silencio sepulcral
cada diablo se acerca a un caldero
colocado en el centro de la sala y
saca un palito: aquél que saque el
palito més corto tendré el “honor”
de introducirse en el Laberinto del
Caos, un lugar que muchos diablos
han visitado pero del que ninguno
ha regresado. Nadie quiere ser
elegido y cada diablo ufiliza su po-
der mental para influir en los movi-
mientos de los demds.

Cuando llega el turno de Mutt
la tensién alcanza tal intensidad
que hasta las llamas de las velas

desee suerte en su mision Mutt es
conducido “a empujones” a la en-
trada al laberinto.

se quedan paralizadas. Cuan-
do Mutt saca su palito y lo
muestra a sus comparie-
ros el estruendo le ha-
ce comprender que
la mala suerte ha

ELJUEGO

querido que él sea | Laberinto
el e|C<|agido. Edel Caos les

Y de repen- un enorme la-
te todos pare- berinto compuesto
cen haber- por una intrin-
se vuelto cada red de
muy a- toneles divi-
migos dida en cin-
de Mutt. co niveles, y

Mutt tiene que recorrerlos fo-
dos para llegar hasta el Mundo Su-
perior donde se encuentra la famo-
sa Pizza de la Abundancia.

Pero no basta con recorrer los 10-

Algunos le felici-

fan por lo afortunado que es
ofros le encargan sus ingredien-
tes favoritos para la pizza. Des-
pués de que el Gran Consejero le

neles buscando la salida hacia el
proximo nivel ya que en cada uno
de ellos hay un nimero variable de
habitaciones que contienen prue-
bas y enigmas que Mutt debe re-
solver si quiere seguir avanzando.
La mayoria de estas pruebas pue-
den resolverse sélo con un poco de
astucia, pero para completar otras
seré necesario recurrir a objefos
que Mutt utilizaré de forma auto-
mética si los tiene en su poder.
Algunos de esfos objefos pueden
comprarse en lo que el programa
denomina “habitaciones de las go-
losinas”, unas tiendas en las que
Mutt puede invertir parte de las ri-
uezas encontradas en los toneles
je| laberinto para conseguir dichos
objetos. No todos los objefos son

ttiles pero por lo habitual son lo su-
ficientemente baratos como para
no resultar un problema a la eco-
nomia de Mutt. Otros objetos se
encuentran en lugares especificos
del laberinto pero son menos fre-
cuentes que los que se compran en
los tiendas. Podemos revisar los ob-
jefos del inventario en cualquier
momento pulsando los dos botones
de disparo.

Como ya hemos dicho, en los ti-
neles dehuberinfo Mutt encontraré
numerosos fesoros que incremen-
tan su puntuacién. No debemos
dejar sin recoger ni uno solo de es-
tos tesoros ya que, si bien sola-
mente una pequefia parte de ellos
tendrd que ser invertida en la com-

pra de objetos, en cada nivel existe =
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una {ltima puerta vigilada por un
inflexible guardién que solamente
nos entregard su llave a cambio de
enormes cantidades de puntos. En
algunos lugares del laberinto tam-
bién encontraremos llaves que Mutt
utilizaré autométicamente cuando
llegue a una puerta cerrada.
Desgraciadamente los tineles
contienen gran cantidad de tram-
as. No solamente el suelo estd cu-
Eier‘ro de agujeros de algunos de
los cuales surgen llamaradas de
fuego o enormes garras que inten-
tardn atrapar a Mutt, sino que tam-
bién hay afilados pinchos que sur-
girén de su escondite si Mutt los
pisa, mascaras colocadas en los
muros laterales que arrojan agua
o llamas, prisioneros que lanzan
pufietazos desde las rejas de sus
celdas, murciélagos y araiias que

Vﬂgﬂn por |OS pC!‘
sillos,  ballestas
que arrojan fle-
chas y un largo
etcétera. La ma-
yoria pueden ser
evitados saltando
o conociendo con
detalle su funcio-
namiento  para
averiguar asi la
forma de burlar
sus efectos.

Dos son los indi-
cadores que de-
bemos vigilar du-
rante el franscurso
de la aventura. El
més imporfante es

la barra de salud que se encuentra
en la parte inferior de la pantalla,
la cual disminuye simplemente con
el paso del tiempo y en mayor me-
dida al caer en trampas y después
de salir de una habitacion sin ha-
ber cumplido la prueba contenida
en ella. Afortunadamente existen
distribuidos por el laberinto trozos
de queso, manzanas y botellas que
reponen parte de la energia perdi-
da y, en puntos muy concretos, co-
razones que hacen que la barra al-
ﬂe nuevo

cance
mAaximo.

Existe un segundo marcador de
tiempo represenfado por la miste-
riosa figura del Ente, un ser enca-
puchado que iré mostréandose pro-
gresivamente en la esquina
superior derecha de la pantalla a
la vez que el humo del caldero si-
tuado debajo cambia de color. Si
dejamos que transcurra demasia-
do tiempo el Ente acabard por

Cuando a Mutt
le llega el turno de
sacar el palito del

caldero, la tension en la

sala ha alcanzado tal
intensidad que hasta las
llamas de las velas que
alumbran la estancia
parecen haberse
guedando paralizadas.

ala puerta.

su  tamano

nen pruebas
resolver hacien

mostrarse completamente y nos en-
viard a la cémara de tortura del
mismo modo que ocurre cuando la
barra de salud se agota.

Las habitaciones son los lugares
més importantes del juego, y su ac-
ceso desde los tineles se realiza
mediante una puerta que Mutt pue-
de abrir a patadas. En cada nivel
(excepto en el tercero que, como
ya veremos més adelante, es un ni-
vel bastante especial) hay una “ha-
bitacion de las golosinas” donde
comprar objetos y en todos hay
una “habitacién de salvar”, el Oni-
co punto donde es posible grabar
nuestra posicion en el disco duro
para recuperarla después. El resto
de habitaciones (dos en el tercer ni-
vel, ocho en los restantes) contie-
ﬂue Mutt deberd

o uso de su inteli-
gencia y de algu-
nos de KJS objefos
que se encuentren
en su poder. Si su-

eramos la prue-
Ec tal vez obten-
gamos un nuevo
objeto y la habita-
cién desaparece-
rd magicamente
dejando libre el
frozo de tonel que
ocupaba y permi-
fiéndonos por tan-
to seguir avan-
zando, pero en
caso  contrario
perderemos parte
de nuestra ener-

gia y volveremos a aparecer frente

Cada nivel posee dos guardia-
nes. El primero, armado con una
gruesa cachiporra, es relativamen-
te facil de abatir y se encuentra
custodiando el puente que conduce
a la entrada de cada nivel. El se-
gundo se encuentra detrés de la al-
tima puerta de los taneles (habita-
cién segunda en el nivel 3, octava
en el resto de niveles) y solo puede
ser abatido con ayuda de la hoz
que encontraremos en la tienda dlel

primer nivel. Después de acabar

Abundancia.
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con &l llegaremos a un lugar don-
de deberemos colocar tres objetos
especificos en los pedestales de
otras tantas estatuas para liberar
las almas de otros desafortunados
aventureros que perdieron la vida
en la bosqueda de la Pizza de la

Para conservar la orientacién en
la compleja red de tineles que for-

man el Laberinto del Caos resulta
de gran ayuda el recuadro de la
esquina superior izquierda de la
pantalla donde se va dibujando un
mapa del nivel en curso a medida
que lo vamos explorando. Pero ya
que dicho recuadro refleja sor
mente la zona que rodea a Mutt
hemos preparado cinco mapas
completos donde aparece la forma
completa de los cinco laberintos y,
en cada uno de ellos, los lugares
donde se encuentran las habitacio-
nes y todos los objetos importantes.
Os recomendamos consultarlos
constantemente a medida que vais
jugando ya que de ese modo os re-
sultaré més sencillo conservar la
orientacién y nosotros podremos li-
mitarnos a explicar la resolucién
de las habitaciones y todos los de-
talles realmente importantes.

PRIMER NIVEL

na vez que hayas consegui-
do algunos tesoros dirigete a
la tienda, situada muy cerca
del punto de partida, y compra el
spray de insecticida, el dlfiler, el cu-
boy la hoz. Consulta el mapa para
localizar la posicion de las tres lla-

ves y las fres puertas cerradas, asi
como el lugar donde se encuentra
la habitacién de salvar y tres cora-
zones que pueden oyud);r.

La hclitocién 1 es la habitacién
de las arafias. Una gigantesca ara-
fia escupe pequefias réplicas que
son las peligrosas ya que pueden
atacar a Mutt hasta cu rirﬁa com-
pletomente con su tela. Nuestro
amigo puede pisofear o comerse
las arafias pequefias, pero por ca-
da una de ellas que sea destruida
la arafia madre produciré ofra
igual. Para resolver esta prueba
hay que acercarse lo més posible
a la arafia gigante y destruirla ufi-
lizando el spray de insecticida, mo-
mento en el que dejard caer una
linterna que pertenecié a ofro dia-
blo con menos suerte que Mutt.

La segunda habitacion es la del
lago de fango. Mutt debe saltar de
roca a roca caleulando con preci-
sion el momento en el que las rocas
se hunden y
evitando ser
alcanzado
por un gi-
gantesco
pez. Cuan-
do llegue a

la pendltima roca un exirafio mons-
fruo esculpido sobre la pared lan-
zard su aliento de fuego contra
Mutt, por lo que nuestro amigo de-
berd detenerse unos segundos an-
tes de saltar hasta la Gltima roca,
donde podré utilizar el cubo para
arrojar fango en las fauces de la
criatura y destruirla.

La habitacién 3 contiene una
prueba de lucha. Sobre un escena-
rio circular Mutt deberé enfrentarse
con un enorme luchador oriental y,
después de unos cuantos golpes
certeros, ponerle fuera de combate
con ayuda del alfiler.

Una de las pruebas més comple-
jas de este nivel se desarrolla en la
Lubifccién 4. El objetivo de Mutt
consiste en alcanzar una gema co-
locada en el interior de un cofre,
pero para ello tendré que saltar
entre las plataformas cuadradas de
roca y utilizar los portales de tele-
transporte que aparecen sobre las
plataformas
circulares
para alcan-
zar lugares
de ofra ma-
nera inacce-

sibles. Todo



ello sincronizando sus movimientos
con los huesos que arrojan los es-
queletos que custodian el lugar pa-
ra evitar ser alcanzado por ellos.

En la habitacién 5 la accion
franscurre en una especie de maz-
morra cuya Onica salida se en-
cuentra vigilada por un enorme en-
ca uchago. Cuando Mutt le
gorpea el encapuchado envia con-
fra él un esqueleto armado con una
hoz y Mutt tendré que destruirle
mediante varios golpes certeros, pi-
soteando sus restos después para
evitar que vuelva a revivir. Repi-
tiendo el proceso fres veces y evi-
tando acercarse a los laterales de
la habitacion ya que de los venta-
nucos pueden surgir manos que in-
movilizaran a Mutt durante unos
segundos el encapuchado perderé
todos sus sicarios y nada impediré
que sed derrotado por nuestro ami-
go para dejar el camino libre.

La habitacién 6 es la habitacién
de la sirena. En el centro de una
cémara sumergida una sirena ro-
deada de tres enormes peces in-
méviles pide
un codigo
de un signo
a nuestro

amigo. Muft

pronto ave-

rigua  que

cada uno

de los peces tiene su propio codigo
(un signo curvado el de la izquier-
da, una linea verfical el del centro y
un signo de “mayor que” el de la
derecha) de manera que localiza
el pez correcto y salta sobre él. La
sirena se enfurece y pide un nuevo
cédigo, esta vez de dos signos, de
manera que Mutt repite el proceso
hasta acertar un méximo de seis
signos momento en el que el an-
zuelo que ha ido descenjienclo por
cada acierto atrapa a la sirena y
da la prueba por concluida.

En la séptima habitacién Mutt ob-
serva una serie de compuertas ho-
rizontales colocadas sobre una lla-
ma y sobre ellas un mecanismo
ctqcfa a una polea y un yunque. En
la pared hay tres pequefias ruedas
con unas flechas dibujadas que
controlan el movimiento dejcs
compuertas, pero la rueda de la
izquierda es manipulada al azar
por un cu-
rioso bicho
de color ver-
de. Después

de adivinar
la posicion
de las tres
ruedas ne-
cesaria para que las compuertas se
abran Mutt envia lejos dl Eicho me-
diante una nada delicada patada
y, antes de que vuelva, mueve la
rueda de la izquierda para abrir
todas las compuertas. La llama
consigue de ese modo llegar hasta
la parte superior y hacer arder la
cuerda para liberar el yunque.
Mutt arroja el pesado bloque de
hierro sobre el molesto gusano ver-
de y se lo guarda en el bolsillo.

La Oltima habitacién de este nivel
consiste, como ya hemos dicho an-
tes, en una lucha sobre un estrecho
camino contra un guardién arma-
do con una bola de hierro con pin-
chos. Una infeligente combinacién
de atacar y agacharse es la clave
del éxito de este combate, finaliza-
do el cual accederemos a la panta-
lla de las tres estatuas. Al colocar
sobre los pedestales el yunque, la
linterna y Ex gema Mutt consigue |-
berar los espiritus de ofros diablos
que perdieron la vida en estos lu-
gares y abandonar el primer nivel
del laberinto.

PG

El tercer nivel no tiene ninguna habitacion. Pero tened en cuenta que se trata de

un laberinto inmenso lleno de trampas y enemigos. Nada bueno, desde luego.

SEGUNDO NIVEL

inco son los objetos que pue-

den comprarse en la tienda

de este nivel: unas gafas os-
curas, una lupa, una tabla, una
corbata y un hacha. En un lugar
del lado este del laberinto que %e-
mos marcado en el mapa observa-
rés un recuadro en la pared en el
que, si llevas las gafas, podrés ob-
servar un dibujo de tres botellas de
colores diferentes. Anota esta com-
binacién rojo, verde y azul) porque
la necesitards en una de las h;Li-
taciones de este nivel.

Por primera vez aparecen en al-
gunas secciones de los tineles
campos minados cuya entrada y
salida se reconoce por dos peque-
fios carteles colocados a los lados
del tinel. En estas zonas Mutt co-
rre peligro de cho-
car confra una
bomba invisible y
perder parte de su
energia, pero al
recoger un perga-
mino con el dibujo
de una bomba (lo-
caliza su posicion
en el mapa) estas
esferas se harén
visibles permitien-
do a Mutt evitar su
contacto.

También por pri-
mera vez encon-
frards una equis
blanca dibujada
sobre el suelo. Al
colocarse sobre ella y pulsar fuego
Mutt recupera su energia como si
hubiera recogido un corazén, pero
no conviene abusar ya que un uso
continuado de este ]Ugur puede
provocar la caida de un pesado
piano sobre su cabeza.

Cuatro son las llaves distribuidas

or los tineles y por tanto cuatro
r::xs puertas cerracas. En principio
parece que no hace falta abrirlas
todas para llegar hasta el final del
nivel pero lo cierto es que detras de
algunas de ellas se encuentran
grandes canfidades de puntos sin
los cuales seria imposible fraspasar
la Gltima puerta.

En la primera habitacion Mutt
contemp!c aterrado a una hermosa
joven atada de pies y manos a una
osa mientras un
afilado péndulo
va bajando so-
bre ella amena-
zando con acabar corténdo-

En «dLitil Divil> no hasta
con recorrer los
tineles buscando la
salida hacia el proximo
nivel, ya que en cada
uno de ellos existe un
nimero variable de
habitaciones que
contienen pruebas y
enigmas a resolver.

le la cabeza. Nuestro amigo ob-
serva un pasillo que conduce hasta
la joven Fgrmado por seis platafor-
mas con dos posiciones y ofras fan-
tas CUerdGS CGdO una de |US CUGIeS
modifica la posicion de tres de las
seis plataformas. Tanteando los
ei:ecfos de CGC%CI una de |DS CUerdUS
Mutt consigue poner fodas las pla-
taformas en su posicion més alta y
liberar a la chica, que le entrega
en agradecimiento un corazén
atravesado por una flecha.

En la segunda habitacién hay tres
puentes en mal estado que se hun-
den al pisar su parfe central. Mutt
coge el més cercano al punto de
parﬁda y se coloca un poco antes
de la zona que estd a punto de
hundirse para que las esferas de
energia pasen sobre él sin hacerle
dafio. A continuacién salta para
evitar la caida y
se arrima lo mas
posible a la parte
derecha del puen-
te para esquivar
nuevas e.jerc:s,
corriendo lo mas
rapido posible
hacia la salida
cuando el mons-
truo verde no
pueda atraparle.

En todos los ni-
veles hay una

rueba que tiene
Egar sobre el es-
cenario circular
del que ya habic-
mos hablado en
el nivel anterior. En este caso Mutt
tiene que enfrentarse con un gue-
rrero barbudo armado con un gi-
gantesco hueso usando el hacha
comprad a en la tienda.

La cuarta habitacién contiene una
curiosa prueba de observacién. Un
mago muestra la situacién de un
ojo en un grupo de tres calaveras,
lo cubre con una de ellas y a conti-
nuacién comienza a intercam-

biar aleato-

riamente la
posicién de
\ las calaveras.
Cuando el

movimiento se de-
,  tiene, y esquivan-
1\ do el ataque de

los loros que apa- =



recen desde los laterales de la pan-
talla, Mutt debe adivinar dénde se
encuentra ahora el ojo después de
las manipulaciones del mago ya
que solamente acertando tres veces
seguidas aparecerd una platafor-
ma en la parte derecha que permi-
tird a Mutt recoger un dado y salir
de la habitacion.

En la habitacion 5 Mutt observa
a fres brujas que juegan amiga-
blemente a las cartas, un caldero
sobre el fuego y pécimas de varios
colores. Recordando la combina-
cién de colores encontrada en el
laberinto Mutt arroja las tres po-
ciones correctas al caldero vy, al
beber de él, consigue convertirse
en un pequefio raton. Inmediata-
mente el gato de las brujas se lan-
za a la caza pero Mutt consigue
evitarle corriendo en zig-zag ?IG“

Bioecnos
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cia la izquierda y saliendo de la
habitacién por una puertecilla que
no habria podido cruzar con su
tamafio normail.

En la sexta habitacion Mutt ob-
serva un dragén durmiendo que,
al lanzar su dliento de fuego por
los agujeros de la nariz, le impide
caminar hacia la parte derecha de
la cueva. Nuestro amigo coge una
gema del montén de la izquierda,
la lanza de manera que tapone la
primera fosa nasal del dragén y re-
pite rapidamente el proceso con la
segunda ya que la primera gema
solamente resiste el calor durante
unos segundos. Finalmente Mutt se
dirige al tesoro situado junto a la
cola del dragén, coge un péjaro
dorado y sale de la cueva.

En la séptima habitacién Mutt ob-
serva un gigantesco abismo sobre

1]
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m— NIVEL

el que flotan verticalmente varias
hileras de pompas de jabén de di-
ferentes tamafios. En el momento

reciso Mutt salta hacia la derecha
Ecsfo colocarse sobre una de las
pompas, se mantiene sobre ella
saltando hacia arriba (las pompas
més grandes aguantan més saltos

ve las pequefias) e intenta salfar
3e nuevo hacia la derecha si se en-
cuentra a la altura adecuada. De
esa manera consigue coger una
manivela atrapada en una de las
pompas y regresa al punto de par-
tida donde coloca la manivela en
su lugar y consigue acercar un
puente en el extremo opuesto de la
cueva. Ahora es el momento de re-
pefir el proceso sin defenerse hasta
alcanzar dicho puente y completar
la prueba.

Después de destruir al Gltimo
guorJ?c’m, situado como siempre en
la octava y Gltima habitacién del
nivel, Mutt coloca en los pedestales
de las estatuas el corazén afrave-

sado, el da-
doy el paja-
ro doracjo,
liberando
asi los espiri-
tus de sus
predeceso-
res y abriéndose camino hacia la
siguiente fase.

TERCER NIVEL

ste nivel, tal vez por encon-
E trarse en el centro del juego,

resulta bastante excepcional.
Posee posiblemente el laberinto
més largo y complejo de todos pe-
ro en lugar de ocho habitaciones
solamente contiene dos ya que ca-
si fodos los tineles estén vacios. Es
el Onico nivel en el que no hay
"habitacion de las golosinas” y,
aparte de las tres llaves y las tres
puertas cerradas, lo Onico real-
mente sefialable es la presencia
de un reloj cerca del extremo no-

reste del la-
berinto que,
enfregodo
en el punto
que encon-
trards mar-
cado en el
mapa, permite acceder a una de
las tres llaves sin tener que pagar
una abusiva cantidad de dinero
(cantidad que en todo caso seria
imprescindible para cruzar la 0lti-
ma puerta).

Eso sf, la Onica habitacién de este
tercer nivel (excluyendo por su-
puesto la segunda, que es como
siempre la habitacién del guar-
dian) contiene una prueba lo sufi-
cientemente larga y compleja co-
mo  para va?er por varias.
Bésicamente se trata de un nuevo
laberinto de tres o|furcs, cada una
de las cuales se reconoce por el co-
lor: violeta el primero, azul el se-
gundo y verde el tercero.

En este laberinto hay varias cla-




ses de peli-
gros. Por un
lado en al-
gunos pun-
tos encon-
trards series
de fres losas
que cambian répidamente de co-
lor, y debes saber que pisar una lo-
sa J:a un color diferente al color ge-
neral del nivel en curso significa
inmediatamente la caida al vacio.
Para evitarlo debes colocarte en el
borde de la Glfima losa estable, ob-
servar el proceso de cambio de co-
lores y avanzar cuando la siguien-
te losa cambie al color correcto. Si
fe sincronizas bien con el ciclo de
colores las o tras dos losas se pon-
drén del color correcto poco antes
de pisarlas, sélo te recomendamos
que una vez hayas decidido avan-
zar no te detengas hasta llegar sa-
no y salvo al ofro lado.

Otro peligro lo constituyen las
estatuas que obstruyen algunos

caminos
mientras
disparan
peligrosos
proyectiles
contra Mutt,
Una vez fen-
gas en fu poder la metralleta (en
seguida te decimos dénde estd)
podrés destruir estos guardianes
con varios disparos, pero desgra-
ciadamente los impactos que reci-
bas se van acumulando y posible-
mente llegaré un punto en el que
seas enviado de vuelta al punfo de
partida.

Algunas losas del laberinto desa-
parecen al pisarlas. Si te encuen-
tras con alguna de ellas puedes te-
ner la seguridad de que ese
camino no es el correcto, ya que
para completar con éxito esta
prueba no hay necesidad de pasar
sobre ninguna de estas losas.

En algunos puntos intermedios
del laberinto y en algunas esquinas
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encontrards unos portales. Pulsan-
do uno de los botones de disparo
aparecerd una vision ampliada de
esa localidad, y es precisamente en
algunas de ellas donde se encuen-
fran los puntos claves de esta prue-
ba: los dos ascensores que fe per-
mitirén alcanzar los nuevos niveles,
una metralleta en el piso superior
que fe permitira destruir las esta-
tuas y un objeto clave en cada piso
{cucharén en el primero, pesas en
el segundo, jarra en el tercero) que
fe seréin exigidos para cruzar la Gl
tima puerfa. Fijate también en un
lugar del tliimo piso en el que el
suelo parece inferrumpirse ya que
si caminas sin defenerte en esa di-
reccidn nuevas losas irén apare-
ciendo baijo tus pies.

Son precisamente los tres objefos
encontrados en este laberinto los
necesarios para, una vez destruido
el guardian de la segunda habite-
cién, liberar los espiritus prisione-
ros en las estatuas.

PC

El comienzo del quinto nivel no es tan complicado como parece, Sélo hay que ha-

cer saltar por los aires, tres veces, eso si, al “simpético” anciano de la imagen.

CUARTO NIVEL

ste nivel posee una distribu-
cién similar a la de los dos
primeros. Posee nuevamente
ocho habitaciones que resolver,
seis puertas cerradas con llave, va-
rias equis y corazones donde recu-
perar la energia perdida y una
tienda donde comprar una espa-
da, un martillo, un libro y un pu-
fial. Observa el mapa para locali-
zar el punto donde encontrards
una corona que resultaré impres-
cindible para acceder una seccion
del laberinto situada muy cerca del
final del juego donde encontraras
tres llaves ya que por su parte es-
tas llaves abren
tres puertas segui-
das detrés de las
cuales se encuen-
tran grandes can-
tidades de puntos
imprescindibles
ara conseguir la
’Tave de la Gltima
puerta.

En la primera
habitacién el ob-
jetivo de Mutt con-
siste en cruzar
una sala formada
por losas que de-
saparecen a inter-
valos, coger una
raqueta de fenis
colocada en el extremo opuesto y
regresar con ella al punto de par-
tida, evitando dentro de lo posible
el contacto con los rayos que son
lanzados de un lado a otro de la
sala. El camino correcto (donde |

En la septima habitacion
Mutt se encuentra
sohire las costillas de
un gigantesco
esqueleto. El tmico
objeto al alcance de
nuestro protagonista
es una cama elastica
(ue ademas no se
puede mover.

significa izquierda, D derecha, A
adelante y T atrés) es A-D-A-l-A-
A-D-D-A-A-A-I-I-I-I-T-D-A-D-A-I-
A-D-A para el vigje de ida y T-D-
T-T-H-T--T-T-T-D-D -D-T-T-I-T para
el de vuelta.

En la segunda habitacion debe-
mos cruzar un rio de lava sobre el
que flotan varias hileras de losas
cuadradas que son arrastradas
por la corriente. Para ello Mutt
puede saltar de losa en losa usan-
do saltos de dos longitudes dife-
renfes e incluso saltar lateralmente
para alcanzar ofras hileras, pero
te recomendamos que dentro de lo
posible no obanjones la hilera
central. Para completar tu objetivo
coge la llave que
flota sobre una
de las losas y al-
canza con eﬁo el
extremo opuesto
donde se encuen-
tra la salida.

La tercera prue-
ba tiene lugar en
el escenario cir-
cular, en el que
en esta ocasion
no se desarrolla
un combate sino
un partido de fe-
nis. Mutt tiene en
su poder la ra-
queta conseguida
en la primera ha-
bitacién con la que puede realizar
tres fipos diferentes de golpes que
deberé elegir en funcién de la di-
reccion de la pelota lanzada por
su oponente,

En la cuarta habitacion Mutt ob-
serva fres calave-
ras que giran en lo
alto de la sala
mientras dos cuer-
vos, colocados en
los laterales, dis-
paran contra él a

intervalos. Nues- =



tro amigo debe lanzar pequefios
ojos hacia arriba para intentar
colocarlos en las érbitas vacias de
las calaveras sabiendo que solo
podré abandonar la habitacién al
colocar el sexto y Gltimo (ya que
légicamente tres craneos tienen
espacio para seis ojos).

La quinta habitacién contiene un
nuevo laberinto. Mutt comienza su
camino junto a una losa con un di-
bujo de dos semicirculos enlazados
y su objefivo consiste en encontrar
otra idéntica ya que es alli donde
se encuentra la salida. Pero para
ello deberd caminar sin detenerse
si no quiere ser devorado por los
monstruos de barro que surgen del
suelo y localizar varias palancas
distribuidas por el laberinto colo-
céndolas de forma que la parte os-
cura quede siempre a la derecha.
Dado que cada palanca controla
la aparicién de un agujero en una
de las losas cada pcﬁanca abierta
permitird acceder a nuevas zonas
del laberinto hasta alcanzar final-
mente la salida.

La siguiente prueba tiene lugar
sobre un curioso tablero de 8 por 8
en el que algunas casillas estén cu-
biertas por simbolos. Mutt y su
oponente comienzan el juego en
casillas opuestas y el objetivo de
nuestro amigo consiste en alcanzar
la casilla donde comenzé a jugar
su adversario sin ser atrapado en
el camino. Para ello los jugadores
mueven en turnos en cualquiera de
las cuatro direcciones, teniendo en
cuenta que al pisar una casilla con
un simbolo se condiciona también
el movimiento del contrario. Hemos
comprobado que basta con cami-
nar cuatro veces hacia adelante
luego hacia la derecha para CIK
canzar fécilmente la salida, mo-
mento en el que el adversario de
Mutt se convertira en un pedn de
ajedrez y nuestro amigo podra
GLOndonur el tablero.

En la séptima habitacion el obje-
tivo de Mutt consiste en abrir una
especie de armario situado a la
derecha para coger el espejo que
contiene. Para eﬁo hay que pisar
los botones distribuidos por la sala
(dos en las plataformas fijas del
fondo, tres en las pequenas plom‘
formas méviles y uno junto al ar-
mario) evitando el ataque de dos
enemigos que, armados con una
lanza y unas flechas, se colocardn
sobre las plataformas méviles in-
tentando evitar que Mutt cumpla
SU mision.
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En la octava habitacion se en-
cuentra el inevitable guardian y de-
trass de él las tres estatuas en cuyos
pedestales Mutt debe colocar la ra-
queta, el espejo y el pedn.

QUINTO NIVEL

or primera vez, el mapeado

de un nivel del laberinto no

es continuo, lo que significa

ue este quinto nivel estd ?orma-
ﬂo por pequefios laberintos inde-
pendientes (algunos bastante
pequefios) conectados por frans-
ortadores. Para ello algunos de
ﬁ)s molestos agujeros en los que
Mutt cae tan a menudo perdien-
do energia parpadean para
indicar que comunican con nue-
vas zonas del laberinto. Hemos
dibujado en el mapa la posicién
de los 17 transportadores que
hay en este nivel y sus conexio-
nes, pero fen en cuenta que los
transportadores no siempre son
bidireccionales (es decir, si A
conduce a B es posible que B no
conduzca a A) y que cerca del fi-
nal del nivel hay
dos especialmen-
te molestos por-
que te traslada-
rian cerca del

rincipio y te o-
Ehgurian a repe-
tir parte del cami-
no recorrido.

Ofra caracteris-
tica interesante de
este Oltimo nivel es
que no hay llaves
ni puertas cerra-
das. Si encontra-
ras en cambio
una tienda donde
comprar objefos
tan variados como
una regadera, un hacha, un casco,
un pergamino, un cuadro y una
granada.

La primera prueba franscurre so-
bre un tablero de ajedrez. Un an-
ciano montado en un enorme ojo
recorre el fablero intentando colo-
carse en linea recta con Mutt para
alcanzarle con su mirada y el obje-
tivo de nuestro amigo consiste en
colocar una bomba que tarda cin-
co segundos en explotar e infentar
atraer al anciano al lugar donde se
encuentra la bomba. Repitiendo el
proceso fres veces quedard libre un
acceso en la parte superior del fa-
blero por el que es posible escapar
dela Ecbifocién.

J

La hermosa joven
que el diablillo salvo
de Ia horprible muerte
del pendulo, abraza al
pequeio heroe y juntos
recorren el camino
magico que lleva hasta
la impresionante
Pizza Mistica de la
Abundancia.

PC

iDigaselo con flores..., a su enemigo! Sobre todo, si se trata de flores carnivoras co-
mo las de esta prueba. ; De verdad serd tan delicioso el bocadillo de demonio?

El final esta cada vez mas cerca. Pero este terrible diablo no parece estar muy dis-

puesto a dejarnos llegar a la meta. Un par de mandobles con el hacha y listo.

En la segunda habitacién Mutt se
infroduce en un rodeo donde debe
infentar domar un furioso toro me-
cénico aguantando el equilibrio el
mayor tiempo posible. Al superar
la prueba Mutt recibe un sombrero
y unas pistolas que le resultaran
muy Gfiles més ojelcmie.

En la tercera prueba Mutt utiliza
la regadera para hacer crecer
una pequeia planta. A confinua-
cién nuestro ami-
go se sube a ella
y de ese modo
consigue alcan-
Zar un curioso
laberinto forma-
do por tres tipos

e elementos:
flores que lanzan
esferas saltarinas
que debes evitar,
pequenos capu-
llos que se abren
y te tragan si
permaneces dE'
masiado tiempo
sobre ellos y fru-
tos con forma de
cara sonriente en
los que se puede descansar a sal-
vo. El objetivo de Mutt consiste en
saltar soLre este extrafio mundo
vegetal hasta alcanzar la salida
teniendo en cuenta que el cami-
no bésico es hacia la izquierda y
luego hacia adelante y que
resulta imprescindible cal-
cular la trayectoria de las
esferas para evitar ser al-
canzado por ellas. La cuar-
ta habi-
tacion
traslada
a Mutt a
un clasi-
co saloon
del oeste en

el que no falta ni gallina ni pia-
nista. Nuestro amigo se mueve
constantemente para evitar caer
en los agujeros circulares que al-
gin gracioso hace en el suelo con
un serrucho e infenta no ser al-
canzado por los proyectiles lan-
zados por un curioso diablillo que
se oculta tras la barra. Mutt se di-
rige hacia el extremo izquierdo ya
que solamente asi conseguird ten-
tar al diablillo para que salga mo-
mentaneamente de su escondite
para burlarse, momento que
aprovecha para rematarle con su
pistola. A continuacién Mutt se
deshace de un molesto esqueleto y
consigue la llave del candado de
la puerta.

En la quinta habitacién destaca
la presencia de una gigantesca
serpiente que lanza proyectiles
por su boca. Evitando ser alcan-
zado por las pequefias serpientes
que se arrastran por el sueﬁ) Mutt
infenta colocarse en el centro de la
sala y, protegido con su espejo,
hacer que los proyectiles reboten
hasta cjccnzcr de nuevo a la gran
serpiente. Al octavo golpe el
monstruo desaparece sin dejar
rastro, pero debes tener en cuenta

“@. que a medida que consigas

Contra todo
pronostico, Mutt ha
conseguito su objetivo
Y por primera vez un
diablo del submundo ha
podido vencer su
propia pereza y todos
los peligros del
Laberinto del Caos.

nuevos golpes las pequefias ser-
pientes irén surgiendo con mayor
frecuencia.

La sexta habitacién contiene un
laberinto practicamente idéntico al
de la quinta habitacién del nivel
anterior, pero por desgracia al-
guien ha apagado la luz y Mutt fie-
ne que orientarse con ayuda de
uncﬂinterno que solamente permite
iluminar un espacio muy pequefio.
De vez en cuando dos rapidos res-
plandores iluminan durante breves
instantes la totalidad de la panta-
lla, y recuerda que los interrupto-
res deben quedar con la parte os-
cura a la derecha.

En lo sépfima habitacion Mutt se
encuentra sobre las costillas de un
gigantesco esqueleto y el Gnico ob-
jeto @ su alcance es una cama elds-
tica que ademés no se puede mo-
ver. Sin defenerse ni un segundo
para evitar ser devorado por un
monstruo Mutt se coloca sobre las
lineas rojas situadas a la izquierda
y pulsa guego, momento en el que
toma carrerilla, salta sobre la ca-
ma eléstica y coloca las piernas
hacia delante para golpear los
dientes del esqueleto. Haciendo lo
mismo varias veces Mutt consigue
destruir completamente los dientes
y abrirse camino a través de la bo-
ca del esqueleto.

A diferencia de los cuatro prime-
ros niveles, la octava y Oltima

rueba de este nivel no consiste en
a lucha con el clésico guardién si-
no en un nuevo combate sobre el
escenario circular en el que el ha-
cha comprada en la tienda le re-
sultard de gran ayuda. Y ya solo
queda colocar sobre los pedesta-
les la regadera, el hacha y el som-
brero para liberar los Gltimos es-
piritus prisioneros.

Contra todo pronéstico Mutt ha
conseguido su objetivo y por pri-
mera vez un diablo del submun-
do ha conseguido vencer su pro-
pia pereza y todos los peligros
del Laberinto del Caos para lle-
gar hasta el Mundo Superior. La
hermosa joven que Mutt salvd de
la horrible muerte del péndulo
abraza al pequefio diablillo y
juntos recorren el camino magi-
co que lleva hasta la Pizza Misti-
ca de la Abundancia, en la que
incluso a lo lejos se
adivina la presencia
de los champifiones y
las aceitunas negras.

P.JR.



Los homfires mas importantes del maiana...

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

UEDES
SUSCRIBIRTE

AHORA

MISMO,

RELLENANDO

EL CUPON QUE APARECE EN EL

CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO

NECESITA SELLO), O POR TELEFONO 5 e :
LLAMANDO DE 9 A 14.30 Y DE 16 A 18.30 N ot g o fc T !
AL (91) 654 84 19/ 654 72 18. N, SSNETE., /A

S1 LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIEN

EL CUPON CUMPLIMENTADO POR FAX AL NUMERO: ‘ GrmATA S6L0 VALIDA EN ESPANA
(91) 654 58 72. ' Y HASTA PUBLICACION

DE OFERTA SUSTITUTIVA.




COMO RESOLVER LOS PUZZL

En las proximas lineas vamos

a intentar explicaros la forma
mas sencilla de resolver
algunos de los enigmas mds
dificiles que os podars
encontrar en este gran
programa de Trilobyte. No

estan todos los que son, pero si

son todos los que estan.

Esperamos que os sirva de uestra misién es fan simple como colocar sobre un tablero de

N ajedrez ocho damas, de tal forma que no se coman entre ellas.
Recordando que se pueden mover tanfo horizontal como verti-
calmente, lo mejor es posicionarlas a salto de caballo, o de forma lo mas
parecida. Para aquello que tengéis todavia alguna dificulted, en la pan-
talla os indicamos la posicién exacta de cada pieza.

LAS ARANAS

ayuda y consigdis descubrir el
enigma que se oculta en la
mansion de Henry Stauf

qui nos encontramos con un panel de monedas en el que el ob-
jetivo es darles la vuelta a todas. Una vez hemos empezado, s6-
Io podemos continuar con otra que se encuentre en la misma co-
lumna, o bien a cualquiera de los dos lados. Esta dividido en dos partes,
y en las pantallas os ofrecemos la solucién para cada una

LOS CUBOS

>

,,

e

@ P :

| objetivo es rodear la estrella por todas las puntas menos por una.
E Para ello, colocamos una arafia en cualquier punta, no importa

cual. Luego la movemos a una de las dos jirecciones posibles —es-
ftas siguen las dos lineas rectas que fraza la punta-. La siguiente, tiene que
salir desde un sitio desde el que pueda llegar al punto de salida de la an-
terior. Y asi continuamente. Conociendo este procedimiento, no tendréis
dificultad en acabar este rompecabezas.

LAS CARTAS

| objetivo es formar una frase con las nueve letras que disponemos.
E Cada palabra tiene tres letras, y se pueden mover pulsando en los
laterales. Nosotros hemos numerado cada una de las diferentes
pulsaciones del 1 al 12, tal y como podéis ver en la pantalla. A conti-
nuacién os mostramos donde debéis pulsar en cada momento: Nomero 2,

7,4,10,2,7,11 y 6. Os dard la frase GET BOY TAD.

LOS ALFILES

. o tro problema de ajedrez. En

h‘ A @ C SB8 E W o esrcinoocasién ha ique inter-
i o ( cambiar los c1|Fires de posi-

' "8 cion. Donde estén los blancos poner

&l los negros y viceversa. El tablero tie-

(r r ne 20 casillas, y podemos mover

' cualquier pieza en cualquier momen-
to, sin tener que alternar colores, pe-
ro siempre en diagonal. Suponiendo
que desde la posicién de partida, las
columnas se numeran de izquierda a
derecha con las letras A, B, C, D, E; y

las filas de abajo a arriba con los no-
meros 1, 2, 3, 4, las acciones a realizar son las siguientes: A2-B3, E2-D3-B1, B3-D1, E4-D3-C4, B1-A2, D1-C2- E

n esta ocasién son cartas las que debemos voltear, siguiendo las mis-
mas reglas que en las monedas. Tiene dos pcnrresc( os ofrecemos sen-
e

E4, C4-E2, A2-C4, E4-B1, A4-C2-E4, E2-D1, C4-B3-A4, B1-D3, D1-B3-A2, D3-E2, A3-B2, E3-D2-B4, B2-D4,
E1-D2-C1, B4-A3, D4-C3-E1, C1-E3, A3-C1, E1-B4, A1-C3-E1, E3-D4, C1-B2-Al, B4-D2, D4-B2-A3 y D2-E3.
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das pantallas en las que os indicamos la forma de lograrlo.



ES MAS COMPLICADOS DE...

e 7th Guest nos
ofrece la oportunidad
fe enfrentarnos a una
serie de puzzles clya
dificultad pocas veces

habiames visto.

Si los superamos,
descubriremos el
enigma que rodea a Ia
mansion de Henry
Stauf y a sus extraiios
invitados.

La compania
americana Trilohyte

& - P{Fomns gt bt i ol ke ha conssguido

Soros o s i epiorl de il o o ot en o POSPAMAP U uego

que esté el puzzle de los alfiles. De todas formas, como pista os dire- con gran variedad te

mos que al comienzo, ir todo recto y encaminaros hacia la quinta des-

Uioieion delci devecha, problemas.

EL RECORRIDO POR LA MANSION

En el siguiente cuadro os ofrecemos el listado completo de habitaciones y puzzles contenidos en «The 7th Guest», asi
como los rompecabezas que son necesarios resolver para acceder a ellos. Igualmente, también os contamos los dife-
rentes pasajes secretos que ligan las distintas dependencias, asi como los mapas de los tres pisos, en los que hemos nu-
merado las habitaciones para una localizacion més sencilla.

NUMERO HABITACION PUZZLE HAY QUE HACER... ~ PASAJES SECRETOS

01 BIBLIOTECA TELESCOPIO NO PROCEDE CHIMENEA A PISO SUPERIOR
02 COMEDOR PASTEL NO PROCEDE

03 COCINA LATAS DEL 1 - 02

04 SOTANO REJAS DEL1-03

05 LABERINTO LABERINTO DEL 1 - 04

06 SOTANO TUMBAS DEL 1 - 05 ATAUD A BIBLIOTECA

07 VIDRIERA ARANAS DEL 1 -06 ENTRADA A HABIT. DE RETRATOS
08 BILLAR DAMAS DEL 1 - 02 MESA BILLAR A COCINA

09 DORMITORIO 1 LABERINTO SANGRE DEL 1 - 02

10 DORMITORIO 2 FRASE EN COLCHA DEL 1 - 02

11 DORMITORIO 3 ALFILES DEL 1 - 02 PUERTA A BANO

AHORA DEBEIS VOLVER A LA BIBLIOTECA PARA VER UNA SECUENCIA ANTES DE CONTINUAR. SI LO DESEAIS, USAD

EL PASADIZO DE LA CHIMENEA PARA SUBIR AL PISO SUPERIOR.

12 DORMITORIO 4 MONEDAS DEL 1 - 11 ARMARIO A CAPILLA
13 CAPILLA POZO DEL1-12 CONFESIONARIO A LABORATORIO
14 LABORATORIO  MICROSCOPIO DEL1-13 PUERTA CON REJAS A BIBLIOTECA
15 SALA MUSICA PIANO DEL1-14 PLANTA A DORMITORIO 4
16 BANO CABALLOS DEL1-12 LAVABO A BIBLIOTECA
17 DORMITORIO 5 CARTAS DEL1-12 PUERTA IZQUIERDA A COCINA
PUERTA CENTRAL A HALL
PUERTA DERECHA A BIBLIOTECA
18 SALA RETRATOS CARA DE STAUF DEL1-14 PINTURA A SALA MUSICA
19 SALA JUGUETES PUZZLE MANSION DEL1-12
20 CASA MUNECAS LETRAS EN CUBOS DEL1-12 CAJA JUGUETES A BIBLIOTECA
21 PASILLO ARRIBA CUCHILLOS DEL 1 -20
22 ATICO LUCES DE LA CASA DEL 1 - 21

EL PENTAGRAMA

vitar los cuchillos saltando por encima de ellos con otro cuchillo

es nuestra mision en esta ocasién. Sélo tenemos que dejar uno en

el pentagrama y Gnicamente podemos movernos de inferseccién
en inferseccién. Hemos numerado cada una de ellas, y os ofrecemos la for-
ma de resolver el problema: Del 6 al 1, del 5al 3, del 2 al 4, del 9 al 5, del
1al7,del 5al 9, del 8 al 7 y finalmente del 10 al 4. Puzzle resuelto.

0.5.G.
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@ SUPER NINTENDO
@ Plataformas

urante milenios, el hom-
bre se ha venido pre-
guntando si estaba solo
en el universo. Pues se acabd el
hacerse preguntas. Nosotros so-
litos acabamos de desentrafiar el
misterio. Los extraterrestres no

sélo existen, sino que son pequefitos, de color morado, con una capaci-
dad asombrosa de mutacién, tienen un par de anfenas en la cabeza'y, por
averiguar, hasta hemos averiguado el nombre de uno de ellos. Se llama
Widget, y acaba de aterrizar en nuestro planeta para salvarlo.

Bueno, hay que reconocer que todo esto no lo hemos adivinado asi, por

las buenas. La cosa ya viene de

2|

cascar y cascar bichejos inmundos

tiempo atrés, cuando Widget hizo su
aparicion en la pequefia pantalla co-
mo protagonista absoluto de una se-
rie cfe animacion, para, posteriormen-
te, entrar en el mundillo consolero de
la mano de Atlus, en formato Super
Nintendo. Y en estas estamos, ante un
cartucho bautizado como «Super
Widget», basado en aquella serie de
T.V., y desarrollado como un arcade
de plataformas.

Consta de una docena de fases en las

ue, como buen cartucho representante
je[ género, encontramos multitud de
objetos a recoger, que pueden desde
aumentar nuestra bolsa de bonos -y
por tanto de puntos— hasta hacernos
cambiar nuestra apariencia habitual
por otras, un pelin estrafalarias, la ver-
dad. Y es que observar cémo el perso-
najillo protagonista, de repente, se
transforma en un abejorro gigante, un
cangrejo ermitafio o un avestruz des-

lumado es, ciertamente, original y
Eas%o un fanto cémico. Por supuesto,
también como buen arcade —en gene-
ral-, no podian faltar los enemigos de
fin de fase, feos como ellos solos, pero
un tanto simplones, ya que acabar con
ellos es mas sencillo que beberse un va-
so de agua. Y entre tanto, habra que
cuyas aviesas intenciones resultan bas-

tante perjudiciales para nuestra salud.

A nivel técnico, «Super Widget» resulta un cartucho correcto. Sin excesi-
vas complicaciones ni florituras, y cumpliendo perfectamente en los aspec-
tos grafico y sonoro, aunque este Gltimo acaba volviéndose algo machacén
tras los diez primeros minutos de juego. También resulta destacable la bue-
na respuesta en el Fod, pese a la inercia que se la ha conferido al prota-

gonista y que, diticultando aln
més la farea de evitar a los enemi-
gos en el momento oportuno, no la
hace insufrible.

«Super Widget» es un buen car-
tucho, bien hecho, bien programa-
do... Pero que, a pesar de ello, re-
sulta demasiado topico. Es como si
Atlus hubiera realizado «Super
Widget» como un encargo. No se
le puede negar que resulta diverti-
do y entrefenido, pero sin chispa.

F.D.L.
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Un muy juego
divertido aunque
demasiado
topico.
GRAFICOS
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RUGIDO DE MOTORES A RITMO DE ROCK

EL ROCK ES UNA
MUSICA QUE
ENCANDILA A MILES Y
MILES DE PERSONAS,
ESPECIALMENTE
JOVENES, EN TODO EL
MUNDO. NO SABEMOS
EL POR QUE, PERO ASI
ES. Y AHORA OS
PREGUNTAREIS QUE
TIENE QUE VER ESTO
CON UN JUEGO DE
SUPER. PUES BIEN, LA
RESPUESTA ES TAN
SENCILLA COMO
ECHAR UN VISTAZO A
ESTE CARTUCHO DE
INTERPLAY Y
DISFRUTAR DE SUS
MARAVILLAS.
¢iPREPARADOS? PUES
PREPARAOS QUE ALLA
VAMOS...

@ SUPERNINTENDO
® Arcade

ock and Roll
(( Racing» es un
excelente jue-

go de carreras de coches,
a través de varios circui-
tos de diferentes tipos.
Tal afirmacion puede pa-
recer aventurada, pero si
continuais leyendo, sa-
bréis porqué lo que he-
mos dicho. Lo primero
que nos llama la atencion
es la musica. Una cancién
perfectamente samplea-
da del rock del duro abre
la presentacion de «Rock
and Roll Racing». Después
de escucharla, sabemos

SUPERNINTENDO

SUPERNINTENDO

que el juego no nos va a
defraudar, al menos en el
aspecto sonoro. Tras la
pantalla de presentacion,
se nos ofrecen tres opcio-
nes: New Game, Password
y Versus Mode. Con la pri-
mera podemos entrar en
el campeonato interpla-

ROCK & ROLL RACING

netario, en el que tene-
mos que elegir el piloto
con el que vamos a parti-
cipar, asi como el bélido
que utilizaremos en la ca-
rrera y el color del mis-
mo. Una vez hecho esto,
entramos de lleno en la
competicion.

HERORES DEL ASFALTO

uando vayamos a elegir

el piloto de nuestro ve-

hiculo, no sélo debere-
mos fijarnos en que tenga un
nombre o una cara graciosa,
sino también en las habilida-
des que tienen cada uno de
ellos. De este modo, podemos
escoger aquel que mejor se
adapte a nuestro estilo de
conduccion.

Asi por ejemplo, el rubio pro-
veniente de la Tierra es el me-
jor en cuanto a velocidad y
aceleracion, algo muy bueno
en circuitos rdapidos, pero no
tanto en aquellos con curvas
cerradas y continuas. Para es-
te tipo de carreras el mejor se-
ria el punkie de pelo azulado
o el familiar lejano de Spock.
A pesar de todo, la eleccion es
solo vuestra.



EL DOBLE

DE DIVERSION

a opcion de dos
L jugadores resulta

francamente
espectacular. Gracias
al uso de la pantalla
partida inaugurada
por cartuchos como
«Lotus» o «Top Gear»,
se permite la
participacion de dos
personas compitiendo
entre ellas. Y a pesar
de ello, los
mavimientos siguen
siendo igual de suaves
y rapidos, con lo que
no perdemos ni un
dpice de jugabilidad.
Ademds, el poder
elegir circuito y coche
cuando deseemos,
hace que la diversion
se multipligue por dos.

SUPERNINTENDO

SUPERNINTENDO

Por cierto, existe un
truco con el que podréis
participar con Olaf,
uno de los protagonistas
de «The Lost Vikings»,
otro de los cartuchos
de Interplay . ;Qué
ctial es? El proximo
mes lo encontraréis en
la seccion Codigo
Secreto.
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Comenzamos en la divi-
sion B, y enfrente nos en-
contraremos con otros
tres pilotos, uno de ellos
nativo del lugar en el que
estemos y los otros fora-
neos como nosotros. Se
nos presentan una serie
de carreras a cuatro vuel-
tas cada una, en las que
tenemos que hacer lo po-
sible por quedar entre los
mejores para ir acumu-
lando dinero y puntos. Lo
primero nos sirve para ir
a la tienda y conseguir
mejoras para nuestro ve-
hiculo, tales como un mo-
tor mas potente, mejores
amortiguadores y mayor
resistencia a los golpes,
ademas de diferentes ti-
pos de armas y trampas
para usar en contra de los
rivales. Los puntos son
imprescindibles para po-
der avanzar de division y
de planeta.

La opcion de Password
ya sabéis todos para lo
que sirve, con lo que huel-

ga mayor comentario so-
bre ella. Y en la de Versus
Mode, competiremos con
un amigo a pantalla par-
tida en el escenario que
queramos y con el coche
que deseemos. Debido a
esto, no necesitamos ha-
cer una puntuacion deter-
minada, ya que lo que im-
pera en esta opcion es
quedar por delante de
nuestro compariero, con
el consiguiente orgullo
que eso produce.

No cabe duda de que
«Rock and Roll Racing» es
uno de los mejores juegos
que han pasado por la
consola grande de Ninten-
do. Los chicos de Interplay
saben muy bien lo que ha-
cen, ya que no es éste el
primer juego de Super
que alcanza tan alta acep-
tacion por nuestra parte.
El caso de «The Lost Vi-
kings» o «Clayfighters»
vienen a confirmar nues-
tras palabras. Comenzan-
do por los graficos, reali-

zados en una perspectiva
isométrica, variados y ma-
ravillosos en todos y cada
uno de los circuitos, asi
como los vehiculos, dise-
fnados con gran nivel de
detalle, hasta el punto
que al ponerse el coche
mirando hacia nosotros,
podemos ver un reflejo de
luz en el parabrisas... Si-
guiendo con los movi-
mientos, suaves y faciles
de controlar cuando esta-
mos a los mandos, y es-
pectaculares en los saltos
y en las derrapadas en las
curvas. Y hablando de es-
pectacularidad, no se nos
podia olvidar la banda so-
nora. Temas tan rockeros
como “Born to be Wild"”
de Steppenwolf, o “High-
way Star” de Deep Purple
estan recogidos en este
cartucho, con una calidad
pocas veces vista.

Pero no solo de miisica
vive el adicto a los gran-
des videojuegos, sino de
efectos y voces digitaliza-
das, que también estan
presentes en «Rock and
Roll Racing». Con todo
ello, os aseguramos que
no tendréis un solo mo-
mento de descanso en el
momento en que conec-
téis la consola con este
programa. La adiccion es
total, ya que una vez que
os echéis la primera par-
tida, no os podran despe-
gar del monitor a no ser
que se vaya la luz. Y eso
en cuanto a que estéis vo-
sotros solos; si estais con
un amigo, para qué os va-
mos a contar.

0.5.G.

Rock duro,

adiccion y

diversién a

raudales.
GRAFICOS 88
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® MEGACD
@ Arcade

y or fin llega a Mega CD
" uno de los titulos més
" clasicos de la historia
de los videojuegos, es decir,
«Dragon’s Lair». Para aquellos
que tengdis mala memoria, es-
te programa nos convertia en
verdcj;eros héroes cuando sal-
vébamos a una princesa, den-
tro de una auténtica pelicula de
dibujos animados. Y decimos
esto porque fue el aspecto que
més sorprendié de este progra-
ma: Don Bluth, artista J\)escho-
do de la factoria Disney, dibujé
el programa entero déndole un
aspecto mas de pelicula que de
videojuego.

Asi, «Dragon’s Lair» de
vuelve a invitarnos a la época
del medievo, con el fin de lle-
gar a ser caballeros del rey,
empefio, a priori, que nos cos-
tard mucho realizar. Sin em-
bargo, como llovido del cielo,
a Dirk —caballero al que da-
mos vida- se le presenta una
oportunidad de oro para con-
vertir en realidad su suefio:
rescatar a la hija del monarca,
la princesa Daphne, que ha si-
do secuestrada. En ofras pala-
bras, que la historia no ha va-
riado en absoluto...

El desarrollo de «Dragon’s
Lair» es totalmente interactivo,
es decir, que tendremos que
realizar un movimiento bien
sea arriba, abajo, izquierda
derecha o disparo, en un mo-
mento determinado para se-
guir avanzando en las esce-
nas. Esto significa que si no
conseguimos efectuar la se-
cuencia de movimientos co-
rrecta, nos podemos quedar
atascados de por vida, y con-

INTERACTIVIDAD
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MEGA CD

MEGA CD

templar aténitos, una y ofra vez, las secuencias, divertidas eso si, de

pérdida de vidas de nuestro protagonista. Tenemos que decir que la di-

ficultad de este programa no es mucha, pues encontrar la secuencia de
movimientos es relativamente fécil, a poco que tengamos ciertas dotes

paciencia y habilidad. Por ello no os deben asustar en absoluto las vein-

tiséis fases con que cuenta «Dragon’s Lair».
Por lo dicho hasta ahora, nos encontramos ante un programa que, por

ser inferactivo, no se escapa de la eterna polémica que siempre arrastran

este fipo deJuegos. Nadie pone en duda la calidad tcnica del mismo, pe-
e esfos programas es la tremenda pasividad y poca partici-

ro lo malo

pacion del jugador en los mismos. Hay quien dice que no pasan de ser

meras secuencias animadas, muy
bonitas eso si, pero sin ningdn ali-
ciente. Otros los consideran algo
més que eso, e incluso los sitban
dentro de los juegos en los que
hay que hacer uso de una tre-
menda habilidad, para acertar el
movimiento correcto. En definiti-
va ya sabéis la mecénica de los
juegos inferactivos: o aburren o
entusiasman. Y si sois de los que
os apasionan, «Dragon’s Lair» os
encantaré y no os defraudard en
lo més minimo.

ER.F.

Un juego
espectacular
pero exirafio
de jugar.
GRAFICOS 20
SONIDO 88
ANIMACION 20
MICROMANIA
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PATO AVENTURAS EN EL ESPACIO

@ SUPERNINTENDO
® Arcade de plataformas

unSoft empieza a hacerse famosa en el mundo consolero por sus jue-

gos basados en populares personaies de los dibujos animados de la

television. En esta ocasién, le ha llegado el turno al pato Lucas. Todos
le conoceréis, pero quizé lo que no sepéis es que tiene ofra personalidad, la
de Duck Dodgers, el famoso héroe derespocio que siempre estd dispuesto o
ayudar a los més débiles en contra de los opresores.

En esta ocasion, es Marvin el Marciano el que esté poniendo en peligro la
paz de la galaxia. Como es légico suponer, no vamos a consentir que algo
tan peligroso suceda, con lo que con la ayuda del pato Lucas, dlias “Duck
Dodgers”, nos pondremos en camino y salvaremos el universo de Marvin,
Ante nosotros se presentan 20
fases de accién trepidante, que
componen los cinco mundos con
los que cuenta este cartucho. En
el primero de ellos, nos encon-
framos en un planeta “de lujo”,
al que asisten ricos de todas
partes para descansar, y en el
que Marvin ha secuestrado a los
embajadores del cosmos y no-
sofros tenemos que rescatarlos.
En el segundo, nos vamos a dar
un buen bafic en el plcmetc
Acuario-4, lugar en que Marvin
estd probando su Gltimo inven-
to, unos marcianos instantéineos
que se reproducen con el con-
tacto con el agua (tipo Gremlins
pero a lo bestia). Después esta-
mos en un mundo helado, en el
que esté secuestrado el cientifico
més inteligente del universo. A
continuacién, de camino al pla-
nefa Jungla Amazonius, un ra-

o reductor alcanza a Daffy, y
re deja del tamafio de una hor-
miga. Y por Gltimo, llegaremos
a una esfacién espacial, mora-
da de Marvin. Es el 0ltimo asal-
to, y sélo el que se mantenga en pie ganard el combate.

Nuestro personaie tiene la habilidad de saltar, andar hacia ambos lados,
agacharse, usar un escudo como proteccién y ufilizar su jet-pac para volar
hasta zonas inaccesibles de ofro modo. Como complemento, podemos com-
prar una serie de armas al finalizar cada mundo, que nos ayuden en la mi-
sién posterior. Los gréficos son auténticos dibujos animados, tal y como vie-
ne siendo habitual en los programas de SunSoft. Y o de animados no es sélo
de nombre, ya que desde nuestro protagonista hasta el més ridiculo enemi-
go posee unos movimientos bastan-
te buenos y suaves. Y todo ello
aderezado con unas melodias de plataformas
muy dindmicas, tipicas de las peli- con profagonista -
culas de dibujos animados, con lo feiecaiic. S
que no nos queda més remedio

que afirmar que «Daffy Duck. The R T 1

Un buen juego '

Marvin Missions» es un buen jue- GRAFICOS 84
go para Super Nintendo, en espe- [y
cial para aquellos que, como no- SONIDO g0
sotros, gusten de los dibujos Ty
animados a todo ritmo. ANIMACION 82
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EL MAYOR ESPECTACULO DEL MUNDO

NBA JAM

DESDE SIEMPRE SE HA DICHO
QUE EL CIRCO ERA EL MAYOR
ESPECTACULO DEL MUNDO.
PERO COMO NO HAY VERDADES
ETERNAS NI ABSOLUTAS,
ACCLAIM SE HA ENCARGADO DE
DARLE LA VUELTA A LA
TORTILLA CON UN
CARTUCHO QUE NOS
HARA CAMBIAR DE
MENTALIDAD A

ESTE RESPECTO. Los
JUEGOS DEPORTIVOS EXISTEN
DESDE EL MISMO MOMENTO
EN QUE APARECIERON

LAS CONSOLAS Y LOS
ORDENADORES.

PERO, JUEGOS coMo «NBA JamM»
YA NO HAY TANTOS. SI QUIERES
VIVIR LA NBA EN TODA SU INTENSIDAD, ESTE
ES UNO DE LOS CARTUCHOS MAS INDICADOS.

e

® MEGA DRIVE
® Deportivo

ara vivir el espec-

taculo de la NBA

en todo su esplen-
dor existen, actualmente,
dos alternativas. La pri-
mera consiste en ser as-
querosamente rico, para
asi poder permitirse el lu-
jo de viajar a los USA ca-
da dos por tres, sacar en-
tradas de banquillo y
codearse con los Barkley,
Wilkins, Pippen y compa-

MEGA DRIVE

ciento de sus emisiones

fia. No deja de ser una
posibilidad, pero mucho
nos tememos gue aunque
estemos trabajando has-

ta que las ranas crien pe-
lo, los elefantes se vuel-
van rosas y vuelen, o Tele
5 llene el noventa por

con programas culturales
no seria suficiente como
para realizar nuestro sue-

VERSION SUPER NINTENDO

i hay algo de lo que la Su-
per Nintendo pueda presu-
mir es de sonido. Mientras
que la dieciséis bits de Nintendo
gana la partida en el apartado
musical, Mega Drive lo hace con
las voces digitalizadas. En lo que
apenas hay diferencias es en grd-
ficos y movimientos. «NBA Jam» para Super Nintendo ofrece unas animaciones sensacionales, bri-
llantes y muy veloces. Y si en lo referente a los aspectos técnicos estamos ante un cartucho que sa-
be explotar las posibilidades de la maquina, en lo concerniente a jugabilidad tampoco se queda
atrds. La propia distribucion de los botones en el pad de Super Nintendo hace muy comoda la re-
alizacion de todas las acciones. Y también existe la opcion de cuatro amiguetes jugando al mis-
mo tiempo, utilizando el consabido adaptador.
Asi tanto para la version Mega Drive como para esta de Super Nintendo, «NBA Jam» es un jue-
gazo de tomo y lomo. Por eso ambas adaptaciones cuentan con nuestra misma puntuacion.

SUPERNINTENDO
SUPERNINTENDO




MEGA DRIVE

fo. Y otra, mucho mas
asequible, divertida y sa-
tisfactoria, consiste en
comprarse «NBA Jam»,
cascarselo a la Mega Dri-
ve y no soltar el pad has-
ta que nuestras manos
sean un puro callo. Algo
que, no solo esta al alcan-
ce de cualquiera, sino
que hasta seria un peca-
do no hacerlo. ;Sorpren-
didos ante tanta adula-
cion a un simple juego?
No lo estéis, porque no es
asi. «<NBA Jam» sera mu-
chas cosas, pero no un
“simple juego”.

Mucha gente ha estado
involucrada en el desa-
rrollo de «<NBA Jam», des-
de su misma concepcion.
Y se nota. Se ha estructu-
rado como un cartucho
con modalidad de com-
peticion “Two on Two".
Dicho en cristiano, todos
los partidos tienen como
protagonistas a dos juga-
dores por equipo. Pero
las sorpresas empiezan
rapido. Por lo pronto,
todos los equipos de
«NBA Jam» son los au-
ténticos de la liga norte-
americana: Lakers, Bu-
llets, Cavaliers, Celtics...
Todos, estan absoluta-
mente todos. Y no solo
eso. También los jugado-
res son los que conoce-
mos gracias a las voces
que Ramon Trecet da
por la pequefa pantalla
-y menos mal que no se
le ve mucho la cara—: Bar-
kley, Stockton, Whea-
terspoon... En, ambienta-
cion, por ahora, un diez
para el cartucho.

Existen, en «NBA Jam»,
dos modalidades de jue-
go: “Head to Head”, que
podriamos traducir,
“grosso modo”, como un
partido amistoso, y “Te-
am Game’’, o sea, una
competicion mas en se-

CUATRO

JUGADORES

BA Jam» no
<< solo permite
que un par

de amigos se junten para
echar un partidillo, sino
que ofrece la posibilidad
de hacer uso de un adap-
tador para cuatro jugado-
res. Imaginad lo que pue-
de ser esto: adiccion y
diversion multiplicadas por
cuatro. En breve, no hay
duda de gue gracias a esta
opcion «NBA Jams se con-
vertird en uno de los car-
tuchos punteros en los
proximos meses. Un éxito
seguro, y si no al tiempo.

rio. Y en ambos casos po-
demos escoger equipos
tanto de la conferencia
este como de la oeste.

Sigamos contando algo
sobre los graficos. Pero,
iqué se puede decir de
un programa de balon-
cesto en el que hasta el
reflejo de los focos so-
bre la madera se ha te-
nido en cuenta? Los ju-
gadores parecen casi de
verdad, con unas anima-
ciones que quitan el
sentido y que, pese a su
intencionada exagera-
cion en algunos saltos,
no dejan de asombrar en
todo momento. Rapido,
con una respuesta inme-
diata y precisa a nues-
tras pulsaciones en el
pad, espectacular, adic-
tivo al cien por cien...
Respecto al sonido, escu-
char las voces digitaliza-
das que te animan, te
reprochan un mal tiro,
cantan los mates, etc.
resulta, lisa y llanamen-
te, toda una gozada. Y
la misica, pues para que
decir nada. Excelente,
aunque a la larga sea al-
go repetitiva.

iDefectos? Pues alguno
tendra, suponemos, pero
no se nos ocurre nada
negativo que resenar. Lo
unico malo, realmente
malo, seria quedarse sin
«NBA JAM>».

F.D.L.

Es la mismisima = ; 1,

Liga Americana .

de Baloncesto en :

directo.
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UNA DESAFORTUNADA
APORTACION

@ SUPER NINTENDO
® Juego de Lucha

a compafia Jaleco quie-

re aportar con «Tuff

Enuft» su grano de are-
na dentro de la frenética ca-
rrera de lanzamientos que
Gltimamente se estan produ-
ciendo en cuanto a juegos de
lucha. Los modos de juego
que nos presenta el progra-
ma son los tres tipicos, es de-
cir: el versus entre dos juga-
dores, contra la méquina y el
modo Story, que es el princi-
pal. En el modo versus entre
dos jugadores humanos, la
opcion de elegir a un lucha-

dor se limita a solamente
cuatro, no pudiendo selec-
cionar el mismo personaje
ambos jugadores.

Pero en el modo versus-
CPU, la cosa cambia ligera-
mente. En esta ocasién ele-
giremos un personaje de los
cuatro luchadores principa-
les, y tendremos que enfren-
tarnos a un combate de tres
asaltos, contra cualquiera de
los seis contrincantes dispo-
nibles. Por Gltimo, en el mo-
do Story, seleccionando nue-
vamente a uno de los cuatro
protagonistas, tendremos
que enfrentarnos contra el

resto de contrincantes, in-
cluidos los principales.

Una vez dentro del juego, la decepcién empieza a acentuarse.
Graficamente es sélo pasable, es decir, cumple mdas o menos con las
exigencias minimas, sin grandes alardes técnicos. Lo peor de «Tuff
Enuff» son los movimientos de los personajes, asi como las
animaciones de las que han sido dotados. Los sprites se mueven
raquiticamente, como si fueran robots o algo por el estilo, y ofreciendo
una sensacion de irrealismo total al jugador.

Los golpes que podemos efectuar con los mismos son muy limitados:
tienen sus magias y pufietazos especiales, pero..., son poco
espectaculares y nada vistosos. Ademds, algunos movimientos estén
calcados unos de ofros, y en més de una ocasién nos encontraremos
con que los dos luchadores que se encuentran en pantalla efectoan el
mismo golpe... Como 0nico detalle destacable, cabe mencionar la
pequefia repeticién que el cartucho nos ofrece al final de cada
combate. Una vez que los tres asaltos hayan finalizado, y uno de los
luchadores haya caido “knock out”., nos aparecerdn unos controles,
como si de un video se tratara, con los cuales podremos reproducir
en pantalla, y repetir cuantas veces deseemos, los Gltimos instantes de
la pelea.

«Tuff Enuff» es un producto que queda totalmente deslucido ante
titulos tan excelentes como el mitico «Street Fighter», «T.M.N.T.
Tournament Fighters», o el més reciente y alucinante «Clay Fighter».
Ni en gréficos, ni en sonido, ni en jugabilidad se acercan levemente
a estos grandes del género de
lucha. El usuario de Super

Nintendo estéd acostumbrado a ggslﬁf%iﬂf;

un nivel de calidad muy alto, tanta maravilla

sobre todo en juegos de lucha, SREIR,

como para que «Tuff Enuff» le

merezca algo de atencién. 50

Jaleco deberia de haberse dado GRAFICOS 65

cuenta de esto, y haberselo &0

pensado dos veces antes de SONIDO a0

producir un cartucho de estas ,

caracteristicas. ANIMACION 65
ER.F.
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GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

® GAME BOY
@® Arcade <
. e
| p|c1cer por lo proh[bldo tiene su & S AL ?
. W méxima expresién en las carre- P '@
= ras i|e?o|es que se celebran al .
otro lado de chc:rco, en los Estados _
Unidos para ser exactos. Hay de va- i Ons | ?PE‘HR‘?'EG‘ .

rios tipos, pero las mas famosas y de

mayor participacién son las de motos, que consisten, basicamente, en reali-
zar un largo trayecto con el objefivo de llegar el primero a la meta. Su co-

I Sth 0.5mE
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racteristica principal es la absoluta ausen-
cia de reglas: todo estd permitido. Por lo
tanto, los corredores uecfan golpearse con
cualquier clase de oEieto, aunque el més
usado, por su comodidad y el poco espacio
que ocupa, es un buen bate de béisbol. La
compaiiia britanica Ocean nos brinda la
oportunidad de competir en cinco carreras
diferentes, con seis tipos de motos. Pero, s6-
lo tendremos acceso a un nuevo vehiculo si
conseguimos la victoria en cada prueba y,
con ella, el jugoso premio en metélico que se
ofrece al ganador.

«Road Rash» es la conversién a Game Boy
de un cartucho realizado para Mega Drive
hace ya unos afios. Su calidad era dlta, ol
igual que la adiccién, pero el paso del tiem-
po se deja notar y, pese a que no estamos
ante un mal cartucho, tampoco podemos de-
cir que sea la octava maravilla de la pro-
gramacién en el mundo de la portatil de
Nintendo. Esto se debe a que «Road Rash»

osee una extrafia mezcla de buenas y ma-
Ii}s cualidades, como unos fondos bastante
trabajados que se combinan con unos spri-
tes algo pobretones. Con el control de la
moto ocurre algo parecido. Se maneja bas-
tante fécilmente, pero apenas posee tres po-
siciones —una recta, y dos inclinadas—. Sin
embargo, este aspecto se compensa con los
distintos movimientos que nuestro personaje
es capaz de realizar. Aunque los chicos cle
Ocean deberfan haber tenido en cuenta que
avanzar por la hierba es distinto que hacer-
lo por el asfalto ya que, cuando nuestro mo-
torista es empujado fuera de la carretera,
no existe una sensacién “real” de haber
cambiado de ferreno.

Pasando al tema del sonido, se nofa el es-
fuerzo en el trabajo sobre las melodias, aun-
que se nos acaban antojado repefitivas tras

unos cuantos minutos de juego. Sin lugar a dudas, el apartado més desta-

cable de «Road Rash» es la sensa-
cién de velocidad conseguida du-
rante la carrera, ya que efectos
como el movimiento de las nubes y
los laterales de la via, combinados
con los del protagonista, realizan-
do un scroll frontal, dan bastante
buen resultado. Respecto al nivel de
adiccién, es correcto, pero no ex-
cesivamente alto. En resumen, no
esté mal, aunque podia haber sido
bastante mejor.

0.5.G.
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Un cartucho
indicado para
los fandticos de
la velocidad.
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TAMBIEN DISFRUTEN

TE SENSACIONAL JUEGO —

DE LAS CONSOLAS.

MEGA CD
Estrategia/Aventura

n una remota gala-
xia, existe un are-
noso planeta lla-
mado Arrakis, también
llamado Dune debido a
su paisaje repleto de
enormes y cuantiosas
dunas de arena. A pesar
de su aspecto desértico
y pobre, bajo sus capas
de tierra se esconde un
producto conocido co-
mo Melange. Esta sus-
tancia, de color rojizo,
proporciona una extra-
ordinaria vitalidad a to-
do el que la toma, ade-
mas de contar con otras
muchas cualidades casi
milagrosas. Por esta ra-
zon, dos de las casas
mas poderosas del uni-
verso se encuentran en-
frentadas desde hace
tiempo: los Atreides, a
los que el emperador
les acaba de conceder
los derechos de explota-
cion de Arrakis, y los
Harkonnen, familia que
disfrutaba antiguamen-
te de esos derechos.
Nosotros encarnare-
mos a los primeros, ba-
jo la personalidad de
Paul, principe heredero
del sello Atreides. En
general, estos son gen-
te pacifica y buenos ne-
gociantes, por lo que
siempre dialogaran an-
tes de enzarzarse en
una violenta batalla. No
ocurre los mismo con
los Harkonnen, unos
despiadados seres sin
escrupulos, cuya direc-
triz principal consiste

MEGA CD

en el juego sucio y las
mas terribles traiciones
—seran nuestros enemi-
gos mas peligrosos-.
Por otra parte, se en-
cuentran los Fremen,
habitantes de Dune y
ex-esclavos de nuestros
rivales, que suelen ser
bastante razonables si
les damos argumentos
de peso. De hecho, ten-
dremos que conseguir
que se pongan de nues-
tro lado en el historico
conflicto que mantene-
mos con los Harkonnen
y nos ayuden en la pro-

duccion de Especia. Pa-
ra ello, conversaremos
con multitud de varia-
dos personajes, e inten-
taremos que trabajen
bajo nuestra direccion, a
la vez que intercambia-
mos objetos como légico
pago a su labor.

Como medio de trans-
porte utilizaremos un
Ornitoptero, helicoptero
alado que nos trasladara
a cualquier rincén del
planeta. Con él, iremos
buscando los diferentes
Sietchs, es decir, cuevas
en las que viven los ami-
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MEGA CD

gables Fremen,
para presentar-
nos y ganarnos
su confianza y
colaboracion. Si
estos personajes
aceptan nuestra
propuesta, ten-
dremos que asig-
narles una ocu-
pacion, y hacer
que se especiali-
cen en ciertas
tareas como: la
recogida de Es-
pecia, explora-
cion, defensa, tro-
pas de ataque,
etc. Una vez que
llevemos a cabo
esta distribucion,
los Fremen se
pondran a tra-
bajar de inme-
diato en la labor
encomendada.

Por supuesto, y
como ya hemos
mencionado, de
vez en cuando
deberemos te-
ner ciertos deta-
lles con ellos pa-
ra mantenerlos
motivados. De
este modo, les
entregaremos
ciertas cantida-
des de especia, o
les proporcionaremos
cosechadoras y armas
para desempenar mejor
su funcion.

Sin embargo, no hay
que olvidar que no so-
mos los dnicos que de-
seamos la especia y, de
vez en cuando, recibire-
mos la desagradable vi-
sita de soldados de la
casa Harkonnen, quie-
nes lanzaran duros ata-

MEGA CD

MEGA €D

ques contra nuestras
posiciones. En ocasio-
nes, incluso actuaran de
una manera mucho mas
sigilosa y “sutil”, inten-
tando sobornar a algu-
nas de las tropas Fre-
men a nuestro servicio.
Si consiguen aliarse con
cierto sector de los ha-
bitantes de Arrakis, es-
taremos perdidos, por
lo que sera necesario

que actuemos con
rapidez y firmeza.

«Dune» es una
interesante com-
binacion de es-
trategia y aven-
tura que hara
que todos aque-
llos que pensais
que los juegos de
este género son
aburridos y com-
plicados cambiéis
de opinion. Olvi-
daos de esos pro-
gramas grafica-
mente pobres y
sin ningan tipo
de movimiento.
Aqui os llevaréis
mas de una grata
sorpresa al obser-
var las animacio-
nes, sobre todo
las del Ornitopte-
ro cuando vuela,
y la tremenda be-
lleza de determi-
nadas pantallas,
amén de la exce-
lente presenta-
cion. En cuanto al
apartado sonoro,
os podemos ase-
gurar que este ti-
tulo tampoco se
queda manco en
él, las voces estan
perfectamente
digitalizadas y reprodu-
cidas con una tremenda
calidad, asi como las en-
volventes melodias que
acompainan a las dife-
rentes escenas.

En resumidas cuentas,
Cryo en colaboracion con
Virgin ha trasladado
«Dune» al mundo de las
consolas con gran acier-
to y hara las delicias de
todos los usuarios.

E.R.F.

Una buena
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EL PODER DEL BLUES
=, lav|er Vargas ALEGATO DE SPIELBERG

CONTRA EL NACISMO

N «La lista de Schindler»
ara su mas
S P reciente peli-
cula, el direc-

tor americano Steven
Spielberg ha decidido
utilizar un argumento
con mensaje y denun-
cia de una de esas
atrocidades tan abomi-
nables a las que nes
tiene acostumbrados la
humanidad en el deve-
nir de su historia. En
«La lista de Schindler»
el héroe tiene poco
que ver con Indiana Jo-
nes, es sélo un tipo que
consiguié evitar que
mas de un millar de ju-
dios terminara conver-
tido en jabon en los
campos de exterminio
de Hitler. Que la histo-
ria particular del per-
sonaje protagonista
haya sido edulcorada
para el cine no signifi-
ca que el fondo, las
salvajes matanzas, se-
an ciertas.

Rodada en blanco y
negro para resaltar to-
do el patetismo y la
crueldad de la historia
que nos narra, el film
cuenta entre sus princi-
pales actores con Liam
Neeson, Ben Kingsley,
Ralph Fiennes y Caroli-
ne Goodall. Gran éxito de taquilla en Estados Unidos, «La lista de Schindler» supone
un mds que brusco cambio en la carrera del cineasta mas taquillero de los 80. Claro
que..., si ET hubiera aterrizado en la Alemania de los afios 40 su historia habria sido
muy diferente.
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avier Vargas es uno de los pocos guitarristas
J de blues que hay en nuestro pais. Compositor
habitual de colegas de profesion como Sabi-
na, Miguel Rios o la Orquesta Mondragén de Gurru-
chago, lleva una femporudc intentando abrirse cami-
no en el siempre dificil arte del “rhythm and blues”. Su
vida ha sido un trasiego de paises —de Estados Unidos
a Argentina o Venezuela, pasando por Espafia—y en
todos aprendié algo sobre la noche, las mujeres
—siempre Grrebqtdforcs y siempre perversas— y las
cuerdas de su instrumento favorito.

Recientemente se ha editado el tercer dlbum con la
Vargas Blues Band, cuyo fitulo resume sus intenciones:
«Blues latino». Plagado de colaboraciones ilustres co-
mo la del acordeonista Flaco Jiménez o la voz de An-
drés Calamaro, el disco es un recorrido por las for-
mas de enfender el blues que le gustan a Javier, un
género que suena igual de apasionado en Nueva Or-
leans, Memphis, Madrid o Buenos Aires. Sélo hace
falta una guitarra eléctrica, unas copas de alcshol y
un desengafio amoroso. De todo abunda en este pla-
neta llamado Tierra.
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PERSECUCION MORTAL
«El informe Pelicano»
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por Santiago Erice

a historia de una persecucién mortal lle-
L va el nombre de «El informe Pelicano».

Varios jueces del Tribunal Supremo de
Estados Unidos han sido asesinados. Darby Shaw
(Julita “piernaslargas” Roberts) sabe la verdad y
se la cuenta al periodista Gray Grantham (es de-
cir, Denzel Washington, también en las cartele-
ras con peliculas como «Philadelphia» y «Mucho
ruido y pocas nueces»). Si éste no consigue en-
contrar las pruebas de la conspiracién y publicar-
las antes de que los asesinos cacen a la chica,
ambos moriran. Los criminales estdn muy bien re-
lacionados y sus contactos llegan hasta la mismi-
sima Casa Blanca. El cerco se va cerrando y cada
vez es més dificil escapar del mismo.

Esta pelicula ha sido un auténtico bombazo de
taquilla en Estados Unidos. Julia Roberts y Den-
zel Washington son dos actores con gancho —ella
desde que protagonizara junto con Richard Gere
«Pretty Woman», él desde que diera vida a un
politico de color en la pelicula del polémico Spike
Lee «Malcolm X»—; el director Alan J. Pakula es
un artesano, donde los haya, muy competente
~desde la inquietante «Klute» a «Dobles pare-
jas»—; la historia se basa en una idea del autor
de «La tapadera», John Grisham; y, sobre todo,
los films cﬁa intriga y suspense bien contados y re-
alizados siempre son resultones. En definitiva, «El
informe Pelicano» lo tiene todo para convertirse
en un éxito también en nuestro pais.
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versa proporcion o como los

Comprﬂdores ]D SOIiC”GbGn

en las tiendas, Los Ronaldos

han creado un trabajo, en teoria, muy accesible, donde los estribillos se quedan a la primera escucha (jojo
"Idiota”!) y las melodias se pueden tararear sin dificultad en la ducha. Cambalache de sonidos e influencias, es un
disco para hacer el crapula en aquellos lugares donde las razas, las culturas y las gentes se confunden sin repa-
ros o, dicho de otra forma, para pecadores impenitentes desde la mas tierna infancia.

La dinica posibilidad de recuperar la mortalidad es
localizar el Ningen: Estatua de la Humanidad.

«MEDICINA EI'E' SII-CI)II;::
NATURAL>»

La Granja Antonio Vega

n unos pocos meses, Anfonio Vega
E ha recorrido el camino que separa
al personaje maldito del chico de
moda, del bocado exclusivo de minorias o tipo
marginal en el lado oscuro de la luna al ser
solicitado por los periodistas y apoyado por
su compaiiia discogréfica. Todo empezé con
aquel disco-homenaije que le dedicé el pop es-
paiol, “Ese chico triste y solitario”, cuyo titulo
tan poco gusta a Antonio.
Todo continda con su nuevo trabajo como
solista, «Océano de sol», un album grabado
en Inglaterra y producido por Phil Manzanera.

| nuevo trabajo discogra-
fico de La Grania se fitu-
la «Medicina natural».

Editado tras un par de afios sin
grabar, para realizar este album el
quinteto balear se lo ha tomado
con tranquilidad y minuciosidad:
ocho maquetas preparatorias an-
tes de entrar al estudio y més de
He}nfc conciorl]es dlonde elegir |§1s
efinitivas. Si de algo no se puede u
acusar al grupo es de improvisa- Disponible d partir del 20 de Ab"l
cién. Y es que La Granja ya ha de- ;
jado de ser una joven promesa del
pop espaiiol. Ya llevan muchos
afios en el negocio mezclando el

aroma silvesire a lo Byrds con la El antiguo componente de Nacha Po[) (ya te El Piifio de la Estrolla del Norte Doomed Megalopolis
i-"'mP“_C'de de la melodia lmslelfﬂr sabes fodo el “bla, ,bllﬂg bla" sobre la parte DominionTank Police Actos Iyl DominionTank Police Actos il y IV
as guitarras acgsficas con las eléc- menos optimista y més Ugubre del grupo) pre- Voriis Was Urofsukidogil
tricas y el rollo un pelin hippy con senfa asi sus nuevas canciones, comandadas Urotsukidoil Jud
un espiritu que fue juvenil. La ma- por un primer single, “Elixir de juventud”, de- I o
3X3 Ojos (1? Parte) Ultimate Teacher

durez es un grado, la excelente dicado a su compafiera Teresa. Entre las cu-

“Magia en tus ojos” un recuerdo en riosidades, la nueva versién de “El sitio de mi

el repertorio y el pop adulto una recreo” y la adaptacién de un tfema compues-

realidad en La Granja de 1994. to por Nacho Béjar. Antonio Vega en su gran-
deza (y miseria), ahora en candelero y rodea-
do de luces.

MANGA FILMS S. L,
La Costa, 706, torre - 08023 Barcelona [MANG

Tel. (93) 284 22 29 - Fax (93) 219 10 17 &
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SERVIPACK

@?

TRANSPORTE

URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE

TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO

POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)

Y S1 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTA

TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

O UTILIZA
EL CUPON DE PEDIDO

B

9l1]3/sloj2]8]9]2

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20H
SABADOSDE 10,30 A 14 h ;

VENTA POR CORREO

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

2" .
T impresoras
g .
Y Sk@ir1c 100 32.900
ORDENADOR 488+ IMPRESION A COLOR
sl H - = 9 AGUJAS
32 Bit =1 . 80 COLUMNAS
- v * 180 CPS.
. =L+ PANEL DE MULTI FUNCIONES
CON 100 PROGRAMAS PD. < = L
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3 2 =
ARTICULOS A-1200 O”IS™  VARIOS AMIGR Stt@ir1.c 24-100 32. 900
124 AGUJAS
FAST RAM 2 Mb . 24900 DISGUETERA 3 1/2 .. . 12.900 * 80 COLUMNAS |
FASTLAAN & Mo 3230 B o . :;%%?Sg::fl.‘lr?jgs FUNCIONES
MONITOR 1942 74900 EPEAE?(C::( O?q‘fii%‘f:i o -62 % \ MERIME ORICRD
DISCO DURQ 40 Mb 39900 AVALTIONT Wb AMIGA 26535 560 +2 COPIAS
DISCO DURQ 128 Mb 64900 MD! s d 9995 _
DIGITAL SOU‘%D STUDIO FLUS 15.9%0
AT ONCE ALS #50 slt@lrtic 24-30 cOLOR 54.900
+ 24 AGUJAS
+ IMPRESION COLOR
A M ' + CAMBIO DE EMULACION AUTO. D=
v v v v * 240 CPS. ; A
ALFRED CHICKEN 5950 4 ?ﬁ?ﬁgbf,w AUTOMATICO = =
e ENDEN‘I‘E ALEN BRED/QUAK 5950 ' CTGR AUTGMATICOS R p .
e o i3 ® Disco duro de 129 Mb.
i CASTLES | 5950 ¢ Procesador 486 DX a 33 Mhz ® Monitor SVGA 0.28 ® Procesador 486 SX a 25 Mhz ® Monitor SVGA 0.28
CON 2 CD RN A e : CanoneBJ-10 §X 39.900 e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Ener"} System ¢ Ampliable Overdrive. ® Smart Energy System
DE REGALO iy riarper 3950 + INYECCION DE BURBUJAS e 4 Mb de memoria RAM. ® Caja minitorre e 4 Mb de memoria RAM. ° Ca'n =obremesa
INT KARATEPLUS 3950 » 80 COLUMNAS !
JAMES POND 5950 110 CPS
JURASSICPARK. 5950 + 360 DPI .
32 81T, €D ROM INCORPORADO el LGl 873 Multimed
16,8 MILLONES DE COLORES JMICROCOSM 8990 : AL S
AUDIO 16 BIT MORPH 5960 ® Procesador 486 DX a 33 Mhz ® Monitor SVGA 0.28 e Procesador 486 DX2 a 50 Mhz' Mnm_mr SVGA 0.28
75 MINUTOS IMAGEN VIDEO NIGEL MANSELL 5990 - e e S Tars rorm ieble Overdrve Pa S aponr Siraten
O MPATELE CoMUSICATCR G CDuTY, lOvEr s Dl e Canoi BJ-20049.9 * Ampliable Overdrive | entlum.: El;l;\l?ol'fvzllelg\rs_\sttm o Ampliable Overdrive Pentum. ® Smart Energy System

PIMBALL FANTASIES 5990 ® 4 Mb de memoria RAM. s 4 Mb de memoria RAM, s Caja sobremesa

= INYECCION DE BURBUJAS

7

sl S s 80 COLUMNAS
R 5990 .
0 (3 SEEK & OESTROY. 5990 + 248 CPS
LA —= o, SASBESOCCR 5950 + 360 DPI
SUPER PUTTY 3950 + INCLUYE ALIM. 80 HOJAS
HABLARAS OIRAS VERAS Z 5990

INYECCION DE TINTA

e Procesador 486 DX2 a 66 Mhz Momtor SV(:A+ 0..7.8
e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy System
¢ 4 Mb de memoria RAM. ° Caja minitorre

%
h
é
A

Canoneic-600114, 900

= INYECCION COLOR 7
+ 80 COLUMNAS/300 CP5/360 DPI y
= ALIMENT. 100 HOJAS AUTOM,
* 4 DEP. TINTA INDEPENDIENTES
* B/N PARA TRABAJO COTIDIANO
* COLOR IMPACTANTE

SUFRA MODEM 2400 infermo ....... 9.900

%) LasERJET 4L 99.900

SUFRA FAX MODEM PLUS 28,900 GENIUS 4500 17.9%0 -
SUFRA FAX MODEM 24/%6i 13.900 gémldg Ecﬁo?:'?nses 33 g;g DISCOVERY BLASTER
SUPRA FAX MODEM V32 Bis ...... 63.500 ¢ 2 i ::gir:g Phg:%:mo —
SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45,900 S g s CD ROM
& ) para Sound Blaster 52,900
SUFRA MODEM 2400 15.900 UIEEUS “HEE“ES : ﬁ:om:an;raomaoo 2t i C OM para Sound Blaster externo 64.900
10 DISCOS 3 1/2 Kit CDSB16 Performance 89.900
ALTAVOCES PARA MONITOR 10 DISCOS 5 V/4 .. Kit CDSB16 Premium 104.900
- 10 DISCOS 3" ......

10 DISCOS 3 1/2 HI
10 DISCOS 5 1/4 HD

hd b b &b &
MOUSE 200

AHORA MEJOR QUE NUNCA CON LA SOUND BLASTER DELUXE
EDITION. EL USUARIO SOLO TIENE QUE INSERTAR LA TARJETA
DE AUDIO ¥ DESCUBRIR EL SONIDO DIGITAL.

bbb

Sound

BLASTER

AATONES PC

DUO MOUSE SOI.E POINTER QUICK TRACK  BOTTON MOUSE

' TYRIN

SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA =

ENTRADA DE VOZ DIGITALIZADA =

MUSICA SINTETIZADA. SINTETIZADOR FM DE 11 VOCES »
PUERTO JOYSTICK =

INTERFACE MID! =

LOTE DE SOFTWARE «

SOFWARE DE TODO EL MUNDO. SU CD ES MULTISESION ¥ BE
DOBLE VELOCIDAD! AL COMFRARLO TENLO EN CUENTA,

SOUND BLASTER ESTA RECONOCIDA POR LOS FABRICANTES DE

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2. l.s P.V.P. - 5495 PMV.P.- 3795 PV.P.-6995 PV.P.-5195 PV.P - 3495
ARCHIVADOR 80 DISCOS 5 1/ 4 ... 1.890

e e e JOYSTICH  SEGR / NINTENDO / AMIGR / PC S S Ao R

PYTHON LOGIC PAD G FORCE
1.995 [ [

Sound BLASTER Pro

+ altavoces de regalo
Con manual en cast

Pro) Ty
(e | 4 ©19.900
1"l
* SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA.
= ENTRADA DE VOZ CIGITALIZADA,
* MUSICA SINTETIZADA SINTETIZADOR ESTEREO.
FM DE VOCES ¥ 4 OPERADORES
* MEZCLADOR ANALOG . DIGITAL ESTERED,
= INTERFACE MIDI.

MULTISISTEMA

= INTERFACE CD-ROM.
* PUERTO JOYSTICK

* AMPLIFICADOR CAG

* AMPFLIFICADOR DE POTENCIA.
+ LOTE DE SO

Sound

BLASTER
Sound BLASTER 16 ASP

41.900

SUPER NINTENDO

INTRUDER

TELEMACH PC EXTRA

RAIDER 5
"[5.490 3

SONIOO CON CALIDAD CO EN 18 BIT ¥ ESTEREQ CON POSIBILIDADES
DE CRECIMIENTO: ADVANCED SIGNAL PROCESSOR CHIP ¥ WAVE
BLASTER. INCLUYE VOICEASSIST DE CREATIVE. UN SOFTWARE DE
RECONOCIMIENTO DE VOZ ¥ UN SOFTWARE AVANZADO BASADO EN
UN SISTEMA DE COMPRESION DE AUDIO EN TIEMPO REAL.

SENSACIONAL OFERTA
Sound BLASTER 16

+ Voice Assist
27.900

_ MAVERIC

\

FLIGHT YOKE

+ micréfono
+ altavoces

AVIATOR

TOP STAR

TORNADO

Voic=AssIST

AHORA PUEDES COMU
FORMA RAPIDA ¥ SENC
TU PROPIA VOZ

= INCLUYE MICROFONO.

* REQUIERE WINDOWS.

TE CON TU PC DE UNA
SIMPLEMENTE LISANDO

| 3.595

Ezm

'Video BLASTER 49.900
29.900

9.990

E,., nﬁ, Allearo ‘ TV Coder

=" F—
=g =

MEGA GRIP MEGAMASTER MEGA PAD LA AAAAAAAA C SONY AR T i T
PRE— | CD SONY +
- : + DOBLE VELOCIDAD (300 Kb/s) SOUND BLASTER PRO 59.900
« TIEMPO DE ACCESO 95 ms. CD.SONY +

4
>
>
p
4
p
4
T
4
>
p
3
4
4
4
p
>
>
4
>
4
4
4
4
4
4
4
4
>
4
4

» COMPATIBLE MPC, XA, PHOTO CD MULTISESION

CONTROLADORA 39.900




PlDﬁE DMRIIKA 2 CALLE SOLEQAT, 12 CARAER DE PAU CLARIS, 106
TEL: 484 45 97 TEL: 4126310

CONSOLA SUPER NINTENDO
iSUPER OFERTA!

CONQUERCR 2 - 5990

BARCELONA

o> ey

©. SANT CRIST 5157 [SANTS)
TEL: 2966923

Sl
INVADER 2 - 2595

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4 AV, REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1
TEL 41034 73 TEL: 24 0547 TEL521 8225

MAVERICK 28 - 3290

MALETIN-

o o7 7 o7 > (FERTAS  SUPER NINTENDO A b asad

AXELAY - 5490
e

AUEN 3 - 6990 ANOTHER WORLD - 5490

4490

BEST OF THE BEST - 3490

[ N N NOVEORDES  EXITOS FrVVvVvwY

mmnuuz 11990 EMPIRE STRIKE BACK - 12990 EQ\)INOX 9490

o ADVENTURE ISLAND Il 4990
- ALEN 3 5490
BATTIETOADS | 5490
OM8 JACK 4950 |
J CASTILE QUEST 499
: > COOL WORLD 5990
TETRIS  STAR WARS  cHuck rock 4950
DARKWING DUCK 5990
] 4. 990 DRACULA 4550

Sest oF Iﬁe Bes! 2990 Kung Fu Muster
Blue Brother 2995 Navy Seals
Boulder Dash 1995 NBA

Crash Dummies 2990 Palomedes
Dynablaster 1995 Parasol Star

F1 Racer 3395 Pimbll
Gargoyles 1995 Prince of Boblete
Jordan us Bird 1495 Prince Valiant
Kick Off 2995 R-Type

Krusty Fun House 2990

A& 4 4 4 4 & & 4 4 4 & 4 A & 4 4 4 4 o 4 4 4 4 4 4 & 4 &

ELIMPERIO CONTRAATACA 5490

FELIX THE CAT
GARFIELD

JURASSIC PARK
KIRBYS DREAMLAND
KIRBY'S PIMBALL LAND
KRUSTY FUN HOUSE
LOONEY TUNES
MORTAL KOMBAT
MYSTIC QUEST
MNIGEL MANSELL'S
PANG

2990
2995
1990 |
2990
1995
1995 |
2990
1995

1995 }

POPEYE 2 5450
ROAD RUSH 5990
SPEEDY GONZALEZ 5950
STAR TREK 5990
STAR WAR 5450
SUPER JAMES FOND 5250
4990 | SUPER MARIOLAND 2 5990
5990 | TERMINATOR 2 4450
4450 | TETRIS 4990
5490 | THE FIDGETS 5990
4990 | THE SPIRIT OF F1 5450
54590 | TINY TOONS 2 5950
4490 | TOP RANK TENNIS 4950
5990 | TORTUGAS 3 5990
5490 | XENON 2 5450
8990 | ZELDA 5990
5990 | Z00L 5990

Robin Hood
Rodland
Spiderman
Spiderman X-Men
Terminator 2

Tip Off

Top Gun

Trax

Universal Soldier

+ EXCEPTO OFERTAS

TURBO TOUCH - 2990 PHANTON - 5650

|
2990
1495
1995
3490
2990
2595
2990
1995
2990

Torrejon MADRID ZARAGOZA

S. SEBASTIAN DosHermanas SEVILLA

Bt
M
&

EDIFICIO EL 200 (POSTERIOR)
AV, COLMENAR VIEJD §. PUESLDS
TEL: BO4 DB 72

CALLE TORQ, 84,

CALLE MONTERA_ 32, 2 E
TEL: 26 16 31

L 32, AV. DE LA CONSTITUCHIN, 80
TEL: 5222979 Loc)

CALLE ALEMANIA, 5 CALLE AUTONOMIA. 3
AL 64, TEL 677 8034 e e L AT CALLE U.S MBﬁERIlUS L] r.!.!ﬂ EOFEM\IL \NDEPENDENCW HM?EEL‘{ g&ﬂé’;ﬁﬁk
ﬂ

ESTE MES - A0S A “ e v

OFERTAS INCREIBLES
SEGA

OFERTAS CON EXISTENCIAS LIMITADAS
SONIC PACK
CONSIGUE JUEGOS S
PARA TU CONSOLA N

MEGADRIVE
+ 2 CONTROL PAD

—7 AL ﬁ;‘oﬂ P/R-EClo \MEGADENE 4990

/

SONIC
/,/ N
\

INDY I

!
-

MEGADRIVE - 5990
M. SYSTEM - 4490
GAME GEAR - 4490

M. SYSTEM - 4490
GAMEGEAR - 4490

LEMMINGS

MENACER
CON 6 JUEGOS

MEGADRIVE - 2990
M. SYSTEM - 2490

¥ 4] | arclemImL 6
MEGADRIVE - 5990  MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990

G. GEAR - 2595

MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 4990

M. SYSTEM - 2490

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM- 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2450 M. SYSTEM - 2490
GAME GEAR - 1990

NBO‘WW

SPACE HARRIER Il

MAGNIFICOY,
REGALOS

PRECIO A FIN DE EXISTENCIAS SONIC 3 - 11.990

MEGADRM 5990

————————— M.SYSTEM-2490 M, SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 4490
ETERNAL CHAMPIONS _, 24 DAt
‘%g(z‘wm 72 ARCADE
UN JUEGD
PARA LA ETERNIDAD
AL MEJOR PRECIO
| Y CON REGALOS
EXCLUSIVOS

MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 7950
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM-5990 M, SYSTEM-5990 M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990

MEGADRIVE - 9900  MEGADRIVE - 6990
M. SYSTEM ~ 5990 M, SYSTEM - 5650
GAME GEAR-5490 —

MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - Cons
M. 5. Porte Il - 5990
GAME GEAR - 5990

MEGADRIVE - 6990 MEGADRM 8990
M. SYSTEM - 5990 ———
GAME GEAR - 5090

MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE 5990 MEGADRFVE 9990 MEGAQRNE weo MEGADENE 5990 MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 6990

MEGADRIVE - WOO MEGADRNE 11900

MEGADRNE 6990 MEGADRIVE - Prux
M. SYSTEM - 5990

S M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5090 GAME GEAR - Prox.

GAME GEAR - 6390
TINY

GAME GEAR - 5990

TOEMM&EAIL ‘!UEIIESIMNMENT WNI.HO{‘I’MPK:S

Koaafor
IR

MEGADRIVE 8990 MEGMJRNE lwm MEGADRIVE - 6990 MEGADRNE 9900 MEGADRIVE W‘?ﬂ MEGADRNE 9990 MEG&DRNE 3990
M. SYSTEM - 5990 M, SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5990  GAME GEAR - 5990

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIE - 8990
M. SYSTEM - 4990
GAME GEAR - 5090

MEGA DRIVE - 9900 MEGADRIVE - 9990
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990

%----------------------------------
[ }“AAAAAA PON DE PEDIDOD rovVvVVvVVvVVVVYVY

M. SYSTEM - 6990
GAME GEAR - 5990

VENTA POR CORRED

b & & 6 & 6 & & & & & & & & & & & & & & & & 4

MEGA CD i N° DE CLIENTE .. NuEvo [

+ ROAD AVENGER = —

i NOMBRE
44.900 g | pc312 APELLIDOS ..

g | L Amica DIRECCION
e o encomns e g [ [ ] MASTER-SVSTEM POBLACION
COBRACOMMAND  Cons. | ROBO AIESTE w0 g [ 1 MEGADRIVE PROVINCIA ...
SR Bt b SRR B | T GAMEGEAR CODIGOPOSTAL ... ... . TELEFONO .
oo | s . @ | L—] NINTENDO TITULOD PRECIO
GROUND ZERO TEXAS 9990 | SONIC CD — — — — -
oo D e g | [— SuPER NINTENDO
JAGUAR X1220 8990 | TERMINATOR CD G N [:I GAME BOY | |
JURASSIC PARK 9990 | THUNDERHAWK 9990 — — -}
LETHAL ENFORCERS 10900 | TIME GAL CE | [ 1 crRrOM )
wscvoo s o | woram oo B | ] €D 32 e |
JGHT STRIKE! ons.
:lGHTTR::FI;CD 1;900 e i I % MEGA CD —

| LYNX |
. . . 1 | 1 vioko

- GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250

© TOTAL




SERVIPACK

&

URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE b i . & &

TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO

& POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)
-

> r—t — Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.
EEGRBAEIEIE S wamos sncasos o swis
—al | J ISR L |
(PENINSULA Y BALEARES)
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 hFAX: (91) 380 34 49
hd & & & AmAAAAAA CONSIGUE ESTOS SUPERTITULOS
- - - B e CON UN

DE DESCUENTO
DOMINION DOMINION
TANK POLICE EXISTENCIAS

LIMITADAS

VENTA POR CORRGEO

INDY ULTIMA CRUZADA ||
BVP - £380) - 3075

MANSLEY

LES
PVP - B¥0 - 2575

LOOM
PP - 25 - 2315 [

PC31/2

 rvP - 38D - 2825

SIM CITY DE LUXE
RVE - 490 - 2475

KICK OFF II

[——
PVP- 1.995 PVP-1,995

e e v LIBROS OF SOLUCIONES

PUZILED 12950 TOMO 1 - 2995
ROBO ARMY 23950 ALCHE 4T DAK » AMATIA » BASGEN KTACK »
SAMURAI SHODOWN -33990-350 CADAEN » CONORADG « CARK 524D « DUME «.
SENGOKU 24950
SENGOKU Il 39950 SAADOW Of THE BEASTT « 105 ARCHVES $ECRI0S
SPIN MASTER 33550 0F 500K HOLWES » SPACE CLEST B » TARHGAN =
SUPER BASERALL 2020 13%0 THE DAGGE CF AMON RA o WEEN + IEHONOR
IMPORTANTE BAJADA SUPER SIDEKICKS 26950 TOMO 2 - 2995
DE PRECIOS NEO GEO THE SUFER S8Y 14350 THE £YE OF THE BEHOLER X « CADAVER THE PRI OF +
TOP PLAYERS GOLF 12330 CANTAN BIDOD » CLUSSE OF ENCHANTM » BLFETIGHE
14950 AL« ETERMAM » CORINS » EYBANDA + L00M +
ST IN TWE - PRVERA. RVENTURA + (URE OF TEMPTRESS

PC 3
AMI

10 DISCOS 5 1/4

WPONT 30990 + THE SECRET OF MONGEY AN | + CVERAICR: /
YORLS HEROES 27950 STEATH » SUDOWLANDS » SACECUISTY 10 DISCOS 5 1/4 HD 995
WORLD HERCES 2 U590 SYNOICATE  LUTWA VI SERPENT ELE [CHEAT NCDE] » 10 DISCOS 3" 3.900 PC31/2
o3 | 3 COUNT BOUT 33990 UATWAA VI [CHEAT MODE] » WAXWORKS » MASS THE &
- 20| 4 o EYE OF THE BEHOIDER 1 + MABAS ETERNAM + MLPAS
19990 KTRANDIA * MAPRS SHADDWLANDS » HARAS PARIS DAKAR
CONTROLADOR JOYSTICK. 11550 7
53%0 TOMO 3 - 2995
350 JSE FOR A CORPSE # DUNE 2+

0
; 9 E RGB (EURONECTOR) 250
FATALFURY 2 32770 | NAM 1975 13 IMENTADOR AC/CD ri]

MMOCENT » ACATIN

hd b &b & & 6 & 6 & LIBROS DE PIST rFevVvVvVvVvVvVeveVvYy
AONEINTHEDARK 1200 [ EcoQuUEsT 1200 URYY 1200 | POUCEQUESTI 1200 | SPACEGUEST] 1200
DAYCFTENIACEE 1200 | EWRALN 00 | FEATHOFCANA 1200 | KIAMOA 120 | ARAROW 1200 | SUACON SORCEER. 1200 | SPACEGUEST 120
BRAWGHEN 1200 | FATEOF AANTIC 1200 | Y 1200 | Lasky 1206 | LOSTIMIA 1200 | SMON THE SORCERER 1200 | SPACE GUESTV. 1200

OTAD OE LOS MARCADDS COMD '*REGALOD
DARK SEED NHL HOCKEY
LIS

b b o 4
sensile Socce

COMPRA UNO DE ESTDS JUEGOS ¥ LLEVATE GRATIS E 1
-

PVE « 5990
LEMMINGS 2

OLYAMICS]

PV.P - 5990

PVP. - PP - 7550 PVP. - 6950
PACK FUTURE CLASSIC FACKTOP 10 PACK HEROES COLLECTION
ACKAMEE QA L A 2

PVP - 7990

PC31
AMIG,

BLACK CROWN

/2 - 1495
A= 1495

i : . : >
PVP - 3990 PV.P. - 3990 PVP - 3990

| B N B B B N B B B B BN B B N | ] PC31/2 - 3495

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 11.641
B.O.C.yT.n®39

del 19 de Junio de 1.992

PC31/2 - 1495

PC31/2 - 2495
AMIGA - 1595
INDY LAST CRUZADE INTERNATIONAL RUGBY
WERLD CLASS|

R
\
G
B
Y

e

=,

10J0!

PC31/2

FOOTBALL MANAGER I

PC31/2
KNIGHT FORCE

PC31/2
METAL MUTANTS

PC31/2 - 1200

F-14 TOMCAT

PC31/2 -2495

ITALIA 90

PC31/2 -1200 PC31/2 - 1495

OPERA SUPERSPORTS OUT RUN

MAIL VXC

VENTA POR CORREO

Apartado n® 1.308 FD.
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