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Premio ol Centro
Servidor Novel, que s
concede o centro de
reciente creacion que
destaca por su calidad
enlo 22 edicién de los
premios anucles
[BERTEX de Telefonica.

HOBBYTEX.

Tu centro servidor
sin cuota de acceso.

HOBBYTEX es un medio
de comunicacion
interactivo con el que
tienes acceso directo a
NUMerosos servicios. Las
opciones que encontrards
en el mend principal son:

Noticias, para estar al dia.

Forums, hallards reunida
toda la informacion,
enriquecida por los
usuarios, sobre un tema
concreto.

Revistas , podrds
seleccionar articulos de las

revistas que edita Hobby
Press, ver trucos, hacer
sugerencias, pedir ndmeros
atrasados, etc.

Didlogos, para mantener
conversaciones “on line”
con otros usuarios.

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

Juegos y Concursos,
ademds de pasar un buen
rato, podrds ganar cada
semana nuevos premios.

Mensajeria-Buzones,
para dejar tus mensajes a
0tros usuarios.

Servicios HobbyPost, un

La gente bien conectad

sistema rdpido y comodo
de televenta para adquirir
los productos que te
interesan.

Transferencia de ficheros,
para Coger programas
completos, juegos,
utilidades, cargadores,
actualizaciones de
«PcFithol».

Ayudas Interactivas, un
sistema para resolver tus
juegos favoritos

accediendo a pistas
progresivas.

Para conectar con
HOBBYTEX stlo
necesitas un ordenador PC
0 compatible, un modem
que cumpla la norma V23
y un software de
emulacion que
normalmente viene con el
propio modem. También
puedes conectar utilizando
un terminal [bertex.

d,

Ademds te va a costar
muy poco. Lared
IBERTEX tiene un costo
fijo para cada uno de sus
niveles de acceso,
independientemente de la
distancia. Cuesta
exactamente lo mismo
llamar desde La Corufia
que desde Madrid. El nivel
de acceso (32 tiene un
precio aproximado de 18
pesetas por minuto. Més
claro adn, 10 minutos de
conexion no llegan a 200
ptas. A diferencia de otros
centros servidores, el

llega lejos.

acceso a HOBBYTEX es
totalmente gratuito. No
hay que pagar cuota ni es

necesario ser socio.

Todo lo que
tienes que *
hacer es - ‘

Ilamar con

el modem
al032y
cuando
IBERTEX

te pida la
1dentificacion
del centro servidor
teclea
*HOBBYTEX#.
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TIE FIGHTER

venos aires corren para “los malos”... Para “los ma-

Como era de esperar, y después de que en nuestro nimero anterior fuera los” de la serie «La Guerra de la Galaxias», guere-
una excelente Preview, «TIE Fighter» se ha convertido en nuestro mos decir, ya que «TIE Fighter» nos da una oportuni-
Megajuego de agosto. El avance del Mal es imparable y nosotros no nos dad para pilotar sus naves y ganar batallas con la mismas.
vamos a oponer al mismo. Al revés, nos aliamos a las fueras oscuras Por eso a «TIE Fighter» le damos nvestra poriada este mes.
para, por una vez en nuestra vida de guerreros, acabar con el Bien... Pero no todos “los malos” van a tener tanta sverfe: «Mar-

bella Vice», la dltima “pasada”de Alex de la Iglesia, pone
las cosas en su sitio... Pero la mejor forma de que todo es-

PUNTO DE MIRA :é :_n Sl:' sifio es or:en:r!o, po:' eso Mn;biéq os ofr;coemos un
REP ORT 'AJE: PLANET FOOTBALL ndice de juegos desde nuestro pasade nomere 50.
S.CoE .s. CHICAGO. 9 4 Desouée d I orrochera de ibol g no empieza a hablar de cosas, y se le olvida casi lo

: ‘ més importante: Summer Costumer Electronics
op 8

que hemos fenido con el Mundial
U.S.A."94, hay que ver este
espectéculo de masas desde <
ofro punto de vista... Infogrames * »

nos ayuda a introducirnos en el

Show Chicago 94, o lo que es lo mismo, la mas
concurrida feria de software y hardware del verano. En
nuesfro nomero os presentamos las més importantes no-
vedades. Pero también os destacamos seis Patas Arribas
de bandera; «<Beneath a Steel Sky», «Yumeni Mystery

Nunca faltamos a las obligadas
citas que el calendario ferial

nos impone. Los certémenes 773
que centran su actividad en 228
el software y el hardware .-,?;

£ r campo de juego de la mano de 3“ -y Mansion», «lgor Objetivo Uikokahonia», «Dragon’s Lair»
de enreenimiento on e’ 3 ZEE  Planet Foobalb, un programa ¢ 5 «Red Hellr y <Pagan, Ultima Vili»

[efvo. :-.55.‘.. " A % que haré las delicias de todos l
= A PGS, SO ShidSmaRammmE los dficionados. Y o o ecuperados casi del balonazo que nos propiné el

siempre, queremos que

estéis completamente informados de las novedades

de este mundillo que tanto nos apasiona a todos. En esta
ocasién nos hemos desplazado hasta los Estados Unidos
donde nos esperaba el Summer Consumer Electronics
Show de Chicago. Una lectura detenida de este reportaje ;
os puede sacar de muchas dudas y ayudaros a elegir e —— Con una esféfica
vuestro préximo programa favorito. AT Wt que mezcla la
era posfindustrial

Mundial U.S.A., a nvestras manos llegan progra-
mas de distinfos géneros, como «Xplora 1», «Greaf
BENEATH A Naval Battle 2», «Hell Cab», «Hexx», «Might & Magic V»,
STEEL SKY sin olvidar los de fithol, claro esté, como es el caso de

«Planet Foothall» o Infernafional Sensible Soccer». Y creemeos
gue eso esfo fodo por esfe caluroso mes. En septiembre, ya
veréis, mucho més.

4 MARBELLA VICE Y Hprucke
«Beneath a Steel -
l : Sky saperfila 16 TECNOMANIAS 34 PUNTO DE MIRA
3Cual fué vuestra i A unFc)> de los Especialmente disefiadas para También en esta seccién leeréis
primera impresion oaramas con los que buscan novedades en juegos contrapuestos como son
después de ver de Ty > EEEE hardware. «Great Naval Battle 2» y «Raven-
e més adiccién del presente afio. Por esta misma razén os (6 ; :
«Accion f lasohica d b oft Strahd’s Possession».
M 92 Si ofrecemos la solucion d fodos sus rompecanezds, para l 9 PREVIEWS
utclm’re st que os poddis mover con foda libertad por sus rincones y Dos iuagos de extraordinaria fac- 17 5.0.S. WARE
Ll dcures q sallgdis vencedores en la lucha contra las fuerzas turalno? esperan en estas baqi- Un <onlo do air bien f
A TR dominantes. A pesar de que un cielo gris no nos deja ver - P b Pag ] e E9 C(; s P&r(?
Alex de la Iglesm, | sol ) nas: «Hexx», un buen JDR, y solucionar todos vuestros proble
) B ) el sol, nosotros os ofrecemos algunos rayos de sol. | lfmedi | lodi
lo mejor que podéis hacer es seguir sus argumentos hasta «Xplota 1», un multimedia total. mas lodicos.

el universo de las recreativas y el CD-ROM, porclue su
Olfima locura es un videojuego llamado «Marbella Vice».
Tenéis que ayudar a Catherine Fulop a conseguir que

21 MANIACOS 40 RED HELL
LUAMNESIMOINMYSTERY DEL CALABOZO El préximo siglo traerd cambios

Marbella —si, si, la Marbella de Gil y Gil-, caiga rendida A pesar de que en estas fechas increibles. Pero el més sorpren-
a sus pies. Suerte, punteria y a por L moza... los calabozos arden, Fehergén se dente de todos es que los soviéti-
Es un espectéculo internan dentro para rescatarnos. cos volverén a gobernar en Rusia

visual total. Es una

y en fodo el mundo...
maravilla de la

iNDICE 22 ESPECIAL

programacion. MANIACOS 44 DRAGON'S LAIR
P — Es..., «Yumemi «Lands of Lore» es el JOR elegido El caballero Dirk por fin podréa
saiher ol s ol etk de g Mystery Mansion». este caluroso mes. respirar tranquilo, gracias «

En formato Mega

CD —del que han

juego que fanfo fe gusto, o ese nuestra ayuda.

Patas Arriba que fe solucioné un

23 PUNTO DE MIRA

e dholorels pabEaR, B et cErovechodo De «Soccer Kid», «International 47 CARGAPORES .

e Tiiolice: e e ekabertiks a so|ufomen1§ N o Sen5|b|e. Soccer», «Hell Cab», Eétq vez _tumblen os explicamos
con dlafos y conteniclos de nuesi todas susppseblhdqdes.—, esfe revolucionario Frogrumq «Al-Qadim»... cémo aplicar los corgodpres 56
i Misomani astiass os hace vivir experiencias Unicas. Para aquellos que no os damos para vuestros juegos.

podéis vivirlo a tope, porque os parezca algo dificil, 32 MICROMANIAS

nGmero 50. Aqui tenéis toda la S0 ; :
9 aqui tenéis su Patas Arriba. Y es que sabemos (T:e una  Ademés de los articulos jocosos, 54 IGOR OBIJETIVO

informaicion 3ue podéis necesitar sobre los Glfimos 25 nimeros o asi < s des bk lif raréis | luci | UIKOKAHONIA
- - - P maravilia dsi se merece ser |jugadaad nasra el rnnal,..
de la revista de videojuegos “més grande” del mercado... V9 R 3 »
crucigramas del mes pasado. La primera y gran aventura gréfi-
ca espafiola ya tiene su Patas
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Bienvenitlos a la Flota Imperial, donde el ohjetivo primordial de toto
soldado debe ser el servicio a nuestro seior Palpatine, y Ia victo-
ria sobre el enemigo rebelde. La gloria del Imperio se ve aumenta-
tla dia a dia por los mejores pilotos espaciales de todos los tiem-
pos, formados a Ias ordenes de Lord Darth Vader. Cualquier meta
es posible si se tiene fe en el inmenso poder que Ia Fuerza pone en
nuestras manos. No lo rechaceis. Un poder que puede ayudarnos a

El hangar principal nos permite el acceso inmediato a los secretos mas celosamen-
te guardados del Imperio: naves, planes de invasion, simulaciones de combate...

conquistar el universo entero... i, es divertido ser malo,

La informacion es vital

TIE Interceptar (T/1
10 meters in lenath

114 oL te Wesa
Four ldser cannans una

mejor salida.

20 RU hull

El “Tech
Room”,
idéntico al
que existia
en «X
Wing»,
consiste en

habitacion
en la que
podremos
obtener

cumplida informacion sobre los diferentes tipos de naves y
cazas que existen en el juego. Aunque puede parecer algo
anecdotico y decorativo, es bastante importante para
conocer @ nuestros enemigos, y nuestras propias
limitaciones, a la hora del combate.

Armamentos, velocidad punta, sistemas de defensa,
opciones de salto al hiperespacio, capacidad'de carga, etc.
Todo lo conoceremos en esta base de datos a la que se
accede por el hangar principal, y que puede ser vital para
futuros acontecimientos, sabiendo si es correcta la decision
de atacar a determinadas naves, o una retirada seria la

B LUCASARTS

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA, MCGA

B SIMULADOR DE COMBATE

e ha hecho esperar. Més

de lo deseable pero, al

fin, «TIE Fighter» es una

realidad. Una realidad

adorable, por cierto, pese

a que alguno piense que
eso de estar en el bando “equivo-
cado” no debe ser demasiado
bueno. Claro que, antes que na-
da, convendria aclarar a que nos
referimos con eso del bando
equivocado.

«TIE Fighter», como muchos ya
sabréis, o podréis suponer, nos
lleva —una vez més— al fantasti-
co universo de héroes y malva-
dos creados por George Lucas

para su trilogia cinematogréfica
de «Star Wars». Tras programas
como «Rebel Assault» o «X
Wing», es posible imaginar que
el tema estd demasiado manido,
0 que no pUede CEGF mUChO mas
de si. Empecemos diciendo que
«TIE Fighter» no es, realmente,
un programa “nuevo”. Bésica-
mente, a nivel de juego y desa-
rrollo de la accién, ?os puntos
coincidentes con «X Wing» son
NUMeErosos, ya que, en esencia,
nuestra tarea es idéntica: pilotar
cazas espaciales, luchando con-
tra todo lo que se nos ponga por
delante en un nimero -bastante
elevado, por cierto- de misiones
con objefivos concretos. 3Cono-
cido? Si, que duda cabe. Pero
cuando esta tarea la llevamos o
cabo con unos protagonistas tan

iAlla vamos! Dispuesto para el combate, el TIE Fighter se lanza a una aventura de

la que quiza no regresemos. Pero el lado oscuro de la Fuerza es poderoso.

Desagradable situacion la de salir herido en una batalla, pero con algo de fortuna

y los cuidados necesarios nos podremos recuperar en poco tiempo.

12 liora ge la venganza

afipicos como Darth Vader y los
seguidores del lado oscuro de la
Fuerza, la cosa se pone tremen-
damente interesante.

DESDE EL LADO SALVAJE

Los aficionados al cine ya sa-
bran que los personajes “malos”
de las peliculas —al menos en las
buenas peliculas— suelen estar
dotados de una personalidad y
una entidad que, dificilmente, sus
oponentes en la ficcién llegan a
igualar. Para muchos, la saga de
«Star Wars» no pasa de ser una
adaptacién futurista de un género
tan trillado como el “western”,
con malos-malisimos, y héroes
perfectos, guapos y saludables, al
tiempo que algo fontuelos. Pero,
pese a fodo, pese a la simpleza

de los argumentos de los malva-
dos, el morbo que produce com-
batir a aquellos que, en teoria,
son la encarnacién de la bondad
en el universo.

«TIE Fighter», en cuanto a argu-
mento, no da mas de si. Es simi-
lar @ «X Wing» en su estructura.
Aunque ahi se acaban las simili-
tudes. Porque si por algo puede
destacar este nuevo proyecto de
Lucas es por su depurada técnica
y altisima cu|ic{c|cf razones mas
que suficientes como para justifi-
car su aparicion.

LA CALIDAD ANTE TODO

Los cerebros responsables del
disefio de «TIE Fighter» son los
mismos que, en su dia, llevaron a
cabo «X Wing». Lawrence Ho-
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Next Battle

Las batallas
contra la alianza

Una vez superados los entrenamientos y el simula-
dor, y una vez que hayamos adquirido los conocimien-
tos suficientes sobre las naves del imperio y las rebel-
des, estaremos —al menos en teoria— preparados para
la accion. Como en la vida, de la teoria a la prdctica
puede mediar un abismo. Por eso, es posible que las
primeras misiones que realicemos no nos salgan tan
bordadas como podriamos pensar en un principio. Sin
embargo, la experiencia es la que nos ayudara a salir
adelante, poco a poco.

En un primer momento, se nos permite entrar a
cualquiera de las cuatro misiones disponibles: After-
math of Hoth, The Sepan Civil War, Battle on the
Frontier y Conflict at Mylok IV. Lo que ocurre es que
cada una de ellas se divide en varias fases, accesibles
tan sélo una detrds de otra. Aqui no podremos elegir
nave, ya que todo se basa en el objetivo a cumplir, de-
biendo pilotar la que nos asignen los mandos. Muy im-
portante también es la consulta a los oficiales, los ma-
pas estelares y a cierto personaje que nos informard
sobre unos objetivos secundarios —y secretos— que
pueden ayudarnos, de completarlos con éxito, a as-
cender rapidamente en el escalafon.

El bombardero TIE es una de las naves
todo el Imperio. Combina a la perfeccion
que con agilidad y maniobrabilidad. Cz

As versatiles de
otencia en el ata-
perfecto.

ATTACKING TARCET
GFC CLAS
1.2

Bl Cannons set to dual fire.

N
\
\

Misiones relampago, y
objetivos concretos es
lo mas habitual. Sin
embargo, habra
ocasiones'en las que
nuestra tarea sera
mucho mas compleja. U

Hhat have 1 acconplished?
Debrief me on theMni
That is enouch for




lland y Edward Kilham son las ca-
bezas visibles del equipo que ha
vuelto a sorprendernos con un pro-
grama rebosante de calidad.

En el momento en que se lanzé
«X Wing», todos —o casi todos,
incluidos los programadores-
estdbamos de acuerdo en que se
trataba de un juego excepcional
a todos los niveles, y que podia
marcar un hito en los simulado-
res de combate. No ha llovido
demasiado desde entonces, pe-
ro un periodo relativamente cor-
to en este mundo del software,

vede marcar una diferencia
Erutal en cuanto a considerar un
juego como algo bueno, o real-
mente genial. Por eso, el camino

ve LucasArts ha tomado, cuan-
jo se decidié a acometer el dise-
fio de «TIE Fighter» se ha orien-
tado hacia la técnica, mas que a
los contenidos.

Contando con que las opciones
de juego no han variado dema-
siado, con respecto a «X Wing»,

Mission 1

Enter

TIE Fighter Cambc

6 MICROMANIA

TIE Fighter l.T ‘F) Lavel 1

con entrenamientos, multiples
misiones, posibilidad de pilotar
distintas naves —ahora pertene-
cientes al imperio, eso si—, etc.
veamos cuales son las nuevas
virtudes que Lucas ha dado ol
programa.

UNA REALIZACION IMPECABLE

En primer lugar, es inevitable
observar como los graficos se
han trabajado de manera increi-
ble hasta llegar a un nivel exce-
lente. La aplicacién de la técnica
“gouraud” ha producido unos re-
sultados sensacionales, facilmen-
te apreciables, sobre todo, en los
cazas, tanto imperiales como re-
beldes, ofreciendo un alto realis-
mo para lo que podemos pensar
que el disefio vectorial de los spri-
tes da de si. Pero esto sélo haria
un |Ueg0 muy bon”’o nglFlCGmen'
te, si no se acompafara de ofras
cualidades. Cudlidades como la
velocidad de la accién, y la exa-

gerada maniobrabilidad de las
naves y el preciso control —con un
buen joystick— que ofrece «TIE
Fighter». Precisamente, este es
uno de los aspectos més notable-
mente trabajados y mejorados
con respecto a «X Wing». Lo que
no ha cambiado en exceso son
los controles, debiendo manejar
a un tiempo ciertas teclas en con-
juncién con el joystick, aunque
con dominar unos cuantos co-
mandos es fécil superar un buen
nimero de misiones.

En lo referente al sonido, las vo-
ces digitalizadas y la mUsica cre-
an un ambiente perfecto, que
puede resultar impactante al mé-
ximo si se dispone de afgunc de
las tarjetas de Oltima generacion,
como la SB AWE 32.

Casi resulta dificil de creer que
todo lo que «TIE Fighter» muestra
en pantalla, empezando por la
espectacular intro —una més de
esas geniales presentaciones a
las que Lucas nos tiene acostum-
brados- y las diferentes secuen-
cias cineméticas, continuando

Maquinas
de guerra

Las naves que «TIE Fighter» per-
mite pilotar, como ocurria en «X
Wingy, no se limitan a los mode-
los que dan nombre al juego. Los
TIE avanzados, los bombarderos
y las lanzaderas imperiales esta-
ran a nuestra disposicion, en nu-
merosas ocasiones, segiin los ob-
jetivos a cubrir en cada mision en

particular. Cada uno de estos avanzados aparatos, cuenta con
unas caracteristicas especificas de armamento, velocidad punta,
posibilidad de saltar al hiperespacio, etc. que tendremos que
aprender y controlar a la perfeccién, para poder desempeiiar un
buen papel ante Darth Vader y sus oficiales.

Los controles basicos son bastante similares entre todos los mo-
delos, pero a medida que vayamos avanzando en las misiones, ob-
servaremos que sera necesario, en ocasiones, tener muy claros al-
gunos detalles de manejo y vuelo para no dar al traste con todo.

con una accién frenética, unos
gréficos preciosistas y una juga-
bilidad brutal, vengan de un pro-
grama que ocupa poco mas de

[CHTErA FRE

Yuidar

El “film
comprobacion, 1

; os apartados rescatados de «X Wingy. La
mediante una pelicula que podemos rodar en cada mision,

de nuestros éxitos, o fracasos, nos ayudard a depurar errores y a
descubrir la manera de mejorar en el combate.

Es posible visualizar estas mmrpehculas de todas las formas imaginables,
ayudandonos de distintas posiciones de camara, rebobinando, avanzando
la imagen, etc. Pudiendo salvar en disco duro todas las que queramos.
También hay que hacer notar que sdlo podremos acceder a estas
ﬁfmacmnes si nos hemos acardado de accmnar la camara en pleno

quince megas en disco duro, pe-
ro asi es. El resultado —por ofra
parte esperado- es una adiccién
impensable, y un juego sensacio-
nal. Poco més hay que decir, ex-
cepto que «TIE Fighter» serd, con
total seguridad, uno de los ma-
yores éxitos de Lucas para esta
temporada. Con joyas como és-
ta, no es dificil llegar donde Lu-
casArts ha llegado. Chapeau!

F.D.L

Casi todo. Desde la intro,
hasta la secuencia de muer-
te de los pilotos. También la
accion frenética y el perfec-
cionista disefio.

Es recomendable un equipo
bastante répide para disfru-
tar al maximo del juego. El
control con el ratén no es del

todo acepiable.
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a edicion de verano del Consumers Electronic Show se acaha
tle celebrar ende Chicago. Mientras se jugaba el Mundial de
Fiithol a escasos metros del lugar, el $.C.E.S. abria sus puertas
alos cientos de miles de visitantes que abarrotaron sus miles
te metros cuadrados de stands con las mas importantes com-
paiiias procedentes de todos los lugares del planeta. En esta
feria pudimos ver los adelantos mas impresionantes que lle-
garan hasta nosotros en los proximos meses. Se trato de un
espectaculo a lo yrande, en el mas puro estilo americano. Una
auténtica feria de lujo “made in U.S.A.".
Hay cuatro espectaculos mundiales en los gue se reinen todos los que tienen al-
go que decir en el mundo de la electronica de entretenimiento. El forum europeo
tiene lugar en Londres dos veces al aiio, en primavera y en otoiio, y el americano
en Chicago v Las Vegas en verano e invierno. Esta vez le tocaha el turno a la ciu-
tad de Chicago y en ella estuvimos la gente de Micromania.
Lo que mas llama la atencion del S.C.E.S. es la grandiosidad del evento. Sus naves
son tle un impresionante tamaiio y los stands no tienen nada que ver con los que
se pueden ver en las ferias europeas. Claro que el mercatdo americano es el gue
marca la pauta y en él es donde las grandes compaiias invierten sus beneficios
sin pudor. Ademas no debemos olvidar que muchas de las empresas mas impor-
tantes del mercado estan basadas en suelo del pais del presidente Clinton.
Pues una vez que os hiemos contado lo mas impresionante de esta feria nos vamos
a tejar de rollos, no es nuestra intencion aburriroes, y vamos a comenzar con lo
fue todos llevais esperando desde el principio de este articulo, Asi, con todos
vosotros, [as compaiias...

.- Hulk Hogan estuvo presente en la feria de Chicago para promocionar un programa, basado en una pelicula, del que es protagonista,
2.- Konami ha desarrollado y aplicado en sus programas técnicas que permiten la utilizacién de periféricos como pistolas de una forma
espectacular. 3.- Pero no sclo fue Konami la compafita que utilizo este tipo de “instrumentos”; el SCES estaba plagado de empresas con
este tipo de productos. 4.- Conectando una bicicleta estdtica a nuestra Super Nintendo podremos hacer vigjes virtuales “exactamente” a
los de Indurdin... 5.-Nuestro director, Domingo Gémez, posa junto a los famosisimos protagonistas de la serie americana de television,
«MTV's Beavis & Butt-Head, de los que se ha hecho un programa. 6.«Donkey Kong Country» es la realidad hecha juego del proyecto
inicial de colaboracién entre Silicon Graphics y Nintendo. 7.- Por fin salio «Super Street Fighter Ily... 8- Nintendo ha creado un interesante
dispositivo para que los pasajeros de un avidn disfruten plenamente de su viaje jugando, encargando compras y mentis, etc...

VIDEOJUEGOS
MADE IN
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Salones recreativos

Esta firma estadounidense siempre se ha ca-
racterizado por infentar trasladar el ambien-
te'y las grandes emociones de los salones re-
creativos al hogar de los jugadores. Fiel a esa
linea, presents titulos como «Maximum Car-
nage® para Mega Drive; «WF Raw» para
Mega Drive, Super Nintendo, Game Gear y
Game Boy (con todo el sabor de la lucha
americana); «Nigel Mansell’s Indy Car Ra-
cing» para Super Nintendo y Mega Drive
(una auténtica pasada de revoluciones); «NFL
Quarterback Club» para Super Nintendo,
Mega Drive, Game Boy y Game Gear (otra
“americanada”, esta vez con el futbol ameri-
cano como tema central); «Stargate para
esas mismas consolas (una frenética aventura
de ciencia ficcién) y «True Lies», también en
esos formatos (accién pura y dura).

Y mencién aparte merece la esperada con-
versién a Mega CD de uno de los fenémenos
de la temporada baloncestistica: «<NBA Jam».

eAPCC)M

SNES

8

Puios de acero

El acero y los pufios son una constante en
Capcom. Asi quedd demostrado una vez més
en Chicago, donde la compaiiia japonesa
presentd su flamante versién de «Street Figh-
ter: Super Street Fighter II» para Super Nin-
tendo y Mega Drive. Otra de las estrellas ru-
tilantes de Capcom es Mega Man, que se
volverd a dar una pasada por Super Ninten-
do («Mega Man X 2») y Game Boy («Mega
Man 5»), ademés de estrenarse en Mega Dri-
ve («Mega Man-The Wily Wars»).

Otras novedades seran: en Super Ninfen-
do, «Soccer Shootout» (un inferesante simu-
lador de fotbol), «Bonkers» y «The Great Cir-
cus Mystery» (con la factoria Disney de telén
de fondo), «Saturday Night Slam Masters»
(lucha americana o toda pastilla), «Captain
Commando» y «X-Men» (tras la estela del co-
mic), y «Demon’s Crest» (una aventura de lo
més movidito). En Mega Drive veremos «The
Punisher», «Saturday Night Slam Masters» y
«The Great Circus Mystfery».

OMPTOIN'S
NEWMEDIA

Los especialistas
En esta compaiiia tienen las cosas muy cla-

ras y diferencian perfectamente entre si los
productos que van a lanzar en breve. Asi, en

Canastas tan espectaculares como esta podréis
ejecutar en «<NBA JAM» de Acclaim.

MICROMANIA

Nintendo es, sin duda, la mas importante compania de videojuegos a nivel mun-
dial. Sélo su mas directo competidor, Sega, puede hacer sombra al gigante ja-
ponés que una vez mas se volcé en el S.C.E.S. Sus nuevos productos son tan es-
pectaculares gue es dificil darse cuenta de su futuro volumen de negocio tanto
en América como en el resto de los paises en los que el gigante nipon ha exten-
dido sus tentaculos.

Podemos empezar contandoos que el famoso Project Reality, la siiper consola
desarrollada a medias con Silicon Graphics, ha cambiado de nombre. El que pa-
rece sera el definitivo es Ultra 64. Y en el show se pudieron ver, en pase estric-
tamente privado y sin posibilidad de obtener imagenes, “sorry”, chicos otra vez
sera, dos juegos desarrollados para la nueva maquina. Sus nombres: «Cruisin
U.S.A.» y «Killer Instinct». Ultra 64 saldra a la venta en otoio del 95 en Américay
Japén, su precio rondara los 250 dolares (cerca de cuarenta mil pesetas).

En lo referente a juegos para las consolas actuales llamaba poderosamente la
atencion «Donkey Kong Country». Se trata del retorno del mitico gorila de los
primeros arcades de Nintendo a la actualidad. Para este re-estreno se ha utili-
zado un sistema denominado ACM (Advanced Computer Modelling). El ACM fun-
ciona bajo estaciones de trabajo Silicon Graphics y los graficos resultantes son
tan espectaculares como podéis ver en las imagenes. Tamhbién el chip FX tuvo su
protagonismo en el S.C.E.S. La segunda generacion de la tecnologia Siuper FX
proporciona graficos mas fluidos y animaciones mas detalladas en 3D. El primer
juego en incorporarlo sera «Stunt Race FX».

Y para terminar, la inevitable lista de lanzamientos para los proximos meses:
«Uniracers», «Tin Star», «lllusion of Gaia», «Tetris 2», «Super Punch Out» y «Ma-
rios’s Woods». Como podéis comprobar, Nintendo no se detiene nunca. Y espe-
remos que no lo hagan jamas.

MEGA DRIVE

la feria de Chicago nos ensefiaron sus pro-
gramas infantiles, que llevardn los siguientes
nombres: «The Berenstain Bears Songs from
Bear Country», «The Human Calculator»,
«Zoo Opolis» y «Rescue the Scientists». En lo
referente a programas serios..., Compton’s
Newmedia cuenta con un catélogo extensisi-
mo. De este modo, en el género de enciclo-
pedias encontramos, «Compton’s Infercctive
Encyclopedia» y «Animal Kingdom»; en con-
sultas, «USA Today, The “90s, Volume I»,
«The Oxford English Reference Library», «The
New Bible Library», «U.S. Presic?:ents» y
«Multimedia Environments»; en cuentos clési-
cos, «20,000 Leagues Under the Sea», «Be-
auty and the Beast» y «The Adventures of Pi-
nocchio»; en educativos, «Talking Jungle
Safari», «learing at Home», «DinoSource»,
«lyric Language Spanish»; en misica y en-
frefenimiento, «Jazz: A Multimedia History»,
«The Grammy Awards: A 34-Year Retros-
pect», «Heart: 20 Years of Rock & Roll», «An
Introduction to Classical Music» y «Mega Mo-
vie Guide»; y en software de negocios, «Exe-
cutive’s Factomatic», «Information U.S.A.» y
«Secrets of Executive Success».

La accion total de la préoxima temporada estara
representada por «The Punisher» de Capcom.

@AMETEK

Cine informatico

Una de las novedades que Gametek pre-
sentaba en su stand era una serie de peliculas
clésicas en formato CD-ROM para PC, MAC,
CDl, y CD32. Entre los titulos més carismati-
cos, se encontraba uno de los clésicos del ci-
ne de terror como es «La Noche de los Muer-
tos Vivientes», o dos comedias como «Charlie
Chaplin» y «Abbot y Costello».

GumefeE no o[vicf::‘ ningn formato: para
todos habré un lanzamiento. Para Amiga
1200, CD32, PC y CD-ROM aparecerdn
«First Encounters», «Star Crusader» y «Bu-
reau 13». También para 3DO habia previs-
to un titulo, «Quarantine», que saldré en no-
viembre. Pero los lanzamientos estrella de
lo compaiiia serén «Hell» y «Terrorist As-
sault», dos espectaculares juegos para CD-
ROM, el segundo también para PC, con
unos increibles gréficos y escenas animadas
en 3-D.

Las consolas tampoco se quedardn atrés so-
bre todo la Stper Nintendo, para la cual

El simpatico oso Yogi os hara vivir muchos buenos
ratos en el programa de «Yogi Bear» de Gametek.

Un nueva maquina para el argumento clasico de
«Kingdom: The Far Reaches», de Interplay.

aparecerdn «Spectre», «Humans 1», «Yogi
Bear», «Tarzan» y «Brutal», un impactante
arcade de lucha en la linea «Street Fighter».
Para Game Boy, ademés de «Yogi Bear» y
«Tarzén», aparecerd un frenético juego de
coches con el nombre de «Gameboy Ra-
cing», todo esto a partir de septiembre de es-
te ano.

| oNTERPLAY

Apuesta por el CD-ROM

Una montaiia de programas llevaron los
responsables de Interplay a la feria. Empe-
zamos por «Cyberia» para PC CD-ROM,
una aventura en la que la accién se entre-
mezcla en el desarrollo, y que cuenta con
unos graficos exquisitos. «Kingdom: The
Far Reaches» es un programa similar en
cuanto a concepcién y graficos a los de la
serie «Dragon’s Lair» que aparecerd en PC
CD-ROM y 3DO. También para CD de PC
estara disponible «Stonekeep», un fantésti-
co juego de rol cuyo aspecto nos recuerda
a los graficos de «The 7th Guest». «Vo-
yeur» serd una aventura en la que se mez-
clan el suspense y el erotismo. Apareceré a
finales de afio en formato CD para PC y
Macintosh.

Uno de los programas que mdas atrajo
nuestra atencién ?Ue la segunda parte de
«Dungeon Master» para PC que llevaré por
nombre «Dungeon Master II: The Legend of
Skullkeep». Los gréficos han sido mejorados
y el interface sigue siendo el mismo. Dentro
de la serie de educativos protagonizados por
Mario, nos presentaron dos programas:
«Mario Teacﬁes Typing» y «Mario’s Game
Gallery». Para aquellos que tengan ansias
de conquista espacial, Interplay nos propon-
dré di:}rumr de «Space Federation» (anfes
denominado «Star Reach»), un juego de es-
frategia en el que podrén participar varios
jugadores simultdneos. También nos ensefia-
ron algunas imégenes de cuatro titulos para
PC CD-ROM: «Zombie Dinos from the Pla-
net Zeltoid», «Bridge Deluxe Il with Omar
Sharif», «SimAnt» y «Star Trek: Starfleet
Academy». Y para la méquina del futuro, el
3DO, pudimos ver dos titulos aparecidos ha-
ce algin tiempo en PC: «Battle Chess» y
«Another World».

°JCASARTS

La calidad del lider

LucasArts se presentd en la feria con el or-
gullo que da el de haber redlizado el CD-
ROM més vendido en toda la historia. Nos
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referimos a «Rebel Assault», que va ya por el
medio millén de unidades vendidas, aunque
a finales de afio alcanzarén la cifra del mi-
llén en todo el mundo. Fruto de este éxito se-
ra la aparicién de «Dark Forces», un CD-
ROM para PC en el que tomamos el papel
de un espia de la Alianza Rebelde que tiene
que conseguir los planos de la estacién de
combate del Imperio. Utilizando una pers-
pectiva en primera persona, nos recuerda o
algunas fases de «Rebel Assault». Siguiendo
con el tema de «La Guerra de las Gc?cnxic:s»,
tuvimos la oportunidad de ver «Star Wars
Screen Entertainment». Se trata como su
nombre bien indica de un protector de pan-
talla que saldré para PC y Macintosh, en el
que se mezclan imégenes de la frilogia junto
con explicaciones de anécdotas ocurridas
tras las cémaras e incluso podremos poner
un mensaije al estilo de las letras de presen-
tacién de las peliculas de la serie.

Cambiando de tercio, LucasArts nos tiene
preparadas dos nuevas aventuras gréficas.
Una llevard por nombre «Full Throttle», y
nos trasladard al futuro en el que tendremos
que luchar por la justicia en escenarios tan-
to en dos como en tres dimensiones. La ofra,
«The Dig», en la que el rey Midas de Holly-
wood —Steven Spielberg— ha realizado el
guién hace ya cerca de cuatro afios. Los
gréficos son espectaculares y la calidad del
sonido es la que nos proporciona el CD-
ROM en el que aparecerd, lo mismo que
«Full Throttle». Es probable que ambos pro-
ductos aparezcan a finales de este afio o co-
mienzos del préximo.

@AXIS

Los dioses nos visitan
volando

Maxis se ha caracterizado en todas sus pro-
ducciones por una elevada originalidad y un
sistema de juego que atrayera al piblico y le
hiciera participar fotalmente en el desarrollo
de la accién. Fruto de esta méxima serd
«Wrath of the Gods», una fantéstica aventu-
ra en el més puro estilo de «Myst» o «Labe-
rinth of Time». Por lo que pudimos ver, con-
taré con unos gréficos disefiados a partir de
fotografias reales de Grecia, y en ella tendre-
mos la oportunidad de superar varias prue-
bas que toman como fondo mitos griegos co-
mo el de Hydra, el del Ciclope o el de
Medusa. Por ofro lado, contemplamos un
programa de los mismos autores de «The
Animals!» y que llevaré por nombre «Daring
to Fly». Se trata de una base de datos multi-
media en el que se nos relatard de forma
amena la historia de los intentos realizados

= 'd

Una nueva y muy esperada aventura de LucasArts,
«The Dig», nos espera en breve.

PC CD-ROM

Park», «Battle Chess» y «Lemmings».
Otro de los titulos mas fuertes
para la proxima campana en for-
mato 3D0 sera sin duda «Super
Street Fighter Il Turbo». Asi que
preparaos para el comienzo de

Arranca, parece gue inevitablemente el 3D0O arranca en los States. De América,
confiamos que pronto llegue a Europa y por anadidura a Espana. Mas de cincuen-
ta juegos se encuentran ya en catalogo y disponibles en las tiendas distribuidas
a lo largo y ancho de ia geografia americana. No vamos a haceros una lista ex-
haustiva pero si deciros que estan en los estantes programas como «Rise of the
Robots», «Mad Deg II: The Lost Gold», «Who Shot Johnny Rock?», «Sewer Shark», |
«Road Rash», «Soccer Kid», «Megarace», «Star Con-
trol Il», «Night Trap», The Lost Files of Sherlock
Holmes», «Alone in the Dark», «Out of
This World», «Dragon s Lair Time Warp»,
«Space Ace», «The 11th Hour», «Super
Wing Commander», «The Horde», «Theme

la era 3DO0. Esta al llegar. Y, por altimo, resenar el acuerdo entre 3D0 y Creative
Labs por el que el segundo usara los chips de 3D0 en sus nuevas tarjetas de PC.
Esto permitira compatibilidad total entre los dos formatos.

por el hombre de volar, desde Icaro hasta
nuestros dias. Incluiré cerca de una hora de
video digitalizado més de dos horas de na-
rracion. Ambos programas, «Wrath of the
Gods» y «Daring to Fly» aparecerén en for-
mato CD-ROM tanto para PC come para
Macintosh.

@l CROPROSE
La nueva generacion

La ¢ltima frontera fue rebasada por los
muchachos de Microprose a bordo de la na-
ve espacial Enterprise, comandada por los
protagonistas de «Star Trek: The Next Ge-
neration», que haré su aparicién para for-
matos 3DO, PC CD-ROM y Super Ninfen-
do. Este era uno de los programas mas
importantes dela compafiia en el CES, pero
no era el Gnico, ni mucho menos. Junto a fi-
tulos tan conocidos como «UFO», «Subwar
2050», «1942», «Across the Rhine» o
«Master of Orion» —ya aparecidos en nues-
tro pais, o a punto de hacerlo—, podia con-
templarse una inmensa variedad de juegos,

El reto de volar lo experimentaremos en «Daring
to Fly» de la firma Maxis.

PC CD-ROM

como «Ultimate Football», «Master of Ma-
gic», «Colonization» —un juego creado por
Sid Meier, el autor de «Civilization»-, ver-
siones Macintosh de «Pirates! Gold» y
«F-117A Stealth Fighter» o programas edu-
cativos como «Spacekids».

A todos ellos hay que afiadir las diversas
reediciones de lujo, que se estan planean-
do basadas en fitulos tan famosos «Tetris»,
con «Tetris Gold», para CD-ROM. Por cier-
to, Alexey Paijitnov firma también nuevos
programas de la compaiiia —puzzles, por
supuesto— como «Breakthru» o «Wildsna-
ke», juegos que se podrén ver también en
formato consola. No podemos olvidarnos,
por Gltimo, del educativo «Animal Tales» o
«Wild Blue Yonder», un fitulo multimedia,
primero de una serie basada en la historia
de la aviacién.

Microprose tampoco se olvidé del mundo
de las consolas. «lron Helix», para Mega
CD; y «Obitus», «The Twisted tales of Spike
McFang», «Michael Andretti’s Indy Car Ra-
cing» y «Civilization», para Super NES, ve-
nian a unirse a los que ya hemos mencio-
nado con anterioridad.

En «Inherit the Earth», de New World Computing,
Inc., descubriremos secretos de nuestro planeta.

PC

EVwW WORLD
COMPUTING,
INC.

Heéroes magicos

Esta firma americana llevé pocas cosas a la
feria, pero muy buenas... Con un interface
muy sencillo, unos gréficos en 3-D y mas de
30 laberintos y escenarios, «Zephyr», para
PC y PC CD-ROM, se perfilaré como el simu-
lador espacial de la préxima campaiia. «lron
Cross» (PC) basa su argumento en batallas
de la Segunda Guerra Mundial, e «Inherit the
Earth» (PC CD-ROM) en la conquista de un
territorio enemigo por parte de un ciervo, un
jabali y un zorro. Y con «Heroes of Might
and Magic» cerramos el capitulo de la parti-
cipacién de New World Computing, Inc. Ellos
crearon esta serie de “Might and Magic” y la
conducen por donde quieren.

@C)VALC)GIC

Simulacién a la carta

Novalogic nos sorprendié gratamente
cuando nos mostraron las imagenes de sus
tres nuevas y grandes, producciones para es-
te afio, programadas bajo la técnica Voxel
Space. Como sabréis, dicha técnica es la que
emplearon en «Comanche, la cual genera
escenarios y objetos en 3-D con un realismo y
una belleza gréfica inigualable.

Ahora esta técnica ha sido mejorada y
puesta a prueba en un nuevo pack llamado
«Comoncﬁe Over the Edge», donde 40 nue-
vas misiones nos pondrén a prueba, pilotan-
do este fantéstico helicoptero. Tampoco se
quedaba atrés «Armored Fisty, ofro increible

rograma con la técnica Voxel, el cual tam-
Eién es un simulador, aunque esta vez de tan-
ques. Y terminando ya con el tercer lanza-
miento que Novalogic nos tiene preparado, y
sin dejar de lado el género de los simulado-
res, «WolfPack» cerraré este ciclo de lanza-
mientos. Un juego que nos lleva al fondo del
mar, en una simulacién de combates navales
entre submarinos y navios de la marina ale-
mana. Como veis, tanto para tierra, mar y ai-
re, Novalogic os brinda un men0 de simula-
ciones muy apetitoso.

@c EAN

Camino del “INFERNO”

Lo més destacado del stand de Ocean fue la
presentacién de la continuacién de «Epic», y
que como todos sabréis ya a estas alturas,
llevaré por nombre «Inferno: The Odyssey

Asi veremos a los barcos enemigos en
«Wolfpack», de la compaiiia Novalogic.
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Continues». Tendra més de 700 misiones,
graficos espectaculares y scroll suave. Ha si-
do desarrollado para PC, PC CD-ROM, CD-
32 y Amiga 1200. Y una mezcla entre este
programa y «T.F.X.» daré como resultado
«lron Angel» (PC y PC CD-ROM). Y para es-
te Olfimo Earmofo Ocgan ha realizado un pro-
grama en el que fendremos que derrocar a
un gobierno sudamericano por medio de
propaganda, intervencién politica o militar...
Estard listo a finales del verano y tendré por
fitulo «Central Intelligence».

En Amiga pudimos ver «Mighty Max» ba-
sado en un juguete muy popular en Europa y
en EE.UU. También pudimos admirar algu-
nas conversiones como «T.F.X.» para Amiga
1200 y CD-32 que estard disponible en bre-
ve y «PGA European Tour», «Mutant League
Hockey» y «Crash and Burn» provenientes de
Mega Drive para Amiga. Pero sin duda por
la méquina que més han apostado los res-
ponsables de Ocean ha sido la Super Nin-
tendo. Una auténtica avalancha de titulos nos
esperan, de los que cabe resefiar «Theme
Park», «Syndicate», «Madden NFL'95»,
«NHL"95», «Mr. Nutz», «<NBA‘95 Slam-
dunks», «The Shadow», «Mario Andretti Ra-
cing», «Green Lantern» y una aventura que
tiene como protagonista a Michael Jordan.

Cuatro son los titulos que aparecerén en
Game Boy en los proximos meses. «Desert
Strike» y «Jungle Strike» nos pondrén a los
mandos de un helicéptero enfrente de un
montén de misiones. «Alien Olympics» es
una olimpiada espacial con pruebas desa-
rrolladas en tan insélito paraje y por Gltimo,
«Mr. Nutz» se dard un paseo por la menor
de Nintendo. Y para los usuarios de Mega
Drive dos programas que han sido un éxito
en Super Nintendo: «Mr. Nutz» y «Soccer
Kid». Y para finalizar, lo mejor. Ocean esta
preparando ya el juego en todos los formatos
posibles de la pelicula «The Flintstones».

Parece que «Lemmings 3» vuelve a la car-
ga. Tras rumores sobre su inminente apari-
cién, desmentidos de esos rumores, y nuevos
rumores desmintiendo los anteriores, parece
que el lanzamiento de una nueva entrega de
las aventuras de estos simpaticones persona-
jes es algo seguro. Ademés, es més que pro-
qule que el 3DO también se beneficie de la
aparicion de «Lemmings 3», fitulo al que ha-
bria que aiiadir la version de «Microcosm»
para este formato.

En el mundo del PC y PC CD-ROM, los

nombres que més se escuchaban eran «Disc-

Summer C.E.S. 9,

Hay otras formas de divertirse

No sodlo de videojuegos vi-
ven los ordenadores y las
consolas. Porque en Chicago
pudimos ver todo tipo de in-
ventos que mas o menos te-
nian que ver con el ocio in-
formatico. Pudimos ver el
CD-ROM de Penthouse Inte-
ractive que presentaban
unas senoritas con muy poca
ropa y gue nada tenia que en-
vidiar a una de las mas cono-

“swing” sin necesidad de salir de casa.

periencia inolvidable.

absoluta compatibilidad MIDI.

Interactor es un chaleco muy especial. Se conecta a la sa-
lida de audio de cualquier sistema de juegos y potencia los
graves de forma que nos sintamos inmersos en el propio
software. Probarlo con un programa como Doom es una ex-

Life Fitness Exertainment es un curioso periférico para Su-
per Nintendo. Consiste en una bicicleta estatica que se po-
see dos mandos conectados a la consola y un cartucho que
nos permitira recorrer kilometros y kilometros sin movernos
del salén. La idea es hacer ejercicio sin aburrirse.

Y para los que le quieran dar un toque “festivo” a su orde-
nador Brainworks distribuye dos kits, uno de «Los Picapie-
dra» y otro de «Star Trek» que pueden ser “totales” para re-
galar a vuestro mejor amigo el dia de su cumpleanos.

Por su parte, Roland, lanza al mercado Sound Canvas DB. Se irata de una pequena
tarjeta que se “engancha” sobre cualquier modelo de Sound Blaster 16 o Sound
Galaxy Pro 16 y convierte a la placa de audio en un auténtico estudio de sonido con |

cidas revistas eroticas de la

prensa mundial. También andaba por la feria un aparato denominado PCGolf o Te-
eVgolf dependiendo de la version bien sea para PC o para Mega Drive.Consiste en
un palo de golf que se pasa, como si se estuviera jugando de verdad, sobre una “pe-
lota” fija. Lo curioso es que en la pantalla parece como si de verdad hubiéramos gol-
peado la bola. Podemos de esta forma mejorar nuestro

world», «Novastorm» y «Theatre of Death».
Los dos primeros también podian verse en
sendas versiones de Mega CD. Y concluyen-
do con el corto, pero intenso, repaso los
proyectos de Psygnosis, «The Misadventures
of Flink», para Mega Drive, y «Lemmings 2>,
en todas las versiones portatiles y de dieciséis
bits de Sega y Nintendo, formaban el apeti-
foso conjunto que los consoleros de pro es-
peran degustar en breve.

©-

A vueltas con el cortador

Los productos que nos ensefiaron en el
stand de SCI versaban en forno a la trilogia
de programas que comenzé con «The Lawn-
mower Man». Precisamente éste titulo apare-
cerd para Mega CD y para CD de Macintosh
en los préximos meses, sin que apenas pre-
sente cﬁferencios notables con respecto a la
version de PC. Para un poco mas adelante,
probablemente finales de afio estd previsto la
segunda parte de la mencionada trilogia, que

“fio' 1o o3 1o 'L

fendré por nombre «Cyberwar» y de la que
se dice estard compuesta por jires CD-ROMs!
Si esto resulta cierfo podemos estar ante el
programa més exfenso jamas realizado. En
principio saldré en PC CD-ROM y CD-32,
aunque més adelante aparecerdn las versio-
nes de Mac CD y de Mega CD. Junto a estos
dos juegos, realizarén una serie de protecto-
res de pantalla baséndose en diferentes te-
mas. En el apartado de consolas, la ansiada
aparicién del demoledor «Mr. Tuff» en Super
Nintendo y Mega Drive.

OMNY
IMAGESOFT

La sombra del Playstation

Una de las noticias més comentadas acerca
de Sony era el establecimiento de Sony Com-
puter Entertainment of América, la empresa
que, principalmente, iba a centrar todo su es-
fuerzo en el nuevo mercado de 32 bits con el
PlayStation. Pero el futuro del PlayStation no
llegaba a eclipsar el presente, con los distin-

tos juegos que en el stand de la compaiiia se
mostraba a los visitantes.

«Mickey Mania: The Timeless Adventures of
Mickey Mouse», para Super Nintendo, era
uno de los cartuchos més llamativos. Lo mis-
mo que le ocurria al «Mary Shelley’s Fran-
kenstein», nuevo acercamiento de Sony a los
monstruos de la literatura fantastica, tras la
adaptacién de «Bram Stoker’s Dracula».
«The Exterminators», «Jeopardy!» y «Wheel
of Fortune», todos para Mega CD, también
estaban presentes. Y buenas noticias para los
aficionados a los juegos deportivos. Diversos
fitulos, como «ESPN Sunday Night NFL»,
«ESPN National Hockey Night», «<ESPN Spe-
ed World» o «NBA Hangtime 95, harén las
delicias de los usuarios de Super Nintendo,
Mega Drive y Mega CD.

Alguno de estos programas, como «Jeo-

crgy!», «Wheel of Fortune» o «ESPN Base-
Eo” Tonight» también presentaban versiones

ara PC CD-ROM, que se sumaban a una
E:trgcl lista de titulos multimedia como «Earth-
quake», «Whales & Dolphins», «Animal Alp-
habet» y un largo etcétera.

0 IME WARMNER
INTERACTIVE

Ataque total

Tal fue la multitud de fitulos que presentd es-
ta compaiiia en Chicago, que casi podriamos
hacer un reportaje sélo para Time Warner.
Por esta razén, y ya que el ataque de esta fir-
ma estaba dirigido a todos los frentes del soft-
ware de entrefenimiento, casi nos vamos a li-
mitar a enunciar los programas...

Asi, y dentro del apartado de “confronta-
ciones robéticas-futuristas”...., enconframos fi-
fulos como «Rise of the Robots», «Robot City»
(CD-ROM de MPC y MAC), «Phoenix Figh-
ter» (MPC CD-ROM) o «Return to Ringworld»
(MPC CD-ROM). También Time Warner te-
nia cosas para los pequefios: «Peter and the
Wolf» (CD-ROM MPC y MAC), «Thumbeli-
na» (MPC CD-ROM) y «The World of Totty
Pig» (MPC CD-ROM). Dos famosos novelis-
tas contaron con interesantes productos mul-
timedias, «Kurt Vonnegut's Slaughterhouse
5» (MPC CD-ROM) y «Raymond Chandlers
Trouble is my Bussiness» (MPC CD-ROM). Las
batallas navales también salieron a flote. Asi:
«Aegis, Guardian of the Fleet» y «Fast At-
tack», los dos para MPC CD-ROM.

Los apartados que contaron con un sélo
programa fueron el terror —«The Essential
Frankenstein» (MPC CD-ROM)-, el “erético”
-Man Enough» (MPC CD-ROM)-, el thriller
—«Flash Trcf?ic» (MPC CD-ROM)~, el musical
~«Woodstock, 3 Days of Peace & Music»

SNES
SNES
SNES

A

Este es el ambiente cibernético que nos espera en
«Robot City» de Sony Imagesoft.

Nuestras artes demoledoras saldran a flote en
«Mr. Tuff» de SCI.

«Los Lemmings» no paran. Ahora, en Super
Nintendo, disfrutaremos de su segunda parte.

No hay consolero que se precie que no espere con
ansia las aventuras de «Los Picapiedras» de Ocean.
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El PC mas virtual que nunca COMPANIAS
| DE SHAREWARE

Varias empresas presentaron en el S.C.E.S. nuevos adita-
mentos para RV. Los cascos de CyberMaxx, Astound!ng y VFX1
tienen unos precios impensables hace unos meses y unas ca-
racteristicas verdaderamente impre-
sionantes. El primero se conec-
ta a la tarjeta VGA estandar
del ordemador, el ultimo
viene con una tarjeta
propia que se inserta
en un slot del ordena-
dor. Astound!ng no
es propiamente un
casco de RV sino un
visor que conectado |
a un monitor 0 a una
TV permite la vision
a un tamarno equivalen-
te a una pantalla de 57 pulga-
das. Los tres tienen sonido estéreo y
no se pueden adquirir, de momento,
en nuestro pais. ;Alguien se atreve a
importarios?

4l Prisionero en una fortaleza Nazi, tras reducir al
guardian de tu celda, busca la salida del Castillo
Wialfensteirn. Hequnere VGA, 286 +.

Soporta AdLib y Soundblaster.

Version Shareware: 2 disces. 1* misian. 2
Version Registrada: 6 misiones s i
P\V.P. 7.200 Ptas. 25

Pilata la mas poderosa nave del futuro, cumple

misiones y mejbra tu nave. Impresionantes

aréﬁcus. untuado con un 81% por MicroMania.
equiere 386/486 VEA. Soporta Soundblaster

Version Shareware: 2 discos, primer sector.

Version Registrada: 3 sectores, nueves ammas

| PV.P. 6.500 Ptas.  ygrsicos o

DUKE NUKEM I

Duke, ha sido atrapado por slienigenas.

Lucha caontra el malvado plan de los Rigelatins,
Finalista del Shareware ]ndusu'y Awards de 1884.
uiere 286+ y

Soporta Agl_lb y Snundblasr.et‘

Version Shareware: 2 discos, 1 mision.
Version Registrada: 4 misiones.

Hocus suena llegar a ser un poderoso mago.
Para ello tendra que superar 4 ]grandes pr‘uebas
a las gue le sometera El Concilio de los Mago
Requiere 386 /486,
Soporta amplio rango tarjetas de sonido.

\ersion Shareware: 2 discos, 1° mision.

Version Registrada: 4 misiones, G
P..P. 6.500 Ptas. s P.\.P. 5.500 Ptas. b
HALLOWEEN HARRY BID MENACE MONSTER BASH QGOODBYE GALAXY
Aliari imvasores arrasan Nuava York zﬁufﬂbuwﬂam" Legan y tendria Flmnu::mdmm;(}nshnmnammﬂmnm] Cormiandir Knan, tan b justicio y con 1
transformanda sus habitantes on zombles. | sabar ol mundo de ln amenazs del Doctor # todas Ins mascotas prisioneras d wordad fucharti contra i malada plan do
de Chuck. Requiers EGA EBE +, Shikadi: La sone mas famosa da Shanwere
Soporta Ad-Lib y Soundblaster. | Roquior EGA 4, y 286 . Soporta AdLib
Versitn Shareware: 1 digca, 1% mision Version Shareware: 1 dieco, POMEar escanano.
Versién Registrada: 3 misiones. g—:r,; | Versién Registrada: 2 escenancs T
PV.P. 4.500 Ptas. 4 PVP 4.500 Ptas. bl

ZONE 66

Venga la muerte de tus padres pilotando
la mas avanzada nave de combate.
Excelente secuencia de entrada

con graficos tipo Man%2 .

Reguiere 386+, 2Mb RAM, 2 Mb

de disco duro (no soporta disco duro
comprimido] y VGA.

Version Shar‘ewar‘& 1 disco. 12 mision

XARGON

La continuacion de Jill of the Jungle
ha llegado a Espana con excelentes
graficos de 256 colores y
muchisima mas accian.

M T Pt e Requiere 386+ VGA.

Saporta tarjeta de sonido.
Version Shareware: 1 disco, primer escenario.

64 Bits con garra

Version Registrada: 3 escenarios 40 niveles Version Registrada: 8 Misiones
Jaguar, al igual PVP. 5500 Pras. sabitsissnsl | | PV/.P. 6.900 Ptas. i

que 3DO, lucha por SOLAR WINDS DARE TO DREAM JILL OF THE JUNGLE ¢TS5 ANCIENTS

imponerse en el Aventura espacial. Juego de Rol con | Atrapada en tus sueiios, debes escapar Hay un montan

orpresas ocultas Lidera a 4 personajss

misiones espaciales, batallas estelares.. Requiere 386 +, Windows 3.0 + incluyenda niveles secretos BN SuU Viaje desde Una G )q m
i t Requiera 286+ VGA, Soparta Soundblaster. Soparta Soundblaster Requiere 286 A. Soporta Soundblaster. | Requiere 286 +, VGA, B40 RA
mercado america Versién Shareware: 1 disco, 1* mision Version' Shareware; 1 disco, primer escenario V;’:‘Libn Shareware: 1 ,;L,jsm, 16 ,\,_1152.5 uﬂgsl.o;.'sm.n:;vum‘ 1'disea. 11 mmntura
] ! Version Rngmbrada 2 misiones. Version Registrada: 3 escenarios Versian Registrada; | Versién Regist : % I
no. Esta consola PV.P. 5.000 Ptas. PV.P. 4.000 Ptas. PP 4.600 Prag. Ll PAP. 4,000 Pras.. =

el | i VERSIONES SHAREWARE | "Probar antes de comprar”

I’ogo de iueg‘fs' En I Los programas Shareware requieren registrarse en caso de encontrarios utiles’ ] l pedidici,ic:,igitie';;jfiit;—:ogcqa;égS%O;;4 A I
el destacan titulos . :
como «Alien vs. DOOM E%u !l SPEAR OF DESTINY
Predator», «Chec- La ultima version del mejor programa de iLr? conunua:l:eon de] ;’\";?“E”Steml BP I
kered Flag», «Pin- todos Ios tiempos. Consta del primero de anpraaealeancs, NHTELIETS O'"tafza
& los 3 escenarios: Knee Deep in the Dead. Neai y recupera el objeto que Hiler cres
ball Fantasies», Admite hasta 4 jugadares en red y un que le hara invencible: El Spsar of Destiny,.
«Robinson’s Re- nuevo nivel de dificultad. Id Software.

Reagyere VGA y 286 o + Soporta AdLib

- = 2 ‘ i P y Soundblaster:
8 quiem», «Rise of | Lt S Heqm?':e BEIEsy 4]\_Ab HL,\M‘ ) mf’.'ﬁi 3 Version Shareware:
3 the Robots», «Wol- | Version Shareware: 2 discos. 2 discos. Dos niveles FORMGEN
o fenstein 3D», «Syn- BRIX Tipo Ten pera mas compleo. IEES EMULADOR DE SPECTRUM GAME BUILDER LITE psenador g THE BARDS QUEST
dicate», «Theme R aimee: T o (100 o) | gy Voo sare: & e Virain Stwemaro: iy oY X e S 2 e
Bari; iFinahibacks, VGA pLANETS " JUEGOS DE SP crnpm WORLD ;;}ﬂprne ur ) @ KEN'S LAB RINTH =3
« (3 Vcrj'mn Sha;cuv;;'e 2 ‘..\\ ,— + " \a“nr:nndsh e;L-nnL: 3 ot
WA i Double Dragon V-, REDHOOK’S REVENGE {Peloriedt ks o MVP 3-POINT BASKETBALL o enrer 18
«Dragon’s Lair» o «Doom». También aparecen nuevos periféeri- R R SCREEN THIEF Compita dosdla 1o foea 06 e purko @N OF’AINT
cos para la maquina de Atari, destacan un adaptador que per- b :S:raﬁvﬁm,q e JSD - i gl @CApTunE THE FLAG :
mite salidas de video compuesto, RGB, Siper Video y audio e Mo T T e St o ce
es‘lél‘eo )', |)0I' fin, el CD'ROM Pal‘a Jaguar- ;:ﬂ;ggesi:r‘;eﬂfem 11:r(i:AJr y Eaﬁ;f;éi:‘iﬂE \F}g;‘;?féﬁfmare; 2 gistos ezgjsnséﬁ';gwam Tlm:::_- Version Shareware: Nen’;amtv 2. E 1 disco
Asimismo fue muy comentado el acuerdo entre Sigma De- GE UN pnoﬁn!\)%iﬁ,mmps . Version Shareware: 1 disco: 800 pts./ 25 discos: 750 pts. / 6-10 discos! 700 pts. /. 11-20 discos: 650 pts. /.

de Apogee 8 EF

signs y Atari que permitira incluir Ia “circuiteria” de la Jaguar
en las tarjetas Reel Magic de la compania. De este modo el J
mercado de Jaguar en CD se abre a todos los potenciales com- ; B
'ITH H 9 .
pradores de una Reel Magic. : l%.-E.' tu %2:5933;21 Varaian Sha anite: N® tarjeta: IO Fecha de caducidad: ‘
) | Registrada; 1 |[a][15][22] 29| | F; . R
a 7| 13| ||[2][=2][1s] [23 =20 Firma: {Ret. W7-54)

mas de 20 discos:'600 pts. (precios por disco) IVA incluido en todos los precios.

Contrareembolso | Taldn nomlnatlvo a FRIENDWARE, S.L. Visa

por cada Version Registrada

2| [ 8] [14] [[3][10][17][2a 21 | Nombre:
| (=] (2] [5] || (& 7] 8] [25] (32 ’
(2 [5|[12|[19][28] 33 | Direccion:

L2 [6[13][20 [27] .

|81 = (71 [4|=7] 28 Pohlacion: C.Post.: Telefono

FR NDWARE Miguel Angel, 6. 2° - 5. 28010 MADRID Telf.: EI’I/SDB 34 a6 Fax 9’1 /308 52 97 \
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Alias y Wavefront,
dos nuevas formas de hacer juegos

(MPC CD-ROM)- y el deportivo —«Sport t der», un simulador de combate protagoni-
Shorts» (MPC CD-ROM)-. Y en el “cajén de : zado por gigantescos robots; «H.AW.C.»,
sastre” de Time Warner encontramos salva dedicado al combate aéreo; «Nascar Ra-
pantallas ~«Seinfeld» (MPC CD-ROM) y «R. cing», nuevo trabajo de los creadores de
Crumb» (MPC CD-ROM)-, programas inspi- «Indycar Racing», o «Trancemission» que
rados en juegos televisivos —«Dafing & Ma- combina protectores de pantalla con video y
fing» (MPC CD-ROM)- y software que nos masica interactivos. El postre ideal para tal
ensefia a hacer caricaturas —«Cartoon Stu- men( llegaba con los proyectos de «Kyran-
dio» (MPC CD-ROM)-. dia 3: Malcolm’s Revenge», «Creature
Pero Time Warner cuenta con més CD- Shack», «Lands of Lore 2» y «Lost Eden». El
ROMs: dentro del género de entrefenimien- floppy tampoco pasé desapercibido con las
to, «It's All Relative», «Funny» y «CD-ROM ampliaciones de circuitos para «IndyCar Ra-
Premiere»; de ciencia, «How Computers cing», o un pack de expansién del mismo
Work» y «The View From Earth»; de cultura y juego —«Indianapolis Motor Speedway»—,
religién, «Creation Stories» y «The New Fa- con editores para disefiar los monoplazas a
mily Bible»; de nifios, «Lost & Found», «Vitsie nuestro gusto.
Visits Dinosaurs» y «Word Tales»; de consul- Pasando al apartado de consolas y nuevas
fa, «Seven Days in August», «Clinton» y «De- méquinas, el Mega CD y el 3DO pusieron la
sert Storm»; y de mUsica, «A German Re- guinda al banquete. Para la maquina de Se-
quiem», «The String Quartet», «The ga, «Heart of the Alien» ~segunda parte de
Orchestra» y Murmurs of Earth». «Another World»-y «Links», se presentaban
En lo que respecta a consolas, Time Warner como los destacados. Por su parte, el 3DO
centrd casi tocﬁu su produccién en las maqui- contaba con programas como «Demolition
nas de Sega. Asi Mega Drive dispondré de Man» —también para Mega CD-, «Creature
«Bubba’N"Stix», «Sylvester and Tweety. Ca- Shock» o «Dinoblaze.

gey Capers», «Kawasaki Super Bike Challen-
ge», «The Lawnmower Man», «Generations ALT DISINEY
SOFTWARE

Lost», «Payne Stewart Pro Golf», «Skeleton
La edad de la inocencia

Alias y Wavefront son dos compaiiias cuyo software esta basado en ordena-
dores Silicon Graphics y con el que otros desarrolladores estan creando los
juegos mas impresionantes del momento. Baste deciros que Psygnosis/Sony
acaba de adquirir 10 sistemas de la compania Alias. Esta compainia y su poten-
te software Alias Animator 5.0 son los que han permitido la creacion de juegos i
como «Donkey Kong Country» de Rare para Super Nintendo, cartucho del que
hay completa informacion en este mismo reportaje. Asimismo el software de

Alias y la magia de ILM (Industrial Light and Magic) han
realizado las animaciones del popular Dino para la peli-
cula «Los Picapiedra». Wavefront por su parte tiene como
producto estrella «Gameware». «Ga-
meware» permite render y ani-
macion en Silicon Grap-
hics Wokstations y
' su exportacion a
otras plataformas.
El precio del softwa-
re es de 15.000 déla-
res y sus caracteristicas
estan al nivel de otros pa-
quetes mas conocidos
y de precio bastante
superior.

Krew», «R.B.1."94 Baseball», «Awesome,
Baby», «Marko» y «Flying Nightmares». En
Game Gear, «<PGA Tour Golf II», «<Road Rash
I» y «R.B.I."94 Baseball» ~este Gltimo tam- "3
bién estd en Super Nintendo-. Y para termi- \ i
nar, en Sega CD encontramos «Soulstar» y
«Battlecorps».

QS GOLD

Licencias de juego

«The Lion King», la dltima maravilla de la
factoria Disney, que se presenté a bombo y
platillo en el C.E.S., para Super Nintendo,
Mega Drive y Game Gear.

Por lo que respecta a los formatos de orde-
nador, Walt Disney Software centra su acfivi-
dad en el CD-ROM, con las siguientes nove-
dades: «The Lion King Animated Storybook»,
«Winnie the Pooh and the Honeytree Anima-
ted Storybook», «Aladdin Activity Center»,
«101 Dalmatians Activity Center», «The Lion
King Print Studio, Mickey & Crew Print Stu-
dio», «The Lion King Screen Scenes», «The
Art of Mickey Mouse Screen Scenes» y «Dis-
ney’s Family Album». Estos fitulos integran

T e T ST = e T = === Cp = = =

°IACC)M °IRGIN

De la mano del cine Para buenos gourmets

El stand de Virgin dejaba bien a las claras
que se frata de una de las compafias mas
pujantes. Lo multitud de fitulos que alli podian
verse eran la prueba palpable. Las adapta-
ciones a formato CD-ROM de fitulos como
«Beneath a Steel Sky», «Cannon Fodder» o

La compafiia americana presenté bajo
su nombre una serie de productos que
ayudarén a mantener bien alto su reputa-
cién internacional. Entre estos, y dentro
del mundo de las consolas, destacaban:
«MTV’s Beavis & Butt-Head» (Genesis-

A la espera de las ansiadas versiones para
PC CD-ROM y Mega CD de «World Cup
USA 94», US Gold ha anunciado la salida
de juegos como «Hurricanes» (Mega Drive,
Super Nintendo y Game Gear), una curiosa

variante plataformera defithol. Por su parte,
«lzzy"s Olympic Quest» (Mega Drive y Super
Nintendo) nos presenta a la simpéatica mas-
cota de los Juegos Olimpicos de Atlanta
1.996, mientras que «World Cup Golf» (PC
CD-ROM, Mega CD y 3DO) nos ofrece un
palo y un caddie.

El fenémeno «Flashback» irrumpe con fuer-
za en Mega CD, 3DO y Jaguar. «Dominus»
es un programa de estrategia disefiado para
MS-DOS vy sistemas compatibles. Y ahi no
queda la cosa: US Gold ha anunciado el lan-
zamiento de una serie de juegos relaciona-
dos con la actual Olimpiada, que culminaré
en Atlanta en 1.996, ademds del menciona-
do «lzzy’s Olympic Quest».

Mega Drive, SNES y Game Gear), basa-
do en una popular serie americana de di-
bujos animados; «Nickelodeon Guts»
(SNES), que introduce a los pequefios en
el mundo de la competicion; y «Rocko’s
Modern Life: Spunky’s Dangerous Day»
(SNES), un trepidante juego protagoniza-
do por un inquieto canguro.

Y en lo referente al formato de moda, es
decir, el CD-ROM, Viacom llevé una se-
rie de programas muy interesantes que
llevaran los siguientes sugerentes titulos:
«Are You Afraid of Dark?:The Tale of
Orpheo’s Curse», «MTV’s Club Dead»,
«Richard Scarry’s How Things Work» y
«Jump Raven»

«The Hand of Fate», y las versiones para
MAC CD-ROM de «Kyrandia» y «The 7th
Guest», eran tan sélo el aperitivo de los si-
guientes y exquisitos platos.

El mend de CDs se encontraba encabezado
por una de las estrellas de la compafiia para
un futuro inmediato, «The 11th Hour». Nue-
vamente Virgin y Trilobyte unen sus fuerzas
para ofrecer productos de calidad superior.
Pero el banquete sélo habia comenzado.
Més tarde, los chefs de Virgin tenian prepa-
rados programas como «D-Day: Operation
Overlord», un simulador con graficos SVGA;
«Command and Conquer», un programa de
estrategia con opcién de varios jugadores
conectados por modem; «Mech Comman-

una auténtica enciclopedia de Disney.

Volviendo o las consolas, debemos centrar
nuestra atencion en titulos como «Home Im-
provement» (Mega Drive y Super Nintendo),
«Disney’s Bonkers» (Super Ninfendo y Mega
Drive), «The Great Circus Mystery Starring
Mickey and Minnie» (Super Nintendo), «Mic-
key’s PlayTown Adventure» (Super Ninten-
do), «Disney’s Beauty and the Beast» (Super
Nintendo y N.E.S.), «Legend of lllusion» (Ga-
me Gear), y «Mickey Mania: The Timeless
Adventures of Mickey Mouse» (Mega CD,
Mega Drive y Super Nintendo).

Equipo Micromania.

PC CD-ROM
PC CD-ROM
MEGA DRIVE

Esta espectacular imagen corresponde a «Creature
Shock», una produccion de Virgin.

Disney siempre nos sorprende con productos de
calidad. Esta temporada le toca a «The Lion King».

Estos simpaticos personajes seran los protagonistas
absolutos de «MTV's Beavis & Butt-Head», de Viacom.

Realizar espectaculares golpes de golf no sera tan
dificil con «World Cup Golf» de U.S. Gold.
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Los hombres mas importantes del manana...
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HORA AL SUSCRIBIRTE A
MICROMANIA DURANTE UN
ANO (12 NUMEROS X 275
PESETAS = 3.300 PESETAS.)
OBTENDRAS ESTE EXCLUSIVO REGALO
RESERVADO SOLO PARA LOS LECTORES
MAS GRANDES. SI ERES UN AUTENTICO
MICROMANIACO, NO DEJES
_ PASAR ESTA
& OPORTUNIDAD.

UEDES

SUSCRIBIRTE

AHORA

MISMO,

RELLENANDO

EL CUPON QUE APARECE EN EL

CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO

NECESITA SELLO), O POR TELEFONO

LLAMANDO DE 9 A 14.30 YDE 16 A 18.30 "»

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

Si LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIEN

EL CUPON CUMPLIMENTADO POR FAX AL NUMERO: N OFERTA S6LO VALIDA EN ESPARNA
(91) 654 58 72. Y HASTA PUBLICACION

DE OFERTA SUSTITUTIVA.




es que estd claro que el CD-ROM

ya no es el soporte del futuro, es el

soporte de la actualidad. Incluso el

mercado del cine se ha dado cuen-

ta. Es cierto que desde sus inicios

el software de entretenimiento ha
tenido una feliz y préspera unién con el ci-
ne —ya en tiempos del Spectrum eran habi-
tuales las conversiones—, pero ahora mas
que nunca esta relacién llega a cotas tan
increibles que el jugador se convierte en el
protagonista absoluto de un videojuego
~habré que empezar a pensar en otro nom-
bre mas amplio...— en el que los personajes
que le rodean son tan reales como &l mis-
mo. Y esto se hace posible gracias a los
mas de 600 megas que caben en ese pe-
quefio disco plateado. Si el inicio de estas
auténticas peliculas para jugar es el excep-
cional rompecabezas «The 7th Guest», mu-
chos han seguido el ejemplo y se han per-
feccionado hasta tal punto de contar con la
participacién de actores famosos conve-
nientemente digitalizados, como es el caso
del impagable Donald Sutherland en
«Conspiracy». Ahora bien, como siempre,
en Espafia el problema ha sido el idioma.
Pocas distribuidoras se han molestado en
traducir a nuestra compleja y rica lengua
los productos en CD-ROM. Esta es, sin du-
da, la principal causa de que Espaia esté a
la cola de Europa en ventas de unidades de
este formato.

POR FIN, ESPANA

Pero esta lamentable situacién seguro que
va a cambiar, gracias al apoyo y promo-
cion que compafias como Picmatic estén
haciendo a este revolucionario soporte. Es-
ta ha realizado dos producciones absoluta-
mente espectaculares: «Los justicieros» y
«Marbella Vice». Ambas se pueden catalo-
gar como videojuegos interactivos de ima-
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Todos aquellos que, a estas alturas, ailn se estén pensando si teben o no
comprarse una unidad de CD-ROM, pueden empezar a rascarse los
holsillos para adquirir una de esas maravillas, pues por fin van a salir a
nuestro “extranjero” mercado del CD-ROM, las primeras aventuras
totalmente espaiiolas para este formato. Y no son unos videojuegos
cualesquiera..., son natla menos fue arcades interactivos de imagen real.

gen real. En un principio, Picmatic, que es
actualmente la empresa lider en Europa en
el rodaje de peliculas para video-laser, de-
sarrollé estos programas para maquinas re-
creativas. Y el éxito no ha podido ser mas
fulgurante; se han presentado en Estados
Unidos, Alemania, Inglaterra y ofros pai-
ses. Y en Espafia han vaciado nuestros Eo[-
sillos de monedas de veinte duros.

Ahora, y dado que las posibilidades a ni-
vel de hardware lo permiten, Picmatic esté
empezando a preparar las versiones para
nuestros PCs —eso si, en CD-ROM- de estos
dos espectaculares videojuegos. Y si os es-
téis preguntando cémo son exactamente es-
tos videojuegos, ya que nunca habéis esta-
do en una sala de recreativos de las
buenas, os diremos que vosotros mismos
sois los “protas” de la pelicula; llevais una
pistola en la mano, y con ella debéis apun-
tar a la panfc”q en la que se desarrolla la
accion —en el caso de las recreativas es gi-
gantesca, y en los PCs habra que confor-
marse con un pequefio monitor y el ratén
como arma- para cargaos a todo aquel
que sea sospechoso de ser eliminado. Por
supuesto, las matanzas -va por vosotros,
arcademaniacos— son lo més real que nun-
ca habréis visto, pues los muertos y heridos
son actores reales, de carne y hueso.

«Los justicieros» ha sido realizada por
Enrique Urbizu, el aclamado director de la
impactante «Todo por la pasta». Eviden-
temente, y dado que hacer estos videojue-
gos es casi como rodar una pelicula de ci-
ne, se ha confiado la direccion «

directores especializados en la accién “a
todo trapo”. Por esta razén, Alex de la
Iglesia, tras debutar en el mundo del celu-
loide con «Accién Mutante», se ha pasado
al universo del ordenador con la realiza-
cién de «Marbella Vice».

«MARBELLA VICE»: UNA LOCURA A MILES DE
DISPAROS POR HORA

Alex siempre ha sido un fan de los video-
juegos, como nos ha confesado y como de-
muestra el hecho de haber pasado largas
horas ante «Dragonslie» o las que esté de-
seando pasar con «Doom». Cuando el pro-
ductor Antonio Gallardo le propuso a Alex
realizar una aventura de tiros, persecucio-
nes y chicas en Marbella, no se lo pens6
dos veces. Y es que afirma que el CD-ROM
es una auténtica pasada: “la animacién re-
al rodea al jugador de tal forma que éste
se llega a creer que todo estd sucediendo
de verdad. Por ofra parte, la cantidad de
memoria fe permite infinitas posibilidades”.

RISAS Y BALAZOS

«Marbella Vice» no es nada serio... Al
contrario, jugando os reiréis tanto que se-
guro que os matan continuamente. Y es que
con un equipo asi no podia esperarse ofra
cosa: Alex Angulo, Santiago Segura y Cat-
herine Fulop son los protagonistas principa-
les. El argumento —que ya os habréis imagi-
nado se trata de una sétira de la serie de
television «Miami Vice»— gira entorno a la

¥
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caza de un peligroso narcotraficante llama-
do Amin Shala. Tras echar la moneda, apa-
receréis en la comisaria de policia de Mar-
bella, donde el primer saludo os lo daré
vuestro compafero, Alex Angulo, alias
Bengy, auténtico Sonny Crockett a la espa-
fola, que os diré que sois su “maldito” com-
pafero de pqiruﬁq. Tiene malos modales
—acostumbra a entrar en las discotecas no
con pase, sino con un pufietazo...~, pero es
un gran poli y un excefen?e compafiero. Re-
sulta que el tal Amin Shala va a entrar en
Marbella y hay que impedirselo a toda cos-
tar. Tras tirotear su limousine, os hacéis con
una auténtica belleza llamada Labios la
despampanante Catherine Fulop-, que fi-
nalmente terminaré enamoréndose de Alex
Angulo. Durante toda la aventura tendréis
que estar atentos a los matones que van tra-
tar de enviaros a una fria tumba en todo ti-
po de lugares; discotecas, casinos, lanchas,
coches, montanas rusas, etc.

El videojuego es todo un prodigio de ac-
cién; casi no te da tiempo ni a “chulear”
porque entre escena y escena hay “malos”
en casi fodos los sitios. Y para colmo existe
un problema afiadido: como te cargues a
un inocente, léase tu propio compafiero, un
transeiinte o una criada, el comisionado, un
espectacular Santiago Segura que nada tie-
ne que envidiarle a Edward James Ol-
mos..., se encargard de ti de una forma
muy poco ortodoxa. La prensa, concreta-
mente el periddico La voz de Marbella se
va a encargar de alabarte o criticarte se-
gun tus méritos.

Por ofra parte, y era algo légico traténdo-
se de Alex de la Iglesia, la realizacion es su-
per espectacular. Los 30 millones de presu-
puesto han dado de sobra para explosiones
de helicépteros y lanchas, persecuciones de
coches, lujo y “jet-set” por doquier, efc. Las
caidas estan realizadas por especialistas al
més puro estilo Hollywood. Ademés, con el
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parecido que fienen las playas de Marbella
a las de Santa Ménica, bien podria pensar-
se que son los americanos los responsables
del programa. Pero nada més lejos de la re-
alidad. Esta hecho aqui, un auténtico “Made
in Spain” del que poder enorgullecerse. La
realizacién, segin nos contd Alex de la Igle-
sia, es muy similar a la de una pelicula de
cine. “Respecto al guion y a la filma-
cién —afirma Alex—, lo nico que varia
es la elaboracién y disefio de las dis-
fintas opciones de juego”. En cuanto a
la duracién del videojuego, “media
hora si consigues llegar vivo al final”.
Técnicamente, el jugador dispara con-
fra la imagen y “depende de que el la-
ser que emite la pistola encaje o no en
el lugar adecuado —comenta Alex-
para que el matén caiga o el te haga
caer ati...”. En el caso
de la versién PC, el
punto de mira lo es-
tablecera el
cursor. Alex
no para de
olaEqr el
CD-ROM,
y ya estd
pensando en
sU proximo
proyecto.
Como veis, ya no hay ex-
cusa para comprarse un CD-
ROM. Ni el idioma, ni la falta de videojue-
gos. Jugar con <«los jusficieros» o
«Marbella Vice» es casi mejor que ir al cine
a ver “una de polis”. sPara qué ver a Sch-
warzenegger o a Stallone cuando vosotros
mismos podéis ser los protagonistas y segu-
ro que lo hacéis mucﬁo mejor. El lanza-
miento en nuestro pais de las versiones pa-
ra PC CD-ROM esté previsto para finales
del mes de Noviembre.

Con esta recreativa de la
casa Picmatic no sélo
experimentaréis las
fuertes emociones que
Alex de la Iglesia os
tiene reservadas, sino
que incluso viviréis un
romance marbelli con
Catherine Fulop.
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e Reporlaje exclusive de fa feria Multimedia de Chicago.

© L4 firimeras imagenes del mugvo Windows 4.0.

o [uia para resolver «(uest for Glory i, la aventura mas
dificil de Sierra on Line

o /| examen «Sound Blaster AWE 325, Ia iillima tarjela de
sanido de Creative Labs.

EN ESTE NUMERD

e iratis CMORPH 2.1, el
mejor programa de Morphing
Jara PL.

® HOBBYLINK, un
Pevalucionario interiace
Jrafico e cComunicac/on con
Hobbytey, mucho mas rapido
J fotente.

® [lgimos jllgﬂl{/ﬂ.i‘ e los
programas mas ineresanies

{6l momento.

.,‘.

Ya a l venta en fu iosco
Por silo 650 Ptas.

!ll REVISTA PARA USUARIOS DE PC
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LENGUAJE ENSAMBLADOR
DE LOS 80X86

Gz Frokctic
A o TSV O

~ Lenguaje
Ensamblador
de los BOE6
Jon Deferin ok Hleredia

300 Pags. 1.400 Ptas.

Libros sobre ensambladores de la
serie 80x86 de Intel existen muchos.
Entre estos los encontramos buenos,
regulares y malos. Pero hasta el mo-
mento no habfamos tenido en nues-
tras manos uno que fuera apto para
principiantes...

Anaya Multimedia, con su especial
visién para acaparar la atencién del
piblico nedfito en temas informati-
cos, y apoyado por su coleccion de
“Guias précticas para programado-
res», nos presenta una solucién para
poder aproximarnos a este mundo
que representa un lenguaije informé-
tico muy cercano al que habla nues-
tro procesador, de una forma senci-
lla y:sin complicaciones.

Jon Beltran de Heredia ox2t
Anaya Multimedia Nivel «I»

PROCESADOR DE TEXTO

MICROSOFT WORD PARA
MACINTOSH 5.0 Y 5.1

Crrwy aflical de My

Microsoft

Para
Macintosh®

268 Pags. 2.900 Ptas.

Uno de los programas més popula-
res del mundo de la informdtica, se
une ~una vez mas—a uno de los hard-
wares que mas fuerte estd pegando
Ulfimamente. Estamos hablando del
«Word» de Microsoft y de los Macin-
tosh de App|e. Dicho esto, senalare-
mos que la editorial McGraw-Hill ha
publicado un libro que trata de aquel
programa de Microsofi, dentro del
entorno Macinfosh, y en sus versiones
5.0y 5.1. Siya las explicaciones que
nos plantea este volumen son de una
claridad cristaling, el disco que acom-
pafa a la publicacion fermina de des-
pejarnos cualquier fipo de dudas que
tengamos al respecto. Tal vez muchos
de vosofros creeréis que conocéis a
fondo vuestro «Word»..., pero seguro
que con «Microsoft Word 5.0 y 5. 1
para Macintosh» descrubiréis unos
cuantos frucos.

Baltasar Ferndndezy J. A. Sénchez ****
McGraw-Hill Nivel «I»
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858 Pags.

LOTUS 1-2-3
PARA WINDOWS

El principal objetivo del presente vo-
lumen es llegar a familiarizarnos con el
programa LOTUS 1-2-3. Su enfoque
es eminenfemente autodidacta —en de-
cir, sentados frenfe a nuesfro ordena-
dor y con este libro podremos resolver
todos los problemas que se nos plante-
en-, por lo que en seguida os daréis
perfecta cuenta que el lenguaje emple-
ado en «lotus 1-2-3 para Windows»
es realmente sencillo.

Asi, los complicados célculos finan-
cieros y de gestion en series encade-
nadas de operaciones sencillas se po-
drén ejecutar sin muchos problemas.
En definitiva, la editorial R.P.H., ha
vuelto @ dar soluciones a problemas
muy concretos.

Susana Madrofiero Ferreiro  ***
R.P.H. Editoriales Nivel «I»

BASEDEDATOS

ORACLE 7

6.890 Ptas.

Como la mayor parte de los libros
que os comenfamos en esta seccion
y en este nimero de nuestra revis-
ta, «Oracle 7» es una guia practica
que va destinada tanto a experfos
como a principiantes. George Koch,
creador de esta popular base de
dates allé por el afio 1982 y que
inicialmente llamé «Computer-
World», ha escrite un manual de
referencia que casi parece una en-
ciclopedia por lo grande del volu-
men... Con esto pretendemos decir
que el nivel de fidelidad de este i-
bro es total, pues es el mismo crea-
dor el que nos amplia sus propios
conocimiento e investigaciones.

Dividido en seis partes, comienza
con una explicacién de los concep-
tos criticos sobre las bases de dc:fos,
terminando por defallar todas las
funciones y aplicaciones del Oracle.
George Koch pet

McGraw-Hill Nivel «I»

CCNOMANIas

Turismeo
Multimedia

Circulo Multimedia es
una empresa de re-
ciente creacion que est vol-
cada en el disefio de aplica-
ciones en CD-ROM para
ordenadores. Su primer tra-
bajo ha sido una interesante

Servidores Apple Power Pc

pple acaba de presentar

dos nuevos sistemas servi-
dores para grupos de trabajo
basados en el potente procesa-
dor RISC PowerPC 601 a 80
Mhz. El Apple Workgroup Ser-
ver 8150 admite hasta cinco dis-
positivos infernos y posee 3 slofs

base de datos interactiva
llamada «Espaiia: Guia tu-
ristica multimedia». En ella
se incluye informacién sobre

NuBus mientras que su hermano,
el Apple Workgroup Server
9150, permite hasta ocho dispo-
sitivos infernos y tiene 4 slots Nu-
Bus. En lo referente a los confi-

guraciones se puede elegir
desde un disco duro de 500MB
hasta 2GB e incluso una cinta
DAT de backup. Los dos mode-
los incluyen un CD-ROM interno.
Para més informacién podéis
llamar a Apple al teléfono 91
66317 80 0 al 93 41501 94.

todo tipo de hoteles de cual-
quier categoria a lo largo y
ancho de la geografia espa-
Aola. EI CD-ROM iré acom-
paiado de un disquete y un
libro con informacién afa-
dida. La “Guia” permite
buscar en la base de datos
el hotel que mas se adapte
a nuestras necesidades de-
pendiendo de los servicios
que ofrezca. En el CD-ROM
se han incluido también vi-
deos digitales de algunos
hoteles y fotografias de los
mismos.

Para mas informacién po-
déis llamar al teléfono 91

36403 91.

teléfono 91 450 62 10.

Para “trucar”
juegos

Game Wizard pro es un [l
= ;
pequefio programa resi- | "

dente que se puede usar para
“pokear” los juegos de PC y
obtener tan preciadas ventajas
como vidas o energia infinita. El software Game Wizard también permite
reducir la velocidad el ordenador para que los juegos antiguos puedan
funcionar a su velocidad correcta en las nuevas maquinas de altas presta-
ciones. Pero lo que desde luego llama més la atencién de este programa es
el modo “training” que nos ayudaré de forma automética a encontrar los
trucos necesarios para ferminar nuestros programas favoritos.

Game Wizard Pro se puede conseguir llamando a Canadé al teléfono
416 492 0157 a Enhanced Software Design Limited.

v

imagenes en fres dimensiones. Virtus VR
funciona bajo Windows y sus Gnicos re-
querimientos son un 386 como minimo,
4 megabytes de memoria RAM y una
tarjeta VGA. Esta aplicacién incorpora
| tecnologia “arrastrar y soltar” lo que im-
= plica que podremos coger cualquier ob-
jeto de la propia libreria de datos de Virtus VR, incorporarle a nuestra ventana de
frabajo y, por consiguiente, al entorno virtual que estemos creando, con un Gnico
“click” de ratén. Inmediatamente este nuevo objeto se afiadira al mundo a través
del que nos moveremos con todas sus propiedades intactas.
Virtus VR también estard disponible en entorno Macintosh y, por si
queréis mds informacién sobre el producto no tenéis més que llamar al

irtus VR es un programa de la com-
padia Softlife que permite realizar

informat 94
Todos los esp0ﬁ0|es aficio-

nados a la informdtica fe-
nemos una cita el préximo
septiembre en la ciudad con-
dal ya que durante los dias
12 al 16 de ese mes tendra
lugar en Barcelona la celebra-
cién de la feria dedicada a la
informdtica Informat 94. Esta
edicién ha sido convocada
bajo el epigrafe “la aldea
lobal”, para dar especial én-
?osis al enfoque multimedia en
el ordenador.
Para més informacién podéis
llamar al teléfono 91 308 43 15.

Controlar el ordenador a distancia

Pc Anywhere es un programa disefiado por el prestigioso Peter Norton que
permite acceso remoto al PC desde cualquier lugar del mundo. PC Anyw-
here no es, como se podria suponer un simple programa de comunicaciones, es
una completa herramienta de trabajo que incluso es capaz de resetear el orde-
nador. La idea de Symantec, compadia productora del programa, es que PC
Anywhere sustituya complicados procesos de conexién tanto para actualizar
datos desde un portétil como accesos a informacion almacenada en el disco du-
ro del PC que se queds en la mesa de la oficina mientras estamos viajando con
un laptop sobre cualquier pais lejano. La funcionalidad de PC Anywhere es fotal
y una se sus cualidades mds interesantes es la de permitir un alto nivel de segu-
de los datos. El precio de PC Anywhere para DOS 5.0 es de 27.900 pesetas y la

actualizacién para versiones anteriores es de Gnicamente 9.900 pesetas.
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PROGRAMA COMPANIA  5YS TIPO SECCION  REV

TALMIT'S ADVENTURE
TASK FORCE 1942 t 1
TAZ-MANIA 3 I Punto de mira
i 2 Punio d2 mira

Punio.de mira

TECNOLOGIA COMPUTADORES
TERMINATOR B M.Drve

N MSys.
TERMINATOR 2 !
TEX:

THEME PARK
THUNDER FORCE 4
THUNDERHAWK , ; Punto de mira
TIMCHRISTIAN Entrevista
TIME GAL Punto de mira

TIME KILLERS
TINY SKWEEKS
TINY TOON

TINY TOON ADVENTURES 2
TITLE FIGHT

TOEJAM & EARL

TOK

TOM & JERRY THE MOVIE
TORTUGAS NINJA I

TOYOTA CELICA
TRANSARCTICA
TRIVIAL PURSUIT
TRODOLERS

TROLLS

TUFF ENUFF
TURBO € ++ ot
TUREO SUB i L Punto de mira
TURRICAN o .| Punio da mira
TURTLES 2 \ )
TURTLES INTIME
TWILIGHT 2000

TWO TOWERS, THE

UFO: ENEMY UNKNOWN
UFOURIA

ULTIMA7 (2): SERPENT ISLE

ULTIMA 7, THE BLACK GATE

ULTIMA UNDERWORLD
ULT)E(M)\TE AIR COMBAT
UNI

qui fenéis un nuevo indice de Micromania. En él

encontraréis, ordenados alfabéticamente, fodos

los juegos que han aparecido desde el nimero
50 de la revista, especificando, ademas de la
compaiiia, el sistema y el fipo de juego, los
diferentes articulos de cada uno de ellos y el
nimero de la revista en que fueron publicados.
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PROGRAMA COMPANIA SYs  TIPO SECCION  REV

UNLIMITED ADVENTURES
UNNATURAL SELECTION
UNNECESSARY ROUGHNESS

Amiga
FC

UNREAL
VEIL OF DARKKESS

VIEWPOINT

VIKING CHILD

VIRTUA RACING
VIRTUAL REALITY EXPO
VISUAL BASIC

WAR IN THE GULF
WARRIORS OF FATE
WAXWORKS

y Linx
MDrive

WAYNE'S WORLD Y Punto de mira
WEEN. THE PROPHECY PC ? | Punto de mira
WEREWOLF Punlo de mira
WHALE'S VOYAGE F §l PC | Punlo de mira
WHO FRAMED ROGER RABBIT? X Punio de mira
WIDKID

WIMBLEDON

WINDOWS 3,1 PARA TORPES
WING COMMANDER
WING COMMANDER 2

WING COMMANDER ACADEMY |
WINTER OLIMPICS
WIZ & LiZ

WIZKID

WOLFCHILD

WONDER BOY.THE DRAGON
WORD 2.0 PARA WINDOWS
WORD PARA WINDOWS
WORD PERFECT 5.1
WORDPERFECT 6 PARA DOS
WORDSTAR 6

WORKS

WORLD CUP USA'04 (USA'94) |
WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP §
WORPERFECT 6.0 PARA DOS

WWF EUROPEAN RAMPAGE.. € x iga [l Punto de mira
WWF RAGE IN THE CAGE . ; 1 Punto de mira |
WWF SUPER WRESTLEMANIA : Punto de mira
X-RANGER N MDrive | Punfo de mira
X-WING : PC Preview

Punto
XENOBOTS X Punio

- Cargadores

XYBOTS 3 Punto d2 mira

YO!JOE! ) Puniode mira |
YOSHIS COOKIE y
Z00L ¢

Punto dz mira |
ZYCONIX : Punto dz mira 1§

H indice ha sido pensado como un pequefio
manual de consulta y por tanto si lo plegais
tendréis recopilada, en ocho pequefias paginas,
teda la informacién que necesitdis sobre vuestros
juegos favoritos.
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101 SOLUCIONES DE DISENO... ARTE-CIENCIA DE R VIRTUAL ST.UN. RUNNER Link SPACE QUEST | PC Patas Arriba
HTHHOUR ASHES OF EMPIRE Punto d2 mira SABOTEN BOMBERS SPACE QUEST | PC Preview
12 MESES SIN PIEDAD ASIFUNCIONA SU ORDENAD. . Libros SABRE TEAM PC SPECTRE SNES Punio de mira
1869 AS| FUNCIONAN LAS COMUNIC. Libros SAGAIA M.Sys. SPEED RACER PG Punio de mira
1982-1984 LOS ORIGENES ASTERIX Punto d2 mia SAM & MAX HIT THE ROAD PC SPEEDBALL2 M Drive Punto de mira
1985: DE SORPRESA. . ASTERIX. Puniodamra FC SPIDER-MAN RETURM... G Gear Punto de mira
1986: EL ANO MAS PRODUCTIVO ASTERIX & SECRET MISSION SCRAPYARD DOG Link SPIDERMAN G.Bay Punlo de mira
1987: LA EDAD DE ORO... ATAC SEAL TEAM PC SPIDERMAN G.Gear Punto de mira
1983: INVASION 16 BITS AUTOCAD SEAWOLF PO SPLATTERHOUSE 3 M.Drive Punto da mira
1989 PELICULAS-ESTRELLAS. AUTOCAD PC SPatT PC Punio de mira
366,486:MICROPROCESAD. . PC AUTOCAD 12 PARA PROFES, SENSIBLE SOCCER PC SAINIVASAN Entrevista
30 CONSTRUCTION KIT 20 PC AUTOSKETCH Amiga STADIUM CROSS
3D0, JUEGOS 3 DIVERSIONES AVBB HARRIER ASSAULT PC STAR TREK 25TH ANIVERSARIO PC-
300, MAS APOYOS PC STAR TREK JUDGMENT RITES PG
3D0, NUEVOS JUEGOS KU SEVEN CITIES OF GOLD PC STAR TREK THE NEXT GENER. GBoy
3D0: UN FUTURO.., A SENNA SUPER MONACO GP 2 MSys. SHADOW CASTER PC STAR WARS GBoy
7TH GUEST PCCD M.Drve PC STAR WARS G.Gear
= PCCD G.Gear PC STARWIING SNES

PCCOD B-17 FLYING FORTRESS PC PC STELLAR VI FCCD

PCCD B-WING PC SHADOW DANGER Amiga STREEET FIGHTER I

PCCD BOB. SNES SHADOW OF THE BEAST M.Eys. STREET FIGHTER 2 Ami
ATRAIN PC BACKTO THE FUTURE 3 SEGA SHADOW OF THE BEAST 3 Amiga SNES

PC BARBARIAN 2 Amiga Amiga Amiga
A1200; LA GENERACION. .. Amiga Amiga Amiga PC
ACUARINTO BART V§ THE SPACE MUTANTS MSys. SHADOW OF THE COMET PC STREETS OF RAGE M.Sys.
ADDAMS FAMILY NES BASES DE DATOS EN CD-ROM PC STREETS OF RAGE 2 MDrive

Amle_:ga BASKET PLAY-OFF FC PC GGaar

SNES BAT2 PC SHADOW PRESIDENT PC STRIKE COMMANDER PC

Amstrad BATMAN RETURNS Linx STRIKE COMMANDER PC

Amiga G.Gear SHADOWLANDS Amiga STRIKER PC

Spectr, MegaCD Amiga STRONGHOLD PC

Atar PC STUNT ISLAND PC
ADDAMS FAMILY 2 SNES BATMAN THE ANIMATED SERIES GBoy Amiga FC

GBoy BATTLE CHESS ENHANCED PCCD SHADOWORLDS PC SUBWAR 2050 PC
ADRAIN CURRY BATTLECHESS 4000 PC SHADOWORLDS PC PG
ADRIAN STEPHENS BATTLETDADS G.Gear SHANGAI || PC SUMMER CHALLENGE PC
AEREC THE ACRO-BAT MDrive SHERLOCK HOLMES PCCD M.Drive
AIR RESCUE BELLAYY LABESTIA LA PC SHINOBI 2: THE SILENT FURY: G.Gear SUMMONING PC
ALQADIM PC. Uttima Hora PC PH'%2 PC
ALADDIN MDrve Punto de mira BENEATH A STEEL SKY PC SIGGRAPH ‘22 PC
ALASKA Enlrevista 55 PC SIGGRAPH ‘33 SUNSET RIDERS SNES
ALCATRAZ Aari Cargadores BEST OF THE BEST NES SILPHEED MegaCD SUPER BATTLE TANK 2 SNES
ALEN3 MDrive Punto de mira PC SILPHEED MegaCD' SUPER CASTLEVANIA IV SNES

M Drive Punto de mira Amiga SILVERBALL PC SUPER CAULDRON

G.Gear Punto de mira BIBLIA DEL LOTUS 1-2-3:23 SIN CITY 2000 PC
ALIEN BREED PC Punto de mira BIBLIA DEL MAG SISTEMA 7.1 PG SUPER EMPIRE STRIKES BACK

PC Cargadores BIBLIA MAC FILEMAKER PRO SIMFARM PC SUPER GHOULS AND GHOSTS
ALONE IN THE DARK PC Cargadores BILL'S TOMATO GAME Amiga Mega Juego PC

FC Preview Amiga Palas Arriba SIMANT

PC Punto de mira Amiga j PC

PC Palas Arriba BLACK SECT PC Punlode mira SIMEARTH Amiga
ALONE IN THE DARK 2 PC Preview BLASTAR Amiga Punlo de mira SIMON THE SORCERER PC

PC Mega Juego Amiga Cargadores PC

PC Patas Ariba BLASTER MASTER NES Palas Arriba SIMULADOR PROFES. FUTBOL PC R MARIO LAND 2 Punto de mira
AMAZON PC Punlo de mia BLOODWYCH Maniacos SYNDICATE PC SUPER PHOBOTECTORMEN R. Punto de mira
AMERICAN GLADIATORS PC Car BLUE & THE GRAY PC Punto de mifa SINK OR SWIN PC SUPER R-TYPE Punio de mira

PC Punlo de mira BLUE FORCE PC Preview SISTEMAS OPERATIVOS SUPER RC.PRO-AM Punto do mira

3 Libros BLUES BROTHERS FC Cargadores SLEEP WALKER PC SUPER SCRYLIS Punio

AN AMERICAN TAIL PC Punto de mira BLUES BROTHERS JUKEBOX A. PC Punfo de mira PC SUPER SKWEEK Punto de mira
ANALISIS BASICO DE SIST... Libros BODY BLOWS PG Punlo de mira PC SUPER SOGCER Punto de mira
ANDREW BRAYBROOK Entrevista PC Cargadores SOLOENCASA2 PC SUPER STAR WARS Punto de mira
ANDY WIAH Entrewssia BONANZA BROS Amiga Cargadufes SOLO TU PUEDES SALVAR LA.. SUPER SWIV Punlo de mira
ANIMATICA Reporiaie BOULDER DASH G.Boy SOLOMON'S KEY 2 NES SUPER TENNIS Punto de mira
ANIMATION STUDIO PC Punto NES SOLVALOU SUPER WIDGET Punto de mira
ANIMATOR PC Reporigie BRAM STOKER'S DRACULA PC SONIC 2 Punto de mira SUPERCARD.MAS ALLA HIPER.. Libros
ANOTHER WORLD MDiive Punto de mira BUBBA N STIX M.Drive: Punlo de mira AMAN Punto de mira
APLICAC. WINDOWS NT Libr Amiga SONIC3 Punto de mira SUPEAMAN Punto da mira
APLIQUE WINDOWS NT M.Drive SONIC CD Punto de mira SUZUKA 8 HOURS A
AQUATIC GAMES M Drive BUCKY O'HARE SONIC SPINBALL Punto de mira SWORD MASTER
ARCADE SMASH HITS MDrve BUGS BUNNY HABBIT RAMPAGE SNES SPACE ACE Il SYMPHONY
ARCUS OD\'SSEY SNES BULLS VS BLAZERS SNES SPACE CRUSADE Punlo de mira SYMPHONY 3
ARCH R/ NES BUMPY'S ARCABE FANTASY Amiga SPACE GUN Cargadores SYNDICATE PC
ARCHFVDS SECRET. SHERLOCK BC BUNNY PC SPACE HULK Actuglidad PC

PC PC Punio PC

PC BURNING FORCE M.Drive Cargadores PC

PC BUSHBUCK PC SPACE PIRATES Arcade52 T-2 THE GAME ARCADE PC
ARMA LETAL Amiga BUZZ ALDRIN'S RACE INTO... PC SPACE QUEST 5 Patas Ariba TMHT. 3 RADICAL RESCUE G.Bog
ART ALIVE MDrve C.E.§ DE CHICAGO ‘93 SPACE QUEST! Palas Ariba TMNT, TOURNAMENT F. SNE
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Los anglosajones tienen un término para definir la actuacion de cualquier clase de artista, que
solo se puede encontrar en su vocabulario. Nos referimos a “performance”, palabra que ha to-
mado el castellano y que refieja tanto la forma como el fondo del arte en su estado mas puro...

M REAL WORLD MULTI MEDIA

M Preparacion: PC CD-ROM,
MACINTOSH CD-ROM

B MULTIMEDIA

«Xplora 1: Peter
Gabriel’s  Secret
World» es eso y
mucho mds. Es “Per-
formance Total”, es,
como su nombre indica, la comple-
ta apertura del mundo secreto, cre-
ativo, artistico e investigador de Pe-
ter Gabriel.

Adelanténdose a su tiempo de la

mejor manera que un creador pue-
de Lacerlo -reflejando todo su arfe
en los medios més innovadores que
da la tecnologia de masas—, Pefer
Gabriel no se ha limitado a produ-
cir un CD-ROM multimedia, sino
que ha creado el primer CD-ROM
multimedia cuyos 600 megas estén
perfectamente aprovechados. Asi,
«Xplora 1: Peter Gabriel’s Secret
World» no sélo nos presenta las
nuevas canciones dchompositor
britanico, sino que nos abre las
puerfas de un mundo desconocido
por la mayoria de los aficionados
a la misica popular, folk o étnica.

ENSENAR ARTE Y ARTES

«Xplora 1: Peter Gabriel s Secret
World» se encuentra dividido en
diferentes secciones, interactivas

Por la cara

Como todos los componentes del mitico grupo Genesis
—Phil Collins, por supuesto, incluido—, Peter Gabriel se ha
apuntado siempre a mostrase con la cara lavada y recién
“peinac”. En sus albumes, su “face” brilla con la fuerza
de una portada. En «Xplora 1: Peter Gabriel's Secret
Worldy ocurre tres cuartos de los mismo. La cubierta de.
la caja de este espectacular CD-ROM nos salta a los ojos
con la imagen de un Peter Gabriel tatuado con aros
“serpénticos” que se mueven por toda su cara. Pero la
cosa sigue en el interior, ya que para poder adentrarnos
en la tripas de «Xplora : Peter Gabriel's Secret World»
tenemos que salvar un jeroglifico; se trata de la
recomposicion de la imagen de la cara de Gabriel...

Sweet little princess

Let me introduce his frogness

You alone can get him singing
He's all puffed up, wanna be your

king
1 swear that this is royal blood
Running through my skin

i Oh can you see the state I'min
Kiss it batter, kiss it batter

Si estas interesado en como se hacen los

videos de Gabriel, éste es tu CD-ROM.

entre si, es decir, que aunque este-
mos trabajando dentro de una,
siempre encontraremos iconos pa-
ra volver a las anteriores. Una de
las primeras partes de este CD-
ROM Multimedia es la que se ocu-

a del nuevo disco de Peter Ga-
Eriei, por medio de sus videos
musicales. Estos se encuentran
acompaiiados de la letra de la
cancién, ademés de un reportaje
sobre como se hicieron.

Si ya este apartado mereceria un
CD-ROM para si sélo, «Xplora 1:
Peter Gabriel’s Secret World» am-

pli(} su oferta sobre el mundo musi- Genesis la podéis ver en esta pantalla de «Xplora 1».

cal de pueblos desconocidos. Asi,

PREVIEW

Performance

TOTAL

ofra de las divisiones de este Multi-
media nos muestra fodo un univer-
so de instrumentos con los que di-
chas civilizaciones elaboran sus
sintonias, descubriéndonos guita-
rras, fumbores, Houtcs,‘ es decir, la
cuerda, la percusién el viento...

Pero no queda ahi la tarea de re-
cuperacién de antiguas fradiciones
musicales éticas. «Xplora 1: Peter
Gabriel’s Secret World» también
“explora” y bucea en las gargan-
tas de los compositores de este tipo
de ritmos. Y lo demuestra con ofro
apartado en el que aparecen foto-
grafias de cantantes populares
que, al accionarlas, nos deleitan
con su arte musical.

The Goo Brothen” repertomm ronge:
fromn ancient Clinare funes 1o modem,
popilar comportion:. It 1akes the

Maste har abways bean o vitl port ot
The Goo Brothars” Fves They traired . B8
from a young oge under condions of [l

-
Descubrir las distintas culturas musicales que sobreviven en el
planeta es uno de los principales objetivos de este CD-ROM.

EL FONDO HACE LA FORMA

El que espere en «Xplora 1: Peter
Gabriel’s Secret World» un CD-
ROM musical, estd de enhorabue-
na. El que espere una enciclopedia
multimedia sobre ritmos étnicos,
también. El que quiera asistir a to-
do un espectdculo de disefio, inno-
vacién y creatividad “CD-ROMi-
ca”, tres cuartos de los mismo...
«Xplora 1: Peter Gabriel s Secret
World» es como uno de los mejo-
res documentales de National Ge-
ographic, adornado con la estéfi-
ca de Canal Plus y con mosica y
videoclips de Pefer Gabriel.

En cuanto podais instalarlo en
vuestra unidad de CD-ROM, ha-
cedlo sin esperar un instante. Se-
réis testigos de las evoluciones del
mejor CD-ROM Multimedia que se
ha realizado hasta la fecha, sin
ningun género de dudas. Lo Gnico
que nos queda por decir es: fabri-
cantes de CD-ROMs del mundo,
junios!, en torno a esta maravilla
de la programacién y aprended -y
aprehended- de «Xplora 1: Pefer
Gabriel's Secret World» a la hora
de volver a malgastar indtilmente
600 megas. El bien del software en
CD-ROM esté en juego...

F.G.M.
MICROMANIA 19
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Jhart is the meaning of this summoning?
Release me at once or perish in flamel!

AHIESCOK

Regreso a 1o clasico

La nueva aventura publicada por Psygno-
sis responde al monosilahico, onomatopé-
yico y curioso nombre de «Hexx». Seguro
que mucho o0$ preyuntaréis: ;qué es
«Hexx»? Pues hien, es hora de que mire-
mos un poco hacia delante, que tal vez ha-
ya alguna sorpresa por metio.
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Este programa de rol vuelve la vista a las aventuras clasicas
del género, con la idea de conseguir la atencion y la adiccion
de los mas entusiastas jugadores. Las imagenes que acom-
panan al texto invitan a recorrer los laberintos de «Hexx».

Un JDR pionero

«Hexxy recuerda en elementos, desarrollolyiun sinfin de cosas mas a
«Bloodwychy! Seria raro que algtn aficionado al [DR no supiera de que estoy
hablando. . «Bloodwychy es,ini.mas ni menos, el brimer [DR oficialmente
publicadoen. nuestra pais. Con el, se abrialun genero en el software lidico
que ha crecido enormemente desde entances. Gran parte de ello puede ser
debida a‘las.muchas horas de entretenimiento que tal juega procurao,

Desdeluego; era'unijuego como no habiamaos visto antes otro;
Controlabames un grupo'de cuatro personajes, cada Uno conidistintas
havilidades: un guerrero, un ladron, un mago... El desarrolloitenia lugar en
perspectiva tridimensional, avanzdandose @ pasos. Los graficos no‘eran
espectaculares, pero su eficacia eraiindudable:

Practicamente, todo el desarrollo consistia en encontrar la llave que abria la
siguiente puerta, donde nos esperaria otra racion de monstruos, mas fuertes
que los tratados. Pero la cosa se aderezaba con numerosas trampas y
obstacules, algunos de los cuales han tenido contra la pared a muchos
aventureros. Ademas, «Bloodwychy permitia' la participacion simultanea de

dos jugadores, cada uno con su. cuadrilla.

Permitidme un suspiro en recuerdo de aquellos tiempos..., y a seguir con los
nuevos |DRs. Ojala «Hexx» consiga algo similar a su' predecesor.

EIPSYGNOSIS
BIEn preparacion: PC
HJDR

exx» promete ser un
“JDR ur estilo clasico.
Todo comienza en el
mundo de Realm, don-

de un poderoso mago,
el Sin Nombre (The Nameless One),
que es como se llama al malo de los

JDR cuando el diseiador del mismo

esta falto de ideas, se hace con el

poder sobre el ferriforio, derrocan-

do para ello a los cuatro dioses que
hasta entonces detentaban el poder.

Tales dioses eran el de la Tierra, el
del Aguq, el del Fuego..., glups, me
parece que me estoy confundiendo
con ofro juego de reciente apari-
cion. Disculpad. Decia que los dio-
ses eran Grisslem (Lord of the Earth),
Angrath (The Dragon Lord); Shas-
puok (The Shade of Night] y Xtaltic
(The Lord of Chaos). Légicamente, el
verse despojados de su ventajosa
condicién no les ha causado una

gran alegria. Por el contrario, han

debatido sobre la mejor forma de
volver a ocupar su puesto, y de pa-
so salvar a Realm. ;Adivindis como
se les ha ocurrido solucionar la in-
comoda coyuntura? Efectivamente,
van a ensamblar un grupo de cua-
tro héroes con la misién de que re-
cuperen los cristales necesarios para
acabar con el mago malo.

Y al jugador que opte por sumer-
girse en esta aventura le foca ha-
cerse cargo del grupo, una vez de-

cididos sus integrantes. La conse-
cucion de tales cristales nos llevara
a varias fortalezas y torres del
mundo adoptivo, Realm, que po-
dremos contemplar y por el que
podremos movernos en la tipica
perspectiva tridimensional uniper-
sonal que tanto abunda en el gé-
nero, desde la aparicién del pione-
ro, «Ultima Underworld».

Dada la existencia de cuatro dio-
ses, es fécil imaginar que habré cua-
tro escuelas de magia, ya que cada
uno de los sefiores querrd incorpo-

rar uno de sus pupilos al grupo. Asi

es, y tenemos la magia de la fierra
(Verde), con hechizos como Form-
wall, Levitate, Renew...; la magia del
Dragén (Roja), con Firepath, Rechar-
ge...; la dell Caos (Amarilla), con Vi-
vify, Disrupt..., y la de la Noche (Pur-
pura), con Trueview o Mindrock.
Por supuesto, lo de listar los hechi-
zos no lo estoy haciendo gratuita-
mente, y a los mas viejos del lugar
uro que se les estén encendiendo
bombillitas en la cabeza. Por si ain
no caes, mas cosas: hay muchas
puertas 1ue abrir, para lo que ne-
cesitaras llaves de todo fipo: crystal,
common, dragon, chaos...
Imposible que no os recuerde a
ningin juego. Venga, haced memo-
ria durante dos minutos... [Dos mi-
nutos después]. Pues claro, recuer-
da a «Bloodwych». Y sequro que
queréis saber si va a ser tan bueno
como el clasico referido. Lastima
que no os lo pueda decir..., todavia.

Ferhergon
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. '+ EN PLENO VERANO ESTAMOS: LAS CIUDADES SE VACIAN Y LAS PLAYAS SE LLENAN. PERO HAY UN SITIO AL QUE NUN-

.7 CA VIENE MENOS GENTE, Y Si MAS, NO IMPORTA S| ES VERANO (NUESTRO RINCON ES FRESQUITO) O INVIERNO (TENE-

f‘," '_-  MOS UNA LUMBRE PRECIOSA). ESTOY HABLANDO DEL CONCLAVE MENSUAL QUE TIENE LUGAR EN ESTAS P}’\GINAS, sSuUs

??‘"7" MIEMBROS SON LOS MANIACOS DEL CALABOZO. Y, POR SUPUESTO, VUESTRA PARTICIPACION ES LO QUE DA VIDA A

(.}t NUESTRA REUNIéN, NO LO OLVIDEIS, TODOS TENEIS AVENTURAS QUE COMPARTIR, OBSTACULOS INSALVABLES, OPINIO-

NES..., Y ESTE ES EL LUGAR APROPIADO PARA CONTARNOSLO. ASi QUE, VENGA, ID ESCRIBIENDO ESAS CARTAS: NO

PERMANEZCAIS CALLADOS EN UNA OSCURA ESQUINA., FERHERGON QUIERE QUE HASTA EL MAS TIMIDO CUENTE ALGO.
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repaso nos |le-
va como pl’l-
144 meros destinos
. obligados o «Britannia», «Serpent
Islew y «Pagan>, donde transcu-
rren las Oltimas aventuras del
Avatar, y que continban siendo
de paso obligado por la mayoria
de E)s aventureros que se precien.
Pero hay otra ruta alternativa a la
que se van dirigiendo mas y mas
aventureros: «Terra, «Clouds of
Xeen» y «Darkside of Xeen» es el
viaje realizado por los que prefie-
ren lo clasico en sus aventuras. La
serie “Might and Magic” pone a
vuestra disposicién esos mundos.
Y las préximas novedades, que
son: «Ravenloft: The Strahd’s Pos-
session» y «Al-Qadim», ambos
de SSl, y basado en nuevos mun-
dos de “AD&D”, y «Hexx», del
que no quiero decir nada ahora,
pero que incluye cierta sorpresa
que ya os comentare...

OTROS MANIACOS

Comenzamos con Francisco
Carlos Garcial3?) Lépez, de pro-
cedencia desconocida, que al me-
nos nos revela en qué JDR estd.
Se trata de «Waxworks», que
propone sus dudas en fodas las
zonas. Atentos los que deseen
acabar con la maldicién de los

emelos. En Londres, Paco tiene
el tablén y el bolso de la chica
asesinada, pero no sabe cémo
entrar en la sastreria; ademas in-
tuye que le falta un ob;efo Buena
infuicién, ya que fe falta una cuer-
da con la que balancearse hacia
la ventana: busca entre la basu-
ra. En el cementerio hay pocos
ob[efos ya que predommc el
2! combate. Uno de ellos es, efecti-
; f‘, vamente, un barrote que arrancas
» delaverja. Tus problemas se ate-
nuaran si la usas como palanca

T
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para entrar en una de las fumbas.
Finalmente, pregunta cémo matar
a los mutantes en la mina, una
vez se gasta el spray, claro esté.
Primero, procura ahorrar en lo
posible; segundo, una vez se va-
cie el pulverizador llénalo de go-
solina de un depésito que hay por
los pasadizos; pero j combusti-
ble también se gasta, y cuando
eso ocurra, mal rollo.

También pregunta Francisco por
«Might and Magic Ill», en que di-
ce fener muchas dudas. Procedo
responder las propuestas, y ya sa-
bes, pregunta y serés respondido:
el nimero de la Arachnoid Cavern
es 20301 y os lo digo directamen-
te porque tiene su dificultad ha-
llarlo con las pistas que dan; no
obstante tal nimero no es impres-
cindible para ferminar el juego,
aungue os proporcionard una
buena cantidad de experiencia.

Vamos ya con la confrasefia pa-
ra el Castillo Bloodreign. Supongo
que te refieres a la necesaria para
llegar a sus calabozos, cosa que
no te recomiendo hagas atn, pe-
ro que no es dbice para que se fe
conteste. Siguiendo las pistas no
habras de tener problemas; son
del tipo “The first is in flower and
also in bloom”. Atentos, que estos
enigmas son muy usados en esta
serie: consisten simplemente en
identificar qué letra aparece en
ambas palabras. En el ejem-
plo, son vélidas la “I" y la
“o”, por lo que una de estas
serd la primera letra de
la solucién. Deduce
asi todas las otras

llegarés a la pa-
L’Jbrc& deseada.

Carlos Sanjuan,
de Alicante, es el
responsable de las
primeras  noficias

ue nos llegan des-
ge Pagan. Vamos
alla. No ha sido
capaz de llegar
a la meseta
donde le es-

pera Mythran, dado un juego de
palancas que le impiden el acce-
50. Si las pulsas por orden, verds
que algunas mueven el rodillo
central y ofras no; apunta cuéles
lo mueven y recarga la partida;
ahora pulsa sélo las que lo mue-
ven y, si fodo va bien. retumba-
rén las cuevas y se deshloqueara
la palanca que hay antes de cru-
zar el puente. Al pulsar ésta se
abrird el portico que te enforpe-
cia el paso. Respecto a los cadd-
veres de los Nigromantes, cuya
bisqueda te encarga Vividos si
quieres llegar a ser el Scion
(aprendiz de Nigromante y suce-
sor suyo, pues), podrés llegar a
ellos desde las Catacumbas, en
concreto desde un mausoleo de
la zona noreste, al entrar al cual
se hunde el suelo. Pues bien, caes
en unas grutas en que podras lo-
calizar esos deseados cuerpos
(bueno, no fanto).

Pero hay mas preguntas: spor
qué Devon esté en la cércel? Pues
porque la vida es asi de dura, y la

princesa no es precisamente
magnénima; lo mismo se puede
decir del descabezamiento de
Bentic, acusado de manejar infor-
macién peligrosa para el reino.
Ya verds esa informacién, y com-
prenderés su gran pehgro para
Mordea, cuando entres en la ha-
bitacién de las pruebas, para lo
que necesitards algo de Myrhrcn
A Carlos el juego le parece “algo
violento” por la sangre que salta:
no lo dirés en serio, sverdad? Y
sus votos se reparten por igual en-
fre «The Black Gate» y «Pagan».

Alfonso Jove, desde El Ferrol (La
Corufia), escribe para darnos
conocer la existencia de «Befrayal
at Krondor», juego que pone por

las nubes. Dice que es como un li-
bro, con nueve capitulos de gran
longitud y dificultad, y me manda
parte de las instrucciones. Al pa-
recer, en su desarrollo ha colqu
rado un escritor norfeamericano,
Raymond E. Feist, del género de
fantasia épica, cuyas obras mas
destacadas son <<Si|ver!horn>>, «A
Darkness at Sethanon» y «Prince
of the Blood». Me suena que algo
hay publicado en Espafia, por su-
puesto, por Timun Mas. La verdad
es que me deja con la miel en los
labios, y confieso mi ansia por ver
este jueguecito, que creo solo estd
disponible en CD-ROM. Por cier-
to, cada vez hay méas JDRs en es-

te formato.

El caso es que Alfonso tiene un
par de dudas, que paso a ha-
cer piblicas. Esté en el capitulo

tres, y pregunta: scdmo se en-

tra en la catarata?, sdénde se
encuentra la Forfcr?eza “Co-
val Keep”2 Alfonso termi-
na desmelenéndose pa-
ra afirmar que este JDR
serd el mejor, aunque
salga «Ultima 19: The

*  Black, Green, Violet
') and Red Gate in

the Lion Conti-

nent». Hombre, mo mes, mds.
ahi ya te has
pasado. Ferhergén
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 SJALABOZOLISTA

Sin comentarios. Solo posar la vista en
la Calabozolista de este mes, y ya salta
una palabra a la vista: “ULTIMA". Los tres
juegos de tal serie publicados en nuestro
pais estdn entre los cinco primeros en
vuestras preferencias. Se mantiene en
ellos a duras penas “Black Gate”, primero
que sali, y holgadamente en la primera
posicion su segunda parte. Y, aunque no
deberia sorprendernos mucho, ya esta
«Ultima VlII» encaramado a la segunda
posicion. No me mojaré mucho si preveo
la primera para €l en el proximo mes.

Y la verdad es que la saga rival, “Might
and Magic”, debe ceder en esta ocasion
ante Ultima, y de los tres juegos disponi-
bles, coloca uno en la tercera posicion.
Como veis, mi prevision de gue en poco
tiempo nuestra lista estaria copada por
“Ultimas” y “Magics” no iba desencami-
nada.

Solo se cuela en ese dominio «Eye of
the Beholder IlI», que no creo que per-
manezca mucho ahi. Por cierto, sigue sin
aparecer «Lands of Lore», y me temo que
ya no hard acto de presencia.

La prevision para el proximo mes es fa-
cil, y, salvo grandes sorpresas, tendre-
mos a «Ultima Vili» en primera posicion,
y el resto de los puestos ocupados por
los ya dichos. Pero habréis de esperar
treinta y un dias para ver si esto ocurre:
hasta entonces, el hermano mayor de
«Ultima VIil» queda como JDR del mes.

Yotos contabilizados en Junio-94
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL

1.- Ultima VII;: The Serpent Isle

2.- Ultima VIIl: Pagan

3.- Might and Magic lil: Isles of Terra

4.- Eye of the Beholder Ill: Assault on
Myth Drannor

5.- Uitima VYII: The Black Gate

Fin de la reunién por esta vez,
comparieros. Os espero a todos
en el mismo lugar ya sabéis
cuando. Y como no traigdis co-
sas que contar, hablaré yo séloy
de cosas aburridas, como de
aquella vez que iba Yo por un
bosque, era yo muy joven enton-
ces, y madre me poniﬂ miel en el
pan, miel que cogiamos de un
panal del vecino cuando éste, co-
mo tfodos los veranos, se iha de
vacaciones a Waterdeep, ciudad
en la que he estado posterior-
mente en alguna ocasién y no
comprendo como alguien puede
irse de vacaciones a[? El préxi-




magino que ya habréis
salido de Draracle y cono-
cido los hechos sucedidos
a continuacion, No es mo-
mento de lamentarse por
la pérdida de la fortaleza o la hui-
da de la princesa; vuestra tarea
resulta de una importancia vital
para la supervivencia del reino.
Encaminaos con premura a las tie-
rras de més allé del lago Dread...

BOSQUES Y CIENAGAS

Al llegar a Opinwood tenéis va-
rias cosas que buscar, resumibles
en dos grupos. El primero es
Miembros del Conciﬁo, quienes
os daran informacién sobre el
devenir de los acontecimientos en
el reino, y os dirén a conocer el
paradero del rey. El segundo,
Componentes del Elixir, constitu-
ye la esperanza del monarca. Es-
tos han sido descritos de forma
criptica por el Draracle, del que
tenéis un pergamino con los enig-
mas. La exploracion de Opinwo-
od dard escasos resuﬁodos,
aparte de algunos objetos de in-
terés y muchos enemigos, en for-
ma de orco y pentrog.

Las ciénagas de Gorkha es la
zona més verdosa de las dos. Es-
tén pobladas por unos anfibios
también ||omc:cins gorkha, que no
se meter@n con vosotros a menos
que los ofendais. Ademas, hay
unos cuantos boglytes, masas in-
formes y viscosas, que presentan
escaso peligro. El mayor peligro
proviene de unos charcos burbu-
jeantes en cuyo inferior caeréis si
os despistéis; aunque su liquido no
es del todo dafiino.
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Lomds of Lore

ME HAN LLEGADO NOTICIAS SOBRE Sco-

CUYO NOMBRE DA TiTULO A ESTE ESPE-
CIAL. CONFIESO QUE NUNCA ME FIE PLE-
NAMEﬁTE DE VUESTRA CAPACIDAD, PE-
RO ESTO YA ES DEMASIADO.
ENCARGA UN TRABAJO COMODO Y BIEN
REMUNERADO, Y AUN ESTA POR HACER.
PARECE QUE TENDRE QUE DETALLAR
MAS LAS INICIALES INSTRUCCIONES A
FIN DE QUE LLEVEIS VUESTRA MISION AL

TERMINO ESPERADO.

Hacia el este de la entrada, en-
contraréis al brujo de la tribu,
que no dudard en desentrafiar
los enigmas del Draracle si le su-
ministréis dinero. De esta forma,
conoceréis los ingredientes exac-
tos y seréd mucho mas fécil su
consecucion, Otro real habitante
de la ciénaga es el jefe de la tri-
bu, que posee algo que veniais
buscando desde el principio del
juego. Es imprescindible para
que Dawn salga de su escondrijo
en Opinwood.

'MINAS Y MAS BOSQUES

El otro lugar al que podemos lle-
gar desde Opinwood es las ofici-

Estou haciendo proar
Uuelve cuando tenga:

Os recordamos que uno de los componentes del Elixir se
definia como la “dulzura de vuestro enemigo”...

nas de la compafiia minera Ur-
bish. Parece una zona deshabita-
da y sin interés, salvo por esa
puerta cerrada. No conviene mu-
cho abrir la puerta, al menos por
ahora. Asi que salid por la otra

verta de las oficinas, y llegaréis a
El parte superior de Opinwood.

El equipo de enemigos esta for-
mado por esqueletos y avispas gi-
gantes. Los primeros no presentan
especialidades, pero son duros de
roer. Los insectos tienen un ataque
de escasa potencia y son débiles,

ero es dificil darles un golpe con
[:c):s armas de cuerpo a cuerpo, y
se reproducen como setas; el arco
es el arma recomendada.

Esta parte del bosque tampoco

SE o0s

@\l

Chispa

TIA, LA HECHICERA MALVADA DEL REINO Curar
_ Congelar

La supervivencia del reino

presenta muchos objetos impor-
tantes. Si encontraréis algin panal
de rica miel —os recuerdo que uno
de los componentes del Elixir se
definia como la “dulzura de vues-
fro enemigo”~. Por lo demds, hay
ofro acceso a las ciénagas; tam-
bién hallaréis a Scotia, que inter-
pondré en vuestro camino una
puerta mégica. Llegados aqui, pa-
rece que os queddis en punto
muerto. No hay salida posible por
ningdn lado: Scotia os cierra el
paso a Yvel; un gusano enorme os
impide la profundizacién en las
minas Urbish; los bosques ya es-
tan explorados, y las ciénagas os
cierran el paso con sus charcos
burbujeantes. Mal asunto.

~

No desesperéis en vuestra mision, recordad que de vuestros
logros depende un reino.

El bosque no presenta muchos objetos importantes, pero seguro que
encontrais algtn panal de rica miel...

“ASTUCIA Y MAGIA

Esto es lo que necesitdis para
conseguir adentraros en las minas.
Como os habréis percatado, las
minas tienen dos entradas. 3Qué
os parece si atraéis al Lorkhen a
una de ellas? Salis corriendo al
bosque y paséis por las ciénagas
al ofro area del mismo. Entrdis a
las minas por la ofra entrada; sin
parar de correr, os metéis por la
puerta... Buena idea, pero tiene el
problema de que no es posible
atravesar los charquitos burbuje-
antes de la ciénaga y, por tanto,
no podéis comunicar por ellas am-
bas partes del bosque. Ademés, si
os metéis en la mina por la puerta
de marras y luego no sois capa-
ces de salir porque el Lorkhen blo-
quea la puerta, 3qué? Respecto dl
segundo problema, no os preocu-

@is, pues seguro que en I:(J:! mina
Ecy algin pico que dafie al in-
Menso gusano.

El inconveniente se reduce a
conseguir sobrepasar alguno de
los charcos burbujeantes sin hun-
diros en su interior. Son de liqui-
do, y éste se puede solidificar
“congeléndolo”, y deberiais tener
un hechizo para tal fin (“Freeze”).
Ya esté solucionada la cuestion:
realizad el plan descrito y alcan-
zaréis las oficinas de las minas,
desde las que accederéis a su l6-
brego interior.

En la oscuridad os esperan cua-
fro pisos repletos de tétricos ene-
migos: gusanos, duendes, mons-
truos de piedra... Pero también
hay amigos en las sombras. No
desesperéis en vuestra misién,
qUe de vosotros depende un I'el'
no, sin olvidar la benéfica accién
de eliminar tanta fealdad como
atesora Scotia en su rostro: el
mundo serd mas bonito si triun-
fais, no lo dudéis.

Ferhergén
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

to de mira

-

Como se entere Bari...

VIRTUAL BART

El carismatico Bart Simpson vuelve a ser protagonista de
un videojuego. Aprovechando la popularidad de éste, Ac-
¢laim ha optado por el pequeiio Simpsons una vez mas pa-
ra crear un cartucho donde, como en la mayoria de los
juegos protagonizados por este personaje, la realidad se
mezcla con la ficcién en una satira que roza lo exagerado.

La psicodelia roza lo esperpéntico en
la ultima aventura de Bart.

W ACCLAIM

W Disponible:MEGA DRIVE,
SUPER NINTENDO

B VComentada: SUPER NINTENDO

I ARCADE

adie duda de la
aceptacion que ha
fenido la serie de
dibujos de «Los
Simpsons», donde
todos sus personaijes son més que
conocidos. Pero hay uno favorito
de todos, y ese es “el chuleta” Bart.
Pero mucho nos fememos que
«Virtual Bart» no va a resultar tan
popular como el miembro
integrante de la familia Simpson.
Ciertamente, parece increible que
un juego que cuenfa con un
desarrollo en el més puro esfilo
arcade, y con muchisimas fases,
incluso algunas de ellas en Modo
7, haya salido realmente flojo. Ya
desde que empiezas a jugarlo
«Virtual Bart» es extrafio. Resulta
que Bart se ha infroducido en una
maquina experimental de Realidad
Virtual, aterrizando en unos

Una potente corriente de agua puede
hacernos perder la partida.

En este programa hay que estar pre-
parado para cualquier situacion...

SUPER NINTENDO

Animales de extranas formas se encar-
garan de amenizar la aventura...

insélitos parajes, donde tendré que
ingenidrselas para salir de ellos y
vo?ver de nuevo a la vida real. A
partir de este instante, nosofros
saremos a manejar a Bart por
os diferentes escenarios, montado
en una motocicleta, a pie, e incluso
convertido en un dinosaurio.

Y es aqui donde radica el
problema de este juego: su
desarrollo resulta fan
extremadamente abstracio y
surredlista que roza la ridiculez.
sHasfa qué punto puede resultar
divertido manejar a un cerdo
saltarin con la cara de Bart?, 0
lanzar tomates sin ton ni son en
plena calle, contra todo viandante
que se nos cruce? La verdad es que
para nosotros no es nada diverfido.
Después de habernos pasado unas
cuantas horas jugéndolo, este
carfucho de Acclaim no nos ha
enganchado, lo que se fraduce en
una adiccién bastante baja. Sia
esto le unimos que fanto la calidad
gréfica como las animaciones
dejan bastante que desear,
llegamos a la conclusién de que los
programadores de «Virtual Bart»
podrian haberse quedado en casa
tranquilamente al lado del
ventilador, antes que hacer un o
juego asi.

E.RF.
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PC

A balonazo limpio

SOCCER KID

Krisalis nos presenta un juego que no es de féthol, pero que guarda muy estrecha relacién con
este deporte. Su argumento tiene como filon el ya pasado Mundial USA 94, aunque su desarro-
llo es meramente un arcade de plataformas, con un balén de reglamento como arma.

La calle es de él, sin lugar a dudas. No hay nadie que se re-

sista a esos balonazos tan técnicos.

O ] e ] S

1000

Aqui le tenemos en plena accién, dispuesto a eliminar a su

enemigo, "“el chico del monopatin”.

M KRISALIS
M Disponible: PC
I ARCADE DE PLATAFORMAS

n desastre acaba de

ocurrir: momentos

antes de que dé

comienzo la Copa del

Mundo de Fotbol del
94, el trofeo FIFA que ha de ser
entregado al campedn de la
final, ha sido robado. Pero aqui
no acaba todo, ya que dicho
trofeo ha sido “adquirido” por
unos alienigenas que, al ponerse
en orbita, han colisionado contra
un meteorito desintegrandose su
nave y el trofeo. Este se ha
troceado en cinco partes, las
cuales han ido a parar a distintos
puntos de nuestro planeta.
Nuestra mision serd la de
acompafiar a “Soccer Kid”, un
joven muchacho cuya pasién por
el futhol roza la locura, por los
cinco continentes infentando
recuperar las partes del trofeo
FIFA, antes de que llegue el dia
de la final.

A partir de aqui, el juego se
convierte en una constante
plataformera plagada de
enemigos, donde contaremos con
un enorme y orondo balén de
reglamento, para hacerles frente.
Este balén no se nos despegard
de los pies, a no ser que nosotros

PC

Este jovenzuelo vacila

con su balon hasta a los pastores que se

encuentra en el campo “de juego”...

le propinemos una patada, para
desembarazarnos de nuestros
contrincantes. Lo que ocurre es
que con esto deberemos tener
mucho cuidado, ya que si lo
golpeamos demasiado fuerte,
corremos el peligro de perder el
balén, o de que éste se pinche si
cae en una zona peligrosa. Hay

ve tener en cuenta que
jis onemos de un fotal de diez
esﬁaricos por fase, y si los
agotamos todos nos resultaré
précticamente imposible acabar
el nivel, con lo que tendremos
que empezar de nuevo.

«Soccer Kid» es un arcade de
plataformas tipico, con una
sencilla concepcién: manejando
a un personaje, tendremos que
desembarazarnos de C105
enemigos, aunque no a tiros,
sino osi)cﬂonazo limpio. A pesar

de que su desarrollo es muy
comin a los juegos del género,
la forma de jugar es muy

=

=T

S

Cuando nos eliminan de la partida, ve-
remos esta poco deseable escena, que
significa nuestro fin.

Los tneles tampoco son obstaculo para este pequefio Ca-
minero. Con su pelota es casi invencible.

original, debido a este defalle del
balon. Ademés, esta version de
Krisalis para PC es bastante més
jugable que la que realizé
Ocean para Super Nintendo. En
PC resulta més facil controlar y
realizar los movimientos con el
balén, que en la versién de
consola, y aunque la dificultad
aqui sigue siendo alta, posee
una mayor jugabilidad. Si
también le sumamos que
técnicamente es bastante bueno,
tanto en graficos, sonido,
animaciones y movimiento,
donde seremos testigos de un
scroll de pantalla supersuave,
podriamos decir que «Soccer
Kid» es un juego bastante majo y

enfretenido. =
il
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comendados y

TIE FIGHTER

LUCASARTS (PC)

THEME PARK

BULLFROG (PC, PC CD-ROM)

PAGAN: ULTIMA ViII

ORIGIN (PC)

AL-QADIM

ssi (PC)

to de mira

N

Altibajos

NOMAD

La éltima produccion de Ga-
metek viene a ser algo asi
como un cursillo de inicia-
cion al género de la estra-
tegia, y més concretamente
al de la estrategia espacial.
Su sencilla concepcién y la
relativa variedad de accio-

La fiebre de los mundiales

INTERNATIONAL
SENSIBLE SOCCER

Cvando el Mundial de Futbol ya ha concluido, llega a nuestras
manos una edicién mejorada del, hasta el momento, mas di-
vertido juego de fithol realizado. La pregunta es qué nuevos
aspecios incorporara «International Sensible Soccer» con res-
pecto a su anterior version. Pves nada, nada, seguir leyendo
para enteraros de los mismos.

PACIFIC STRIKE

ORIGIN (PC)

PC BASKET 2.0

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

F-14 FLEET DEFENDER

MICROPROSE (PC)

PLANET FOOTBALL

INFOGRAMES (PC)

WORLD CUP U.S.A. 94

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

MIGHT AND MAGIC V

NEW WORLD COMPUTING (PC)

THE HORDE

CRYSTAL DYNAMICS (PC)

RAVENLOFT

ssi (Pc)

VIRTUA RACING

SEGA (MEGA DRIVE)

RAPTOR

APOGEE (PC)

IGOR OBJETIVO UIKOKAHONIA

PENDULO STUDIOS (PC)

THE CHAOS ENGINE

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

YUMEMI MISTERY MANSION

SEGA (MEGA CD)

BENEATH A STEEL SKY

VIRGIN/REVOLUTION SOFTWARE (PC)

GREAT NAVAL BATTLES 2

ssl (Pc)

COOL SPOT

VIRGIN (PC, MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO,
GAME BOY)

(2
3
4
L5
6
T
O
€
10
o
12
®
14
®
16
®
18
19
2()

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

-

alerta sobre
lo que pueda ocurrir en este corner.

[ SENSIBLE SOFTWARE/
RENEGADE

M Disponible:PC

W T. Graficas: EGA, VGA

[ DEPORTIVO

s obligado hacer una

pequefia referencia al

primer «Sensible

Soccer», el cual nos

encanté en todas las
versiones en las que aparecis,
desde el Amiga hasta las
consolas, pasando por el PC —si
bien en éste Gltimo resultaba
algo répido en cuanto de
movimientos, y hacia que de
vez en cuando perdiéramos la
orientacién de la jugada-. Sin
embargo, en esta nueva edicién
parece que dicho aspecto se ha
mejorado algo; no sabemos
muy bien si porque los
progromodoresicn variado
algo de las rutinas o porque
nos hemos acostumbrado a esa
rapidez. Sea lo que sea, no nos
queda més remedio que elogiar
el hecho de que este juego es
algo més jugable que el
anterior.

Bueno, ahora pasemos a lo
que inferesa: lo nuevo de este
programa. Basicamente se
centra en la inclusién de las
selecciones que han participado
en el reciente Mundial
celebrado en los Estados
Unidos, cada una de ellas con
los nombres de los jugadores
que las componen. Y para que
todo no se vea |imitocﬁ) ala
incorporacién de esos nuevos
datos, en la opcién de
“Specials” se Ea creado un

papel en este particular Mundial.

torneo llamado “Copa del
Mundo”, en la que los 24
equipos participantes estan
divicﬁdos en seis grupos de
cuatro, y en el que los mejores
jugardn una serie de
eliminatorias hasta llegar a la
final, con el mismo sistema del
campeonato real.

Aparte del hecho de la
velocidad del juego, al que
antes haciamos referencia,
nada mas parece haber
cambiado en «International
Sensible Soccer». Contamos
con las mismas opciones de
modificar los equipos, elegir el
tiempo de juego y el fipo de
campo en el que jugaremos, y
llevar a cabo forneos
particulares, tanto Ligas como
Copas. Los grdficos de los
jugadores siguen siendo
graciosos por su tamaiio, el
sonido sigue contando con los
gritos del pablico animando a
su equipo y la misma adiccion
elevada que caracterizé a
su anfecesor.
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La seleccion espaiiola hara un buen

nes que ofrece le convierten
en un programa bastante
entretenido, aunque con
ciertos altibajos que no sa-
tisfaran a todos los usuarios
por igual.

B GAMETEK

M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA
B ESTRATEGIA

omad» es
un producto
cuyo
argumentfo
se basa,

como ocurrié en su momento con
«Elite», en algo que podriamos
llamar “estrategia comercial
espacial”. Nuestro objetivo:
dominar —econémicamente- la
galaxia, para lo que tendremos
ue estar constantemente en ruta
je un planeta a ofro y vigjando
de sistema en sistema, realizando
trueques, ventas, compras, etc.
Ademés del componente
puramente estratégico, también
entran en juego en «Nomad»,
cierfas notas de arcade y
aventura, con enfrentamientos
directos con naves cuyas aviesas
infenciones ponen en peligro
nuestra misién. Todo esto no es
nuevo. Ya hemos mencionado un
fitulo cuyo desarrollo, en lineas
generales, era bastante similar,
pero ademds no es el Gnico.
Obviando, por ahora, el aspecto
de la originalidad, yendo un poco
més a fondo, enconframos que
«Nomad>» se puede convertir en el
vehiculo perfecto para ciertos
usuarios noveles que no se hayan
enfrentado con anterioridad a un
juego de estas caracteristicas, mas
resultaré demasiado simple a los
iniciados. El meollo del asunto se
encuentra en que la sencillez
general de que se ha dotado al
programa para conseguir una
jugabilidad elevada, con un



v

Una espectacular nave orbita alre-
dedor del hermoso planeta Tierra.

Para aterrizar en un lugar seguro, lo
mejor es examinarlo a fondo.

La lucha ha comenzado. La localiza-
cion de los misiles enemigos es dificil.

interface bastante intuitivo, y un
planteamiento no demasiado
complicado, incide demasiado en
el tono general de modo que ha
afectado también a todo lo
relacionado con calidad gréfica,
y algo menos en el apartado
sonoro. No cabe duda de que
«Nomad», a la larga, resulta
enfretenido, pero e?problerna estd
en que deja un sabor agridulce
que, a poco de ir cogiéndole el
tranquillo, no hace sino
acrecentarse. Los més avezados lo
encontrardn soso, los novatos se
harén con él enseguida y, pese a
sus virtudes, el fono de
irregularidad resulta demasiado
evidente como para pasarlo por
alto. Gametek ha dado en
«Nomad» una de cal y ofra de
arena, ofreciendo un buen
producto, pero con

demasiados alfibajos. VB
E:DL.
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Una aventura para niios

PETER PAN

A STORY PAINTING ADVENTURE

El desarrollo de la creatividad infantil
es el ohjetivo de este programa.

PC

- = - =
El nifio que no queria crecer es el per-
fecto protagonista de este juego.

Peter Pan, el niiio que no queria hacerse mayor ha decidido
darse una vuelta por el mundo de los PCs y compatibles en
forma de un programa educativo para disfrute de los més pe-

queiios de la casa.

BEA KIDS

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B EDUCATIVO/AVENTURA

efer Pan» estd
estructurado en
forma de una
aventura

gréfica, en la
que nosotros jugaremos con Peter
a lo largo de fres actos con el fin
de rescatar a los “nifios perdidos”,
secuestrados por Garfio. El
desarrollo de la accién es lineal,
es decir, la pelicula del juego se
va desarrollando hasta el
momento en el que Pan necesita
de nuestra ayuda para poder
continuar. Es en dicho momento
en el que nosotros enframos en
escena para intentar resolver el
problema que tengamos. Para
ello, contamos con la ayuda de
una serie de herramientas
animadas, cada una de las cuales
realiza una funcién diferente.
Comenzando por la izquierda,
nos enconframos con Sandy, una
simpdtica reloj de arena cuya
utilidad estriba en que al pulsar
sobre ella, retrocederemos en el
tiempo, pudiendo repetir una
escena. A su lado esté la coqueta

Sally, que representa a un cerosol.

Su funcién viene dada porque con
ella pulverizaremos en E:oimcgen
para crear una solucién
instanténea al problema que
fengamos.

Jazz es el siguiente, y se trata de
un pincel con el que podemos
pintar de diferentes colores la
zona de la pantalla que nos
ayude en nuestra tarea. Un poco
més a la derecha estd Winston el
borrador. Su labor consiste en

borrar de la imagen el problema
de un plumazo (o deberiamos
decir cFe un gomazo...). Nick el
lépiz es el siguiente de la lista.
Como es légico, con su ayuda
podemos dibujar algin tipo de
objeto que nos sirva para salir del
apuro. Y por Glfimo, pero no por
erl)o menos imporfante, tenemos «
Mark. Por su forma de libro nos
servira para salvar partidas,
cambiar la configuracién del
sistema o salir ol sistema
operativo. «Peter Pan» es un
programa desfinado casi en
exclusiva para un piblico de corta
edad. La filosofia que han querido
llevar a la préacica es la de que los
nifios aprendan por si mismos las
€osas, y que no sea como en el
colegio, en el que un profesor les
dice algo y sus alumnos tienen que
aceptarlo ya que no tienen ofro
remedio. Y podemos dar fe de
que lo consiguen plenamente con
este programa. La historia es
diferente cada vez que se juega,
pues siempre confamos con més
de una posibilidad, con lo que
podemos vivir diferentes cuentos,
siendo todos ellos divertidos y
entretenidos. A
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Fuera de juego

KICK OFF 3

Tras el éxito cosechado por «Kick Off 2», no era de extraiar
que apareciera una continvaciéon. Lo que nadie esperaba era
que el creador de la serie que tanta fama ha obtenido a raiz
de estos programa =Dino Dini- no participara en el proyecto.

La pelota queda suspendida en el ai-
re. En movimiento rapido y..., gol.

B ANCO

M Disponible: PC
M. Grafica: VGA
B DEPORTIVO

mpecemos por el mayor

cambio que hemos

observado en «Kick Off

3» con respecto @ sus

antecesores: la
perspectiva de juego. Antes la
pantalla nos mostraba una porcién
del campo desde la parte de
arriba. En esta ocasion los
programadores han optado por
una visién lateral ligeramente
elevada, que nos recuerda a la
usada en el mitico «Match Day»
de Spectrum. El radar que nos
indicaba la situacién de los
jugadores en el campo ha sido
eliminado, con lo que no
tendremos una buena informacién
acerca de la ubicacion de nuestros
futbolistas.

En lo que respecta a las opciones
de juego, nos encontramos en
primer lugar con la posibilidad de
disputar una Copa del Mundo
como era légico esperar. Podemos
alterar nosotros mismos los
equipos que van a fomar parfe en
ella, asi como su ubicacién en los
diferentes grupos, y selecciones
como la de Inglaterra, Francia o
Japén podrén tomar parte en
nuestro mundial parficular.

Una vez que comienza el
encuentro, fenemos el control sobre
uno de nuestros jugadores, en
concrefo sobre e\ que esté mas
cerca de la pelota. Podemos
realizar pases o firar o porteria
con efecto si estamos atacando, o
realizar entradas si somos los que
defendemos. Los jugadores se
mueven con suavidad y responden
perfectamente a nuestras 6rdenes,
aunque meter un gol en la porferia
confraria (en la propia es mas

Brasil. Sin lugar a dudas el equipo
mas creativo de la historia.

sencillo...) nos puede llevar algin
fiempo. Sin embargo, aqui
comienzan los problemas de «Kick
Off 3». El sonido no estd a la
altura de gréficos y movimientos.
A lo largo del encuentro
escucharemos un murmullo de
fondo que subira de tono cuando
haya alguna jugada de peligro,
pero que estard callado cuando
marquemos un gol. Algo extraiio,
a que, a menos que las reglas
Kcycsn cambiado, cantar un gol es
casi lo més importante en el
deporte rey. Y hablando de reglas,
podemos realizar un méximo de
dos cambios, pero nuestra
sorpresa fue maydscula cuando el
equipo que conrolaba la méquina
cambié a un jugador suyo y 3 que
aparecié lo hizo con una
indumentaria diferente o la del
resto... El érbitro pitard las faltas;
retroceder el balén al portero
supondré que no lo pueda coger
con las manos e incluso nos
sefialard el fuera de juego. Esto
dltimo es bastante inferesante si no
fuera porque no tenemos un radar
en el que se nos indique la
posicion de nuestros delanteros. ..
Asi, «Kick Off 3» estd bien, pero
ue no termina de convencernos
jebido a los fallos que hemos N

mencionado antes.
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LITIL DIVIL

COOL SPOT

Endiablada aventura

B GREMLIN

W Disponible: PC, PC CD-ROM
B V. Comentada: PC CD-ROM
B AVENTURA

PC CD-ROM

Gremlin nos presenta una de las videoaventuras
mas jugables y entrefenidas que se han hecho
dltimamente, en formato CD. Se trata de «Litil Divils,
una aventura a la vieja usanza, donde montones de
peligrosos y enrevesados laberintos nos esperan
para ser descubiertos. La particularidad del juego
estd en que fendremos que encontrar y utilizar gran
cantidad de objetos, para de esta forma, avanzar en
los interminables pasillos que forman los laberintos.
Todo ello acampaiiade por unos gréficos y sonido
inigualables, con un desarrollo plagado de intriga, a
la vez que buen humor.

Una ficha con marcha

M VIRGIN

M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGADRIVE, GAME GEAR,
GAME BOY y PC

B V.Comentada: GAME BOY

B PLATAFORMAS

GAME Blek

Vaya, vaya, menuda papeleta
que le ha caido esta vez a «Cool
Spot», la ficha més marchosa de
todas las fichas. Resulfa que los compafieros de pandilla de Cool han sido
secuestrados, y nuestra marchosa ficha, tiene que acudir en su ayuda.
Montones de superescenarios Y de p|c1h]formc15, fenemos por delante en
este superadictivo arcade, donde destacan los increibles animaciones de
los diferentes sprites que componen el juego. Y esto junto con una adiccién
de |uio, a pesar de la elevada dificuliad que esta version para Game Boy
tiene, superior al resto de las versiones disponibles.En degi)ni?iva, «Cool
Spot» es un destacable cartucho que vale su precio en oro.

RUFF'S BONE

Aprender jugando

I BRODERBUND
W Disponible: PC
W EDUCATIVO

L Escarbé hasta que encontré
una cueva llena de huesos.
ZPero cuil seria el mio?

WORLD CUP USA 34

oIM CITY 2000: GRANDES DESASTRES.Vol.]

Demolicion Total

B MAXIS
M Disponible: PC
M SIMULADOR/ESTRATEGIA

Una fenomenal oportunidad
nos llega de la mano de
Maxis para darle més accién
al estupendo «Sim City
2000», en una original ul
edicion de discos de datos =
para este simulador de ciudad. «Grandes Desastres Vol. 1» son una
serie de nuevos escenarios, donde se simulan desasires reales como el
terremoto de San Francisco o el apagén de Nueva York. Nuestro
cometido consistiré en hacernos con la ciudad en cuestién, después de
un desastre, y sacarla adelante cumpliendo unos objetivos, en un
tiempo determinado. Aunque estos discos de datos no incorporan
mejoras para el juego, como nuevos gréficos o sonidos, son todo un
acierto para darle més simulacién y diversién a un juego que, de por
si, ya es superadictivo y genial.

RETURN TO ZORK

El imperio perdido

M INFOCOM/ACTIVISION

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

M V. Comentada: MAC CD-ROM

[ AVNETURA GRAFICA

MAC CD-ROM

El futbol no nos abandona

W U.S.GOLD/TIERTEX
[ Disponible: PC, PC CD-ROM,
SNES, MEGADRIVE,
GAME GEAR Y GAME BOY
M V.Comentada: PC CD-ROM
[ DEPORTIVO

Corramos un tupido velo
sobre el infortunio de la
seleccion hispana en el mundial USA y, al menos como consuelo,
disfrutemos con lo que de la cita deportiva se ha podido sacar de bueno.
O seq, los juegos que ha inspirado. El dltime, o mejor dicho la Gliima
version es la aparecida en CD ROM para compatibles, que cuenta con

dos novedades que, sin llegar a afectar directamente al juego en si,
|

llegan a ser suficiente motivo como para presentar al coleccionista -mas

g P P
que al usuario- una nueva pieza que anadir a su ludoteca pcl‘ﬁcufmx Una
“intro” con graficos renderizados y dos temas musicales exclusivos
cedidos para la ocasion por una de las bandas miticas del rock,
Scorpions. Si asi os suena bien, imaginad cuande lo tengdis en casa.

La voz del terror

B CYBERDREAMS

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

B AVENTURA GRAFICA

PC CD-ROM

La peor de nuestras pesadillas, o de las
pesadillas de Hans Rudi Giger -mejor
dicho-, se hizo realidad en juego Je
ordenador. Se hi"zureafidaé en
«Darkseed». Esta aventura grafica causo
una verdadera conmocién en el momento
de su aparicién, pasando por ser una de
las experiencias més innovadoras Yy
atractivas del software, hace un par de
afios. Ahora, regresa con mas fuerza que
nunca, ofreciendo una version CD ROM,
con voces digitalizadas, integramente en
castellano. Todo un lujo para los fiempos
que corren, que duda cabe. «Darkseed»
siempre serd «Darkseed?, todo un clasico,
pero ahora, ademés, se ha convertido en
un producto de coleccionista.




Ahora que el mundial de automo-
vilismo se encuentra en pleno
apogeo, es el momento ideal para
que vea la luz un completo y es-
pectacular simulador deportivo
dedicado al mundo de fa formula
1. Un €D lleno de accidn en el que
Ia velocidad, el olor a gasolina y
el ruido de los motores casi se
pueden palpar con solo tenerlo
entre las manos. Sin lugar a du-
tas, el juego indicado para los
amantes del gran circo de la F1,

HEAVENLY SYMPHONY

Ingenieros
de salén

Construirse el monoplaza de tus suefios
es algo de lo mas sencillo.

MEGA CD

Practicamente, no existe ningtin
aspecto importante que no pueda
ser variado seglin las condiciones
en las que debamos competir, en
cada gran premio. Ademas, los
conocedores de la Fl encontraran
que todos los circuitos estan
fielmente reflejados en el juego,

| con lo que, con algo de ventaja
sobre los demds, podran escoger, atin de
manera mas adecuada, la configuracion
ideal del vehiculo para la carrera.

Por otro lado, los programadores han
cuidado detalles tales como que cada
escuderia presenta importantes
variaciones en sus coches, respecto a los
de otras. Aunque, en realidad, no
deberiamos asombrarnos demasiado ya
que, un producto licenciado, como éste,
debe mantener, ante tode, gran fidelidad
a la realidad. Un hecho que deberia darse
siempre en cualquier programa oficial.

W SEGA
B Disponible: SEGA MEGA CD
M SIMULADOR

ese a que no se pueda
afirmar que «Formula 1
Racing» sea el colmo de
la originalidad..., no es
menos cierto que podria
pasar por uno de los més comple-
tos y realistas que Sega ha lanza-
do. Espectacular desde su inicio,
con una imégenes en video digi-
tal impresionantes, se presenta co-
mo un juego ideal tanto para los
aficionados a la simulacién més
rigurosa, como para los que dis-
frutan de la conduccién en plan
arcade.

Para aquellos que puedan dudar
de las posibilidades de simulacion
que encierra «Formula 1 Racing»,
baste decir que se trata de un pro-
ducto licenciado por la propia or-
ganizacién del campeonato del
mundo de F1. Pero es posible que,
aun asi, alguno no estd demasiado
convencido. Leed y comprobad las
excelencias del programa.

VELOCIDAD Y ESTRATEGIA

Dentro de las opciones que el
juego ofrece, se encuentrcmcias ya
fipicas de préctica y competicion.
Es al entrar en cualquiera de ellas
donde el asunto comienza a tor-
narse interesante. La posibilidad
de escoger escuderia —real- con la
que queremos parficipar, da paso
a la opcién de configuracion del
monoplaza, al gusto del consumi-
dor. En las primeras carreras, en
las que lo més conveniente es fimi-
tarse a practicar, para familiari-
zarse con los controles y la con-
duccién, no resulta necesario
“construirse” el automévil perfecto,
mas si puede ser aconsejable co-
menzar los experimentos con todas
las varicantes posibles de alerones,
ruedas, fransmision, efc.

De todos modos, es posible tam-
bién que no estemos excesivamen-

MEGA CD

MEGA CD

MEGA CD

Los pllotos japoneses se estan destacando como exce]entes
competidores frente a las escuderias europeas.

te motivados como para devanar-
nos los sesos intentando convertir-
nos en unos ingenieros aficiona-
dos. No hay ningon problema, ya
que escogiendo el cambio auto-
mdtico y ?c configuracion que da
el programa a los diferentes vehi-
culos, es posible llegar a lo mas al-
to en cccﬁ: competicién, disfrutan-
do de una conduccién arcade.

A 300 POR HORA

Algo que permanece invariable,
carrera fras carrera, es el alto gra-
do de realismo conseguido en el
juego. Una lograda sensacién de
velocidad, y una precisa respuesta
al pad son dos de las aspectos més
notables del CD. Se le podria
achacar, como nota negativa, que
los vehiculos tienden a salirse ex-

MEGA CD

cesivamente en las curvas. Sin em-
bargo, analizando algo més en
proandidad este punto, veremos
que tal consideracién resulta erré-
nea. Por lo demés, aspectos como
los gréficos, sin ser excepcionales,
cumplen a la perfeccion su cometi-
do de manera notable. Algo que si
se deja notar, sin embargo, es que,
a menudo, la velocidad del lector
CD resulta demasiado baja para
algunas animaciones, sobre todo
CUCIndD B[ VEhiCUIO toma curvas
bastante cerradas. El resto, haré
que nos sintamos como si de veras
eStUViéerOS a |OS mclndos dE.‘ un
monoplqzﬂ, Vibrﬂndo con tod(] [G
fuerza que es capaz de ofrecer un
monstruo de quinientos caballos de
potencia.

F.D.L

Cuando llueve es casi imposible tener una minima vision de la
pista sobre la que circulamos a mas de 300 kilémetros a la hora.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

H ogrndo realismo y la po-

ilidad de vqnur prﬁdma-
‘mente todos los o :
_'rmportuntes relacionados
con cada e.

(C nu]u variacion en |us ca-

_ |pegoy salvo en e ﬂnufes
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los cuentos de las Mil y Una Noches saltan de la fantasta a la realidad,
adoptando la forma de juego de ordenador. La milenaria magja drabe
sc ha instalado en el interior del disco duro llenando de belleza orien-

tal los monitores, encandilando con su atractivo al usuario, embrujando
cl género del rol. Asi es el mundo de «AlQadim», plagado de genios,
corsarios, hechiceros y hermosas huries. Un universo nuevo en ¢l pa-
norama del RPG, al que hay que rendirse casi por obligacion. Una
aventura mas impresionante que las del mismisino Simbad.

I CYBERLORE STUDIOS/SS
B Disponible: PC

M T. Gréfica: VGA

W JDR

Iguien estd po-
niendo patas arri-
ba la jerarquia
natural estableci-
da y aceptada,
desc}; tiempo in-
memorial, entre genios y huma-
nos. Alguien cuyo nombre nadie
conoce, o nadie quiere pronun-
ciar. Los genios cﬂirman obede-
cer a sus amos que, O su vez,
aseveran que jamas han llegado
a dar ciertas érdenes que pue-
dan poner en peligro a su préji-
mo. Pero la realidad es que es-
tos poderosos seres han
comenzado a comportarse de

manera tremendamente extrafia

agresiva. Una oscura mano es
ro que mueve los hilos de este
juego diabélico que no se sabe
como puede terminar.

No parece un momento espe-
cialmente adecuado para cele-
braciones, pero es justo cuando
el mas joven véstago del linaje
de los Al-Hazrad —ﬁ protagonis-
ta de nuestra historia- ha vuelto
a casa para la ceremonia de su
matrimonio con la hija del cali-
fa. Justo cuando su familia es
acusada de haber mandado a su
genio contra sus vecinos, delito
gravemente penado. Y ahi entra-
mos nosotros en el mundo de
«Al-Qadim», con la tarea de
averiguar la verdad y limpiar el
ultrajado nombre de f::)s Al-Haz-
rad, restableciendo asi el honor

Un n;lum_io de magia

“Lo mds importante era que nuestro juego fuera accesible para todos aquellos |
que se sentian frustrados frente a los complejos sistemas de combate, conjuros e in- |
ventario que utilizan otros programas. Siempre hemos pensado que es mds divertido

 lanzar un conjuro que memorizarlo™. Asf expresan los propios creadores de «A-Qa- |
dimy la esencia del juego. Un programa cuyo principal fin es resultar atractivo, di- |
vertido y nada complicado de jugar, y es precisamente en el mencionado apartado ‘
de conjuros y hechizos donde mas se nota. Encontrar o recibir de algtin personaje un
item magico, significa la disponibilidad inmediata de poderes especiales, tremenda- |

mente (itiles, y que s6lo es necesario seleccionar en el inventario de armamento pa- |

ra usarlo hasta que se nos agote. Sencillez y jugabilidad. Dos palabras -magicas, por.
supuesto— que resumen a la perfeccion todo lo que «Al-Qadin) encierra.
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Eerdido. Un honor que es el atri-
uto de mayor importancia para
todo hombre vivo, por encima de
la fuerza o la inteligencia.

LA NUEVA GENERACION DE AD&D

Olvidando productos anteriores
a «Darksun» —el titulo que més se
podria aproximar a lo que es y
representa «Al-Qadim»-, SSI
ofrece una nueva visién del RPG,
en la que el apartado més im-
porfante pasa a ser la jugabili-
dad y la mayor accesibilidad del
usuario al programa, frente a sis-
temas complejos de combate,
conjuros, efc. que poseen ofros
juegos. Asi, el tipico grupo de
protagonistas se queda reci:cido
a un personaje Unico, ya disefia-
do de antemano, al que no se le
pueden modificar los atributos
iniciales. Sin embargo, no por
todo esto disminuyen las accio-
nes a realizar, ni en variedad ni
en cantidad, ni tenemos entre
manos un protagonista sin per-
sonalidad, ya que le podemos
oforgar distintos modos de ser,
en funcion de las respuestas que
se den en las conversaciones con
los NPCs del juego —honorable,
maleducado, etc—.

Precisamente los NPCs juegan
un papel destacado en el desa-
rrollo de «Al-Qadim». Tanto los

combates contra los diferentes
enemigos, como los didlogos con
los personajes, tal y como ocu-
rria en «DcrLsun», se desarrollan
en tiempo real, y las posibles ac-
ciones que realicemos dependen
en gran medida de la actuacion
que, en uno u ofro sentido, lleven
a cabo estos personajes secun-
darios, en funcién de nuestras
actitudes. El resultado es un rea-
lismo bastante alto, en el que no
todo se basa en lanzar hechizos
a diestro y siniestro, ni en com-
batir de modo desaforado. La
planificacién de ciertas estrate-
gias, en momentos muy concre-
tos, nos puede ser de suma utili-
dad para lograr el éxito.

UN JUEGO “GENIAL"

La combinacién de una gran
dosis de aventura con el RPG ha
dado un resultado altamente sa-
tisfactorio, del que también tiene
gran parte de culpa el excelente
trabajo llevado a cabo en cues-
tion cle disefio gréfico. La pers-
pectiva que utiliza «Al-Qadim»
es muy similar —por no decir
idéntica- a la de «Darksun», en
la que se pueden ver unos sprites
muy trabajados y unos decora-
dos casi barrocos, realizados con
mimo y gran defalle. Es algo pa-
recido a una pelicula de «Las Mil

y una Noches», pero en el orde-
nador. Claro que, si todo fuera
muy bonito y se hubiera pasado
or alto la comodidad del inter-
Face, no se hubiera avanzado na-
da. Pero todo ha sido planeado
cuidadosamente: ments de acce-
so répido e intuitivo, gran simpli-
ciducf en acciones de combate...
Un juego en el que no es necesa-
rio ni leerse la, por ofro lado es-
pléndida, documentacién ni las
instrucciones, pese a la gran ayu-
da que ofrecen para determina-
das situaciones. Y, ademds, la
traduccion de software ha sido
muy bien realizada. 3Se puede
pedir algo més...2 Gran adic-
cién, enorme jugabilidad, precio-
sismo grdfico... Bueno, quizd que
la serie continie en un plazo lo
més breve posible.
F.D.L

Su factura y su inmediatez,
muy beneficiosa para el ju-
gador inexperto, ?eqconvier-
ten en uno de los progra-
mas mas acerfados de SS1.

La imposibilidad de configu-
rar los afributos del protago-
nista puede que ﬁ,e_gue a
confrariar a més de un pu-
rista del rol.
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Programar Software de entretenimiento detie ser algo realmente inresistible. No Sélo expentos disefia
doreS de peogeamas 86 aVERLURaN a cPEAR Jeges, Sino Gue tamién aetstas vanguardistas se apuntan &
es1a Pevolucionania oa informtica. Pepe Moreno, creador espaiol resident en Nueva York ia realiza:
tio para Time Warner un progeama llamado «Hell Cab». Ef pesultado el mismo es & que Sioue...

ETIME WARNER

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

V. Comentada: PC CD-ROM

BT Grafica: SVGA

W AVENTURA

epe Moreno. Asi,
fal y como suena.
Espafiol por los
cuatro costados,

triunfando en
f;s EE.UU... An-
tes de comentar
«Hell Cab», de-
bemos hacer alguna pequefia re-
ferencia a este “espafiolito univer-
sal”. Mr. Moreno es uno de los
artistas vanguardistas més cotiza-
dos de América en el campo del
disefio. Empezd dibujando comics
tanto en Europa como en los
EE.UU., y su fama subi6 como la
espuma cuando enganché su arte
al movimiento “underground” y
“punk”. Tras esto, centrd sus inspi-
raciones en la realizacion de
anuncios, pasando al disefio por
ordenador, concretamente Macin-
tosh, con el que obtuvo diversos
premios. Ya caobudo por el pabli-
co y la critica, Pepe disfruté de la
libertad de hacer r; que le diera la
gana, y por eso transformé su he-
rramienta de frabajo en utilidad [0-
dica gracias a «Hell Cab».

PC VERSION EN INGLES

EPOCAS DE LA HISTORIA

La trama de este “Taxi del Infier-
no” es tan sencilla como maléfica..
Nuestra misién es la de dejarnos
llevar por un taxista diabélico, en
un recorrido por la Gran Manza-
na, es decir Nueva York. Pero no
nos hagamos ilusiones..., no habré
fiempo de hacer turismo, ni de ha-
cer compras en la ciudad. El fin de
nuestro viaje en el amarillo trans-
porte pUblico es darnos un paseo
en el iempo —obligados por nues-
tro conductor—, por la Epoca Juré-
sica, la Antigua Roma y las trin-

PC VERSION EN INGLES

Este personajillo sera el responsable de llevarnos por
nuestro arriesgado viaje temporal.

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

cheras francesas de la Primera
Guerra Mundial, y salir sanos y
salvos del mismo.

Como la primera vez que nos in-
troducimos en el taxi no tenemos
dinero para pagar el trayecto, nos
vemos obligados a vender el alma
el chéfer... Asi de fuerfe y de real.
Pero, como ya os hemos comenta-
do, el contrato mercantil merece la

ena porque nos da pie a resolver
EJS mas complicadas situaciones
que se p|an1en en nuestro camino
por las apasionantes, instructivas y
educacionales épocas histéricas de
«Hell Cab».

La firma del autor

Seria muy dificil, por no decir casi imposible, saber cudntos artistas
aparecen “fisicamente” en sus propias obras. Desde el pintor de la
cuevas de Altamira a Hitchcock, pasando por Veldzquez —jvaya
mezclal—, muchos genios han firmado sus trabajos con su presencia.
Pepe Moreno no podia ser menos y por esta misma razon ha intervenido
en su programa «Hellcab» dando vida a dos personajes bien distintos: un
centurién romano y un soldado francés de la Primera Guerra Mundial. Y
la verdad es que sus interpretaciones no estdn del todo mal..

Una de las primeras paradas sera el Empire State
Building. Muy espectacular, pero nada mas...

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

Gracias al cajero automatico y a nuestra tarjeta de
crédito podremos viajar sin agobios por el tiempo.

DISENO DE MAC

En 1989, Pepe Moreno recibié el
Premio al Disefio en Macintosh,
galardén que le situd en la cumbre
de los creadores informdticos de la
firma Apple. Desde entonces no ha
dejado de trabajar en este entor-
no, atreviéndose incluso a progra-
mar un juego. Y su primer paso en
este complicado mundillo del soft-
ware de entretenimiento es prome-
tedor, pero le queda atn algo que
aprender. La forma de «Hell Cab»
durante todo su desarrollo esté
muy conseguida —claro, que si Pe-
pe no hace bien esto, apaga y vé-
monos...—, pero no asi el fondo, el
entretenimiento, la dificultad...

Y no es que «Hell Cab» sea un
juego aburrido o poco entretenido.
Ni mucho menos. Lo que pasa es
que no tiene mucha miga adictiva.
Se ha invertido més tiempo en di-
sefiar los hermosos interiores de los
edificios de Nueva York, que en
idear complicadas tramas; més en
recrear al perfecto faxista hispano
neoyorquino y a su faxi, que en dar

inamismo al juego; mas en mos-
frar peculiares personajes digitali-
zados, que en crear mayor nimero
de decorados; més en conjuntar
bien las gamas de color de las tex-
turas que aparecen en el progra-
ma, que en cuidar la variedad so-
nora y musical del mismo; mds, en

PC VERSION EN INGLES

castellano, cuando el programa salga en nuestro idioma.

Las oscuras trincheras de la Primera Guerra Mundial
esconden tesoros de gran valor para soldados valientes.

No podia faltar la época jurasica en un programa que
viene de los “Estados Jurasicos de Ameérica”...

definitiva, en estética Mac que en
programacién pura y dura.

Ya lo hemos dicho: como primer
paso es muy inferesante. Pero Pepe
Moreno tiene que trabajar més CEI
ro en este ferreno, y ver y jugar
con muchos més programas.
Cuando esté bien empapado de
software de entretenimiento, sus
creaciones serdn, al igual que sus
comic, disefios, cuadros y demés
creaciones, lo mejor del arte van-
guardista...

F.G.M.
GRAFICOS 91
SONIDO 75
ANIMACION 83
Los disefios que Pepe More-

no ha realizado para todos

cada uno de los aspectos
{ormules de su primera
aventura.

El haber prestado més aten-
cién a la forma que al fon-
do. Es bastante lento, inclu-
50 i jugamos con un equipo
potente.
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AND VENOM

MAXIMUM CARNAGE

Ut suerferde ateppiza dﬁ,ﬁum@éﬁ fasy

res ardenidos, vuelve adar forna aun vidofuead} aunque e

acompafiado por el aue, en los comics Marvel, es uno e $us feares eneﬁighﬂ'és decir, | -
enon:Pexo.en esta acasion (3 tendra e aliado para combatin conel malvado Garnage;

-

M ACCLAIM
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

os héroes Marvel siem-
pre han estado presen-
tes en el mundo de los
videojuegos. Capitan
América, Superman, La
Patrulla X, etc., han trabajado mu-
cho para que vosotros disfrutéis de
buen software, pero a lo mejor, €l
hecho de ver a Spiderman luchan-
do al lado de Vernom os rompe
muchos esquemas... Pero pronto
os daréis cuenta de que es normal
que estas dos grandes fuerzas se
hayan unido para eliminar a un
enemigo como Max Carnage.

¢QUIEN ES MAX CARNAGE?

Carnage es un ex-recluso cuyo
nombre verdadero es Cletus Cas-
sidy. Y decimos ex-recluso porque
este criminal se encontraba reclui-
do en la cércel hasta que sufrié una
mutacion convirﬁénjose en Max
Carnage. Este mutante ha sembra-
do el terror de una costa a ofra de
los EE.UU., destrozando todo lo que
se le cruza en su camino. Al igual
que Spiderman, Carnage no estd
solo: tiene a su lado a Shiek, una
muijer con poderes “electrizantes” ...

ONCE INVITADOS

«Maximum Carnage» es un ar-
cade de lucha, aunque aqui no
existe una opcién de dos jugado-
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

o020 5
‘xi.

Este es uno de los muchos ejemplos graficos que nos ofrece
el programa, en cuanto a efectos sonoros se refiere.

La tela de arafa es nuestra fiel compariera. Pero ademas
contamos con la ayuda de unos cuantos amigos.

DOPPELGANGER

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

Gracias a la habilidad de nuestro hombre arana, esquivamos
un golpe que seguro nos habria matado.

tortazos en la calle o en la corona de la Estatua de la Libertad.

7 e - Lt
(e Tae (316506 cotule

res. Os preguntaréis ;quién mane-
ja a Venom? Pues la respuesta es
sencilla: nosotros sélo manejare-
mos a un personaje en cuestion, y
estos se cambiardn, es decir, ha-
bra fases en las que comenzare-
mos con Spiderman y ofras en las
que manejaremos a Venom, pero
nunca lo haremos a la vez.

Sin embargo una de las sorpre-
sas de este juego es que, ademds
de los dos superhéroes protagonis-
tas, durante todo el desarrollo del
programa apareceran distintos
personaijes de los comics de Mar-

vel. Y no credis que su intervencion
va a ser circunstancial: en algunos
niveles, segin vamos luchando y
aniquilando a los enemigos, en-
contraremos unos items con la cara
de un superhéroe. Una vez que los
hayamos recogido, aparecerd un
icono en la parte baja de la panta-
lla, lo que nos indicaré que puede
ser utilizado. Hay 11 personaies,
entre ellos destacan El Capitéan
América, La Gata Negra, efc, y su
utilizacién es tan simple como pul-
sar un botén del pad cuando este-
mos en apuros, y al instante el su-

perhéroe escogido luchard durante
un momento contra el enemigo
més poderoso que haya en panta-
lla. Esto lo podremos hacer en oca-
siones, por lo que la mayoria de
las veces tendremos que valérnos-
las haciendo uso de los golpes, la
agilidad y la fela de arafia de Spi-
derman y Venom.

No faltaran distintos objetos que
podremos coger para Icnzojos
contra un grupo de enemigos, y
también los iconos de ayuda para
reponer nuestra energia y nuestro
contador de vidas.

Del tebeo a la consola

El desarrollo
que encontraréis
en este juego
serd puramente
de comic: no
habra vez que
no acabéis una
fase, que no
aparezca una
tira de vifietas
—algunas de
ellas animadas—,
poniéndoos en
ambiente de una
manera
estupenda. En
definitiva, un
detalle que hard
que los fanaticos
de las aventuras
de los héroes de
Marvyel disfruten
sobremanera
con este
cartucho de
Acclaim.

NUESTRA OPINION

«Spiderman and Venom: Maxi-
mum Carnage» es un autentico be-
at’em up. Durante todo el desarro-
llo del juego estan presentes las
vifietas de los cémics originales.

Su sonido también es muy envol-
vente, con unas melodias muy roc-
keras y marchosas. En cuanto a los
efectos sonoros, algunos estan di-
gitalizados, pero hay que decir
que no son muy abundantes ya
que se han sustituido por un curio-
so detalle: cuando asestamos un
golpe a un enemigo o saltamos,
habré ocasiones en las que en vez
de oirlo, lo veremos... Si, si como
lo ois, en vez de oir un efecto lo
que ocurrird es que aparecerd en
pantalla un “OOORGH”, un
“IZASH!”, o un “jSCRUCNH!", lla-
mativamente rotulado.

Aungue no llega a la dltura y la
calidad de otros juegos del género,
si posee un nivel aceptable como
para disfrutarlo.

E.R.F.

ADICCION

Aparte de su frenéfica ac-
<cion y jugabilidad, lo que
mas destaca en este juego
es su desarrollo muy similar
al de los comics.

Nos ha sorprendido mucho
que es un juego de este tipo
no se haya incluido una op-
cion para dos jugadores,
para aumenfar su adiccion.



MIGHT &
MAGIC V

B NEW WORLD COMPUTING
W Disponible: PC, PC CD-ROM

 ecordaréis que en

v

“Might and Magic
[V» nuestro grupo
de aventureros co-
menzaba, sin co-
merlo ni beberlo, en Vertigo, ca-
pital de Clouds of Xeen. Dificil
establecer algin nexo con el final
de la tercera parte. En la nueva
entrega, nos ocurre aproximada-
mente lo mismo, salvo que nos
enconframos en Cosﬂeview, urbe
de Darkside of Xeen. Ambos
mundos son de Xeen y quizé ten-
gan algo que ver. Para aderezar
la sensacion de despiste, nuestra
llegada es recibida por una her-
mosa dama que nos da una bola
de cristal para que se la devol-
vamos a su duefio.

BT Grafica: VGA
BEROL

Asi que la aventura comenzaré
fratando de devolver tal arfefacto a
su legitimo duefio, el cual segura-
mente tenga posteriores instruccio-
nes para fan eficaces aliados. Pero
no va a ser muy simple entrar en la
Pirémide, ni mucho menos. Pronto
os enterc:réis de que la llave para
acceder a la misma se encuentra en
un castillo, cuya nica parficulari-
dad es que esté fuera de fase, por
lo que no podemos llegar a él a
menos que consigamos una serie
de discos energéticos. Y con esto
empezard nuestro peregrinar por
el mundo de Darkside of Xeen.

El sistema de combate es por tur-
nos, donde CGCIQ person0|e o]
monstruo pOr’flCI}DG por Orden se-
gin su velocidad. El sistema de he-

chizos usa puntos de magia com-
binados con el consumo de gemas;
los hechizos hay que aprenderlos,
normalmente contra el pago de
cierta cantidad en alguna de las
hermandades de magos.

LOS PRIMEROS MOMENTOS

La bola en cuestion pertenece dl
que fuera monarca de este mundo,
que estaba fratando de establecer

i mmE
'“@%mf

De esta guisa son las criaturas que nos encontrarernos en lo
que es hasta ahora la ltima entrega de "Might & Magic”.

Ah! | sense that you are the
\ ones! HWhile gathering herbs in
¥ the woods neor the edge of the
¢ world, | cone upon this here orb.
It was lying in a snall croter, as
though it had fallen o greaot
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Ayudar a los personajes del juego (NPCs) se convertira en
algo imprescindible si queremos obtener algo a cambio.

A la hora de entrar en combate, plamflcar una buena
estrategia serd vital con algunos rivales algo duros de pelar.

una alianza con Clouds of Xeen. La
razén de usar fan extrafio método
se debe a que estd confinado en su
pirémide por las perfidias del malo
del juego, conocido como Alamar
patrén de Lord Xeen, a quien de-
Eisteis derrotar en la cuarta parte.

En lo referente a la cuestién de
inventarios se mantiene fragmen-
tada, distinguiendo entre armas,
armaduras, complementos (ani-
llo, broches, collares), objetos
mdgicos y especiales. Por ofro la-
do, nos aseguramos de que nun-
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¢Qué querra de nosotros esta mujer? Sin duda, no parece
que tenga muy buenas intenciones hacia nuestra persona.

ca perderemos un instrumento
importante por carecer de espa-
cio en el inventario.

EL VALOR ANADIDO

Es bien sabido, pues lo he escri-

Nuestra opinion

A nivel grdfico y de animacion se mejoran los capitulos precedentes, sobre todo en lo
referido a algunos monstruos, que empiezan a dar hasta un poco de miedo. No hay
tanta mejora en lo referente a escenarios o animaciones. Lo mismo se puede decir del
tema de sonido y efectos.

Es un juego mas dificil que el anterior, que, confesémoslo con inmadestia, era muy
facil. Combinado con el hecho de que, por fin, comprender todo el jaleo de la trama de
esta serie, incentiva considerablemente a pegarse al ordenador y jugar con €l hasta que
todo se conozca. A esto hay que anadir el tema de combinarse con «Might and Magic
IV» para formar un juego mds amplio y con un nueve objetivo, lo que impulsa a correr
mas en el objetivo original, para poder abordar el segundo. Por supuesto, el consumo de
disco duro que supone instalar ambos juegos es elevado..., pero merecerd la pena.

En cuanto a originalidad, no se puede decir que emane a raudales, pero si hay algtin
punto ciertamente innovador. Desde luego, no en lo referente a desarrollo y poco a
argumento, si no mas bien por lo ya tan manido de “combinarse con la parte anterior
en el disco duro para dar un nuevo desafio”, cosa que no habia visto anteriormente en
ningtin par de programas. Pero no todo iba a ser bueno, pues por problemas técnicos
con el codigo del programa, no podremos disfrutar de €l en castellano. Es una pena,
pero que le vamos a hacer.

Ya termino. «Might and Magic V5 resultard imprescindible para todos los que hayan
jugado a las partes anteriores, pues pone un broche de oro a una serie que no merecia
menos. Pero, si no os gustaron sus precedentes, poco encontraréis aqui de vuestro
agrado. Finalmente, para los que no haydis catado ninguno, os recomiendo que
compréis €ste..., y también los otros dos, y comencéis aventurandoos en Terra para
disfrutar a tope de esta épica odisea de tres entregas.

to muchas veces en casi todos los
articulos relacionados con esta
serie, que «Darkside of Xeen» y
«Clouds of Xeen», al instalarse en
un mismo disco duro, se combi- -
nan para dar un juego nuevo y ORIGINALIDAD
mayor. mente mundo). Si conse-
guis concluir la misién original de
«Darkside of Xeen» se os propon-
dré otra de mayores dimensiones
en que deberéis visitar ambos
mundos para concluirlas. Los que
hayis terminado «Clouds of Xe-

ADICCION

DIFICULTAD

en», os dariais cuenta de que al-
gunas forres y calabozos queda-
ban sin abrir. Muy bien: ha
llegado el momento de conocer
sus inferioridades, con las llaves
que se os proporcionarén en
«Darkside». Bonito, 3no penséis
lo mismo?

F.H.G.

El hecho de que podamos
unirlo en el disco duro con
«Clouds of Xeen» y tenga-
mos un juego nuevo es de lo
mejorcito que fiene.

Aspectos como la anima-

cion, los escenarios, y el so-
nido no han sido mejorades
con respecto d su antecesor
‘en el fiempo.
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YO, NEXUS 7

alor. Sofocante, asfixiante y abrasador. En las playas, en las

discrela

piscinas, en la montaiia, en el Himalaya (?)... Tal vez, esta
noche tampoco podamos conciliar el sueiio por culpa de los
pegajosos mosquitos hambrientos, o quizds, por tener el aire
acondicionado averiado pero, ;DA IGUAL! NEXUS - 7 te ha
preparado un refrescante “coctel” para endulzar tus nochecitas de “in-
somnio”. “La Ventana Indiscreta”, es el producto de toda una “cadena in-
formativa” que “Nexus” controla desde su particular “Bunker-BBs Com-
puterizado”. Noticias increibles, curiosidades, réplicas, records y
consultas de usuarios al “borde de la locura”. Sélo la mejor revista y el
androide mds “galdctico” del sistema solar te pueden ofrecer algo asi.
Asémate a un nuevo mundo “windows” exclusivo para los “mirones” de

Micromania. [Ya!

LOCA FABRICA DE JUGUETES

¢ Recordiis las peripecias de “Fred y
Fiona Fixit” en el videojuego de Lu-
casFilm «Night Shift». Pues algo muy
parecido les estd ocurriendo a John y
Laurie Anderson, dos hermanos que
viven en Denver (Colorado, EE.UU.).
Hace algunos afios heredaron de su fa-
milia una inmensa fabrica de juguetes
llamada “Toy House”. Después de rea-
lizar en “ella” algunas modificaciones
técnicas para la “remodelacion y utili-
zacién” de materiales, pldsticos de “re-
ciclaje”, la produccion y la demanda
aumentaron en casi un 100 por ciento.
Lo peor es que desde hace aproximada-
mente un afio, las mdquinas que fabri-
can las resinas y los moldes de ensan-
blaje no funcionan demasiado bien; el
horno y la cadena de montaje de piezas
se atasca y necesita que alguien esté a
cada momento supervisindolas; la pro-
duccion ha descendido debido a los
errores de los juguetes que fabrican y
la verdad, los chicos no dan abasto. Sus
amigos les han bautizado como los per-
sonajes del videojuego: Fred y Fiona, y
por lo que se sabe, la dichosa “fabrica”
estd a punto de volverles locos: “Cémo
esto sign asi, nos tendrenios que gastar
las ganancias en consultas al psicdlo-
go” —comentan ambos—. jPobres!

EL BEBE INFORMATICO

En un programa de “difusion fami-
liar” de una cadena de television pri-
vada inglesa, Bill Ashton, ejecutivo de
mercado de una conocida empresa de
textil, reflexionaba sobre el “peligro de
dejar a los nifios pequerios ‘solos” cerca
de un ordenador personal”. Por lo vis-
to el citado “hombre de la empresa”,
salié unos instantes de casa para ir a
comprar al supermercado de la esqui-
na, dejindose a su “pequerio Billy” —de
dos afios y medio de edad— sélo y junto
a su ordenador conectado y en funcio-
namiento. El pequefio “diablillo” co-
menzo a “teclear” y “golpear” a la
computadora fastidiando el disco duro
y las 3.000 tarifas de precios que el pa-
dre guardaba en él. Al volver a casa y
abriendo la puerta de la entrada, el Sr.
Ashton pudo observar “boquiabierto”
como “su pequeiiin” se habia subido
“gateando” desde una silla al bufete y
c6mo sentado y sonriendo delante de In
pantalla, vertia sobre el monitor “todo
el biberon” lleno de agua que su padre
le habia dejado al salir. jSuerte tuvo de
que no le quemase la casa!

EN BUSCA DEL JUGADOR PERDIDO

(Cérdoba). Quino, Sebas, Manolo y
Enrique cuatro jugones empedernidos
del juego de la estrategia «Paintball:
En busca de la mancha de Pintura»,
Jjugaban su tradicional partida noctur-
na en el bosque de eucaliptos, propie-
dad de uno de ellos. Después de trans-
curridas unas tres horas de juego
—alrededor de la 1 de la noche—, deci-
dieron marcharse a casa a cenar y dor-
mir: sélo estaban tres. Manolo habia
desaparecido. Y no es que pensasen ca-
pitanear una cruzada de biisqueda al
estilo «Maniac Mansion», no. Lo pri-
mero que se les ocurrid es que su amigo
se habia aburrido de no toparse con al-
quien —las partidas nocturnas son len-
tas de desarrollo y uno puede estar bas-
tante tiempo perdido sin ver a nadie—,
y éste se habria marchado a casa sin
avisar. La sorpresa fue cuando al dia
siguiente le llamaron a casa y les dije-
ron que no habia vuelto en toda la no-
che. Salieron a buscarle en la finca de
Quino y, alli le vieron tendido entre
unos matorrales: dormia como un li-
ron. Manolo estuvo “haciendo guar-
dia” toda la noche y al final el suefio
pudo mds que él. Al despertarle sola-
mente dijo tres palabras: ; Donde estd-
bais escondidos?

MASCOTAS ViDEO-ADICTAS

Y para alucinar, estar vivos. Un ve-
terinario alemin —J.C Hatmann—, ha
descubierto que los animales domésti-
cos que visitan su clinica privada, es-
tdan mds relajados y sufren menos du-
rante las curas que los de otras clinicas
veterinarias. ;La respuesta? EI Dr.
Hatmann observe un dia conio un gato
al que se le practicaba el entablillado de
una pata —con anestesia local-, se que-
daba “flipado” observando la video-
consola-portdtil del hijo del doctor que
jugaba alli alrededor. Desde entonces,
Hatmann ha instalado en la clinica
cinco ordenadores PCs que funcionan
durante “todo el dia” con “demos” de
juegos que hacen las delicias de perros,
gatos y otras “mascotas”. Lo que no
imaginaba el “moderno veterinario”
era que ademds de ampliar notable-
mente su clientela de “mininos”, su
clinica se le iba a quedar pequefia, des-
bordada por cantidad de “chicos y chi-
cas” que todas las tardes le invaden pa-
ra también disfrutar ellos/ellas de tan
“goloso” espectdculo. jHasta se llevan
los “joysticks” para jugar!

(Continuard en el proximo niimero)
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Soluciones a los pasatiempos del numero 74

Si, ya sabemos
pacio de tiempo r

ve el que espera desespera, pero tampoco es para tanto... Un mes es un es-
ativamente pequefio de espera. Y ademés, la Paciencia es la madre de la Cien-

cia... Bueno, dejemos de decir fonterias, y vamos al grano que eso es lo que os importa. Aqui te-
néis las tan ansiadas soluciones a los complicados y dificiles pasatiempos que os presentamos en
nuestro anterior nimero. Con el tiempo libre que tenéis en verano, seguro que més de uno los ha
solucionado todos. Pero para los més torpes..., éstas las respuestas a nuestros enigmas.
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Todo un problema

NOMBRE

GRAFICOS

JAVI

TRIDENT

OSCAR

OAR

PACO

CIRRUS

QUIQUE

PARADISE | ORCHID

T-SENG

SUSANA | ROBERTO

Tras las huellas del «Tetris»




Mira que nos lo dijeron ha-
ce tiempo, "Spain is diffe-
rent”. Al menos, lo sigue
siento en ciertos aspectos.
¥ no vamos a hablar de poli-
tica —excelente, jugoso y
morboso tema del que es
extraio no se haya vuelto a
facer un programa, desde
los tiempos de aquel «Elec-
ciones Generales», de Ia
época del Spectrum-, sino
de lo que nos gusta, te jue-
gos, ordenatores y todo lo
que con ellos se relaciona.
Fijaos sino en la pequeria se-
leccion de curiosidades que
aqui 0 mostramos y que,
entre otras muchas cosas,
pudimos ver en la iltima
edicion del CES.

BUSCA LAS
DIFERENCIAS

o6 -scone
Lo s

Qi «Shadow of the Comet» es «Shadow of the
W Comet», aqui, en USA, en China o en Zim-
babwe, spor qué a unos y @ ofros se lo venden
con imagenes distintas? 3Acaso los gustos de
unos y otros no son similares en cuanto al conte-
nido? 3Por qué el armadillo de Infogrames ya
no es de Infogrames, sino de I-Motion2 La reali-
dad es que, segin el pais, el aspecto externo de
muchos juegos —y no sélo éste— cambia consi-
derablemente. La lista es bastante més extensa
de lo que podéis imaginar, y no sélo en cuanto a
las ilustraciones, sino hasta los nombres de los

rogramas varian. Recordemos, por ejemplo, el
Fumoso caso de «Another World», que en ofros
lugares se llamé «Out of this World»; o el de
«The Chaos Engine», que en los USA es conoci-
do como «Soldiers of Fortune», etc. Y no hable-
mos ya de las versiones para diferentes ordena-
dores. iEso es el despiporre! Echad un vistazo a
las ilustraciones de «Wolfenstein 3D». 3Qué
veis? Pues estd claro, la ilustracién de la versién

EL NUEVO SENTIDO DE
“INTERACTIVO”

c vando por agui,
en la piel de fo-
ro, escuchamos la
palabra “interacti-
vo” aplicada a un
CD-ROM, uno en-
seguida piensa en
algo parecido a lo
que pueda ser una
enciclopedia en
CD, un programa
tipo «Microsoft Di-
nosaurs», etc. Lo
que menos llega-

- mos a pensar es en
algo como «Texas Table Dance Interactive». Mirad la
imagen y decidnos si fenemos o no razén.

Y es que estos muchachos americanos nunca dejan
de sorprendernos. La verdad, no sabemos si es que alli
venden las cosas de ofra manera, o esto del CD-ROM
se lo toman con una filosofia radicalmente distinta a la

ue pueda existir en otro pais, pero de lo que no cabe
judc es que el citado programa debe haberse conver-
tido en un auténtico éxito de ventas.

Seguro que casi ninguno de vosotros podia esperarse
algo asi, sverdad? Pero, 3qué creiais? ;Que en las fe-
rias sélo se podiun ver cosas tipo aventuras, arcades,
shoot'em up’s o simuladores? Pues estd claro que no.

Aunque mas sorprendidos que nosofros no se quedo
nadie, seamos sinceros. Por cierto, 3a alguien le ape-
tece bailar? Todos a la vez no, por favor. )

Texas Table Dance

L SO AR

Pura que vediis hasta donde llega la fiebre por los or-
denadores en algunos sitios, esfo que aqui podéis
observar -y que os juramos que no es un montaje- son
unas curiosisimas alfombrillas para ratén que, junto a
ofros cachivaches parecidos, hacen furor en el extran-
jero. 3Que sois aficionados al cine clésico? Pues ahi te-
néis «Lo que el viento se llevé» o «El mago de Oz» pa-
ra colocar junto a vuestro PC. 3Que preferis «Star
Trek»2 Pues también las hay con imégenes de Kirk, el
Enterprise, o cualquier ofro personaije de la serie.
Cualquier cosa es buena -suponemos- a la hora de
montarse un pequefio negocio relacionado con los jue-
gos, los ordenadores o la informatica en general. Va-
mos, que sean cuales sean vuestros gustos, seguro que
es posible encontrar un chisme que os vaya al pelo.

Mac. zAlguien da mas?

IWVENTADO ALORA AISHE

¢Qué es aquello que se parece al CD-I, funcio-
na como un CD-l, y no es un CD-I? Pues ni mas

ni menos que el TXE Multi System.
¢Que qué es eso? Pues el aparato jue aparece

en imagen y con el que se puede
karaoke hasta jugar a «Robocod» o «Rally». Se-
mejante invento aparecié en el dltimo CES, y es
un aparato que combina un procesador 386 con
ofro de 32 bit y tecnologia RISC, en formato CD.
Posee 8 megabits de RAM, funcion FMV, CD de
doble velocidad, etc. El resultado esta a la vista.
Una maquina impresionante de la que no habi-
amos oido nada de nada y que ha aparecido de
la noche a la mafiana -bueno, es un decir-.
¢Llegaremos a ver el Multi System por aqui?
;Lo traera alguien a nuestro pais? ;Es tan bueno
como parece? Bueno, bueno. Menos atosigar
con tanta pregunta y relajaos un poco, que es-

tamos en vacaciones.

NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan
por la cabeza muchas pregunias sin respuesta. ;A qué esperdis para
escribirnos y contarnos qué pensdis? jjAguardamos impacientes vues-
tras cartas!! Os recordamos que nuestra direccién es:
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asta hoy, en lo que
a compatibles se
refiere, todos los
juegos de fathol
nos metian en ac-
cién desde un punto de vista muy
poco subjetivo. Es decir, la visién
era o bien en plano picado, o
bien desde un punto de vista iso-
métrico, o como si nos estuvieran
televisando un partido... En «Pla-
net Football» jugamos en el mis-

mo campo, desde
UN NUEvO y ex-
citante punto
de vista, inédi-
to hasta ahora.

A la perfeccion
por la practica

«Planet Footbally es uno de los
simuladores de fiitbol mas realistas
que se han programado hasta la
fecha. La extraordinaria animacion
de sus sprites contribuye en gran
medida a este logro. Pero conseguir
que estos jugadores realicen
aquellos tiros y jugadas que
deseamos, es algo bastante dificil.
La mejor manera de lograr nuestros
objetivos en «Planet Football» en
practicar mucho tiempo en el modo
entrenamiento todo tipo de téchicas,
como friquis, corners, despejes de
cabeza, saques de banda, remates,
etc. Sdlo asi disfrutaremos a tope de
este logradisimo programa de futbol.

EXCEPCIONAL PERSPECTIVA

En «Planet Football» estamos a
ras del campo de juego, ayudando
a nuestro equipo que esté dispues-
to a dejarse la piel por una contun-
dente victoria. Cuando lo cargas
por primera vez, todo resulta més
o menos parecido a los demés jue-
gos de fatbol. Los menis y sus op-
ciones nos ofrecen las posibilida-
des tipicas de los simuladores del
género: podremos definir nuestras

ropias alineaciones y conformar
E}s caracteristicas de los partidos a
nuestro antojo.

Pero como os deciamos, todo es-
to resulta habitual hasta que llega
la hora de la verdad: la hora de
sacar de centro. Cuando esto su-
cede, nuestros jugadores se mue-
ven con una suavidad y un redlis-
mo inusuales, pero la verdadera
sorpresa la encontramos cuando
avanzamos y nos movemos por
las diferentes zonas del campo de
juego. Todo se mueve a la par
que nosotros, a base de un
efecto zoom de acerca-
miento y alejamiento que
Nos proporciona una es-
tupenda sensacién de
desplazamiento. Es-
ta perspectiva, que
en principio pue-
e pareceos lio-
sa y bastante

complica-

da, no lo

es tanto

en la rea-

-\ lidad: hacerse

con ella es mas

facil de lo que
parece.

PC

PC
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CONTROL A LO ROMARIO

Pero hacerse con los controles y
movimientos que los jugadores
pueden realizar no resulta tan sim-
ple: no es que sea imposible reali-
zarlos, pero si seré una tarea ar-
dua llegar o dominarlos. Asi,
nuestros hombres pueden rematar
de cabeza, despejar, realizar chi-
lenas, tiros con efecto, pero todos
estos foques variarén dependien-
do de si estamos atacando o de-
fendiendo. Por ejemplo, si nos en-
conframos defendiendo un cérner
en nuestro drea y despejamos de
cabeza, el efecto no serd el mismo

ue si nos encontramos a la espera
ge rematar un cérner en el drea
contraria. Si estamos en nuestro
campo, el balén saldré con més
fuerza fuera del alcance de los de-
lanteros enemigos; pero si estamos
en campo contrario, el balén ira
con menos fuerza pero més colo-
cado, marcando una trayectoria
ideal hacia la porteria enemiga.

Con esta perspectiva, ;quién puede perderse un partido de
futbol? Nuestra vision del campo es amplisima.

Brasil, la eterna favorita, es una seleccién mitica. Cada uno
de sus jugadores es un artista del balén.

Infogrames no ha querido permanecer ajena al vendaval futbolistico que nos ha azotado. La compaiia fran-
cesa, original como siempre, ha desarrollado para los fanaticos del deporte rey, un simulador de fitbol
muy bueno, con una perspectiva nunca vista hasta ahora en un PC. Se trata de «Planet Football, un re-
volucionario juego que viene a romper todos los moldes creados hasta ahora en el género de los si-
muladores deportivos, y que demuestra que Infogrames no solo viven de «Alone in the Dark».
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PC

Aqui tenemos la infor
¢0s suena...? Solo los mejores saltaran al campo.

El esférico se pierde por la linea de fondo. El ataque

&1 o -
macién sobre la selecci

RRE RN
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enemigo no ha dado su fruto y seguimos ganando...

TECNICA Y PROGRAMACION

«Planet Football» es un simulador
balompédico, donde se ha busca-
do més la sofisticacién técnica que
ofrecer un juego plagado de op-
ciones y modigcociones. En cues-
tion de men0s y opciones no en-
contraréis mucha variedad, ya que
sélo podréis modificar las alinea-
ciones de vuestro equipo y poco
més. Los torneos que podréis dis-
putar serdn Gnicamente partidos
amistosos y la Copa del Mundial
94, que podréis modificar compo-
niengo vuestros propios grupos de
eliminacion. Pero la accion si que
dispone de mucha “salsa”, que, al
fin 'y al cabo, es lo que cuenta. Es
un nuevo modo de juego que os
cautivard, ya sea por la nueva
perspectiva usada, por el fenome-
nal movimiento de los futbolistas,
por el realismo con el que se suce-
den las jugadas, efc.

Infogrames ha aprobado con no-
ta su aventura deportiva, creando

un original simulador de fotbol,
complejo, pero muy jugable y
adictivo.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD
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ede decir que Ra-
ft es como la
ilvania de los
often Realms».
nta con los mismos
que en ellos, con la
particularidad de que este mundo
estd repleto de seres con la maldi-
cién de Dracula. Por ofro lado,
también encontraréis el otro ele-
mento que no suele faltar por zo-
nas de vampiros: carromatos de
gitanos, que en este caso atienden
al nombre de Vistani.

Dentro de Ravenloft, nuestro gru-
po ha llegado al mundo de Baro-
via, donde reina el conde Von Za-
rovich, de nombre Strahd, y al que
ya podéis calificar como malo del
juego. La razén del viaje tiene que
ver con un medallén robado a
vuestro rey. La persecucién del la-
drén dio E;ufos_.., ya que al pare-
cer tal medallén era el Simbolo Sa-
grado de Ravenkind.

EL JUEGO

Como buen JDR, se comienza
con la generacién de personaies.
Esta tiene lugar en una mesa de
carfomancia, en que iréis eligien-
do los distintos rasgos de cada hé-
roe mediante seleccién de las car-
tas que se os van mostrando. Es un
sistema original y répido, y queda
bastante bonito. Una vez tenemos
la cuadrilla formada, empieza el
juego con un encargo pendiente,
al que hemos hecho referencia
més arriba. El desarrollo tiene lu-
gar en primera persona y en un
mundo tridimensional que admite
movimiento continuo.

Las posibles acciones son las ha-
bi’ruar;s: moverse, luchar, correr,
pulsar botones, coger y soltar ob-
efos, lanzar hechizos... Los perso-
najes aparecen en la parte inferior
de la pantalla, junto a los objetos
que fienen en la mano y pueden
utilizar.

Finalmente, llevando el cursor @
la parte superior de la pantalla

>

YA ESTAMOS CERCAIDE €15 LOSSIEATO EN
415 HUESOS. HA HUFDD HACIA EL SUR, COMU
AR 20RO OUE HUYE OE NA INUNDACIGN:
FRONTO LE ENCONTRAREMDS ST SEGUIMOS
PISAMOOLE LOS TALONES, tHACIA EL SUR.
PUES, ENIHOMBRE OE LOROTHELW Y OE LA

"
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aparece un mend con las opciones
generales (descansar, memorizar
hechizos...) y técnicas del juego:
salvar, grabar, opciones de soni-
do y, nunca falta Gltimamente, el
automapa. Este presenta algunas
particularidades que lo hacen bas-
tante 0fil: se puede escribir sobre
él en la pantalla para apuntar co-
sas que no queramos que se olvi-
den y se puede imprimir. Pero lo
més importante es que no sélo sa-
len las casillas recorridas, sino

W e

- £ -‘ ‘
ando os descrilia el mundo en que-se desarroliafa™ s>

v

nueva aventura que nos ofrece SSI-Sequro que pen: ‘
sais 'eil elUB-se.nos ofrecia en «Veilof Dapknessy,

pues nos vamos E‘enﬁiihtnmn Vampiros'y bichos

por el estilo, en un nuevo mundo que [os Senores de
Dreamforge han creado para nosotros.

también las que hayan estado en
nuestra linea de vista, con lo que
se puede completar el mapa de
forma rapida, sacarlo por impre-
sora y usarlo para tomar nuestras
propias notas.

El sistema de combate es, por su-
puesto, en tiempo real. Tenemos
dos tipos de combate a nuestra

ECONDCELS A UN MERCANER
ORGULLOSO CUANDD L0 UE(S?
BUERD) TERDES OUE ANMITIR BUE
SOY AVERTURERUANTE
MERCATER. ™
REALIZATOOT A
CUARNITME UISORPAENDING EREL
CAMIADY, AU CARTURANDL EREO AU
LOS GUELYAS SE COMIERON 000 Lo
OUE CLEUABA, RUNOUE TAMBIEN
HUBIESERRONTO0 HACER L0 M1SMU
CONMIGOS BUEADL NU0S AUENFIS
AHI COMU PASMARDTES

SLIBERADNIMEL

CHOSH
SRMIGUL 05 CAS HABEIS ARRECUADD PARA ANTENER LA CABEZA SUBRE LOS
{3

HOMBRUS, ERESTA COMPANTAL LOUIENSE SUPOAE DUE SOIS

disposicién: uno en el que pulsan-
do sobre el enemigo nuestros per-
sonajes lo afacarén. Presenta el in-
conveniente de que si nos
equivocamos, es més que posible
que hagamos que nuestro grupo
se mueva, perjiendo al rival de
nuestro punto de mira. El otro con-
siste en pulsar sobre los iconos de
las armas de nuestros personaies.
En cuanto a la magia, la lanzamos
pulsando en el libro de hechizos o
en el simbolo sagrado, dependien-
do del personaje que seq, con lo

Nuestra Opinion

Graficamente, el programa estd realizado en alta resolucién, y los grdficos del juego
estdn disefiados en tres dimensiones: debido a ello su calidad es bastante buena, y su
concepcion nos recuerda a otros programas del género como pueda ser «Ultima
Underworldy. Ademas, de vez en cuando nos sorprenden con una escena de
excelente calidad, como es la aparicion de los espiritus que te llevan a Ravenloft nada
mds empezar el juego.

El movimiento es realmente rapido, algo que no parece fdcil de conseguir a
consecuencia del sistema de grdficos empleado. El sonido no ofrece tampoco aspectos
sobresalientes en cuanto a misica o efectos sonoros: cumple y nos ambienta
perfectamente en el mundo en el que estamos.

El juego no parece muy dificil, aunque esto es algo que cada uno deberd vivir por si
mismo, aunque no nos ha parecido complicado. Esto supone que se avanza sin
apenas atascos, lo que es un arma de doble filo, ya que es posible que te termines
cansando por la monotonia, como ocurria en «The Summonings.

A pesar de ello «Ravenlofts es un juego bastante apetecible para aquellos de vosotros
que querdis disfrutar de un programa con unos grdficos bonitos, una misteriosa historia
que descubrir y del que el tnico defecto que le he podido encontrar es que no es muy
complicado en cuanto a dificultad. La originalidad no es el punto fuerte del programa,
aunque incorpora algunos detalles bastante interesantes como es el sistema de
generacion de caracteres y el auto-mapa, que es bastante sencillo de manejar y muy Gtil
para no dejar un sdlo rincon del mundo de «Ravenloft» por explorar.

Dentro de Ravenlof encontramos el reino de Barovia,
gobernado por el malvado conde Von Zarovich.

El Medallon del Rey

que nos aparecerd un pequefio
men( desde el que podemos selec-
cionar el hechizo que deseemos.
Estos son los habituales de las
aventuras de «Forgotten Realms»,

no hay puntos de magia o simi-
Lr. Se memorizan durmiendo y el
limite esté determinado por el ni-
vel del personaie.

Los monstruos no presentan
grandes novedades tampoco, sal-
vo la preponderancia de bichos re-
lacionados con el tema: vampiros,
zombies, hombres lobo... Son bas-
tante abundantes en el desarrollo
del juego, quizd demasiado. Y
también hay NPCs, con los que
conversaremos para obtener pistas
de interés que nos puedan ayudar
en nuestro camino, y nos aclaren
lo que pasa en el mundo en el que
estamos.

F.H.G.

medallon real de extraordinario valor.

En general, estamos ante un
JDR que cuenta con unos ni-
veles de calidad muy equili-
brados, algo que no es fan
facil de conseguir.

Sudificultad es baja, per no
decir bastante baja. Avan-
zar nos costar@ muy poco,
con lo que en muchas oca-
siones resuliaré muy facilon.

MICROMANIA 35
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guerrnradéd

Cuando los pilotos japoneses atacaron a la flota nortea-
mericana en Pear] Harhour el imperio nipon no sabia que
estaba firmando su sentencia de muerte. El grito de gue-
rra de los aviadores de ojos rasyados se deshizo en la
nada, mientras los millones de seguidores del empera-
dor eran derrotados batalla tras batalla. Una de las pe-
ores y mas sangrientas fue sin duda Guadalcanal, SSI

Jugar
y aprender

««(Great Naval Battles Vol. Il
Guadalcanal 1942-43)
incorpora una extensa base de
datos explicativa y
eminentemente grdfica sobre
todos los modelos, tanto de
barcos como de aviones
pertenecientes a ambos bandos
que intervinieron en el conflicto

4 S

V'ol:“

W SSI

M Disponible: PC
M T. Grafica: SVGA
M ESTRATEGIA

n oposicién a la proli-
feracién de simuﬁ:do-
res de vuelo, los jue-
gos que nos permiten
guiar una fuerza naval
estén en desventaja. Quizés los
més importantes, por no decir los
Gnicos, son «Task Force 1942» de
Microprose y «Great Naval Bat-
tles» de SSI. Es esta segunda com-
pafiia la que ha decidido volver a
refomar el argumento de su anti-
guo programa y realizar una es-
tupenda segunda parte. «Great
Naval Battles Vol. Il Guadalcanal
1942-43» nos permitird controlar
a la armada japonesa o america-
na en la histérica campafia.

DOS MODOS DE JUEGO

SSl, consciente de que un pro-
grama de estas caracteristicas no
se domina en un par de horas,
ha disefiado dos fipos de juego.
En el primero de ellos, més senci-
llo, participaremos en las diferen-
tes escaramuzas que sucedieron
entre el 7 de agosto de 1942
hasta el 31 de enero de 1943. En
el segundo método, denominado
“Campaiia”, tendremos que par-
ficipar activamente en toda la ba-
talla incluso controlando fuerzas
de tierra.

LAS DIFERENCIAS

Entre las dos versiones de “Gre-
at Naval Battles” hay mas seme-
janzas que diferencias. Las princi-
pales variaciones estriban en la
simplificacién de los menGs para
hacerlos més accesibles. Aunque
el juego se puede controlar con
teclas se hace imprescindible el
uso del ratén. Son innumerables
las opciones que se pueden con-
trolar dentro del programa; apar-
te de los parémetros propios de la

36 MICROMANIA

PC

nos va a permitir cambiar el curso de Ia historia.

de Guadalcanal. En las pantallas
correspondientes a esta opcién
también se pueden rotar,
aproximar y alejar mediante un
zoom, las maquinas de guerra
que jugaron un papel tan
importante en la principal y
decisiva batalla naval de la
Segunda Guerra Mundial. Os
servird para conocer a fondo
vuestras fuerzas y las del
enemigo antes de comenzar la
contienda. No es multimedia
pero poco le falta.

L= - - .

«Great Naval Battles Il» incluye una serie de “videos” que
permiten observar los preliminares de la batalla.

{4

Desde la cubierta de nuestro acorazado se puede seleccio-
nar cualquier vista para “disfrutar” con el combate.

mecanica del barco, velocidad,
rumbo y demds, y de las diferen-
tes opciones de simulacion, tiem-
po acelerado, zooms, posibilidad
de crear un “video” con nuestra
partida actual, salvar y cargar...,
se pueden afiadir las posibilida-
des de manejar las fuerzas terres-
tres y aéreas de apoyo a la flota.

GRAFICOS Y SONIDO

«Great Naval Battles Vol. |l

PC

Guadalcanal 1942-43» posee
gréficos en Soper VGA. Los dise-
Aadores del juego han empleado
la resolucion de 640x480 y 256
colores para crear unos fantésti-
cos escenarios. Como el progra-
ma posee pocas animaciones no
existe ningin problema para
apreciar en tocﬁ) su detalle las
magnificas pantallas de las dife-
rentes zonas de los barcos. Se
han incluido asimismo fotografias
originales de la contienda.

Los dafios del barco se deben analizar a menudo para evitar
que nuestras fuerzas pierdan un elemento muy valioso.

En lo referente al aspecto sonoro
es impresionante poder escuchar
el ronroneo de los potentes moto-
res que impulsaban los gigantes-
cos navios de guerra, el retumbar
de las lejanas explosiones de los
cafionazos y el zumbido de los
zeros de los kamikazes haciendo
su picado mortal. Todo esto y
mdas, léase melodias ambientales,
se puede escuchar durante el
transcurso de la campaiia de
Guadalcanal.

MANUAL Y BROCHE DE ORO

Poco nos queda ya decir de
«Great Naval Battles Vol. Il
Guadalcanal 1942-43», que
lleva un estupendo manual, que
el juego estd completamente en
ccsteﬁano con una traduccién
impecable, que se echa en fal-
ta, nadie es perfecto 3sabéis?,
un plano a gran tamado de la
zona de conflicto y que es un
juego de esos que nos pueden
tener ocupados durante meses.
SSI sigue demostrando que no
se duerme en los laureles y que
las tres letras de su logotipo
contintan siendo sinénimo de
calidad.

JGV.

Los graficos de la Super
VGA, el magnifico sonido
ambiental y la perfecta re-
creacién paso a paso del
acontecimiento histérico.

La falta en el interior de la
caja de un mapa en papel a
escala del escenario de la
batalla y la misma compleji-
dad del juego.



® 0 05

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

3Qué he de hacer cuando estoy
en la Atléntida y hay una pantalla
con una balsa y un pulpo? y 3c6-
mo puedo rescatar a Sofia de las
rejas?

Loli Fuensania. (Castellén).

Dale la cavidad torécica que en-

Si, si, ya sabemos que en este numero nuestros mensajes de auxilio son breves...,
por no decir bastante breves. Pero ya sabéis el dicho: lo bueno si breve dos veces
bueno... Asi que, gracias a que nos escribis especificando aquelle que os preocu-
pa y en el formato que os preocupa, nosotros, aungue sea brevemente, os res-
pondemos a vuestras demandas. Gracias y hasta el préximo mes.

cuenfras, con un cangrejo dentro.
Para rescatar a Sofia dale ori-
chalcum al Robot que esta en esa
pantalla, accediendo a él por el
ventanuco, tras esfo usa una barra
de hierro que hay més adelante en
un portén para aguantar la reja.

AMIGA CD32

3Qué sucede con el software pa-
ra la consola Amiga CD322 3Exis-
te tan poco software o es que no lo
importan a Espafia? 3Qué futuro le

aguarda a esta méaquina?
José Carlos Martin (Malaga)

En Inglaterra existen més de 50
fitulos para el CD32, algunos de
los cuales comienzan ya a explotar
sus grandes posibilidades como
“Microcosm” o “Liberation: Capti-
ve 2", pero como bien dices la ini-
ca manera de encontrarlos en Es-
pafa consiste en recurrir a centros

de importacién directa. En cuanto
al futuro es dificil de predecir te-
niendo en cuenta la fuerfe compe-
tencia de otras méaquinas y la crisis
general que atraviesa el mercado
del Amiga, aunque confiamos que
su clara superioridad técnica aca-
be colocéndolo en el lugar que se
merece.

Quisiera saber si la consola
CD32 de Commodore es compati-
ble con los juegos y programas de
los CD-ROM de PC y si se podria
conectar al A-1200 con alguna
utilidad.

J. M. Cabral (Cédiz)

Los discos utilizados por el CD32
son fotalmente incompatibles con
los de PC ya que ambas maquinas
poseen una arquitectura diferente.
Por ofro lado es posible conectar
un feclado, una unidad de disco e
incorporar puertos serie y paralelo

Todo lo que debes hacer para conseguirlo es enviarnos el

cupén de participacion debi
en él las respuestasa

Cuatro
procesadores
OverDrive. de INTEL
que duplicaran la

velocidad de

| i i

PQntium-F;:l,E

SR NAE T T A =

ijUn ordenador

con procesador

valorado en mas de
de pesetas!!

plimentado y escribir

Procesador Pentium
de Intel 2a 80mhz.
B Megabytes
de mem%ria RAM.
Tarjeta de video
Nine GXE-LT con
3 Megabytes de memoria.
Disco duro de 530
Megabytes.
Menitor SYGA color
de 15 pulgadas.

MS DOS 6.0 en
castellano.

Windows 3.1 en castellano. |

Ratdn Dell.
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e
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PRODUCTIONS LTS

C

de «THEME PARK™» y una coleccién de juegos de Bullfrog.

al CD32 mediante un kit que ya
existe en Inglaterra y lo equipara
a nivel técnico con el A-1200.

MONKEY ISLAND [I

5Qué debo hacer una vez dentro
de la cripta para abrir los atatdes?
Feo. Javier Maillo (Vizcaya)

Vete a ver la hechicera, en su ha-
bitacién veras el polvo que da la
vida ella te comentara donde esta
el dltimo trozo y con un poco de
este polvo podrés resucitar a este
muerfo.

3Dénde y como consigo el marfi-
llo y los clavos para encerrar a

Stan.
Pedro Pablo Moreno (Madrid)

El martillo y los clavos quitaselos
al carpintero, cuando se valla, tras
tu aviso de que uno de los marine-

slo 1enéis ge

ros tiene una pata de palo rota (se
la sierras t4) 3Para qué sirve el
cuerno que dispara el caién?
Mientras el cuerno dispara, conse-

virés que nadie mire y cambiar
i’:s banderas para poder ganar el
concurso de salivazos ;Cémo con-
sigo que se valla la gaviota que es-
ta en el arbol de Booty Island? Usa
el perro con el montén de papeles
y la gaviota se ira y conseguirds u
parte del mapa.

CONCURSA con «THEME PARK™», Este alucinante ordenador con procesador PENTIUM@ esta énjuego...

Ademas todos los ganadores obtendran una camiseta y un poster

una carta que serd ganado-
ra de un Ordenador Pen-
fium-Dell XP$90, una cami-
seta y un poster de «THEME
PARK» y una coleccion de
juegos de Bullfrog . Otras
cuatro cartas, que seran
premiadas con un Procesa-

1.- Podran pa ren el
sorteo todos los lectores de
la revista MICROMANIA

ue envien el cupon de par-
ticipacién (no valen fotoco-
pias), con las respuestas co-
rrectas a la siguiente
direccion:

R E G

U

Elige las respuestas co

dor OverDrive Intel, una ca-

HOBBY PRESS,S.A. |
Revista MICROMANIA
Apdo. 400

28100 Alcobendas (Ma-

Indicando en una esquina
del sobre: CONCURSO
«THEME PARK»

2.- Sélo podréan participar
en el sorteo los sobres reci-
bidos con fecha de matase-
llos de 30 de junio de1994
al 2 de septiembre de
1.994.

3.- El sorteo se celebrara
en Madrid, el dia 7 de Sep-
tiembre de 1.994. y los ga-
nadores se publicaran en el
nomero de octubre de la re-
vista Micromania.

sus bases.

4.- De entre todas las car-

tas recibidas se extraera  cho sorteo.

Penlium and OverDrive are registered irademarks of Infel Corporation.

miseta y un poster de «THE-
ME PARK» y una coleccion
de juegos de Bullfrog. El
premio no serd, en ningin
drid) caso, canjeable por dinero.

5.- Caso de que el premio
se extravie al ser enviado a
los ganadores, el propietario
dispondra de tres meses
desde que se publique el lis-
tado de ganadores para no-
tificar a la revista el extravio.

6.- El hecho de tomar
parte en este sorteo impli-
ca la aceptacion total de

7 -. Cudlquier supuesto
que se produjese no especi-
ficado en estas bases, serd
resuelto inapelablemente
por los organizadores de di-

C Crear un aparcamiento de coches

es

2Qué tipo de juego
Un pregrama de lu
E Un arcade deplata
Un simulador con estra

oOm>N

mas répido?
A Speedum
5 2
B Pentium
C Sextium

B éQué es un OverDrive?
A Una nueva consola

«Theme Park»?

3 éCuél de estos juegos no es de Bullfrog?

A «Powerm 5

B «Rebel Assault»

C «Syndicate»

4 ZCudl es |la denominacidn del procesador de Int

B Un nuevo motor de Ford
C Un procesador de Intel %
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PC BASKET 2.0, el

Una completa ficha con 13
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conceptos estadisticos.

Hasta 11 afios de estadisticas ACB
incluyendo Liga regular y Play-Offs.

Liga Regular
Play-offs

REBOTES DEF (EC [13]
[z ]
J [ 3 ]
| [2=]

as7

programa d

La version 2.0 de PCBASKET
es un producto oficial ACB.

 Historiol 10 temporadas ACE

Todo ¢l pais, aficionados y no
aficionados ol balenceste, conacen a

Epi. Es un emblema del departe
espanol en general y del
F.CBarcelona en particular, Se trata
del mejor olero espanol de todos los
tiempos, ¢ incluse llegd a ser

Ventanas con el '
historial, trayectoria
y notas del usuario
de cada uno de los
Jugadores.

Podras escribl L propios ot
sobre b jugadares prefericos.l

Crabar by rimir

i

Impresiones grdficas.

En la pantalla de tdcticas
te sentirds en la "piel” del entrenador.

Elige entre siete tipos

Tacticas 12 Hermenegildo

DEFENSA ATAQUE

de defensa.

Disefia los ataques
a tu medida.

Decide los emparejamientos en cancha
dependiendo de tus rivales.

EMPAREJAMIENTOS
b4 R. Jofresa | =

Nombre
ANTUNEZ BASE

& i >4 ¥illacampa
% b 7 | ESCOLTA ||1,94m. 1,96m. ESCOLTA |8 SABON o]
Santos > 4 Smith (&

5 | ESCOLTA [1,91m. 1,97m. ALERO 15| - BASE
= Martin >4
yJI5 | PIVOT | 2,10m. [2,02m, PIVOT |10 et i SOT

MARTIN PIVOT,

i | Sabonis Ferran |
(‘% 12 PIVOT |12,20m [Z04m, PIVOT |13 PER

Grdficos y efectos sonoros stiper
realistas, incluyendo espectaculares
mates y «cheer-leaders».

b

Los jugadores se dispondrdn

en la cancha segiin las instrucciones

dadas en la pantalla de tdcticas.

VILLRCAMPA BB% &7

PERIGRONE

Posicion Altura
e

1,84m. [1,83m)] BASE |5 7 BIRIUROY, ESCOLTA. ) |
[s SANTOS ESCOLTA 1,91
10

Thompson 1 INTIN ALERO

ALAPIVOT | [ Ztdm.|

REAL MADRID

Puedes grabar y cargar las tdcticas que
disefies previamente.

% Grabar
& Tactica

i

Selecciona tu quinteto inicial y realiza
cambios durante el partido.

El puiblico animard durante el
transcurso del partido.

precision los pases
en una auténtica
simulacién de
baloncesto.

[ TECLADO | JOYSTICK | ,

= Elige entre
o uie | o 1 6 2 jugadores
y entre teclado

o joystick.

o™
Fase Tio

Un marcador con toda la

informacion necesaria.



e baloncesto definitivo. Seguro.

o OV g

. == : ‘,_. ===
Esladislica de jugadores |

o Unicajs Poiti
CTON Mancees

Extadiztica de Tires de 2 de TODOS los jugaderes

PCBASKET... e
La version 2.0 de PCBASKET también ... cuenta con 100 opciones de ... y sigue el desarrollo real de los Play-
incluye la base de datos de los mejores 16 estadistica comparada, desde el jugador Offs-94 permitiéndote la posibilidad de
| equipos de la ACB. Pabellon, palmarés, ~ mads efectivo desde la linea de 6.25, hasta crear el tuyo propio, seleccionando los
presidente, plantilla, entrenador. .. el equipo con mayor media de altura. .. enfrentamientos entre los equipos.

DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relacién cﬁlidad»precio del mercado.

KOEHRN

Juega al fiithol, el simulador dispone de ...toma todas las decisiones como ...y con las actualizaciones podrds

todas las postbilidades, controlando a los entrenador y presidente de tu equipo: disponer de absolutamente todos los

11 jugadores con el teclado, el joystick o alineacion, cambios, demarcaciones, datos que ha generado la Liga de fiitbol:
el raton. .. fichajes, etc... clasificaciones, goles, tarjetas, etc.

I M
4 G | n
W3] e -

!’i ‘m l‘! B wenormat o8 VisoAD
B e

A N 131 ‘:

s = sy | o i
1 €Y 0L PR PO [-‘ B ‘ m= H
1A SOV 54 14 MO ' E i . ! : i
e Pem e e |

Ms de 200 fichas de los grupos mds ...anecdotario contado por los ... Tmivia Pop, un divertido reto a tus
\ representativos con 109 selecciones de protagonistas, cronologia y genealogia de conocimientos musicales vy hasta 630
Telefono canciones y videos, discografia completa aquellos afios, imdgenes y lugares que megas de informacién en un CD-ROM
Ay %‘Tf)“g;“fgﬁbs de cada uno de ellos. .. marcaron una época. .. imprescindible.

Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA enviando este cupén o llamando al teléfono (91) 654 61 64

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.)
3 Contra reembolso 4 Adjunto cheque nominativo
1 PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts. 1 Visa a HOBBY POST S.L.
" PCFUTBOL por sélo 2.500 pts.
' Los 4 disquetes de actualizacién de PCFUTBOL por sélo 1.995 pts.
< I LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts. Tarjeta de crédito NOMEro............oovoveiiiieieeeeeeeeeeee .
= Nombre del fHUlar............coooovoveieieeeeeeeeeeeeeeeeee,
2 NOMBIE. ..ot Fecha de caducidad.......... ¢ A ) (S
g RlIOS. s e B T R ST
% DEECCION. .ottt ettt ettt e e e Rell i h , t in o fos .
Localidad.........cooooriiiiiiiiiicc Cc’:id}go POStal. ..., SRR SICT DGy TNSHIOE3IS CUHOR O Teocopia o
PrOVINGIG. ...ce e Teléfono(....... T ———— o - 5\ ,
Fecha de nacimiento......./ ......... 7 A DN DIMMIC ij L.ri M E D E
Firmo: Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92
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En el ailo 2020 nada es como hoy en dia. Los soviéticos gobiernan en todo el planeta. La
victoria que consiguieron en la segunda guerra mundial dio sus frutes, con la construc-
cion de una sociedad regida bajo la tutela de la hoz y el martillo. Pero el futuro no es ina-
movible. Quiza hoy, para nosotros, este horizonte resulte algo utopico y nada apetecible,

pero para Mark Constantine era muy real. Y slo él poseia la llave para cambiarlo.

| sienvenigo, canarada
|| Constantine. Gracias por

responder a la selicitud del

b| Priver Secretario L091n0¥

El cuartel general de la NADA oculta mas secretos de los que sospechamos. De-

sentranarlos uno a uno, sera una tarea complicada y, en ocasiones, arriesgada.

Logmov no ha delado nmgun cabo sin atar. La sagrada rellqma de los salokrls una
de las claves de la aventura, se encuentra escondida a buen recaudo.

uando Mark Cons-
tantine llegé a la
central norteame-
ricana de la NA-
DA (el equivalen-
te a lo que hoy
conocemos como
KGB), en respues-
ta a la citacién
del gran jefe, Leo-
nid Loginov, no
podia sospechar lo que iba a
cambiar su mentalidad en tan
pocos dias como los que iba a
durar la increible aventura que
iba a vivir.

Su transporte le dejé en los han-
gares del edificio. Se dirigié ha-
cia el ascensor que conducia al
hall central, no sin antes notar la
presencia de herramientas que
parecian aban-

LA HOZ Y EL MARTILLO

g [ stamos en el siglo
* XXI, sc6mo pueden
seguir obsesionados

por esto?”. Mark no ocultaba su
rechazo al culto de la simbologia
en NADA. El n0mero de veces
que la hoz y el martillo aparecia
en los pasillos era agobiante.

Antes de acudir a ver a Loginov,
se dio un paseo por los servicios.
Divertido contemplé la demostra-
cién que una méquina de condo-
nes hacia de lo resistentes que
eran los preservativos de NADA.
Quizé la moneda que encontrd
no podia fener mejor uso.

Tras la incorporacién de este
nuevo “objeto” a sus bolsillos, se
acercd por el despacho de Mari-

na Nyetzel. Ob-

donadas, y que El ha” esiaba servando el impe-

decidié  llevar

cable aspecto de

consigo. thﬂIlﬂBﬂm d88i8pt8- |c1' mesa de la
El_ hall estaba S" amhiente ase’p"ca c:sxsfente,_ reparo

desierto. Su am-

en [CI presencia

biente aséptico segm’a mnalmcam[a de un CD-ROM y

seguia jprovocan-

un papel con una

do escalofrios a 8803’0”",03 a Ma["{, combinacién de

Mark, pese a las

anteriores visitas  1ESE @ [2S anteriores
oaede delo yisitas a Ia sede de

colores. Cogié el

rimero y anotd
EJ segunda. En
ese momento el

nia a dar su co- Ia NABA. ruido del fax lla-

digo de identifi-

cacion al ordenador cuando el
brillo de una moneda llamé su
atencién. La recogié y se la guar-
dé, tras lo cual accedié al banco
de datos insertando su tarjeta. La
siempre malhumorada Marina
Nyetzel, la asistente personal de
Loginov, aparecié en pantalla in-
forméandole de que el encuentro
con el Primer Secretario tendria
lugar en el nivel F.

mé su atencion.
Lo estaba leyendo cuando apare-
cié Marina y, arrebaténdoselo de
las manos, le informé sobre la can-
celacién de la cita debido a una
reunion urgente. Disgustado por la
informalidad de Loginov, dio me-
dia vuelta y se marché.

En el hall se tropezé con Molo-
tov, a quien saludé para que le
comentara su conocimiento sobre
los experimentos de Envirotek, la




Rgente aliado en peligro. Plan de ejecucifn
descubierto. Esperar transwisifn de iWagen.

—_— Loas S —==|
Poco a poco, van apareciendo pistas que confirman los temores de Mark. Lo peor
de todo es la implicacién de Phillip en el feo asunto de «Red Hell».

cono “Luisa Neosha'.

Es una foto de Phillip y una
linda jovencita identificada

Loginov también estd involucrado en el complot. Sobre su mesa encontraremos un

comprometedor expediente que tendremos que hacer “desaparecer”.

compaiiia de Mark, en Los Ala-
mos, y la necesidad de unos su-
ministros, realizando ademés
unas observaciones sobre Phillip
que le disgustaron bastante. Se
encaminé al ascensor del hangar
y volvié a su oficina.

ALGO HUELE A PODRIDO EN NADA

penas llegé a la ofi-
* cina, el intercomuni-
cador la avisé de la

visita de lan McNeeley, con el que
charlé sobre el asunto de Los Ala-
mos y los suministros a NADA.
Mark le coment su preocupacion

or lo que habia podido leer so-
Ere Phillip y un tal Eric Latimore
en el fax, ademas de su encuentro
con Molotov.

Cuando lan se marché, encon-
tré sobre su mesa un paquete re-
mitido por Phillip desde Nuevo
México, en cuyo interior habia un
cristal tallado, un CD y un dispo-
sifivo electrénico. Colocé el CD en
su lector y contemplé el mensaje
de Phillip, cuyas declaraciones le
dejaron estupefacto. Revisé tam-
bién el que cogié en la mesa de

rebuscada, algunos objetos que pueden parecer inalcanzables.

Marina, que contaba la historia
de como Reinhard Schmidt desa-
rrollé el arma que dio la victoria a
los soviéticos en la guerra: la
bomba atémica. Déndole vueltas
a la cabeza, Mark entr en el la-
boratorio. Un mensaje hologréfi-
co acabé por descubrirle parte
del oscuro complot que NADA
tramaba.

Decidido a llegar hasta el final,

uiso visitar de incégnito la sede
39 NADA. Fue al departamento
de transporte de Envirotek y, tras
manipuﬁ:r los contenidos y eti-
quetas de los bidones destinados
a la agencia, se introdujo en uno
de ellos en espera de que lo car-
garan y enviaran.

EN LA BOCA DEL LOBO

ark recibié un agra-
* dable soplo de aire
fresco al salir del bi-

dén. Todas las puertas del alma-
cén de NADA estaban cerradas,
pero logré localizar un mecanis-
mo de apertura tras desatar una
cuerda, que se guardd, mover
unas cajas y enconfrar un casco.

PC

PHILLIP CONSTARTINE

Serena, este es i padre.
Necesito que le lleves al
Pueblo Lakena.

< i ©

La previsién de Phillip, y los mensajes que nos ha dejado grabados nos serviran de

gran ayuda a la hora de evitar mas de un desagradable malentendido.

Airavesé la puerta recién abierta
y enconfré un nuevo mecanismo,
que fambién presioné. Antes de
seguir adelante observé como en
una caja de fusibles se podia
apreciar lo que parecia un infe-
rruptor. Decidié apretarlo y es-
perar acontecimientos. Su rostro
quedd desencajado al descu-
brir que el armario ocultaba un
acceso secrefo
al despacho de
Loginov...

Una vez com-
probé que Logi-
nov estaba au-
sente, hallé en un
cajon una precio-
sa cruz de oro.
Se senté en la
mesa del secrefa-
rio para revisar
sUS pape|es, enfre
los que estaba un
expediente sobre
Phillip con una fotografia en su in-
terior, que decidio guardar. Alli
encontrd la prueba (?e la implica-
cién del primer secretario en fodo
el complot, al contemplar un vide-
omensaije de Eric Latimore.

Averiguo Ia pasion de
Molotov por Ia
entomologia al

descubrir un terrario

con un gran nimero de

cuicarachas. Dentro del
mismo habia un naipe
imposible de alcanzar.

Convencido de que Loginov
ocultaba algo més, empezé a
examinar iogu la habitacién. Fue
asi como dio con ofro mecanismo
que le permitié acceder a una cé-
mara en la que el “camarada” Lo-
ginov guardaba el sagrado objeto
del que Phillip le habia hablado.
Realizé el cambio de cristales tal
y como su hijo le habia pedido.
Ya sélo le queda-
ba escapar del
edificio. Volvié
al almacén vy
pensé que lo
mejor era salir
tal y como habia
entrado. Con-
templé el depé-
sito de agua que
estaba prepara-
do para el trans-
porte, y se metid
en el mismo.

EL COMIENZO DE TODO

| viaje de Mark con-
Ecluyé en Los Alamos,
en el laboratorio de
Molotov. Lo primero que examind

Aqui estan los principales implica-
dos en la historia de «Red Hell». Al-
gunos no dudaran en echarnosiuna
mano, otro..., mejor no pregunteis.

al salir fueron varios objetos que
estaban sobre una mesa, para
continuar por la zona oeste J:el Ju-
gar de trabajo del doctor. Averi-
gué la pasién de Molotov por la
entomor:)gic: al descubrir un terra-
rio con muchas cucarachas. Den-
tro del mismo podia verse un nai-
pe imposible cﬁe alcanzar, debido
a un léser que protegia el peque-
fio ecosistema. La Gnica solucién
era ||egar hasta la carta con ayu-
da de algo que fuera afilado, que
no pudiera resultar incinerado ni
desviara el haz de luz. Una vez
consiguié el instrumento que reu-
nia tales condiciones, fue capaz
de coger la reina de corazones,
en la que estaba escrita una pala-
bra cuyo verdadero significado
sélo era posible descifrar al mi-
rarla en una posicién fuera de lo
normal.

Luego se subié a la mesa e in-
tenté escapar de alli por la Gnica
salida que vio: los conductos del
aire acondicionado. Con la ayu-
da de la luz del casco que guar-
daba y el sensor que Phillip le
mands, llegé hasta un despacho
en el que una asustada cientifica

YELl Or. Livingston inventd un aparato para viajar en el
tienpo. Una de wis tareas era registrar Warcas kronon, 8 nl-
Neros gue localizaban el aparato en el espacio y tiewpo. Asi
pod{a traer al doctor al presente en caso de ewergencia.

Todas las piezas del rompecabezas empiezan a encajar. Un rompe-
cabezas que nos llevara a realizar un viaje de “larga distancia”.

Un desafio al ingenio de Mark. La puerta que da acceso al refugio
del gran shaman esta muy cerca, pero bien protegida...

Las pistas pueden encontrarse en los lugares mas insospechados.
Recordad aquello que dice “a un panal de rica miel...”
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Es Eric Latinore, enpalado
en una estalagnita.

PC

En «Red Hell», hasta los muertos son capaces de “hablar”. Tan sélo
hace falta actuar dejango a un lado ciertos escripulos.

ARAON LIVINGSTON

Pero, échio planea hacer
eso?

El mismisimo Livingston ante nuestros incrédulos ojos. Llegar hasta
aqui no ha sido facil, pero atin nos queda la parte mas delicada.

se encontraba presente. Era la

“ingenieria” permifié a Mark acce- en

e
ul = -
= SR

La maquina de Livingston se encuentra a nuestra disposicion. Una
clave, relacionada con el juego, nos abrira las puertas del tiempo.

SR ) SR | ) S et | ‘
;Cual es el medio de transporte mas rapido? Llegar a Las Cruces a
tiempo es vital para el futuro. No debemos perder ni un segundo.

PC

la caverna,

Dandole vueltas a Ia

Molotov en un papel que le va que ni pintado, el de cientifico loco.
Pero los locos pueden ser muy peligrosos, asi que jcuidado!

La iglesia parece desierta..., ;desierta? Nunca hay que fiarse de las
apariencias. Explorad, sino, y lo comprobaréis vosotros mismos.

sertado los cris- exceptuando las fipicas iméagenes

doctora Serena Morrissey, una
amiga del hijo de Mark a la que
este convencié para que le ayu-
dara, gracias a la intervencién
~electronica— de Phillip.

El siguiente paso era llegar has-
ta un poblado indigena, el lugar
de origen del arte?oc%o sagrado
que Loginov habia robado.

MAGIA PRIMITIVA

akona pare-
.* cia desolado.
Sus habi-

tantes lo abando-
naron precififudc-
mente, o alguien
les habia obliga-
do a hacerlo.
Eso pensé Mark
cuando obser-
vo los restos
de utensilios
que habia ti-
rados por el
suelo. Recogié
estos y una
cuerda, y se di-
rigié hacia el pozo del que la
doctora le habia hcb|udo,(10 en-
trada al refugio del shaman No-
Kah-Wat.

La combinacién de la vieja ma-
gia india y una pequefia oLro de

PRORE ENILID CRU2

Puedo arreglar_st_x innediato
tl‘i]_'lSl!ﬂl."{E d Mexico en el
atald de Norales.

Il

der al templo en el que el shaman
le esperaba. Una historia aluci-
nante acabé de despejar todo el
misterio y la trama que envolvia a
la NADA y al pueblo Lakota. Tras
recibir las bendiciones, y varios
objetos, de No-Kah-Wat, siguié
las instrucciones de Phillip y llegéd
hasta su casa, en pleno desierto de
Nuevo México. Gracias a las pre-
cauciones de Phillip, escondiendo
el segundo cristal en lugar seguro,
nadie consiguié robarlo. Mark lo
recuper6, asi como algunos
utensilios que necesitaria
mds adelante.
En el exterior, hacia la
parte este de la casa,
habia colmenas que
examiné tras ahuyen-
tar a las abejas. Hallé
_una nueva pista y se
encaminé hacia un
desfiladero cerca-
no. Siguié andando
hasta c?cr con la en-
trada de una cueva.
Alli vio como Phillip
tenia preparado un
pequefio nicho, en el que habia
guardado algunos objetos. Cogié
algunos y revisé unos simbolos,
que le recordaron a ofro que ha-
bia visto poco tiempo atrés. En-
cendié una antorcha y se adentré

donde se tropezé
con un viejo cono-
cido que le dio un
recibimiento algo
frio, pero que
agradecié. Tras
entablar un breve
contacto, contindo
con su explora-
cién y llegd a una
puerta que debi
ser una entrada
secreta al labora-
torio de Los Ala-
mos. Sin dudarlo, monté en un as-
censor y pulsé el botén.

EL CIENTIFICO LOCO

a maquina estaba
l alli. La que habia de-

sencadenado todo y
por la que el pueblo Lakota fue
expolibgo. Habia que inutilizarla
como fuera. Mientras Mark inves-
tigaba en el laboratorio, sorpren-
dié a Molotov hablando con sus
cucarachas; no habia duda, el
doctor estaba loco. Las amenazas
de éste encontraron respuesta en
la eficacia del tomahawk que
Mark llevaba consigo. Sin perder
un segundo, cogié la llave que es-
taba encima de la mesa, volvié a
la maquina, en la que habia in-

cabeza, Mark entro en
el laboratorio. Un
mensaje holografico
acabo por descubrirle
parte del oscuro
complot que NADA o,
tramaba.

tales, introdujo
la combinacién
adecuada y la
activé con la lla-
ve. Al presionar
el interruptor, fo-

o parecié des-
vanecerse a su
G[rededor.

Sin saber cé-
apareciod
junto a la casa
de Aaron Li-
vingston, con el
que converso por unos momentos.
Tras examinar el méstil de la ban-
dera y localizar una nota, se fij
en la entrada de la casa, hallando
un par de llaves y una bandera,
que iz6 répidamente. Era la sefial
para que una avioneta aterrizara
y le condujera al desenlace de la
aventura.

LAS CRUCES, EL DESAFIO FINAL

| viaje fue rapido. Al
E llegar a Las Cruces el

piloto se marché a to-
mar unas cervezas, momento que
Mark aproveché para recoger del
avién una pistola de sefiales. Ca-
miné al oeste hasta llegar a una
vieja iglesia, en la que entré. Alli
no descubrié nada de particular,

1
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religiosas, por lo que decidié se-
guir su investigacion por la zona
de los sotanos.

Al bajar unas escaleras, escuché
varias voces a su espalda. Por si
acaso, se escondié. Vio como el
padre Cruz entraba en la habita-
cién junto a un par de personaijes.
Estuvo a punto de dar un salto de
horror al contemplar el diélogo en-
tre aquellas tres personas, pero de-
cidié escuchar sin hacer ruido, re-
sistiendo el impulso de salir y
acabar con todos.

Cuando se fueron, actud con ce-
leridad. Bloqueé la puerta por la
que habia salido el cura con un
objeto més que adecuado, tenien-
do en cuenta que estaba en una
iglesia. Lo que ya no resultaba fan
adecuado para un lugar como
aquel fue ef)preserva’rivo, que fo-
davia llevaba consigo, con el que
taponé una salida de gas que des-
cubrié en la pared. A toda veloci-
dad escapé y se dirigié de vuelta
al avion. Alli se enfrenté con el res-
ponsable de toda la atrocidad his-
térica que estaba a punto de em-
pezar. Tuvo que tomar la decisién
correcta en sélo unos segundos,
que le parecieron eternos. Con
mano firme, apunté y disparé. Era
el fin de fodo. Fin y principio. 30
fal vez no...2

e I
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iCon la iglesia hemos topado!, dijo Don Quijote. Pero ni el caballe-
ro de la triste figura pudo imaginar tanta locura como hay aqui.
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Los principales responsables de todo el desaguisado histérico ya
no podran hacer mas dafo, pero ain no ha terminado todo.

iAhi esta! Reinhard Schmidt dispuesto a levantar el vuelo. Algo que
no podemos permitir. El futuro esta en nuestra mano...



IRAGON > LAIR

NOTA: Excepto las dos primeras
fases —el Puente Levadizo y las Tres
Puertas—y la dltima ~la Guarida del
Dragon—, todos los niveles que com-
ponen «Dragon’s Lairy aparecen de
manera aleatoria, sin seguir un or-
den concreto. Por tanto, es imposi-
ble intentar enumerarlas.

También hay que hacer notar que
en algunos de estos niveles —el Ca-
ballo Mecdnico, la Sala del Caballe-
ro Negro, las Catacumbas, la Piscina
y los Remolinos- el programa pue-
de presentar una variante especular
del desarrollo de la accién, es decir,
puede que la solucion que aqui os
demos invierta el sentido de las ma-
niobras hacia izquierda o derecha,
permaneciendo inalterables el resto
de las mismas —arriba, abajo y espa-
da-. Este punto también es realiza-
do por el programa de forma total-
mente aleatoria y suele notarse de
manera inmediata.

ella. La oportunidad de demos-
trar su arrojo y gallardia le
llegd en el momento mis
inesperado, cuando el te-
rrible Singe rapté a la
bella y se la llevé al rin-

Como
Matar a
la Bestia

con mds profundo de su
inexpugnable fortale-
za. Dirk estaba dis-
puesto para la lu-
cha, y este es el
camino que siguio
hasta lograr su

I verano es una buena época para descansar, pero hay
quien prefiere pasar su tiempo de asueto estival vi-
viendo emociones fuertes...,, como enamorar a bellas
damas. A esa ocupacion pensaba dedicarse el mds
aguerrido caballero que jamds se haya visto a lomos
de un caballo, Dirk el Intrépido, durante todas sus va-
caciones. El pobre estaba enamorado como un borrego
de la deliciosa Daphne, caprichosa princesa de esas que
solo es posible encontrar en un cuento de hadas, y que
una y otra vez le exigia pruebas de su valor para con-
cederle siquiera una posibilidad de acercarse a




EL PUENTE LEVADIZO

Duro comienzo, al menos en apariencia, ya que en la practica superar el
primer obstaculo no fue demasiado complicado para Dirk. Con tan sélo un
par de movimientos pudo evitar acabar sus dias en la tripa —suponiendo
que la tuviera— de un horripilante bichejo, todo tentaculos. Cuando el sue-
lo del puente cedio bajo sus pies, nuestro héroe se llevd la mano a la es-
pada para ganar un poca de tiempo, y asi subir hasta le entrada del casti-
llo dejando con un par de narices al amenazador monstruo.

ESPADA, ARRIBA

EL CALDERO MAGICO

El caldero maldito, y no mdgico, fue lo que pensé Dirk en cuanto obser-
vo como una masa palpitante —y pelin asquerosa— surgia de la burbujean-
te marmita que se encontraba en el centro de la habitacién. Un salto bas-
td para esquivarla, pere lo peor adn estaba por venir. Al curiosear entre
unos frascos, sufrié un nuevo ataque de la masa, que en esta ocasion salié
de un matraz y adoptd la forma de una cabeza monstruosa con bastante
apetito. Los reflejos de Dirk le permitieron acabar con el apestoso remedo
de blandi-blub, sélo para ver como un fantasma aparecia entre el humo
del caldero, del que —por fortuna— dio buena cuenta con ayuda de su es-
pada. Otro salto le condujo, por fin, fuera de la habitacion.

ARRIBA, ESPADA, ESPADA, DERECHA

SERPIENTES Y MAZMORRAS

Singe debia tener bastantes descuidadas a sus mascotas, sin preocupar-
se siquiera de alimentarlas. De otro modo no se explica la voracidad que
demostraban las serpientes que ocupaban una de las mds lébregas maz-
morras del castillo. Ademds, como buenos ofidios, poseian un instinto trai-
dor, rastrero y asesino —y eso sin exagerar—, ya que atacaban surgiendo de
entre la espesa bruma reinante en la celda, ocultdndose en la misma has-
ta el instante de lanzarse hasta Dirk, La dnica salida estaba en una tram-
pilla en el techo, a la que se subio tras acabar con las malditas sierpes.

ESPADA, ESPADA, DERECHA

,
:BEBEME!

Una botella encima de una mesa con un tentador letrero en el que se le-
ia DRINK ME! (jBébeme!) aparecié ante los ojuelos de Dirk nada mds en-
trar en una diminuta estancia. ;Dirk en el Pais de las Maravillas? Mds co-
rrecto seria pensar que en el de las pesadillas, pero tan notable guifio a la
literatura fantastica no logré engafiarle. Un patadén a la puerta de salida
zanjo el tema.

DERECHA

LAS TRES PUERTAS

No se puede decir que una de las virtudes de Singe —como si alguna vez
hubiera tenido alguna— fuera la hospitalidad. Mas que una cuestion de
mala educacién era cuestién de mala leche, ya que recibir a un invitado ha-
ciendo que el techo se le cayera encima no es de recibo. Menos mal que el
bueno de Dirk enseguida intuyd el camino correcto y consiguid sin un sélo
aranazo.

DERECHA

LA HABITACION
DE LOS TENTACULOS

Tras superar esta habitacion, Dirk juré que no volveria a usar bufanda
nunca mds, ya que el deseo de enroscarse en el cuello de nuestro héroe era
lo tinico que tenian los repugnantes tentdculos verdes que surgian de todas
partes. Pero ante una buena espada no hay tentaculo —por muy verde que
sea— que se resista.

Eso y algo de astucia para encontrar siempre un hueco por el que za-
farse condujeron a nuestro amigo, el Intrépido, a la salida de tan poco
agradable lugar.

ESPADA, DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA, ARRIBA

LA ESCALERA

La tnica salida a esta sala se encontraba justo al otro lado de un enorme
pozo cuya anchura era casi de pared a pared. Una sélida escalera de pie-
dra permitia llegar hasta él para bordearlo... jsélida? Perdon, solo en apa-
riencia, ya que la trampa no tardé en aparecer. Los escalones se convirtie-
ron en un santiamén en una deslizante rampa por la que Dirk estuvo a
punto de bajar hasta el fendo del mencionado pozo. Y por si esto fuera po-
co, mds tentdculos surgieron de la nada para “estrechar lazos” con nues-
tro particular caballero. Menos mal que, una vez mas, los reflejos de Dirk
le salvaron de una buena.

IZQUIERDA, ESPADA, IZQUIERDA, IZQUIERDA

EL PUENTE DE MADERA

Una estrecha plataforma de madera, a mode de puente, separaba a
Dirk de la salida de un oscuro corredor. De repente, todo el suelo empezé
a crujir... y a desaparecer. La agilidad fue esta vez el factor determinante,
unido a un par de estupendos mandobles para quitarse de encima a unos
molestos murciélagos. El siguiente problema fue alcanzar la cuerda que
conducia hasta el hueco de salida, pero para un caballero nunca existen los
problemas, sélo algin que otro contratiempo.

ARRIBA, ARRIEA, ABAJO, ESPADA, DERECHA.

EL CABALLO MECANICO

Un impresionante caballo de metal dominaba la siguiente sala en la que
Dirk entré. El silencio era impresionante y la tentacién de montar en tan
¢brioso? corcel demasiado fuerte. Dicho y hecho. Pero en cuanto nuestro
héroe asent6 sus posaderas en el frio lomo del falso equino, éste se puso
como loco dando tumbos de un lado para otro. Varias columnas y alguna
que otra llamarada estuvieron a punto de dar al traste con las esperanzas
de rescatar a la bella Daphne, pero si un caballere no puede dominar un
simple caballo, no debe ser considerado como tal.

DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, IZQUIERDA



EL SALON DEL TRONO

El castillo de Singe tuvo alguna vez un rey que lo gobernd, o eso pensé
Dirk al contemplar el Salén del Trono. Lo malo es que no pudo recrearse
demasiado la vista ya que una extrafia fuerza magnética le arrebatd la es-
pada y el yelmo, al tiempo que una corriente eléctrica sacudia la habita-
cién. Con felina agilidad Dirk llegd hasta el trono, para comprobar como
ocultaba un pasadizo secreto hacia otra habitacién.

DERECHA, ARRIBA, DERECHA, DERECHA

EL CORREDOR
DE LOS MURCIELAGOS

Este si que seria el lugar ideal de vacaciones para el Conde Drdcula,
mas no para Dirk. Pero como un héroe nunca retrocede no le quedé mas
remedio que evitar a unos cuantos murciélagos, eliminar con su espada a
otros tantos y dar un par de saltos para llegar a la salida de este odioso co-
rredor. Salida que, por cierto, se encontraba custodiada por el primo Zu-
mosol de todos los murciélagos —algo asi como un murciélago tamafio Sa-
bonis—, que no representd un serio obstdculo, la verdad sea dicha.

ESPADA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, ESPADA, IZQUIERDA

EL REY LAGARTO

Nada resulté tan sorprendente para Dirk como observar a un desquicia-
do lagarto ataviado con corona y capa de armifio que avanzaba hacia él
con aviesas intenciones. Y lo peor fue que encima perdié toda oportunidad
de defenderse cuando una juguetona olla repleta de monedas de oro le
arrebaté la espada. Al pobre no le quedé mds remedio que salir zumban-
do tras ella para recuperarla, al tiempo que evitaba como buenamente
podia al pesado del lagartijo. Un obstdculo que, al final, le costé superar
mds de lo que creia.

IZQUIERDA, DERECHA, DERECHA, DERECHA, DERECHA, DERECHA
(5 VECES), ARRIBA, ESPADA, IZQUIERDA, DERECHA, ABAJO, ESPADA

LOS GIDDY GOONS

Traidores, estipidos, repugnantes, sucios, babosos... pura escoria, en de-
finitiva. Tan sélo estamos definiendo suavemente a los Giddy Goons, unos
monstruitos morados que suelen profesar un odio cerval a los caballeros
andantes. Ademas, surgen del lugar mds inesperado, como puertas falsas
en las paredes, y suelen atacar por la espalda. Cuando Dirk se encontrd
con ellos no tuvo mds remedio que eliminarlos a base de espadazos mien-
tras corria escaleras arriba, como alma que lleva el diablo, ante el acoso de
los odiosos seres.

ESPADA, DERECHA, ARRIBA, ESPADA

EL MURO

No, no hablamos de Pink Floyd. Pero ya le hubiera gustado a Dirk estar
en un concierto de esta banda antes que verse convertido, como a punto
estuvo de suceder, en el caballero—ladrillo. Menos mal que un salto a tiem-
po, hacia delante, logrd evitar tan incomoda eventualidad.

ARRIBA

LAS CATACUMBAS

Nunca hay que perturbar el suefio de los muertos, por si no lo estan lo
bastante. Fue una pena que Dirk se diera cuenta de esto demasiado tarde,
ya que nada mds poner un pie en las catacumbas se vio acosado por es-
queletos, calaveras, extrafias babas negras y algin que otro fantasma.
Una adecuada coreografia orquestada con unos cuantos mandobles de su
tizona consiguio, por fin, el descanso eterno para tan juerguistas difuntos.

ARRIBA, ESPADA, ARRIBA, ESPADA, DERECHA, ESPADA

LA SALA DEL CABALLERO NEGRO

Durante un breve lapso Dirk pudo ver a su amada. O, mds correcta-
mente, vio como una mano se la llevaba a la fuerza. Antes de que pudiera
reaccionar, un caballero negro se aparecio ante él y empezé a lanzar rayos
con su espada, que recorrian el suelo de la habitacién como serpientes.
Dirk recurrié a su experiencia como atleta para dar unos cuantos saltos y
evitar convertirse en el hombre—brocheta. Por tiltimo elimind al caballero de
un certero mandoble.

IZQUIERDA, DERECHA, ARRIBA, DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA,
IZQUIERDA, ESPADA, ESPADA

EL PASILLO
DE LAS BOLAS RODANTES

La aficién que Dirk poseia de pequerio a las canicas se le quité de golpe
cuando observé como la canica mds grande del mundo se le acercaba pa-
ra convertirle en pulpa de caballero —jsabrosal—. Y para empeorar la si-
tuacién, unas cuantas bolas mds entorpecian su camino. Con una gran co-
ordinacién logro dejar que estas pasardn ante él, tras lo que echaba a
correr para huir de la bola que le perseguia por el pasillo. Finalmente, evi-
to de un salto un enorme agujero y huyé a toda velocidad.

ABAJO, ABAJO, ABAJO, ABAJO, ABAJO, ABAJO, (SEIS VECES), ARRIBA

LOS MAZOS GIRATORIOS

Llegar hasta aqui fue para Dirk como escapar de la sartén para caer en
el fuego. Un estrecho sendero se encontraba obstaculizado por dos mazos
que giraban a altas velocidades, un espectro que le esperaba al final del ca-
mino, y unas zarzas vivientes que querian darle un abrazo de bienvenida
—o de despedida, segin como se mire—. Dificil situacién. Haciendo acopio
de valor, y escogiendo el momento justo, cuatro sencillos movimientos fue-
ron suficientes para dejar el camino libre.

ARRIBA, ESPADA, ABAJO, ARRIBA
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LA HERRERIA

Dirk se acordard toda su vida de aquella famosa frase “yo no mandé a
mis naves a luchar contra los elementos”, porque esto si que era luchar
contra los elementos y es que, a estas alturas, hasta los objetos se empe-
fiaban en acabar con nuestro héroe. Una espada toledana, un mazo, un
yunque, una lanza y una estatua, por este orden, intentaron dejarle mds
seco que el bacalao de Islandia.

Gracias al cielo un caballero tiene siempre recursos para todo, y no se rin-
de asi como asi.

ESPADA, ESPADA, ESPADA, DERECHA, ESPADA, ESPADA

LA PISCINA

En mds de una ocasidn Dirk reconocio, tras su épico rescate, que eso de dar-
se un chapuzdn en una piscina no iba con él. Nunca descubrio las razones, pe-
ro es muy posible que todo se debiera a esta dificil prueba a la que se vio so-
metido. Porque eso de que el suelo se resquebraje a tus pies, te tires en
plancha para esquivar una andanada de dagas, caigas de cabeza en una pis-
cina repleta de monstruos, mates a una araia gigante y para redondear la fa-
ena, escapes por los pelos de una muerte segura por dos piedras que intentan
hacerte una cura de adelgazamiento rapida, es como para renegar de todo.

IZQUIERDA, ARRIBA, DERECHA, ARRIBA, IZQUIERDA, ARRIBA.
ESPADA, ARRIBA

LA JAULA ELECTRICA

Faraday se habria sentido satisfecho al contemplar semejante despilfarro
de chispas. Chispas que podian haber acabado con Dirk si las piernas le
hubieran fallado, ya que tan sélo necesito correr en el momento adecuado
para no acabar convertido en mascota de los electricistas de medio mundo
~imaginad el cachondeo, “jEl famoso caballero chispitas!”™-. Un pequefio
puente, invadido constantemente por chorros de lava, eso si, le separaba
de la salvacién. Solo cruzarlo y listo.

ARRIBA, ARRIBA, IZQUIERDA
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LA HABITACION EN LLAMAS

Por fin, un poco de descanso. Al menos, eso parecia la sala en que entré
el protagonista de nuestra historia antes de que aquello se convirtiera en
un pequefio infierno —en sentido literal-. Sélo faltaba un demonio entre
tanta llamarada. Y como, por aquel entonces, no se habian inventado las
armaduras de amianto, la tnica oportunidad de escapatoria de Dirk residia
en su agilidad y capacidad de reaccién, que demostrd de sobra al encontrar
la salida taponada por un banco de madera.

DERECHA, ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA

EL CABALLERO FANTASMA

Dirk presentia que, llegado a este punto, se encontraba muy cerca de su
amada Daphne... y de Singe. Quizd fuera un palpito, intuicién, sabidurfa
propia de un caballero andante, o quizd fuera el rayo que le acerté justo en
el trasero y le previno del ataque del caballero fantasma. Un tipejo mal en-
carado y vestido de negro contra al que no era posible derrotar, ante la vio-
lencia que demostraba. Lo tnico que se podia hacer era esquivarle y en-
contrar algtin hueco por el que escapar a toda velocidad.

IZQUIERDA, IZQUIERDA, DERECHA

LOS HOMBRES DE BARRO

Dirk siempre habia pensado que eso de que Dios credé al hombre de un
puiado de barro era una simple metdfora, hasta que se topé con unos
orondos persondjillos surgidos del lodo con los que, para “alegrarle” el dia,
comprobd que era inttil el uso de la fuerza. Usando toda su —escasa— in-
teligencia, decidié que lo mejor era poner tierra (;deberiamos decir ba-
rro?) de por medio y huir de tan poco amigables seres.

ESPADA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA
(7 VECES)

EL PASILLO

A estas alturas, ya nada podia sorprender al intrépido caballerete. Por
eso, cuando el suelo del pasillo empezdé a agitarse como una coctelera,
Dirk se lo tomé con humor y recordando sus noches locas de juergas dis-
cotequeras en la posada «Saturday Knight Fevers, se marcé unos pasos de
baile que ni el propio Travolta, dio un par de saltos y se colé por la puerta
que se abrié justo a su izquierda. Después de todo, el haber sido un cala-
vera en su juventud le habia servido para algo.

ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA

RAPIDOS Y REMOLINOS

Al menos, la presente prueba resultaba divertida desde cierto punto de vis-
ta. Era como montar en una montafia rusa acudtica, sélo que a lo bestia, ya
que, aparte de una mojadita, ahogarse era lo mds facil. Diestro en el arte
del manejo del remo —no en vano se habia criado contemplando las regatas
entre Oxford y Cambridge—, con una rara habilidad Dirk evitd los peligros
que encontrd en su camino para terminar escapando por un pasadizo, al
que accedié gracias a una oportuna cadena que colgaba del techo.

A. RAPIDOS. ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA (4 VECES).
B. REMOLINOS. DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA

LA GUARIDA DEL DRAGON _

Dirk estaba a punto de llorar de alegria cuando comprendid que habia
llegado al final de su aventura. Alli estaba ella, mds preciosa que nunca, en-
cerrada en un bola de cristal... justo al lado del maldite dragén. Por cierto,
nunca despertéis a un dragén que se estd echando la siesta, ya que suelen
levantarse algo airados. Dirk pensé que la batalla final jamas iba a acabar,
puesto que Singe se mostr6 increiblemente rdpido y violento. Pero con as-
tucia, fuerza y una suerte que todavia no se lo cree ni el mismo Dirk, Sin-
ge pasé a mejor vida. Cuando su amada se echd en sus brazos y le llend de
besos, llegd la censura y no nos dejaron enterarnos de lo que pasé después.

ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, ABA|O, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA,
ARRIBA, ABAJO, DERECHA, ESPADA, ESPADA, ESPADA, IZQUIERDA,
ESPADA, ESPADA



;,Como utilizar los cargadores para juegos de PG?

Dado que, de un tiempo a esta parte, venimos recibiendo llamadas en la
redaccion, por parte de usuarios que se encuentran con problemas a la
hora de ejecutar los cargadores para PC publicados en Micromania, va-
mos a realizar un pequeno resumen con los pasos a sequir para que estas
dificultades desaparezcan.

1. Es necesario disponer de alguna version de BASIC. Por lo general, todos
los cargadores funcionan correctamente con el GWBASIC, uno de los mas
extendidos, y con el que el MS DOS incorpora a partir de versiones como la
5.00 -QBASIC-,

2. En contadas ocasiones hemos detectado problemas para que deter-
minados cargadores se ejecuten correctamente, funcionando Unicamente
con una de las dos versiones antes mencionadas. En tales casos y salvo
error o confusion —que siempre es posible-, encontraréis una pequefa no-
ta al pie del cargador en cuestion, advirtiendo sobre tal punto.

3. Es necesario teclear todo el listado, tal cual, respetando escrupulosa-
mente las lineas y los caracteres (simbolos, mayusculas, espacios, etc.) que
las componen —excepto las lineas que comienzan con una instruccién REM,
que tan soélo tiene una funcién informativa-, pulsando ENTER sélo cuando
todos los datos de esa linea se hayan introducido correctamente.

4. Una vez tecleado el cargador en su totalidad, deberemos salvarlo, co-
mo medida de precaucion, escribiendo, tras el nombre que queramos dar-
le al fichero, la extension .BAS. Por ejemplo, si hemos tecleado un cargador
para el ZOOL, podremos salvarlo —en disco duro, o en un floppy- como ZO-
OL.BAS.

5. Una vez salvado, procederemos a ejecutarlo, escribiendo RUN, o me-
diante los menus del programa. Si no se ha cometido ningun fallo al tecle-
ar los datos, y seguimos las instrucciones que apareceran en pantalla, el
BASIC nos creara un fichero ejecutable con extension .COM, que se graba-
ré —por lo general- en el disco duro y en el directorio en que nos encontre-
mos en ese momento.

Siguiendo nuestro ejemplo anterior, el fichero creado por el cargador de
ZOOL se podria llamar ZOOL.COM, CZOOL.COM, etc.

6. Si aparece en pantalla algun mensaje de error como “Error en Datas”,
sera necesario revisar las lineas de datos numéricos (DATA), ya que, con to-
da seguridad, algin caracter se ha introducido de modo erréneo.

7. Si todo ha funcionado bien, ya podemos salir del BASIC. Para que el
cargador funcione es necesario, antes de cargar el juego para el que que-
ramos usarlo, ejecutar el fichero .COM que se ha creado y sequir las ins-
trucciones que aparezcan, tras lo cual ya podremos cargar normalmente el
programa.

8. En ciertas ocasiones, por la propia estructura del cédigo del juego, re-
sulta casi imposible variar directamente ciertos parametros, por lo que se
opta por una solucion consistente en modificar los ficheros de las partidas
salvadas. En estos casos, existen dos vias de funcionamiento.

La primera es que, al ejecutar el fichero .COM, el ordenador nos pida que
introduzcamos un numero o una letra, que se corresponde con el de la par-
tida en cuestion.

El segundo modo es que, una vez ejecutado el .COM, carguemos normal-
mente el juego y, una vez dentro, tengamos que cargar el fichero salvado
en una partida anterior, momento en el que se efectuaran las modificacio-
nes pertinentes de manera automatica.

9. Siempre que queramos aprovechar las ventajas que proporciona un
cargador, sera necesario, antes de cargar el juego, ejecutar el fichero .COM.
No basta con ejecutarlo la primera vez y salvar una partida para otro dia.

10. Todos los cargadores que aparecen en la revista son comprobados
antes de su publicacion y, salvo un error de transcripcién de los datos, o im-
presion de la revista, funcionan a la perfeccion en programas que sean ori-
ginales y en su version espanola, si ésta existe.

e AR ERSR RN

CYBERPUNKS AMIGA

REM P. J. R.

DEF FNn= (UCASES$ (a$)="N") :CLS:DIM

Cc%(256) :n=0:sum=0:a%="" : RESTORE

WHILE a$<>"*"”:READ
a$:byte=VAL(“&H"”+a$) :c¢%(n) =byte: sum=sum+byte :n=n+1: WEND
IF sum<>1101571& THEN PRINT”Error en los data!”:END
INPUT"Vidas infinitas”;a$:IF FNn THEN c%(100)=&H6028
INPUT"Tiempo infinito”;a$:IF FNn THEN c%(121)=&H600E
PRINT:PRINT”Los cbédigos para las fases 2-5 y la escena
final son

PRINT”471174, 159361, 066990, 135642 y 297797”
PRINT:PRINT”Inserta disco
original...”:start=VARPTR (c%(0)) :CALL start

DATA 41FA,0014,43F9,0007,F000,2F09,7077,
32D8,51C8, FFFC, 4E75,2C78,0004,41FA

DATA 002E, 2D48,002E,41EE, 0022,7016,4281,
D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052, 0839

DATA 0004, 00BF,E001,66F6,21FC,00FC, 0002,
0080,4E40,48E7,0082,2C78,0004,42AE

DATA 002E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D48,
FE3A,4CDF,4100,4E75, 4EB9, FFFF, FFFF

DATA 0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,
397C,4EF9,010C,297C,0007,F07A, 010E

DATA 4EEC,000C, 24D8,B5C9, 66FA, 31FC, 4EF9,

054a,21FC, 0007,F092, 054C, 4EF8, 0400

DATA 21FC,0007,F0A8,0694,2208,9289, 2F3C,
005C,4E75,4EF8,0554,303C,6006,41F9

DATA 0001,6000,33C0,0000,875C,3140, 0560,
3140,052C,3140,0548,3140,05CA, 3140

DATA (05FE,3140,05E6,3140,0668,3140,0684,

3140,069C, 33FC,4E75,0001,716E, 33FC

DATA 604A,0001,5C5A, 4EF8, 6DOE, *

JIM POWER PC

20 f*%%%%* DOR J., S. F. SEVILLA 1994 #*#*%%#%%

30 DIM D% (500):LINEAS = 8:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$

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

60 D%(P) = VAL (“&h”+MID$ (A$,Y,2)):SUM = SUM+ D%

(P) :NEXT Y, T

70 IF SUM <> 15645 THEN PRINT “Error en DATAS” :END

80 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL
DISCO”

90 IF INKEYS="" THEN 90

100 OPEN “R”,#1,"cjim.com”,1

110 FIELD#1,1 AS AS$ -

120 FOR T=1 TO P:LSET AS$=CHRS (D%(T)) : PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
130 PRINT “Creado el fichero CJIM.COM. Cadrgalo antes del
JIM POWER para jugar con vidas y bombas infinitas.”

140 DATA “EB6E558BEC1ESESE04813EF5027480752F50B89090A3"
150 DATA “F302A3F502A3360AA3380AA3D23AA3D43AA3D63AA3DR"
160 DATA “3AA3CB43A3CD43A3CF43A3D143A37F9AA3819A581F5D”
170 DATA “EAQ0000000053616C75646F73206120444F4AE20414C46"
180 DATA “4F4E534F2E0A0D4361726761204A494D20504F574552"
190 DATA “2E24FAB800008SEDS8SB1ES84008B0ES8600B80201A38400
200 DATA “8COE86000E1F891E4301890E4501FBB409BA4701CD21”
210 DATA “BA4701CD2700000000000000000000000000000000007
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o sabes muy bien cémo, pe-
ro te encuentras en una plo-
taforma metdlica en la parte
alta de lo que parece una
planta de reciclaje. Pero no
estas solo, asi que buscas la
manera de salir de alli. En
la parte izquierda de la pla-
taforma, encuentras una pe-
queiia barra con la que

vedes abrir la puerta que
Euy atu derecha. “Fantasti-
co, la puerta estd abierta”.

iCuidado!, el precipicio que se abre delante tuyo
no parece muy agradable. El guardia que vigilago
la planta te ha seguido. INo puede ser tan facil
esquivarle! Corres todo lo deprisa que puedes an-
fes de que vuelva; a la derecha de la sala hay una
puerta que fe conduce hasta un lugar lleno de tras-
fos y un ascensor que, con un poco de suerte, fe
sacard de alli.

Entre la chatarra encuentras la carcasa de un
viejo robot. Esto te servird. Sélo traes en tu bolsillo
el pequefio circuito que daré vida @ tu inseparable
Joey. Aqui esté de nuevo, listo para ayudarte en
todo lo que pueda. Tratas de ufilizar el ascensor
pero lo Gnico que provocas es que la alarma salte,
e inmediatamente aparece un hombrecillo muy
simpdtico, Hobbins. Mientras &l desconecta la
alarma enfras a toda velocidad en la habitacién
contigua y, tras unos segundos de examen, abres
un armario. En &l encontrarés una llave y un bo-
cadillo. No crees que al tomarlo prestado se enfa-
de tu nuevo amigo. Con un pequefio engaiio, lo-

gras que fe diga dénde estés y por qué no funcio-
na el robot transporfador ni el ascensor de la ofra
sala. Estd claro que ese es el camino.

Joey podré echarte una mano si se lo pides. El
robot comienza a andar y el ascensor funciona,
cuando la plataforma desciende, utilizas tus do-
tes de bombero y te desli-
zas suavemente por la ba-
rra del ascensor, hasta una
pequefia habitacién con un
inmenso horno.

Te sientes vigilado y hace
calor. Un enorme ojo no te
pierde de vista; lo mas pru-
dente es salir de alli. Joey no
tarda en llegar, y de nuevo
con su habilidad, abre la
puerta y por ella aparece el
terrible Reich”, que cae ful-
minado anfe tus pies por el
ojo que permanecia vigilan-
te. La imagen es horrible,
pero te armas de valor y al
registrarlo encuentras su tarjeta de identidad y
unas gafas de sol, con todos los frastos en el bolsi-
llo decides desaparecer de la espantosa escena.

ZONA INDUSTRIAL

as escaleras te conducen directamen-
te a la zona industrial; todo es gris y
estd lleno de mugre. Decides investi-

gar. Andas por un largo corredor. Al final en-
cuentras una puerta defras de la que hay una
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Poco recuerdas de tu pasado, pero ya no importa, hace mu-
chos aiios que llegaste al GAP, el lugar donde encontraste la
paz y la felicidad. Tras un terrible accidente en el que murio tu
madre, no recuerdas mas que tu nombre, Robert, y un curio-
so apellido gue te pusieron por casualidad, Foster. Pero la
tranquilidad durara poco, tropas de Ia ciudad llegan en tu bus-
ca, el Comandante Reich y sus siniestros hombres te introdu-
cen a la fuerza en el helicoptero de las fuerzas de Union City y
hasta alli tratan de llevarte. Por suerte el plan no es el co-
rrecto y un accidente te ayuda a escapar, ahora estas solo

en un lugar desconocido, en busca de respuestas.

planta de construccion. Siguiendo en la misma
direccién aparece una agradable sorpresa. Una
joven trabaja afanosa delante de su monitor.
Mantienes una agradable conversacion con Ani-
fa, pero no es momento de diversion. Te has pre-
sentado como inspector de seguridad, asi que
debes encontrar una for-
ma de denominarte que
no levante sospechas. Con
fu sutileza conseguirds que
ella misma te diga lo que
has de responder si fe pre-
guntan quien eres.

Esta es tu oportunidad.
Un nuevo personaje entra
en accion. Su nombre es
Lamb y debes procurar lle-
varte bien con él. Le comu-
nicas que eres un audifor,
y no sélo le convences, si-
no que fe ayudard en todo
lo que necesites. Cuando
Lamb abandona la habita-
cién, 4 contindas con tu investigacién.

En la siguiente sala hay un hombre muy con-
centrado en su trabaijo, asf que no te ve enfrar.
Muy sigilosamente introduces la llave de tu bol-
sillo en el engranaje de la méquina. Parece que
todo se ha jetenido. El hombre se desespera
ante el imprevisto. Tratas de entrar en el alma-
cén pero la alarma te detecta al instante. Joey
sera Otil de nuevo. Le pides que entre en tu lu-
gar, mientras recuerdas que viste en la primera
sala por la que pasaste un robot soldador. Te
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En la agencia de viajes podremos reservar un vuelo para obsequiar
a nuestros mas directos colaboradores.

PC VERSION EN INGLES

La mezcla entre esculturas y robots es sorprendente en este juego.
Objetos animados e inanimados se relacionan entre si.

diriges hasta alli, y usas tu llave en él. La nueva
carcasa de Joey le va a encantar. Tienes pen-
diente el almacén. Joey tapard la caja de fusi-
bles y asf la alarma no reconocerd tu entrada.
En el suelo del almacén ves una pequedia rejilla
y, ol levantarla, un pequefio trozo je explosivo
plastico, que recoges sin pensarlo. Al salir des-
cubren tu intromision, pero no hay porque pre-
ocuparse. Por mucho que te registren no encon-
trardn nada.

Una vez que has visto todo, decides salir de
alli. Aon queda mucho por descubrir. Antes de
entrar en la fabrica viste un cable roto, decides
pedirle a Joey que lo corte. Podria ser peligroso.

El pasillo por el que llegaste te concﬁ;ce hasta
la central eléctrica. Un montén de botones y lu-
ces parecen confundirte. Examinas detenida-
mente el lugar. Encuentras dos botones en la
parte derecha. Utilizas tu llave sobre ellos, pre-
sionas el boton de la izquierda y le pides a Joey
que haga lo mismo con el de la derecha. Desco-
nectas el interruptor que hay a la izquierda, y
sacas la bombilla. En el casquillo colocas el ex-

losivo, y el panel queda abierto. Hay tres pa-
ﬁmcas. Estan desconectadas, asi que para ufili-
zar el ascensor y salir de alli, bajas la primera
de la derecha, y todo listo.

En la entrada de la fabrica esté el ascensor.
Para poder utilizarlo tendras que colocar la tar-
jeta de identidad en la ranura, asi aparecerds
en Belle Vue.

BELLE VUE
e encuentras en algo asi como
una ciudad. Hay calles, comercios

I y aparfamentos, Eero todo parece

descuidado y miserable. El cable que Joey cor-

PC VERSION EN INGLES

t6 de la zona industrial aparece tirado en mi-
tad de la calle, asi que decides recogerlo. A la
izquierda esta la entrada de lo que parecen ser
unas celdas, y sin embargo sirven de hogar a
los habitantes més desfavorecidos.

Una de las puertas se abre con la tarjeta de
identidad de Reich. Es su apartamento. Dentro
todo estd como lo habia dejado, y nada te im-
pide echar un vistazo. Debajo de la almohada
encuentras una revista de motociclismo que
podria ser inferesante. La
recoges y sales de alli.

Se te ocurre que deberi-
as tener un detalle con
Lamb. Antes has visto una
agencia de viajes, pero no
tienes dinero, asi que te
interesas por los viajes
mdés econémicos y a cam-
bio de la revista que en-
contraste convences al de-
pendiente de que te venda
uno. Lamb se siente tan
agradecido por tu regalo,
que se presta personal-
mente a ensefiarte toda la
planta industrial.

ZONA INDUSTRIAL Il

ncuentras a Lamb en la primera sa-
la de la fabrica, donde estd dis-
puesto a explicarte fodo lo necesa-

rio sobre su frabajo alli, y a presentarte @ sus
trabajadores. Una vez que decide dejarte solo,
buscas a Anita para poder hablar con ella més
detenidamente. En la conversacion sale a relu-
cir algo llamado Puerto Schriebmann, pero no

Es un lugar muy moderno, pero un tanto destartalado. Las escultu-
ras parecen desperdicios de cemento.

Problemas. Una “cosa” organica avanza por la habitacién en la que
nos encontramos. jLo esta ocupando todo!

En el suelo del almacen
encuentras un pequeno
trozo de explosivo
plastico que recoges sin
pensario. Al salir
descubren tu intromision,
pero no hay problema...
Pl ]
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Todos los lugares que atravesamos en el programa tienen algo que

mostrarnos, aungue sélo sean musculos.
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quiere concretar demasiado, y fe aconseja que
vayas a ver al Doctor Burke.

BELLE VUE Il

| doctor tiene su consulta al final de
E la calle. Una extrafia recepcionista

que sale del proyector no parece
muy dispuesta a darte ningin tipo de informa-
cién, pero Joey es capaz de convencer a cual-
quiera. Burke estd muy
ocupado con su opera-
cion, pero el tema parece
interesarle, solo que los
cientificos siempre estén
muy entregcdos a su
ciencia.

Asi que no solo se infe-
resa por tu conversacion,
sino por tu persona. No
temes, sabes que estés en
buenas manos. El doctor
podré también darfe in-
formacién muy interesan-
te sobre la empresa de
seguros Anchor.

La oficina de Anchor se
encuentra en la misma plaza que la agencia
de vigjes. Dentro un hombre pequefio te mira
desde detras de un mostrador. Al hablar con
él, se te ocurre que serfa interesante nombrar-
le a Burke, lo que provoca que salga unos mo-
mentos de la habitacion. Al examinar el lugar
caes en la cuenta que la estatua que hay de-
rés de ti sujeta un ancla que parece muy Gtil.
Le pides a Joey que lo descuelgue y, aténdolo
al cable que recogiste del suelo, construyes un
estupendo garfio.

Aunque no estaba prevista nuestra visita a este lugar, nada nos
impide curiosear un poco en la habitacion.

ZONA INDUSTRIAL I

n la planta de reciclaje, por la que
enfraste a este extrafio lugar, recuer-
das el precipicio en el que el guardia

pens6 que habias caido. Colocado en la peque-
fia plataforma ante el abismo, ves el simbolo de
Union City. El garfio te servira para llegar hasta
el ofro lado y colarfe por la ventana del edificio
de seguridad. Con tu tarjeta de identificacion fen-
drés acceso directo al interface de LINC.

EL MUNDO DE LINC |

* Recoge la bola que hay en el érea 1

* Ve al drea 2 (derecha)

* Utiliza el simbolo “usar” (inventario) en la
bolsa

* Recoge lo que hay dentro de la bolsa

* En el inventario: usa descomprimir en com-
primir datos

* Usa el decodificador en los dos documentos

* Pasa al drea 3: los modulos estan numera-

dos del 1 al 9

— o~
M L O
W O~ O

* Usa la llave verde en el modulo 1

* Usa la llave roja en el 2

* Coge la llave verde y Gsala en el 4

* Coge la llave roja y Gsala en el 5

* Coge la llave verde y 0scla en el 3

* Anda hasta el 9 y sal del érea 3

* Recoge el libro y usa en el mismo el
decodificador

* Recoge el busto y desconectate de LINC.
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En [a planta de reciclaje,
por Ia gue entraste a este
extraio lugar, recuerdas el
precipicio en el que el guardia
penso que habias cait.
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tamos acostumbrados a su presencia...

La materia roja sigue invadiendo nuestros espacios vitales. Practicamente es-

desarrolla con mas, como decirlo, naturalidad.

ZONA INDUSTRIAL IV

ales de esta experiencia dispuesto a
enfrentarfe a la realidad. En la sala
de seguridad se encuentra el termi-

nal de LINC. Introcluces tu tarjeta de identifica-
cién, y puedes empezar a tener informacién de
primera mano. Los cédigos de seguridad te lle-
van hasta documentos secretos en los que en-
cuentras tu verdadero identidad. Los demés do-
cumentos te llevan a la conclusién de que algo
anda mal con el cargo de Lamb. Decides recjus-
tar sus datos, de manera que no pueda ejecutar
ordenes con su farjeta de identidad.

BELLE VUE Il

uscas a Lamb. Lo encuentras en el
ascensor de la zona industrial. Tras
una corfa conversacion con él, fe

das cuenta de que tu plan ha funcionado. No
puede moverse con los ascensores. Confia en i,
asf que te asigna la responsabilidad de alimentar
a su gato. Sin tiempo que perder, bajas en el as-
censor hasta su apartamento y recoges la cinta
de video que contiene imagenes del minino.

HYDE PARK I

tilizando el ascensor de bajada.
Llegas hasta ofra zona de este
inmenso rascacielos. Aqui no se

apifian las personas, ni hay desperdicios en el

En el exterior de los decorados por los que solemos desplazarnos la vida se
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Otra estancia en la que deberemos tener cuidado con lo que tocamos. Aun

=y

asi, no hay que dejar nada sin mirar.
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En la iglesia podemos apreciar la arquitectura gotica que adorna cada uno de

sus rincones. Pero lo mejor es no distraerse.

suelo. Se trata de la zona mas lujosa de la ciu-
dad. Te resulta curioso ver algo asi después de
lo que has pasado.

Curioseando por los alrededores, encuentras
la entrada de un club privado, que tiene real-
mente buena pinta, pero para poder entrar ne-
cesitas la recomendacién de un socio respeta-
ble. Asi, que se te ocurre que esa sefiora tan
simpdtica con el perrito, te podria ser de mu-
cha utilidad.

Danielle, descubre tu identidad y se crea un
lazo de amistad que no esperabas. La cosa es-
t saliendo bien. Consigues entrar en su apar-
tamento y mientras ella hace su llamada para
que fe den el pase al club, decides actuar.

La cinta del gato puede que le inferese al pe-
rrifo. La pones en el video, y efectivamente,
captas su atencién. Coges las galletas de su
plato y sales @ la calle. En el parque hay un pe-
quefio balancin. Pones las gallefas en él y es-

eras. Al llegar el perro, tiras de la cuerda y
E]s galletas quedan a la vista. El perrito se su-
be en el columpio para comerlas, y... Sueltas la
cverda. Al agua erperrito. No es crueldad, s6-
lo necesitas que el guarda de la catedral te per-
mita la entrada.

El interior de la catedral es siniestro. Hay fi-
las inferminables de seres paralizados e igua-
les, que casi dan miedo. En la parte de abajo
unas taquillas te invitan o ser abiertas |Qué
horror! Personas descuartizas y Anita... Esté
muerta. Ya no puedes hacer nada. Decides
buscar respuestas.

ZONA INDUSTRIAL V

n la sala del reactor, donde Anita tra-
bajaba la dltima vez que la viste viva,
encuentras su farjeta de identidad.

Con ella vas hasta la sala de seguridad y entras de
nuevo en el LINC

EL MUNDO DE LINC Il

* Usa el blindaie en el ojo del érea 2
* Usa la grabacion en el proyector
* Lee el mensaje de Anita y sal de LINC

HYDE PARK 11

as respuestas estén en lo zona residen-
L cial, asf que decides hablar con sus ha-

bitantes para descubrir a Eduardo, que
te dard los dattos sobre el ferrible experimento que se
lleva o cabo en este horrible lugar.

Te acercas a los juzgados, cerca del club. Se juzga
a Hobbins por su trabajo. Haces todo lo que puedes
para defenderle, delante de un juez inepto. Termi-
nado el juicio fienes que seguir con tu labor. Asi que
vas hasta la cabaiia del parque, y con fu farjeta de
indentificacién logras entrar. No parece haber nada
interesante,  no ser esas tenazas que cuelgan de la
pared. Las recoges y te diriges al club.

El lugar es agradable. Te acercas hasta la méqui-
na y eliges un fema «Buscas, pero no encuentras na-
dav, este parece bueno. Charlas con los pocos que
esta noche se han acercado al local, y descubres
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re gqué esta ocurriendo alrededor nuestro.

que hay una puerta por la que sélo se puede entrar
con un cédigo, las huellas de Colston. Necesitas sus
manos, pero puedes hacer algo mas facil. Cuando
estd distraido coges su vaso, y con él vas a ver
Doctor Burke. En unos minuto, Ls huellas de Colston
que habia en el vaso, aparecen en tus manos.

Al poner tu mano en el lugar adecuado, la puer-
fa se abre. Ya estds dentro de la bodega. Desde
aqui llegarés al subterréneo y a la solucién del
enigma. Tienes que salir por la rejilla, pero no lle-
gas desde la cajo pequefia. Asi que con la barra
metdlica abres la coja grande y la fapa te ayuda a
elevarte hasta la salida. Para abrir la trampilla uti-
lizas la barra y no se abre. Te ayudas de los tena-
zas y el hueco queda abierfo.

EL MUNDO SUBTERRANEO

e encuentras en una galerfa fria y su-
cia, que debi servir al fren. Siguien-
do los railes encuentras un agujero.

No te acergues. No estés muy seguro de lo que hay,
asi que colocas la bombilla en el casquillo de la pa-
red. Decides no insisfir, lo que seq, estd mejor ahi
dentro. Siguiendo las vias del fren, encuentras una
pequefia puerta como Onica salida. Tienes que ser
répido para no morir aplastado por el techo que vie-
ne abaijo. La salida no esté lejos. Cuando consigues
llegarr, quedas atrapado en un lugar espantoso.
Una inmensa vena parece enredarse por la pa-
red y latir como si estuviera viva. Al mirarla deteni-
damente ves que hay un codigulo que inferrumpe el
paso de lo que parece ser sangre. Con la barra

Un espectaculo total se abre ante nosotros. Una metamorfosis de la que se-
remos testigos si seguimos en pie durante toda la aventura.

En el sitio mas insospechado podemos encontrar a una persona que nos acla-
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Pero no todo va a ser naturaleza y paisajes muertos. También tenemos esce-
nas tan “bucolicas” como estas.

El abismo que nace delante de nuestros pies es impresionante. No sabemos

cdmo vamos a salvarlo, pero nos tenemos que enfrentar a él...

metdlica golpeas la pared y consigues un ladfrillo.
Con &l clavas la barra en e(codgu?o, y la vena co-
mienza a sangrar. Inmediatomente entra en lor pe-
queia sala un robot para parar la hemorragia.
Aprovechas la ocasién para salir de alli
Unas escaleras te conducen a una habitacién en
la que hay un inmenso brasero. Por medio del fer-
minal, consigues cerrar la rampilla. Subiéndote en-
cima logras refirar la barra que cuelga del techo.
Joey se esiroped en una de sus caidas. Asf que
buscas dl robot de reparaciones e inserténdole el
circuito de tu compaiiero, le fienes de nuevo a tu lo-
do. Entre los dos hay un duro trabagjo que redlizar.
Mirando por la rejillar del pasillo, puedes ver una
sala llena de tanques repletos de algo verdoso, y
un supervisor controlando su funcionamiento. Es pe-
ligroso que entres en ese lugar, asf que le pides a
Joey que lo haga por ti. Cuando Joey investiga fodo
lo que alli dentro estd pasando, decides que regre-
sey abra la trampilla de uno de los fanques. De es-
ta manera logras que el supervisor se enfrefenga y
caiga por una alcantarilla. El camino esté libre. Al
final del pasillo, encuentras la sale de ordenadores.
Con tu tarjeta podras abrir la puerta de seguridad.
Detras Je la puerta se encuentra defenido Gor
lagher. Al salir, &l y Joey caen fulminados. Nece-
sitas la farjeta de icﬂenﬁdad de Gellagher para en-
frar en el LINC por Gltima vez.

EL MUNDO DE LINC Il

* Usa el blindaje en el ojo del érea 1
* Rapidamente ve al drea 2 y blinda el ojo

* Coge el oscilador

* Ve a la sala del guerrero y usa la célera divina
sobre él

* Entra en la sala de cristal y usa el oscilador en
el cristel

* Coge el virus y sal de LINC

EL MUNDO SUBTERRANEO II

a tarjeta de Gallagher estd infectada
L con el virus. Usdndola en la consola.

Podrés infectar las gasas del fanque.
Con las tenazas que encuentras en la pared, reco-
ges un trozo de gasa y lo colocas en el tanque de
nitrégeno para congelar el virus. En la sala de la
derecha, se encuentran los androides en sus cabi-
nas. Abres la del centro  insertas el circuito de Jo-
ey. Desde el monitor, infroduces los datos. Joey es-
ta listo de nuevo. Joey, ahora Ken, te acompafia
hasta la sala configua. Coloca su mano en uno de
los paneles y tu haces lo mismo en el ofro. De esta
manera se abriré la puerta. Al final de la tuberia
encuentras un saliente donde atas el cable. Por unas
pequefias escaleras desciendes hasta un orificio,
por el que firas la gasa infectada. Gracias @ cuerda
que ha quedado colgando llegas  tu destino.

La respuesta es mucho mas dura de lo que po-
drias imaginar. La fuenfe de todas esta desgracias
es tu propio padre. El tiempo se acaba, asf que
decides darle un trabajo deE nitivo a tu leal Ken El
serd el susfituto de tu malogrado padre.

CSB.

DOUGLAS WHIM

DINGO DODDS JOEL SANTINI

PAMELA LIFEY

GINGER EVANS

H lugar es agradable, pero le
falta misica. Te acercas liasta
Ia magquina y eliges un tema...,
«Buscas, pero no encuentras».
Esie puede ser bueno.
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ntes de liarnos a dar vueltas por la mansién, sin saber muy bien
lo que hacer, hay que tener en cuenta que el tiempo es un factor
en contra, y que es necesario ir lo més répido posible. Para
evitar, en la medida de lo posible, que todo se nos ponga muy
cuesta arriba, el primer paso obligado es recoger el diario, que
nos permitiré salvar partidas, hasta un méximo de tres. El diario se
encuentra en el salén, una de las pocas habitaciones cuyas puertas
estén abiertas nada mas empezar. Estd situado junto o f; entrada, justo
encima de una silla.

El segundo punto importante a tener en cuenta es que el desarrollo del
juego obliga a encadenar las acciones en un orden determinado. Si no
Lemos rec:?izddo algo en concreto, no podremos seguir avanzando. Por
ello, siempre que estemos atascados serd necesario realizar una visita a
la sala de juegos, en el primer piso, y echar un vistazo al espejo que se
encuentra al lado de la diana. Alli, se nos darén las pistas necesarias
sobre el siguiente lugar a visitar o el objeto a recoger.
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Cuando la hermana de Jo-
nathan desaparecio mientras
perseguia una mariposa, ninguno
de los dos pudo imaginar |a aventu-
ra que les esperaba. Una extrana man-
sion se convirtio en una trampa mortal.
Pero todavia hay esperanza. Si Jonathan
es capaz de encontrar a su hermana an-
tes de que el reloj marque las doce, existe
una pequena posibilidad de escapar de
la casa. Lo que a continuacion os
ofrecemos es tan solo una peque-
na ayuda, para que las cosas
sean un poquito mas faciles.

| camino a
recorrer para
llegar hasta i
aqui puede
parecer algo
lioso, pero aln es i
mas enrevesado el i
proceso para salir. i
Veamos los pasos |
que hay que dar. i
La primera visita a |
la biblioteca se
realiza a través de un
pasadizo secreto,
desde la habitacién
de las velas, a la que
se llega a través de
uno de los cuadros
existentes en el
estudio de pintura
situado en el primer
piso. Apagando la
vela que se encuentra
justo a la izquierda
de la luna, se abre
una trampilla que nos
ermite acceder a la
Eibho!'eca. Una vez
alli, tendremos que
investigar en las
estanterias, hasta que
demos con un libro
que nos contard el modo de abrir, més adelante, un nuevo acceso a ofro pasadizo. Pero lo que
hay que hacer ahora es salir de la biblioteca. Seguramente, en este punto tendréis una llave en
vuestro poder, cogida en el estudio, pero que no nos deja abrir la puerta de esta habitacion. Si
volvemos a investigar por las estanterias, veremos como se levanta un libro, bajo el cudl .
aparece una nueva llave que si encaja perfectamente en la cerradura. Si la usamos ahora, !
saldremos al vestibulo principal, deic:nc'ﬁa ya este acceso disponible para posteriores ocasiones.
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na vez que
tengamos en
nuestro ;
poder los |
cerillas, y
hayamos abierto la
sala de mosica,
habré que volver de
nuevo a la
habitacién de las
velas para
descuErir el acceso
a los subterréneos.
Esta vez no
llegaremos aqui a
través del cuadro,
sino de la trampilla
por la que
anteriormente
salimos, situada
bajo la mesa de la *

T

MEGA €D

MEGA CD

biblioteca. Una vez
alli dentro,
tendremos que
recordar lo que el
libro que leimos en
nuestra
investigacion en las
estanterias nos

e ra
< contd. ;
2 El truco, para
abrir la puerta que
hay disimulada en una de las paredes, esté en dejar encendidas las velas necesarias

para que su disposicién coincida exactamente con la de los dardos de la diana que hay
en la sala de juegos. Es necesario fijarse bien en la situacién de la luna, en ambos sitios, |
para encender correctamente las velas.

| La chimenea

MEGA CD
MEGA CD

DIARIO
LLAVE 1
UAVE 2
LLAVE 3
: LLAVE 4
CAJA CERILLAS

MEGA CD

ara finalizar el juego hay que escapar de la casa antes de que el |

- Cada cosa en su sitio

atascdis, el espejo de la sala de juegos siempre esté ahi, para daros las pistas necesarias. De todos :
modos, esta es una lista de los objetos que encontraréis, y en qué lugar de la casa: :
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MEGA CD

MEGA CD

ras salir de la habitacion de las velas y llegar a un exirafio pasillo, la
dnica salida posible se encuentra al final del mismo, en una puerta que
da acceso a la habitacién de las flores. Alli, veremos una nueva puerta a
la izquierda. Traspasaremos la misma y encontraremos, en un pedestal 1
en mitad de la habitacién, el alma de la hermana de Jonathan atrapada
en forma de mariposa. Pero no es posible llegar hasta ella ain, ya que un l
simple paso hacia delante nos haria caer en el agua que llena la habitacién,
con un resultado fatal. Para rescatarla es necesario seguir los siguientes pasos:
justo ol entrar, recogeremos una flor situada a la izquierda para salir
continuacion, nuevamente, a la habitacién de las flores. La colocaremos en un
jarrén que esté vacio y entraremos a por la mariposa. Una vez en nuestro
poder, hay que volver al pasillo y girar @ la derecha y salir corriendo, para
evitar que la estatua que vigila nuestros movimientos se levante y nos capture.

e e = =TE =T S e ==

os objefos que
hay que recoger |
y usar en el 4
juego, sélo
aparecen a
medida que se realizan
las acciones precisas. |
No os desesperéis si, al
principio, buscéisy no |
encontrdis nada.
Recordad que si os

SALON FLOR
DORMITORIO MARIPOSA {
ESTUDIO RELOJ
BIBLIOTECA CANDELABRO
CHIMENEA MEDALLON
SALA DE JUEGOS CRISTAL DE CUARZO

maldito reloj sefiale la hora fafidica. Pero todas las puertas permanecen A

cerradas. El Gnico lugar por el que se puede salir es por un espejo,

llevando el objeto adecuado, al que Gnicamente se llega a través de un

pasadizo que hay en la chimenea del salén. Entrar en la chimenea sélo
es posible con el candelabro, que encontraremos en la sala de msica, para a
confinuacién torcer a la izquierda y llegar hasta el final. Alli encontraremos
una llave, gracias a la que conseguiremos una especie de medallén con el que
se acciona un mecanismo que hard bajar una escalera y, fras pasar unas
puertas, podremos llegar hasta el espejo. Pero, para ponerlo un poquito dificil,
fendréis que averiguar vosotros mismos que puerta es la correcta, y cual es el
objeto que hay que llevar para usar ante el espejo. Animo, el final esta cerca.

BIBLIOTECA

[T

STUDI
CORREDOR
PLANTA BAJA
3
ESCALERAS ‘E o ESCAEERAS
= 5
ENTRADA & §< PRIMERA PLANTA
e
3| |8

SOLO
?351-3355 SALIDA

SOLO
ENTRADA

MICROMANIA 53




Los viajes de fin de carrera son los mas de-
seados por todos los universitarios que se
embarcan en la cruzada de conseguir tras
varios aiios de estudio un titulo que mas tar-
de pueda valeries para encontrar un trabajo.
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a historia comienza
cuando, en la cascada
situada cerca del campus
universitario, Philip y
Laura conversan acerca
del viaje de fin de curso
de Biologia, a una isla
paradisiaca de nombre
Uikokahonia. El es un
creido que piensa que
IQS mUiereS estén a su
disposicion siempre que
quiera, mientras que ella
es la chica méas hermosa de todo el cam-
pus. No hace falta ni decir que Igor, nues-
tro protagonista, esté loco por Laura y
que se ha prometido a si mismo seguirla,
vaya donde vaya. Sin embargo, para ello
tiene que cumplir tres requisitos funda-
mentales: primero, estar matriculado en la
asignatura, pero el chico no le gustan las
ciencias y se inscribié en Sociologia; se-
gundo, presentar un trabajo de Biologia,
que tampoco tiene; y tercero, abonar las
tasas correspondientes, pero en su cartera
hay més telarafias que en el Spectrum que
tengo en casa...
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Algunas personas hacen casi cualquier cosa
para poder ir a dichos viajes, pero nada como
lo que le sucedio a Igor, el protagonista de la
primera aventura grafica espaiola, y que a
continuacion pasamos a relataros.

LA MATRICULA DE BIOLOGIA

Como por algn sitio hay que empezar,
Igor decide comenzar por arreglar el pro-
l:ﬂemu de no estar matriculado en Biologia.
Sabe que todos los expedientes estdn en el
decanato, en un fichero que guarda celosa-
mente la secretaria. De este modo, se va de
la cascada, no sin an-
tes recoger un pupel
que se le ha caido a
Philip cuando hablaba
con Laura. Con ello, se
dirige al decanato, a
ver qué es lo que pue-
de hacer. La secreta-
ria, por un lado, no le
deja ver su expediente
bajo ningdn concepto,
con lo que no insiste
més y sale de la habi-
tacién, para enfrar en
el del decano Peeper. Este no conversara
con Igor al menos que cierre la puerta al en-
trar. Tampoco consigue nada de este perso-
naje, pero al menos sabe que le gusta que le
hagan regalos. Algo es algo.

Nuestro joven héroe no se
complica Ia vida estudiando
una asignatura que no le
atrae en absoluto... Para
aprobar prefiere recurrir
a métodos mas practicos.
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Este decano tacafo, engreido y borrachin -fiel reflejo de muchas
realidades...—, no soporta el sabor del agua.

Al salir, encuentra en la papelera una
hamburguesa mordida, que se guarda por
si sirve mds tarde. En el inferior de una ca-
fieria encuentra una babosa, que igual-
mente decide conservar. Avanzando hacia
la izquierda, descubre también la ventana
del decano, que da a la calle, y debajo de
ella, un agujero bastante profundo. Sin na-
da més, decide ir a su
habitacion de la resi-
dencia. Una vez alli,
recoge el reloj des-
pertador de su mesilla
y el Oltimo compacto
de T.P.L., el grupo
més de moda. A tra-
vés de la ventana,
consigue salir a la
cornisa, aunque el lu-
gar por el que ha sali-

o se cierra de pron-
to, impidiendo volver
por el mismo camino. Por suerte, hay una
ventana al lado, que da a una especie de
desvén sin luz. Registrando entre las cosas
que hay alli, encuentra un cazamariposas,
y en la parte derecha de la sala una estan-

teria con una caja de cerillas. Ademas, en
una pared descubre un clavo a medio cla-
var. Buscando en el batl, localiza un mar-
tillo que le sirve para hacer un pequefio
agujero en la mencionada pared. A conti-
nuacion, y con la ayuda de un pico, hace el
agujero més grande, pero todavia lo puede

acer mayor con la ayuda de un explosivo
y las cerillas. El boquete abierto le permite
volver a su habitacién por el armario, con
tres objetos nuevos. Sin nada més que po-
der hacer, se dirige a la facultad, en busca
de alguna ayuda.

Una vez cﬁi, sube al primer piso, donde
encuentra a Margaret, una oronda mucha-
cha de aspecto nada agradable, y con un
apetito voraz. No parece que le importe na-
da més que comer hamburguesas, con lo
que la dejo tranquila por el momento. Un
poco més a la derecha encontrd algunas ta-
quillas, entre las que destacaba la de Philip.
Al no tener la combinacién del candado, se
fue por donde vino. En el otro extremo del
pasillo, se encontré con una chica llorosa

or haber suspendido un examen, a la que
a birlé la carpeta, en previsién de un uso
posterior. En el piso superior, al lado de las
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andole con un caso de exorcismo diabdlico...

]
Est3 encadenado¥a esa paxed;
debe llevar aqui cientos de anos...
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Si nos adentramos en la catacumbas del programa..., lo mejor sera
no perder el norte y guiarnos por nuestra intuicion.

escaleras encontrd la entrada al observato-
rio, cuya puerta estaba cerrada con llave.
En dicho piso hallé también la biblioteca
donde un empollén de nombre Harrison es-
tudiaba sin descanso. Al pedirle Igor ayuda
para realizar el trabajo de Biologia, Harri-
son se negd, y menos por nada. Habia que
conseguir algo para animarle a que ayuda-
ra a nuestro amigo. Y en la sala opuesta, el
laboratorio de quimica lleno de trastos, de
los que se llevé una probeta con un liquido
verde que parecia bastante peligroso, pero
que de todas formas, se llevo consigo.

Al salir de la facultad, encontré a Philip
hablando con un amigo acerca de unas bo-
tellas de whisky que el primero tenia en su
taquilla. Igor, con gran habilidad decidié
dar el cambiazo a su carpeta con la que le
habia sustraido a la chica llorosa. En su in-
terior, estaba la combinacién de la dichosa
taquilla.

Una vez la abrié, recogié de su interior
una botella de la bebida escocesa, que re-
gald posteriormente al decano, descubrien-
do de este modo la aficién oculta del diri-
gente universitario al alcohol, que una vez
vaciado el contenido, las tiraba por la ven-
tana, y se hacian afiicos. Enfonces tuvo una
idea: dar gato por liebre al decano, o me-
jor dicho, agua por alcohol. Volvié a la ta-
quilla de Philip y cogié otra botellita. Luego,
en el decanato colocé el cazamariposas en
el agujero que encontré bajo la ventana,
con el fin de recoger la botella cuando fue-
ra arrojada a la calle. Todo salié a la per-
feccion, e Igor fenia en su poder una botella
vacia, que podia llenar de agua. Recordé
entonces el comienzo de la aventura, en la

a Unica manera de sacar al pesado del cura de su iglesia, es enga-

Cacrar

cascada. Una vez hubo llegado, comprobé
que no podia llenar la botella, pero por el
contrario, encontré un fotdgrafo que que-
ria retratar a un péjaro de color rojo con
rayas blancas. A pesar de que Igor intenté
que le dejara la cémara de fotos, su duefio
no se la cho. Apesadumbrado, regresé a la
facultad. Quizés en los servicios pudiera
coger agua. Sin embargo, en los de chicos
no habia el liquido elemento, con lo que fue
al de chicas. Pero alli, dos preciosas joven-
citas charlaban amenamente, y la conver-
sacion parecia que iba a ser larga, por lo
ve decidié deshacerse de ellas con la ayu-
30 de la babosa encontrada en el canalén.
Las muchachas se largaron, y por fin logré
llenar la botella de agua en el servicio de
caballeros, encontrando ademés una hor-
villa en el lavabo de las damas. Tras dar
je beber al decano, a
éste le sobrevino un
ataque a consecuen-
cia de ingerir un pro-
ducto que no fuera al-
cohol. Igor aproveché
para a través del in-
terfono despedir a la
secrefaria, la sefiorita
Pickford con lo que ya
tenia via libre para
modificar su expe-
diente académico a su
antfojo.

Con la ayuda de la horquilla, encontré
ademdas un disfraz de mono en el armario.
Y por Gltimo, entre los libros del decano ha-
ll6 uno en cuyo interior estaba la llave del
observatorio, y también se llevé el periédico

Las mujeres que "se mueven” en esta aventura son realmente exci-
tantes... Pero atin mas lo son sus vestidos...

Ya hemos salido a flote..., y lo que nos espera es mas interesante
que lo que hemos dejado atras.

La relacion entre lgor y
Laura es un tanto
particular, sobre toto si
tenemos en cuenta la
figura de Philip, el
"guaperas de turno”.

T Hablas

que leia el decano antes de caer fulminado
por la mezcla de hidrégeno y oxigeno.

EL PROYECTO DE BIOLOGIA

El trabajo era sin duda lo més complicado,
ues no tenia tiempo material para realizar-
o. Y Harrison no queria hacerlo gratis, con lo
que habia que buscar algo que ayudara a
que cambiara de opinién. La mente de Igor
no andaba muy bien por aquel entonces, y
decidié organizar una cita entre el chico y
Margaret, sacar una foto de la cita y utilizar
el viejo pero efectivo método del soborno. S¢-
lo necesitaba la camara fotogréfica, pero no
sabia cémo conseguirla. Dando una vuelta
or el parque, descubrié a una ancianita que
Ecbia perdido a su gato. E Igor, que es muy
sentimental, pensé en buscur?o para ella.
Pero lo més pareci-
do que hallé fue un la-
garto que corria por
las paredes de la igle-
sia, y al que no se po-
dia atrapar, pues se
escapaba cuando al-
guien se acercaba.
Entonces, recordé que
en el érbol del parque
abia resina, con lo
que cogid un poco y
a unté en un ladrillo
de la iglesia, quedan-
do de este modo el lagarfo atrapade. Sin
embargo, parecia ser més delgado que un
gato, con lo que le alimenté con la hambur-
guesa. Por fortuna dio el pego a la abuelita,
que en agradecimiento, le regalé un petar-

Cualquier sitio es bueno par
laboratorio de quimica, la formula puede ser explosiva...
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a una cita a ciegas. Y si éstase daenun

Cogar Micen Uzar Abrir Carrar
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Estamos muy cerca del final. Un faro nos alumbra el camino para
poder conseguir el dinero necesario para viajar a Uikokahonia.

do de los que se usan en las fiestas de los
pueblos de color rojo con rayas blancas.
Gracias a él, pudo deshacerse del fotogra-
fo, y tomar su instrumento de trabaijo.
Convencerlos no fue dificil, pues utilizo
una nota encontrada en la papelera del au-
la de Fisica con él, y la que se le habia cai-
do a Philip en la cascada ligeramente reto-
cada con un boligraFo tomado presmdo de
la mesa del profesor de Quimica con ella,
La cita tuvo lugar, y nuestro amigo tomé
una instanténea de lo més comprometedora
para el chaval. Pero la sorpresa de Igor
cuando intenté hacer uso de la foto ?ue
grande, pues Harrison le estaba agradeci-
do, pues por fin tenia una mujer en su vida
ve lo queria. Pero la suerte volvia a estar
ﬂe su lado, ya que en agradecimiento le en-
tregé un frabajo de Bio?ogic, Lo més dificil
parecia haberse resuelto con sencillez.

-

EL DINERO DE LAS TASAS

Ahora sélo quedaba conseguir el vil me-
tal. Aqui influyé la suerte més que ofra co-
sa, pues mirando por el telescopio un co-
meta que anunciaba el periédico, divisé en
lo alto del campanario de la iglesia a dos ti-
pos que parecian ser los ladrones de una
estatuilla. Sin embargo, el cura no le dejé
subir, o menos que se presentara algon ca-
so grave de exorcismo o similar. Una bom-
billa se iluminé en su cabeza al escuchar
estas palabras: con darle o Philip el liquido
verde encontrado en el laboratorio, seguro
que se pondria enfermo. Dejé la probeta en
la taquilla, y cvando Philip bebié de él, se
parecia més a “Bittlejuice” que a una per-
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No hemos podid
resistirnos a la
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En el numere de Agosto, ademas de poder:
ser el primero en ver imagenes del proximo
exitazo de Ocean, «The Flinstones»;ie
proponemos que te enteres de todo lo que
ocurrio en la ultima feria de Chicago,
-presentacion del Proyect Reality
incluida-, 0 que descubras como van
a ser titulos como «Jungle Book»,
«Supermetroid» o «<Mortal Kombat b

Y ademas consigue
GRATIS,

tres postales
consoleras de
Sega.
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Una noche magica, con buho incluido, nos acercara a un extrano
personaje al que le gusta mucho la masica moderna...

e

sona. El cura fue alertado, dejando la pa-
rroquia libre para investigarla.

Cuando Igor accedié a su interior, se diri-
gi6 rapidamente al campanario, donde lo-
calizé un papel con una frase en principio
sin sentido. Bajo, y al ver unas velas, deci-
di6 encender una a ver si le ayudaba a sa-
lir del entuerto en el que se hoﬁio metido. Y
el espiritu de un monije llamado Fray Ant-
hony Mails se le aparecié a sus espaldas,
entregandole un pergamino. Ademés, vio
en una pared una especie de entrada se-
creta, que se abria al pulsar unos bloques
de piedra tallados en la pared.

Una vez dentro, pronto descubrié que es-
taba de un laberinto en el que encontrar la
salida no le resulté facil. Al hallarla, descu-
brié que habia anochecido, con lo que se
dirigié a un faro cercano. Su propietario le
conté que estaba roto desde hacia cinco
afios, y que no sabia cuando llegarian los
repuestos, con lo que no podia emitir sefia-
les. A continuacién, fue al cementerio, en
el que el marchoso y rapero guarda Boris
vigilaba que no entrara nadie que no fuera
a visitar alguna tumba. Igor no conocia a
nadie que estuviese alli enferrado, con lo
que infent6 llevarse un jarrén que habia
cerca. Pero Boris no le dejé hasta que Igor
le regalé el Gltimo disco de T.P.L.

— L ¥ a2 B
Los ladrones suelen ser personajes inteligentes..., pero los hay muy

torpes. En el programa de Péndulo encontraréis unos cuantos.

UIKOKAHONIA
a la vista

Con la matricula realizada, el trabajo de
Biologia y el dinero necesario se dirigié a
conserjeria donde tras entregarlo todo le
comunicaron que todavia le quedaba un tema
pendiente: tenia que hacer un examen de la
asignatura y aprobarlo. Parecia imposible que
tras tantos avatares, un estiipido examen le
iba a privar de ir a Uikokahonia. Como no
tenfa ni idea de la asignatura intentd copiar
de otro alumno con tan mala pata que el
profesor le pilld y le suspendié. Todo parecia
perdido cuando al salir de la facultad, vio una
Jjaula vacia con destino a Uikokahonia que
todavia no habia sido enviada alli. Se puso el
disfraz de mono encontrado en el armario de
la secretaria del decano y se metio en la
jaula. Durante el vuelo descanso de las
aventuras sufridas, y para cuando se
desperto, estaba ya sobrevolando la isla.
Tenia que saltar del avién o tendria
problemas en la aduana. Encontré un
paracaidas, se lo puso, lanzé una plegaria al
cielo y salté al vacio... Lo que ocurrié después,
es algo que no puede ser relatado. Tendreéis
que descubrirlo por vosotros mismos.

[ Cerrae | Dar

mero que hallé fue una flor que no conocia
de nada, y después un pantano en el que
un montén de luciérnagas revoloteaban
en torno a las flores, siguiendo a una que
parecia la lider. Metié Igor la flor recién
cogida en el frasco, con lo que todas las
luciérnagas se metieron dentro. Ya tenia
una fuen-
te de luz
que Ofre'
cer al fa-
rero PQ'
ra que le
mandara
el men-
saje en-
contrado
en el in-
terior de
la campana. Este lo hizo a pesar de que no
lo comprendia. Desde un barco cercano
mandaron la respuesta, en la que hablaba
de que una persona tenia en su poder la es-
tatvilla. Tras dar las gracias al farero, volvié
al cementerio, pidiendo a Boris que le dejara
ver la tumba del hombre que desde el barco
le habian dicho. En la lapida hallé la estatui-
lla robada, que devolvié a la policia y por
la que cobré una sustanciosa recompensa.

Los fareros son

gente solitariay
amable. Este de
la imagen
responde bien a
esta definicion.

Ya sélo le faltaba visitar el bosque. Lo pri- 0.5.G.
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Prosigue el, a primera vista, desequilibra-
do enfrentamiento entre el Guardian y el
Avatar. Hasta ahora has conseguido “dar
la sorpresa” y le has derrotado, tanto en
Britannia como en la isla de la Serpiente.
Sin embargo, los recursos de tan poderoso
enemigo son multiples... (/A quién se le
iba a ocurrir crear un mundo en que per-
der a su enemigo?

Pues practicamente a nadie. Y aunque se
te ocurriera, no podrias crear un mundo
asi por las buenas. Pero el Guardian tiene
el poder y la imaginacion necesarias, y es
lo que ha hecho: se ha inventado a Pagan
y ha dejado caer en él al Avatar. Asi que
en esas estamos: el Avatar ha llegado a un
mundo que le es totalmente desconocido,
en que no conoce a nadie y no sabe qué le
espera, aunque proviniendo del Guar-

dian, nada bueno es “esperable”.

l .1 J Lo

.

Rutas de un
Mundo
Desconocldo

| mundo de «Pagan>, no obstan-

te, tiene su historia, a la que no

es ajeno el Guardian. Un breve

resumen de la misma no estard

de més. Originalmente, los ha-

bitantes de Pagan se llamaban

Zealan, y veneraban a los senti-

mientos, personalizados en dio-

ses: el amor, el odio y la neutralidad. Pero

un buen dia aparecié el Guardian, en el pa-

el de enﬁdacr salvadora, y les advirtié de la

ﬁegada de su némesis, un tal Destroyer (po-

siblemente, ofra encarfacion del Guardian),

al que sélo podrian detener si comenzaban
a iao[cﬂrcr a los elementos.

Entre los habitantes de Pagan hubo disen-
siones, pero la mayoria decidieron mostrar
sus respetos a los nuevos fitanes: Lithos, Hy-
dros, Stratos y Pyros. Los rebeldes fueron de-
sapareciendo poco a poco, hasta casi olvi-
darse de las deidades Zealan en favor de
estos dioses fisicos. Llegado el momento, los
cuatro titanes derrotaron al Destroyer y sal-
varon a Pagan, si bien a costa de cambiar
radicalmente su fisonomia. Por desgracia, el
poder de los titanes les llevo a la firania sobre
los pobres humanos, de la que fueron salien-
do como pudieron, no sin grandes sacrifi-
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En teoria, los hechiceros son una fuente de conocimiento, pero el
camino de vuelta a Britania no es algo que todos conozcan.

Una cantina siempre es un buen lugar para obtener informacién.
Pero, tened cujdado, al posadero le encantan las "batalilitas”.

Desafortunadamente, no siempre se puede acceder a cualquier
lugar en el momento que nos apetezca. Sed diplomaticos.

cios. Después de todo, los fitanes elementales
tampoco eran tan buenos, y la perfidia del
Guardian quedaba una vez més patente.

PRIMEROS CONSEJOS

sta situacién es la que va a encontrar

nuestro héroe al llegar a Pagan, si bien

no tiene ni idea de la misma. Poco a po-
co la iré conociendo, claro esté. Sin embar-
go, antes de empezar a adentrarnos en
«Pagan», es conveniente fener presentes
unos cuantos consejos practicos, relaciona-
dos con la faceta arcade del juego.

En primer lugar, los monstruos. Se
pueden clasificar en dos grupos,
segln qué accién sea la
mds conveniente de hacer
en su presencia. Dicha
accién puede ser: a)
Luchar; b) Huir. Me te-
mo que el primer gru-
po es el mas escaso,

estd formado por
Eombres invisibles,
zombies y change-
lings; en algunos casos,
lOS FCInfUSmClS Y |05 esqgue-
letos (aunque estos secstcm-
tan de nuevo algunos instantes
tras su destruccién) también pueden
ser objeto de acometida; por supuesto, los
bichos pequefios (mariposas, arafias y dra-
goncitos) no son enemigos serios. Respecto
a la huida, es claramente conveniente en los
casos restantes: demonios, trolls, kiths, go-
lems, seekers...

La estrategia de combate es comdn: golpe-
ar al enemigo, orienténdote bien hacia él, lo
que significa que si fallas el golpe debes
cambiar répidamente de orienfacién (aun-
que te parezca que le estés apuntando bien )
y repetir; mientras estd aturdido, acercate a
él y atiza de nuevo. No suele ser recomen-
dable usar hechizos en estos menesteres,
pues perderés preciosos reagentes que luego
pueden ser imprescindibles. Aparte, el ejer-
cicio del combate fisico hard que tus atributos
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Entre los habitantes
de Pagan hulo peleas,
pero @mayoria
deeidieron mostrar
sus respetos a los

" nuevos titanes.

:Un viejo conocido? Cuidado, puede que las apariencias engafien
o quiza sea la mala memoria la que nos puede traicionar.

suban de valor y te hagas més fuerte. En par-
ticular, va interesarte que suba la fuerza por
una razén que explicaré en el siguiente pa-
rrafo. Final, y légicamente, es deseable que
uses en cada momento el arma més podero-
sa que puedas fener; no olvides que las que
tienen un aura azulada estén encantadas y
suelen tener mejores prestaciones (jo, como
escribo: “armas con prestaciones”).

Otro tema de interés es el manejo del in-
ventario. El peso que puedes llevar es bas-
tante |imif<1cJ:c)>, como pronto comprobarés.
Por supuesto, cuando suba tu fuerza podras
llevar més objetos, pero ain asi desearés

poder llevar més. En consecuencia,
debes realizar un estricto control
de tus posesiones y no llevar
cosas indtiles. Estrictamen-
te, y salvo que te dedi-
ques a acarrear pie-
dras, no hay cosas
inGtiles; pero si hay al-
gunas que es conve-
niente no abandonar:
piezas de armadura

(casco, piezas de torso,
de cintura, de piernas y
de brazos), un buen arma
Y eSCUdO, ElEmen%OS necesa-
rios para realizar hechizos (nor-

malmente es mejor llevar hechizos ya
compuestos, pues ahorras peso) y algo de
dinero.

En cuanto a la interaccion con NPCs, no de-
jes de preguntarles por todas las cosas que fe
den oportunidad: la informacién no ocupa
lugar y te puede ser muy 0til en el momento
mas inesperado. Lo mismo se puede decir de
los libros, que pueden contener datos impres-
cindibles; por supuesto, también hay algunas
obras de relleno, como el Lord of the Ea-
rrings, que debe de ser como el best-seller de
«Pagan», ya que estd en todos los hogares.

Tas estas apreciaciones iniciales, es mo-
mento de saludar a ese personajes que nos
mira con la boca abierta desde que hemos
aparecido en sus redes.;Qué hablarén los
Pagan?
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No debe quedar rincon sin explorar. Cualquier cajon puede es-
conder mas de una sorpresa, aungque no siempre agradables.

CONOCER TENEBRAE
Y SUS HABITANTES

evon, que asf se llama el pescador, tie-

ne un sinfin de datos para que empece-

mos a conocer Tenebrae y sus alrede-
dores; ademés, tiene un amiguete, el
bibliotecario Bentic, que sabe ain més. El
problema del Avatar es grave, ya que quie-
re volver a su mundo de origen, desconoci-
do en Pagan. Asi, a primera vista, parece
una misién tendente a imposible, pero por
preguntar que no quede.

La enfrada a Tenebrae vendré precedida
por una sangrienta escena a la que, por
desgracia, habré que irse acostumbrando.
Alli veremos a la temible Mordea, la Tem-
pest y actual regente de Tenebrae, cuyos po-
deres provienen directamente de Hycf;os por
linea hereditaria. Os adelanto que es bueno
fenerla contenta. Ya en Tenebrae, quizé en-
contremos algin soldado que nos oriente
amablemente hacia los distintos monumen-
tos de la ciudad. La biblioteca esté en Tene-
brae Este, en su parte norte.

Alli tendremos una parcialmente infructuo-
sa conversacion, que nos conducira a otro
sabio aln mas sabio: Mythran, que habita
en la meseta ol Norte de la ciudad. Nuestros
pasos han de dirigirse alli en esta ocasién:
primera racién de saltos de precision y de
zombies para calentar el brazo. Tomraién
hay unas palancas a pulsar pasado un
puente: sélo debes tocar a ueﬁas que no
tengan huesos en frente de ellas. Tras el es-
fremecedor saludo, se desbloquea la palan-
ca situada antes del puenfe, y ya podemos
sequir a casa de Mythran.

La meseta esté llena de setas rojas, cuyo
peligro conoceréis si aterrizdis sobre alguna
de ellas en vuestras carreras. Al llegar a la
cabaria, observareis que Mythran no os es-
peraba, lo que os supondré tener que atra-
vesar una serie de obstaculos. Mythran os va
a contar muchas cosas interesantes, pero
tampoco tiene mucha idea de qué hacer pa-
ra devolverte a Britannia. Eso si, piensa que
si alguien lo puede hacer seran los Titanes

Elementales. Por ello, fe recomienda que in-
tentes llegar a una audiencia con ellos, y que
comiences por Lithos y sus nigromantes, resi-
dentes en el cementerio. Ademds de todo,
Mythran te puede proporcionar un préctico
hechizo de abrir puertas escondidas.

UNA AGRADABLE VISITA
AL CEMENTERIO Y SUS
ALREDEDORES

ituado al este de Tenebrae, estd zona
no es precisamente la que mas “vida”
tiene de Tenebrae.

De hecho, sélo tiene dos habitantes en el
sentido humano de la palabra, y uno esté a
punto de palmarla. Para conseguir esto, tu
misién, que te encomienda Vividos, es re-
cuperar la daga ceremonial de los Nigro-
mantes, de la que se ha apropiado Mor-
dea a fin de disminuir el poder de la magia
de la tierra.

Como eres el nuevo, te toca a ti la mision
de recuperarla, nada envidicble si conside-
ras que esté escondida en el aposento pri-
vado de la Tempest. El acceso al mismo es
por la sala del trono, y la llave esté alli es-
condida, pero procura no usarla si estd cer-
ca la princesa. Por ofro lado, la llave del ar-
mario en que se esconde la pufietera daga
la podréls obtener a través de la sirvienta,
que te la dard pese a la inicial reluctancia.

Ya recuperada la daga, vuelve corriendo
a presencia de Vividos, que te aceptaré co-
mo aprendiz y te encomendaré una misién
senciﬁitu para ir calentando. Lo divertido
comienza después, cuando te da la llave del
Carefoker, te informa de cémo usarla para
realizar hechizos y te despacha para las
Catacumbas, al norte de la mansién, para
que tengas una charla con los Antiguos Ni-
gromantes. Toma misién agradable.

No hace falta que te pertreches excesiva-
mente, pero si debes llevar preparado un he-
chizo de Abrir Suelo y ofro de Hablar con
los Muertos, asi como la recién entregada llo-
ve y una bolsa. En las catacumbas vete hacia
el este, luego avanza hacia el norte cuanto

Algunos no saben aguantar una broma, como apoderarse de sus
hechizos. En ciertos casos una retirada puede saber a victoria.
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puedas, y encaminate hacia el Este desde un
cartel que pone algo asf como “Busca tu des-
fino”. Por alli cerca encontrarés un mauso-
leo, a cuya entrada el suelo desaparece y ca-
es en unas grutas subterréneas. Cerca de tu
punto de aferrizaje hay numerosos compo-
nenfes magicos que puedes recoger si tu mo-
chila los admite. No te preocupes, pues en
cada zona vas a encontrar los reagentes ne-
cesarios para el hechizo que tengas que har-
cer. Ademds, en muchos casos tu habilidad
podré suplir la carencia del hechizo.

Y ahora permite que te deje sélo con tus
maestros: el truco de todas esfas misiones es
correr como si fueras Indurain en una contra-
reloj y hacer caso a fus mentores en el hechi-
z0 a usar. Aparte, procura llevar siempre del
de Carne de Piedra, y cuando lo veas muy
chungo Gsalo. Francamente, estas zonas son
de lo més dificil del juego, con tanto surtidor
de bolas de fuego, lava, monstruo... Otro tru-
co, técnico: si quitas los efectos de sonido, el
juego avanzard mds répida y fluidamente.

Ofra cosa: en todas las zonas hay formas
aliernativas de superarlas sin necesidad de
usar el hechizo. En parficular, en la de Re-
sistir Muerte, hay un hueco en el circulo de
estalactitas de la zona oeste. Eventualmente,
llegards a presencia de Gaulois, que te en-
caminard hacia el Palacio de Lithos tras en-
sefiarfe como crear un golem. Las puerfas
del Hall del Rey de la Monfafia estén en un
valle para llegar al cual deberés atravesar
Stone Cove. A estas cuevas se llega yendo
hacia el sur desde tu entrada a las catacum-
bas tras aprender todos los hechizos.

Su exploracion te revelard numerosas
puertas que no puedes abrir, y una que si,
mediante una palanca en una columna cer-
cana. Al salir al aire libre, veras un poco a
u izquierda la enorme puerta que da acce-
s0 al dominio de Lithos. Ya scjaes qué he-
chizo usar, y no te olvides ejecutarlo sobre
el barro y viendo la puerta.

El Hall bajo la Montafia va a poner a
prueba tu habilidad arcade de una forma
que no te imaginas. Antes de nada, vefe por
el camino del norte hasta llegar a los restos

Los accesos a las distintas zonas de Pagan nunca son demasiado
evidentes. Quiza descubramos mas de un extraio modo de viajar.
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de un edificio, donde deberés pulsar un par
de palancas. Hecho eso, vuelve y dirigete
al oeste. Comienza la epopeya de los salti-
tos medidos, en la que me veo obligado a
abandonarte.

Al final llegards a un sitio lleno de barreras
que se activan al pesar enire columnas. Para
no salir mal del todo, usa las setas en su lo-
calizacion. No obstante, en el cofre del final
de la estancia, y junto @ la deseada llave, lo-
calizarés una gema que te protegerd de los
rayos a la vuelta. La zona siguiente exige una
vez més de tu pericia salfac?oru, pero procu-
ra ir primero hacia el sur para coger la llave
que luego necesitarés por el norte. Tu avance
fe ferminaré llevando a presencia de Lithos,
la que llegarés flanquedo por sus sirvientes.
Como consuelo te diré que si has conseguido
llegar @ su presencia has superado lo mas di-
ficil en arcade que «Pagan te va a propo-
ner. Ahora queda disfrutar de la aventura,
de la que ain no hemos recorrido casi nada.

De vuelta a la sede de Vividos, nos toca
otra vez trabajo de novato: enterrar a Lot-
hian, para lo que basta con pulsar dos veces
sobre su cuerpo. Hecho esfo, somos
nombrados Scion oficial de Vi-
vidos: a raiz de tan glorioso
hito, se nos da la llave del
Scion y se nos manda a
un peregrinaje a bus-
car el lugar de naci-
miento de Moriens. Yo
creo que Vividos ya se
ha pasado un po-
c0,3n0 Es buen chico,

ero el peregrinaje lo
Euré su padre. Nosotros
a lo nuestro, que es encon-
frar a los ofros elementales.

MUCHOS SUCESOS A LA
VEZ

ientras estabamos por ahi de turismo,
ha habido novedades en Tenebrae.
Bentic ha sido decapitado y Devon
encarcelado. Vaya suerte, para dos amigos

Una visita de cortesia nunca esta de mas, y cierta informacion es
posible sonsacarsela al personaje mas insospechado.

La estrategia de
combate es comin;
golpear*® enemigo,

orientandote muy bien
hacia Ia direccion donde
gste se encuentre.

que teniamos. 3Por qué, te preguntas? La
respuesta estd a buen recaudo en la habita-
cién de pruebas de la carcel del castillo, cu-
ya entrada no parece nada obvia..., aun-
que Mythran no tendria grandes dificultades
para ello. La lectura del dichoso libro, que
no hace falta ni coger, tendré un sorpren-
dente desenlace que no voy a revelar.

Lo dicho, nosotros a lo nuestro. La llave del
Scion abre précticamente todas las puertas
que habia cerradas en las Catacumbas y
Stone Cove. Por ejemplo, la puerta del “Des-
tino”. El ferritorio més allé de la misma tiene
unos cuantos obstéculos en que nuestro in-
genio deberd exprimirse. Al poco de llegar,
veremos un laberinto de verjas, cuyas puer-
tas se abren y cierran en los momentos més
inadecuados para nuestra prefensién de
atravesarlo. Por suerfe, nos podremos encar-
ramar a ese pasillo superior y salir sin ma-
yor dificultad. Por cierto, un poco al sur hay
un cofre es que estd el Craneo de los Terre-
motos, que, si es usado en el lugar adecua-
do de las Catacumbas adecuado (algo rojo
latiendo) nos facilitaré algo la vida.

Seguimos por la misteriosa zona del
“Desfino”. En ofro punto habré
que vigilar no resbalar con
tanta canica. No obstante,
al arrojar una de ellas
por encima de la verja

hacia una plataforma

que hay sobre unos pi-

lares, se abrirg la

puerta. Sélo para lle-
gar a un lugar en que
una escalera parece mal
colocada, y hay un reloj
en el suelo. Tenemos que
lograr llevar la citada escalera
a la parte central, pulsando en los
sensores Jja| suelo. La dnica limitacién
es que no podemos hacer que salga un pel-
dafio més alto que el anterior. Se frata de un
juego similar cﬂ de los “platos chinos”, del
que no voy a dar la solucién. A darle un po-
coal coco. Y lo malo es que, ain tras subir la
escalera, nos encontraremos con una barrera
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Hasta el mas inocente de los personajes que deambulan por Pa-
gan puede resultar un enemigo potencial. jMucho ojo!

mortal y que hemos de atravesar. 3Se os ocu-
rre algo? Pues si: como buenos nigromantes
nos montaremos un hechicito guay de Resis-
fir Muerte, y ahi nos las den todas.

Un poco més allé llegaremos a nuestro
obijetivo, del que no sé si contaros algo o
dejaros con la sorpresa. Lo cierto es que,
“alli”, encontraremos una llave que nos per-
mitiré el acceso a un camino alternativo por
si tenemos que volver, para obviar fener
que superar ofra vez los obsféculos sufridos.
Y en esa ruta secrefa alternativa hallaremos
un objeto necesario para que “alli” se nos
digan cosas imporfantes. También esta la
tumba del legendario guerrero Khumash-
Gor, para cuya entrada nos serd impres-
cindible algo que nos dio Mythran.

Si cumples el objetivo en el tétrico lugar,
cosa nada dificil, te serd revelado tu destino
y ya sabrés, més o menos, qué hacer en los
proximos dias.

PUNTO Y APARTE

n este momento, al menos fenemos algo

ué hacer, aunque estamos bastante

jespistados respecto a la posibilidad de

volver a Britannia. Nuestro activo registra

poco que parezca (fil en tal sentido, salvo,

quizé, la recién adquirida piramide tan pre-
ciada por el espiritu de Khumash-Gor.

Si bien parece que sabemos a dénde diri-
girnos, la situacién no es muy halagiieia,
ya que los sabios del lugar, o han perdido la
cabeza (literalmente), o no saben mucho
mas que t0. Por suerte, siempre hay un Gran
Sabio que sabe mas que todos ellos. Claro,
soy yo, pero en este momento esfoy algo
cansado y creo que os voy a dejar que pro-
sigdis solos vuestra mision.

Recuerdos para mi buen amigo Stellos, al
que espero que no tardéis en encontrar... Y si
veis a Malchir decidle que venis de mi parte,
y que no se meta mucho con vosotros. Toda-
via os quedan muchos camines por recorrer,
Y tal vez nos veamos ofra vez antes del fin.

Ferhergén

Las catacumbas conforman uno de los destinos mas importantes a
los que ir. Llegar hasta alli no es facil, pero si necesario.

No temais, pero tened respeto. Algunos de los seres mas podero-
sos de Pagan no destacan por su hospitalidad y buen talante.

Un extraordinario descubrimiento puede darse durante una agra-
dable lectura,.exceptuando la de algin que otro "best-seller”.
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H istorias como la de
“fuera de la ley”
Relémpago Jack Kane y
“pocas palabras” Ben
forman parte de las le-
yendas del lejanc Qeste
(segin el mayor menti-
roso del siglo XX: el ci-
nematégrafo). Relém-
pago es el tirador més
rapido (léstima que ain
no lo sepa nadie) y el
mas certero (que nece-
site gafas no es proble-
ma, se las quita y se las
pone con gran rapi-
dez). Ben puede ser un
buen compinche (su
inexperiencia se solu-
ciona con unas clases y
que sea mudo puede ser hasta una ventaja). Si al asunto le unimos al-
guna chica de pronunciadas formas, un sheriff, un poco de follén y
algin banco para robar..., tenemos el previsible intringulis de «Re-
lémpago Jack», una comedia ambientada en el Far West para es-
pectadores de risa facil.

Protagoniza «Relampago Jack» el actor Paul Hogan, que vuelve a in-
sistir en los esquemas que tan buenos resultados comerciales le dieron
las dos partes de «Cocodrilo Dundee». Junto a él, Cuba Gooding Jr.
(«Algunos hombres buenos», «Los chicos del barrio») y Beverly D* An-
gelo («Annie Hall», «El hotel de los fantasmas»). El desorden profe-
sional en medio del caos lo puso el director Simon Wincer.

Los Planetas
Guitarras sin imagen

A||G donde otros plantan su Forogrcflu tama-

Ao gigante (léase cardtula del disco), Los

Planetas muestran inocentes y esquematicos di-

bujos. Ellos ni siquiera parecen tener excesivo

interés en ver sus nombres impresos para que

babee el abuelito de turno con unos nietos tan

importantes (y escriben: Los Planetas son: Flo-

rent, May, Paco y J.). El cuarteto milita en el

bando de la “no imagen”, con muchos seguido-

res entre los Nirvana; Soundgarden, Pearl Jam

y compaiiia (seguramente como reaccién a las

obscenas demostraciones de los Julio Iglesias y
Guns n’ Roses).

En Los Planetas hay una actitud provocativa an-

te los convencionalismos de la industria y los cri-

ficos ropldumen!e han encuadrado a la banda en el apartado de noise-

rock o grunge (fodo depende de lo “moderno” que sea el susodicho). En

su msica destaca la ufilizacion de unas guitarras distorsionadas que pi-

can en los oidos con la misma fiereza que el aguijén del escorpion se lan-
za sobre un dedo gordo del pie desnudo.

La melodia no se oculta, pero tampoco se trivializa para que no asuste al
disc-jockey bacilon y bakaladero. En los letras de las canciones no hay ri-
pios facilones o estribillos fipo “te quiero” y “ieh, nenal”. Los chicos ni si-
quiera se pueden aprovechar del centralismo industrial de ciudades como
Madrid o Barcelona (viven en Granada, la tierra de Lagartija Nick).

Y, sin embargo, una multinacional discogréfica ha fichado a Los Planetas
y ha editado y distribuido su primer disco grande, fitulado «Super 8». 55us
mérifos? Josele de Los Enemigos habla muy bien de ellos. Un Epé inde-
pendiente con canciones como «Mi hermana pequeiia», de éxito en circu-
los méas o menos underground. Varios premios radiofénicos de programas
especializados. Y..., por supuesto, lo mas importante: su misica.

60 MICROMANIA

«Pulgarcita»
Un mem’@@ como los eriéam am@

I.q magia de los viejos cuentos es la inspiracién de «Pul-
garcita», el nuevo largometraje de dibujos animados del
productor y director Don Bluth (el mismo de «Fievel y el nue-
vo mundo», «En busca del valle encantade» o «Todos los
perros van al cielo»). Resulta curioso, digno de estudio y
alucinante, que en pleno 1.994 sigan convirtiéndose en éxi-
to peliculas tan ingenuas, fiernas y melosas como «Pulgarci-
ta». Debe ser que el ultra futbolero, el escabroso jugader
de rol, el pitagorin del ordenador o el rutero aprendiz del
bakalao también tienen su corazoncito.

Estamos ante un cuento de hadas protagonizado por
una nifia pequeiiita nacida de un grano de cebada magi-
co que se enamora de un principe tan chiquito como ella.
La pobre es raptada por una mujer malisima para que
cante en un grupo de misica y esté a punto de ser obli-
gada a casarse un par de veces contra su voluntad.

El colorin colorado final es feliz, claro, pero antes Pul-
garcita iré al Baile de los Escarabajos, serd ayudada por
una golondrina, conocerd brujas y hadas, se esconderé
en un zapato para no morir de frio, y volard y volaré con
sus frégiles alas.

«Academia de policia:
mision en Moscim
iY el caos acabé con la glasnot!

Los polis méas bu-
rros de la histo-
ria del mundo via-
jan ahora a Moscd.
Peligra la glasnot,
Lenin se acalora en
su tumba, no se en-
tiende como los
osos del circo de
Mosct no piden
asilo politico en
Irén y..., mas in-
comprensible toda-
via, la saga de la
Academia de Poli-
cia sigue dando
buenos dividendos
a sus productores.

Los tics, los guifios, las gracias, las patochadas, las
bromas y los desastres vuelven a repetirse una vez mas
en «Academia de Policia: Misién en Mosci» y el pUblico
los disfruta con las mismas ganas de siempre.

Ahora, los polis se enfrentan al malvado Konstantine
Konali, el capo de la Mdfia rusa. Gracias a un video-
juego, el ganster puede entrar en cualquier ordenador
de la tierra y, por lo tanto, hacer la compra gratis en el
mercado, robar el banco més seguro del mundo o ac-
ceder al secreto mejor guardado del Pentégono.

La humanidad corre peligro. Las polis rusas y nortea-
mericanas colaboran para evitarlo..., y el caos se adue-
fi6 de la pantalla. El desparrame esta servido.

audiovision

Por Santiago Erice

Modesﬁo Aparte dice adiés a sus seguidores esta fempo-
rada con un CD de grandes éxitos y una gira de despe-
dida. El pop blandito para adolescentes, las tiernas cancion-
cillas de amor, los club de fans..., pierden un claro objeto de
deseo a quien adorar. Atn se derramardn desconsoladas la-
grimas, suspiros emocionados fodavia serén capaces de apa-
gar el chunda chunda del bakalao por unas horas, pero el
pop de Modesia Aparte pasard a mejor vida.

La edad no perdona a nadie. No perdoné a Los Brincos.
No perdoné a Hombres G. No perdonaré a OBK. Y no ha
perdonado a Modestia Aparte. Cuando el misico de pop
adolescente se afeita la barba llega la hora del final. El pop
baboso de canciones redondas y pegadizas de Modestia
Aparte, el de discos como «Cosas de la edad» o «Historias
sin importancia», serd pronto Gnicamente un recuerdo en las
mentes de unas amas de casa que un dia fueron adolescen-
tes enamoradas a la caza y captura de un maravilloso y per-
fecto principe azul que sélo existe en los cuentos.

«Vuelven los mejores»
Hockey sobre hielo, 2° parte

Aque“os adolescentes que disfrutaron hace un par de afii-
tos con la taquillera «Somos los mejores» la gozaran tam-
bién con esta segunda parte (no importa que el hockey sobre
hielo sea un deporte casi desconocido en Espaiia, es lo sufi-
cientemente espectucufor como para que la cémara no boste-
ce por falta de accién). El argumento es similar: el entrenador
Gordon Bombay (Emilio Estévez) esté retirado, pero acepta
entrenar a los Junior Goodwill Games de Los Angeles. Las co-

sas se complican
cuando sus que-
ridos chicos (los
ducks) se dejan
“corromper” por
el poderoso ca-
ballero don dine-
ro; sélo Gordon
podré volver a
convertir a aque-
llos muchachos
en un auténtico
equipo ganador. Esté claro que el guionista no ha perdido
muchas neuronas trabajando en «Vuelven los mejores».

El director es Sam Weisman, més conocido por su trabajo en
series de felevisién como «luz de luna» o «La ley de Los Angeles»
que por sus habilidades en largometrajes como «Mi padre». El es
un buen artesano que conoce todos los trucos de Hollywood aun-
que nunca seré recordado por su eriginalidad. Cuando fue con-
tratado para dirigir «Vuelven los mejores» tampoco se pretendia
que rodara una obra maestra; tan sélo hora y media de image-
nes deportivas plagadas de “moralina made in USA”. O como
encandilar a un pablico “teen” no demasiado exigente.




ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS
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BARCELONA
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CALLE SOLEDAT, 12
TEL: 464 46 97

CARRER DE PAU CLARIS, 106
TEL: 4126310

C. SANT CRIST 51-57 {SANTS)
TEL: 2966923

VIGO

Torrején MADRID
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'I‘res Cantos MADRID  Fuengirola MALAGA

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4
TELIA103473

32 Bit PARA TRANSFORMARLO EN 1.3
hbhbob b o ARTEITES 6 6 6 4 & 4
DISQUETERA 3 1/2 12.900 MID]
RATON 3.600 AMPUACION 1 Mb | DIGITAL SOUND STUDIO PLUS
b AMPUACION 512K A-500 6.900 AMIGA 600 12900 | ATONCEPLUS
ALFRED CHICKEN 5990 | MEANS ARENAS £990
ALEN BRED/QUAK 5990 | MICROCOSM 8990
ARABIAN NIGHTS 5990 | MORPH 5690
BUBBA'N STIX 5990 | NIGEL MANSELL 5990
CASTLES Il 5990 | OVERKIL&LUNAR 5990
D-GENERATION 5990 | PIMBALL FANTASIES 5990
CON2CD DISPOSABLE HERO 5990 | PREMIERE 3990
DE REGALO FLY HARDER 3990 | PROJECT X/ F17 5990
FRONTIER EUTE 2 5990 | ROBOCOD 5990
FURY OF FURRIES 5990 | SEEK & OESIROY 5890
GLOBAL EFFECT 5990 | SENSIBLE SOCCER 5990
32 BIT, CO ROM INCORPORADO INT KARATE PLUS 3990 | SUPER PUTTY 2950
16,8 MILLONES DE COLORES JAMES POND 5990 | THE CHACS ENGINE 5990
AUDIO 16.8IT JURASSIC PARK 5990 | TOTALCARNAGE 5990
e aoED, LOTUS TRILOGY 5990 | ZOOL 5450

COMPATIBLE €D MUSICA/CD+G/CD+TV

DO DE ALIA G

t--.u\ NCIA AUTOMATICO.

YSK_F ESL\T‘QA"
LA UIDA

3 MULTIFLE FARA LAS UNIDY
A Y DE MITSUME CRMC-FX001 Y

CONTROL

EASYCD 16

* TARJETA IO ESTEREC DE ALTA CAUDAD SOUND BLASTER 18
* UMIDAD EXTERNA CO-ROM MULTISESION DE DORIE VELOCIDAD.

os/221

E INTEGRARLAS CO!

Vldeo BLASTER FS200

WAF:CO‘ SONDD, AN"M\DN Y TEXTO.

= @ TIEMPO DE ACCESD 95 ms.
© (OHPATIBLE HPL. 4R,
FHOTO CO HULTISESION

ORDENADOR CON 100 PROGRAMAS P.D. Y UN DISCO

o SE INCLUYEN ACTAVCCES ESTEREQ
« DRIVERS PARA DOS f WINDOWS 3 | COMPATIBLE CON 05§/2 2.1
* SOFTWARE INCLUIDG- UTILIDADES CREATIVE, CONSPIRACY, REBEL
ASSALILT, TROMN HELX, SYNDICATE, SIMCITY 2000, CYILZATION.
NIGHTHAWK F- 1174, SLENT SERVICE Il Y RAILROAD TYCOON,

AV, REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. p=5T0. MARIA DE LA CABEZA, 1
TEL: 240547 TEL: 527 8225

MASTER.
A Y CONTRCL “E NOLLIMEN MANUAL

* BANDEIA DE CARGA MOTORIZADA.
* SE INCUYEN ALTAVOCES ESTEREQ Y MICROFOND.
* DRIVERS FARA DOS Y WINDOWS 3.1, COMPATIBLE CON

ARLAS £ INTEGRARLAS CON SONICO ESTA TECNOLOGIA SE
DA MAS AYANZADOS Y EN LA MONITORIZACICIN DE YIDEQ.

MONITOR 1 9A.2

_ Sound BLASTER 2.0 Value Edition
AD INCORPORADO EN MUCHAS DE LAS

TEE NOAR DE AUDIO PARA WINDOWS:
DE MANERA QUE FOTIRA

A, MICRCFONG ¥ SALDA
A CON CONTROL DE VOIUMEN

STUDIO, CREATIVE SOUNDO LE,

ING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC
NTELLGENT ORGAN, SEMIDI LEMMINGS
LATION, ADEMAS, UTIUDADES DE

DE DIAGNCSTICO,

05 MEJORES JUEGOS Y EL EQUIPAMIENTC MUITIMEDIA NECESARIO FARA DISFRUTAR AL MAXIMO.
* TARJETA DE ALDIO ESTEREO DE ALTA CAUDAD SOUND BLASTER 16,
* UNIDAD €0 ROM (IGUAL MODELC DEL KIF CD ROM|

* JOYSTICK DE AITO RENDIVIENTO CON EMPURADURA
ERGONCMICA, GATILLO, BOTONES DE DISFARO CONMUTASIES,
AUTODISPARD Y VENTOSAS PARA ESTAZHIDADY FRECISION ENEL

AHORA PUEDE COMYVERTIR SU ORDENADOR EN UN ENTORNO MULTAMEDIA CON UNA UNIDAD CD-ROM
LUYE EL HARDVWARE NECESARIO, JUNTO CON UA EXTENSA UBRERIA DE SOFTWARE.

* SOFTWARE INCLUDO: UTRIDADES CREATVE, CREATIVE
VOCEASSIST, CONSFRACY, SYNDICATE, SCOCTER § MAGIC
CASTLE ¥ KID FIX, 30 DINOSAUR ADVENTURE, THE NEW
GROLUER MULTIMEDEA ENCYCLOPEDIA, ASYMETRIX
PRESENTATION, UNKS, ALDUS GAULERY EFFECTS, ALDUS
FHOTOSTYLER SE. ALTAMIRA COMPOSER SE. HSC DIGITAL
MORPH Y HSC KAI'S POWER TOOLS.

CALLE MONTERA, 32, 2!
TEL- 5224979

76900
DISCO DURD 40 Mb 39900
DISCO DURD 128 Mb 64900

9.995
15.990

39.900

MANPUADON DE SCHR0 ¥ DE DESARROUD DE.
* MUESTREQ Y EEFRODUCCION EHZLO EMISYBEIDELA ML Wz

Sound BLASTER AWE32

LA MUEYA GENERACION EN TECNOUOGIA SOUND BLASTER, LA SOUND BLASTER
AWEIZ PFROPORCIONA SINTESIS
CAUDAD MUSICAL EXCERODNAL ASCOADA NORMAUENTE A ESTLIDES
FROFESIONALES DE SONDO.

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP

ESTA VERSION DE SCUND BLASTER 16 INCIUYE TRES TROS DE INTERFACES PARA.
D20 (MUTICD! Y ELPROCESADOR DE SENALAJANZADG (AS ADEMAS T
TODAS DE FODAS LAS CAPACIDADES DE LA SERE SOUND BIASTER 18/ fLAS?.
FEDUCE (A CARGA DE TRABAID DE LA CPU BN UN 50% =
CUANDC SE ESTA GRABANDO SOMIDO BN CAUDAD €O
ADEMAS, ’EEM"TE(WYLW

HAPDWARE ENTIEMPO REAL'Y TAMEEN BRE!
AH‘IZADASEA‘_-‘MLH‘CFOGMALMENIW

DISCOVERY CD16

INCORPORA EN UN PAGUETE TODOS LS ASPECTOS IMPORTANTES DE
MUTIMEDIA DISCOVERY CD14 ES UN SISTEMA COMPLETO CON LN
FASCINANTE HARDMWARE Y SOFTWARE. APUCACIONES.
ESPECIALMENTE PARA APROVECHAR LA TECNOLOGIA MUTIVMEDIA,

'« TARJETA DE AUDIO ESTEREQ DE ALTA CAUDAD SOUND BUASTER 14

= UNIDAD CD ROM [IGUAL MOTIELD DEL KT £0 ROM|
» SE INCLUYEN ALTAVCCES ESTERED Y MICROFCNO.

DE b
EF’FrJMS PARA FRODUCH FRESE ND‘-UO\K: FPCr IONAES

CREATIVE TVCODER

COM EL TVCODER FUEDE VISUALIZAR LAS IMAGENES EN (A FANTALLA
DELTV Y GRABAELAS EN UN VICR. SE PUEDEN MOSTRAR LAS
PRESENTACIONES MULTIMEDIA EN UNA AMPLA SELECCION DE
FORMATOS ESTANDAR DE VCR EN COMEMNACON CON VIDEQ BLASTE!
FORMA UN SISTEMAA COMPIETO CF TITULACION ¥ FROCESO DE VIDEQ.

I SONY ol 0N HACHNE PO

o gonLveLeon poners) 1 SONY

+ SOUND 5I.ASTER PRO

49.900 )

| R« NIESFACE CD SN PARA A UNDAD DECREATNE
\ » DS/EES PARA DO Y WINDOWS 1.1, COVJRIBE CONORA 2
23.990 ettt

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP =
wu-uw.cmuwmssmvwm&mcmmm 45 9’90 i
CCNWE”ENLASOJQ!L&STLUQSC&‘?B!W‘IMMWNWR . v
MAYIMO FENDIMEENTD Y ALTA INTEGRACION e

+ PAD STARFIGHTER 5 ISHAZ I
+ JUEGOS

PFAROUE VOSA, 24

AV. DE LA CONSTITUCION, 50
MOSTOLES. TEL: 617 1115 LOCAL 64,

impresoros
SE@lr*ic 100

* IMPRESION A COLOR

* 9 AGUJAS

* 80 COLUMNAS

+ 180 CPS.

+ PANEL DE MULTI FUNCIONES

SEQIF*Lc 24-100

= 24 AGUJAS

® 80 COLUMNAS

* MODO SILENCIOSO
= PANEL DE MULTIPLES FUNCION
* IMPRIME ORIGINAL

MATRICIALES 9@ AGUJAS

|

+ 2 COPIAS
SIt@IFtc 24-30 coLOR
+ 24 AGUJAS | 54.900

* IMPRESION COLOR

+ CAMBIO DE EMULACION AUTO. -,

* 240 CPS.

+ MODO ZOO o
* INTRODQ}CTOR AUTOMATICO I

—o

riermo
15900
BiSinerna PE00 13900

FAX 2222 ¥23 extrrg

* PUETO MOUJDYSTER E

AUANTADA, WAVESFECTS DE L, OFPECENDO UeA

KIT CD-ROM

+Rebel Assault

39.900"

i HARDWARE OPCIONAL

ASP 11900
CABLE JOISTICK DOBLE 1920
CABLE ATENUADOR MEZC. 1990
58 MIDI BOX 15900
58 MIDI KIT 8900
- WIAVE BLASTER 39900

©|  MIDIBLASTER

e

WOLFSTEN 30
Incluye: COMMANDER KING
* ALTAVOCES WORID RESCUE

PATRICIAN
WAYNE'S WORLD

Eﬂ]FIl.‘.!U EL ZOCO (POSTERIOR
CDLMENRH VIEJﬂ 5 FUEBLDS

" o " & PRODUCTOS LOGITECH 9 N % N7

= VENTA POR CORREDO

SALAMANCA

SEVILLA

ZARAGOZA

CALLE ALEMANIA, 5
TEL: 58 25 82

CALLETORD, 84
TEL: 26 16 81

CALLE AUTOROMIA, 3
TEL: 47 4072

isco duro de 170 Mb.

¢ Procesador 486 DX a 33 Mhz @ Monitor SVGA (.28
e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy System

e 4 Mhb de memoria RAM.

e D ROM

CALLE LAS MORERILLAS. §
TEL: 566 76 84

LOGIC PAD: P-4.690

PC RAIDER: PC-4.290 TORMNADO: PC-3.490
it gl

DISCOS NASHUR S o " ¥

: _‘- INlzislmuiz) 1ooiscoss 2 100iscos 3 V2 Ho
: -995-

-1.500 -

RATONES

RATON DEXXA

RATON PILOT I

RATON MOUSEMAN DIESTROS
RATOMN MOUSEMAN ZURDOS
RATCN MOUSEMAN SIN CABLE
TRACKMAN

SCANNERS

SCANNER SCANMAN 32/WIN
SCANNER SCANMAN 32/CW
SCANNER SCANMAN 256/WIN
SCANNER SCANMAN COLOR

INTRUDER: A/P
i 2

M-6: PC-3.490

2250
3900
7500
8400
15750
8900

19990
15950
23%00
69900

CENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA
LOCAL 169 B-2, PLANTA ALTA
TEL. 2182

« PROCESADOR 486 DX33

* CACHE 256 Kb

= DISCO DURQ 214 Mb/RAM 4 Mb
¢ TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5"

» M5-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

PLAZA DE
LA FRINCESA
n

L " " OROENADORES L =7

= PROCESADOR 486 DX33
* CACHE 256 Kb

* TARJETA SVGA 1 Mb
* DISQUETERA 3.5
* M5-DOS5 6.2

* DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb

* MONITOR 14" SVGA COLOR

209.900

CAJA DE 10 DISCOS 3 1/2 HD
FORMATEADOS

-995-

ARCHIVADOR

ALTAVOCES
PARA MONITOR

BODISCOS3 1/2...1.890
ARCHIVADOR
BODISCOS51/4..1.890

4.990

* PROCESADOR 484 DX33 = PROCESADOR 486 DX6%

* CACHE 256 Kb s CACHE 256 Kb

* DISCC DURQ 340 Mb/RAM & Mb * DISCO DURO 214 Mb/RAM 4 Mb

* TARJETA SVGA | Mb * TARJETA SYGA |

* DISQUETERA 3,5" + DISQUETERA 3.5

® M5-DOS 6.2 + M5:DOS 6.2

* MONITQR 14" SVGA COLCR * MONITOR 14" SVGA COLOR v
214.900 219.900

* PROCESADOR 486 DX66 * PROCESADOR 486 DXd4

» CACHE 256 Kb * C

* DISCO DURC 260 Mb/RAM £ Mb * DISCO DURD 340 Mb/RAM 4 Mb

* TARJETA SVGA | Mb * TARJETA SYGA | M

* DISQUETERA 3,5" » DISQUETERA 3,5*

® MS-DOS 6.2 * M5-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVYGA COLCR J * MONITOR 14" SVGA COLOR

&S & 4

S = =YY N°DECLENTE ... NUuevo [
NOMBRE ... ... ... .

L1 pc31/2 APELLIDOS W W T
[ ] AMIGA DIRECCION ... . ... R
[ ] MASTER-SYSTEM POBLACION ..,
[ MEGADRIVE PROVINCIA .. .
[ 1 GAME GEAR CODIGO POSTAL ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, TELEFONO
[ | SUPER NINTENDO
[ ] GAMEBOY
[ 1 cRROM P )
[ cp3z e - -
[ MEGA CD -
1 Nx B .
] vipeo GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250 -

EE P RREO - 25
OTRO o TOTAL —
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HAZ2 TU PEDIDD POR TELEFOND O UTILI2A €L CUFPON DE FPEDIDO

IGJON No bEiES bE MIRAR ESTAS OFERIAS

(&

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 PTAS.
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

VENTA POR CORREDO

CONSlGUE ESTOS SUPERTITULOS

DE DESCUENTO

EXISTENCIAS
LIMITADAS

EXISTENCIAS
LIMITADAS

10 DISCOS 3 1/2
- 995 -

10 DISCOS 3 1/2 HD

- 1.500 - !

ot v 2 e
PVP-1.995 PVP-1.995

W VWV Vv v Vv VPV Y VP Y VY Y Y Y Y Y VY 'Y VvV vY VY Y v WV

DOGMED MEGALCPOLS | 2495 PROVECTO AKO 2995
FIST OF NORTH STAR 2995 i RG UEDA 2995
IMAGURE ORANGE FOAD 1995 VENUS WAR 2995
A DE ARISCAN 2495 LA LEYENDA DEL DRAGON XERON 1995
Il Act 344 2995 LA BELLA DURM. EN EL CASTILLO .. 1995
1995 AVENTURA MISTICA 1995
BURNING FGHT 530 LIBROS OE SOLUCIONES
CYBER LP 10990
EIGHT MAN 14990 TOMO | - 2095
FATAL FURY !?';GD AUCTE 14 THE DWARI & AMATOM » LISCON ATIALK « CADATY »

FATAL FURY SPECIAL
QETR. WANHP!D&’S&G’»A’I\MIMIHIH‘W

TOMO 2 - 2995

BUACER A D o CIF & CAPIA I 'x»-cuu
T GOB

m\Cl\_lr. \OnD
‘UL.:»«\ O NATION

14950 o
SINE ; iiic 8”}!&'" ﬂm}'ﬂmﬂ 4 Tyt LAS SIS« HAPS VA
: e TOMO 3 - 2995
33950 ¥ .
FIGHTING A o 14 990 - = 4
14990 i; j; o LY
39950 = C‘MMM @
33950 L ‘
34959 =6990-

N VO CY VW

AONEINTHEDARK 1200 | ELVIiRAM 1200 | LAURA BOW 1200 | SIMON THE SORCERER 1200
DAY OF TENTACLE 1200 | FATE OF ATLANTIC LOSTIN LA 1200 | SPACE QUESTIV 1200
DRAKHEN 1200 POUCE QUEST I 1200 | SPACE GUESTY 1200
ECO GUEST 1200 | LARRY'YV SHADOW SORCERER 1200

COMPAR UNO DE ESTOS JUEGOS ¥ LLEVATE GRATIS
A0 DE LOS MARCAOOS COMD "' REGAL

PVIE. - 5950,
JICHEL JORDAN
% -~

PVE - 5990
DAUGHTER OF SERPENT

PVP. <4990
LEMMINGS 2

PVP - 7990
WER PACK

) PVE - 7990 PV - 6990
PACKTOP 10 PACK HEROES COLLECTI

PVP - 4950
PACK GREATEST

PVP - 3990

PVP - 4990

PVP - 3990
| B B B B 0 0N B B B B B N B |

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizaciéon n® 11.641
BOC.yT n®39

del 19 de Junio de 1.992

MAIL VXC

VENTA POR CORRAEDQ

Apartado n® 1.308 F.D.
28080 MADRID

PC3N/D 975
ASTERX en la India

R31/2 495

PC31/2 - 1495

FC31/2 975
BEVERLY HILLS COP
[ 3

PC31/2 - 1995
BABY JO

PC31/2 975
COLOSSUS CHESS X

COLOSSLS

PCIN/2 575
BUZZ ALDRIN §

PCIN/Z 975 :
Gz 107 A CORPSE

PCI1/2
CHRISTMAS LEMMINGS

PCIN/2 975
EUTEPLUS

PCI1/2 - 1495
DOYLAN DOG

PC3 13 975
DYNABLASTER.

PC31/2 975 FC31/2 -975

F-14 TOMCAT

PCI1/2 1495

PC31/2 -975
GIMHASIA DEPORTIVA 72

PCI1/2 2495

PC3IN/2-975
HOOK

=
FC31/2 973
_LA COUMENA

FC31/2 975
KHIGHT FORCE

FC31/72 1200
KMIGHTS OF SKY

PCI1/2 975
TTALIA 90

PC31/2 1200
JET RIGHTER I

PC31/2 - 3795

1 TANK PLATOON.

PC31/2 2995
UINKS

PCIN/2 1495

3995

PCIN/2

PC11/2 -975

MEGATRAVELLER 2

BC31/2 -§75
PACK HEAD TO HEAD

pC31/2 975

FC31/2 -975
OCTUBRE ROXO

OUT RUN

PC31/2 1495
PRNCE OF PERSIA

PC31/2 - 1475
RISKY WOOOS

PCIV/2 973 PCI1/2 1995

RAGHAROK

3172 975
SPACE OLEST 4

FC31/2 1495
SPACE 1889

PCI1/2 - 1475

PC31/2 - 3995
SUMMER OLYMPLAD

PC31/2 -1200 1995

STUNT CAR RACER.

PCA1/2 1495 BC11/2

STREET SPORT BASKET

RC3 /2 975
ULTIMA UNDERWORLD

PC31/2 - 495
ULTIMA VIl

PC31/2 -495 C31/2 2975 PC31/2 495

TITUS THE FOX.

PCA1/2 1495 FC31/2 - 1495

FC31/2 <1200 PCIT/2 975

PC3IV/2 1495 PC3I1/2 975 PC31/2 -975 PC31/2 975

PC31/2 1495

PCJM‘? 975 PC31/2 975




ESTAS SON TUS TIENDAS MAIL

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4
BILBAO. TEL: 410 34 73

PADRE MARIANA, 24
ALICANTE. TEL: 514 39 98

AV, REYES CATOLICOS, 18. (Trasera)
BURGOS.
TEL: 24 05 47

CENTHC) nURo0s

SOLEDAT, 12.
BADALONA. TEL: 464 46 97

L

P? 5TA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID. TEL: 527 82 25

€. PAU CLARIS, 106
BARCELONA. TEL: 412 63 10

(CENTRO RARCELONA 4

CENTRD, Maomn 4

MONTERA, 32, 2°.
MADRID. TEL: 522 49 79

EDIFICIO EL ZOCO (posterior]
AV, COLMENAR VIEJO. SECT. PUEBLOS
TRES CANTOS {MADRID). TEL: 804 08 72

AV. DE LA CONSTITUCION, 90
LOCAL 64, TORREJON DE ARDOZ
MADRID. TEL: 677 90 24

C. ALEMANIA, 5
FUENGIROLA (MALAGA)
TEL: 58 25 82

TORO, 84.
SALAMANCA, TEL: 26 16 81

HAZ TU PEDIDO POR TEI.EI’ONOI

C. LAS MORERILLAS
DOS HERMANAS (SEVILLA]
TEL: 566 76 64

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Ultima Planta
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

€. SANT CRIST 51-57
SANTS. BARCELONA.
TEL: 296 69 23

CENTRORS RARCHLOMA,

hd b 6 6 6 66 6 6 6 6

AIR COMBAT CLASSIC

ACES DVE‘i EUROPE

1869

ACES OF THE PACIFIC

R e
PC31/2 - 7990

@
PC31/2 PC31/2-8700

12900

CYBER RACE DARK SUN DAY OF TENTACLE

PC31/2-79%0 PC31/2- 8990

CD ROM - 8990
FLEET DEFENDER

770
CD ROM - 7700

CEROM 12900

FMHASHC EMPIRE FLIGHT SIMULATOR 5.0

ESCENARIOS
SAN FRANCISCO
- 8990 -
NEW YORK
8990
PARIS
- 8990 -
WASHINGTON
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NOTICIAS ARCADIA

Afo 1 -N"1 - Agosto 1994

LOS GRANDES DE PC TAMBIEN EN CD-ROM

Arcadia Software, S.A. anunci6 el préximo estreno en CD-ROM de dos titulos de PC

Beneath a Steel Sky

Poblacién paranoica.
Criminales psicoOticos.
Corporaciones hambrientas
de poder. Gobierno de gran-
des congregaciones. Tener
y no tener. ;jAmérica? Casl.
Beneath a Steel Sky (Bajo
un cielo de acero) es una ab-
sorbente obra de suspense
del género de ciencia-fic-
cién, que se desarrolla en
una vision del futuro poco pro-
metedoa. Presenta el inno-
vador sistema de “Virtual Theatre” de Revolution Software
y un material grafico impresionante

BENEATH A

STEEL
SKY

© 1994 Revolution Software P 1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd.

Nada es lo que parece...
... 10do es lo que no es

Con mds puzzles e intrin-
cados personajes que su
predecesora, Hand of Fate
€S mas que una aventura.

La tierra de Kyrandia esta
desapareciendo pieza a pie-
za, y todas las pruebas apun-
tan a una peligrosa con-
clusion: Una Maldicion!

Debido al éxito que se espera de
esfe fitulo, y coincidiendo précticamente
con el estreno en CD-ROM, también
saldré al mercado EL LIBRO DE
PISTAS, que ayudaré a resolver ol usua-
rio los méas complicados puzzles de
este juego. Es el perfecto comparie-
ro de viaje por las fierras de Kyrandia.

Hand of Fate y Kyrandia son marcas registradas de Westwood
Studios, Inc. @ 1994 Westwood Studios, Inc. @ 1994 Virgin
Interactive Entertainment (Europe) Lid. Todos los derechos reservados.

NUEVOS TiTULOS EN PC
PARA ESTE VERANO...

Cuando los fans de
' IndyCar™ Racing hayan
_. recorrido todas sus pistas,
5% querran mds, y habra que
SN darles mis.

7 nuevas pistas para po-
\ der seguir sintiendo en
\ tu piel LA AUTENTICA
| CARRERA IndyCar™

IndyCar™ y el logo del casco son marcas registradas de
Indianapolis Motor Speedway Corporation, bajo licencia ex-
clusiva de Championship Auto Racing Teams, Inc.© 1993
Papyrus Publishing Inc. Todos los derechos reservados.
Papyrus es una marca registrada de Papyrus Design Group
Inc. P 1993 Virgin Intractive Entertainment (Europe) Ltd.
* Virgin es una marca registrada de Virgin Enterprises Ltd.

INTERACTIVE

entertainment REVOLUTION

... jPARA TODOS LOS
PUBLICOS!

El mas fresco de este verano...

Rojo, redondo y muy, muy frio.

COOL SPOT en PC. Se trata de
un estupendo juego arcade de
plataformas, adictivo al méaxi-
mo, simpatico y que asegura
grandes horas de entretenimien-
to. Escenario con gran colorido
y detalle, 8 niveles con 7 juegos
de bonos. ;La musica? jMientras
juegas no parards de moverte a
su ritmo!

©1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Todos los derechos

s

reservados. “Cool Spot” todos los personajes y sefales relacionados son : - : :
marcas registradas de Dr. Pepper/Seven-Up Corporation, Dallas, Texas, 1993. Virgin es una marca registrada de Virgin Enterprises Lid.

Distribuidos por: &5
ArcadiA

= e softwore,s. o




