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PC Raider
| Compatible PC/XT/AT.

@ Mando de centrado automatico.
@ Disparo automatico (30 disparos por segundo).

S @ Control de orientacion para el eje X y el eje

- Y

\a\\< " 2 hotones de disparo.

M5

Joystick PC XT y AL

Disparo automatico con control de
velocidad.

Micro-interruptores para todas las
funciones.

Circuiteria para control y
estabilizacion de coordenadas.
Indicadores de disparo mediante LED.

PC Topstar

m Joystick para PC XT y AL
B 8 micro-interruptores.
I Botones de disparo con

micro-interruptores.

@ Disparo automatico.

I Mango super ergonémico.
I Base con amortiguacion.

Commander
| Compatible PC/XT/AT.

B Mando de centrado automatico.
@ Disparo automatico (30 disparos
por segundo).

B Control de orientacion para el eje X y el eje Y.

B 2 hotones de disparo.

B Ajuste de compatibilidad (70 K Ohm/250 K Ohm).

M6

| Joystick analogico para PCXTy AT y
compatibles.
| Disparo automatico.

DROSOFT Moratin 52, 42 dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61
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TRODDLERS

Cuando la misién que fenemos que cumplir en un programa es la de
rescatar princesas, todo va bien. La cosa se complica cuando nos
encomiendan recuperar a toda una manada de hombrecillos locos
que han sido liberados de su esclavitud por los aprendices de un
siniestro mago. Este es el sorprendente argumento de «Troddlers».

MICRI

S6lo para adictos

un mes de la Navidad, se nota el movimienio gue
sacude a todas las compaiiia de sofiware de enfre-
tenimienfo. Sus objetivos se funden en uno: lanzear
sus juegos cuanto anfes. En esta particular guerra, vosotros
sois los vencedores, ya que os invaden con atractivos tifu-
los. Nosotros os los presentamos, anficipandonos también
a los regalos de reyes. Y qué mejor regalo que «Jurassic
Park». La moda de los dinosaurios nos atacan, y nosofros
estamos dispuestos a rendirle el homenaje que se merece.

Una hermosa

historia de os reporiajes parecen ser el fuerte de este nomero. El
7 amor primero en saltar es la feria inglesa E.C.T.S., en su
Aulru MN © 3 protagonizada edicién de ofoiio. El segundo, un estreno espectacular,
por un el 3DO, la maquina gue revolucionara el future. Y por ilfi-
, vampiro y mo SIGGRAPH, el méas importante certamen de imagen sin-
La mejor iy ke de una bella tética. Pero, por supuesfo, ademas de reportajes haremos
estar al dia en fodo mujer. Coppola un exhaustivo repaso por la actualidad con los iltimes progra-
lo que ocurre en el la adapté mas del mercado, como «Troddlersy, «Rally», «Dracvla», «Blue
_ software de al cine e hizo Force», «Dark Sun», «Profostar, «Privateer» o «Syndicaten.

entretenimiento una obra més que maestra. Ahora le toca el turno al

no solamente
europeo, sino
muncﬁul, es leyendo
W este articulo. Porque
¥\ nuestros enviados
especiales han
elaborado un completo reportaje sobre todos
los juegos que se vieron en la capital del

Témesis. Pasamos revista a todas las compaiiias,
delaAalaZ

ordenador personal T, por supuesto, a vosofros.
Dejaros atrapar por la pasién de este sangriento juego.
iNo fenéis escapatorial

INFORME: 3DO

Cuentan que va a ser lo mejor que exista en
el campo del software de entrefenimiento;
que no tiene rival en lo que al tema del CD se refiere;

s imposible dejar de lado nuestras secciones habituales.
Hablamos de Consolas, Punio de Mira, Tecnomanias,
Micromanias, Maniacos, 5.0.S. Ware, Cargadores y Pa-
norama. Y anfes de despedirmos, comentaros vna grata nofi-
cia. Segin el vlfimo confrol OJD, la venta media mensval de
Micromania durante 1992, se situé en forno a los 80.000
ejemplares, una cifra importanie que nos coloca en una bue-
na posicién dentro de mercado editorial. Un éxito que sélo ha
sido posible gracias a vuesiro apoyo. Hasta el préximo mes.

que mueve més pixels que nadie; y que ya es la

JURASSIC PARK

Nuestro que ya se

programa comercializa en
de Eorfado... Es todo EE.UU. Cuentan
un honor para que se llama
nosofros poder 3DO.

¥ s,
presentaros en ju%ﬁ( pMK
exclusiva uno de
los juegos més
esperados de la
temporada... Una nueva
maravilla de Spielberg que salta a nuestros PCs desde la
época del jurésico. Simplemente mastodéntico.

REPORTAJE:
INFOGRAMES

Es una de las compaiiias més importantes de
#  Europa. ;0 es que no os acorddis de «Shadow of
the Comet», «Stunt Island» o «Alone

" i in the Dark»2 Por esta
|
e

razén, y por mil més,
(

merece un apartado
especial en nuestra revista.
Desde Lyon, para todos
= vosofros y también en exclusiva,
lo Gltimo de Infogrames.

Descibrelo.

envidia y el quebradero de cabeza de todos los
fabricantes de hardware
del mundo. Cuentan

SYNDICATE

Destripamos hasta el fondo la
cabeza que alberga el CHIP
prodigioso del excelente programa de la
compaiiia Bullfrog. Nuestro sindicato lucha

ara conseguir el afamado trofeo. Los ofros
Euscan lo mismo. Sélo uno podré hacerse
con el “trofec”.
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Os comentamos las noticias que
més afectan a nuestro mundo.

26 RALLY

Un coche preparado, una pista
con baches y vosotros. jUn reto!

28 BLUE FORCE

La historia de un policia siempre
es dura de contar, y de vivir...

30 DARK SUN

El poder de la ma?ic en un mundo
de rol, pero sin sol...

31 PROTOSTAR

Una aventura galéctica cuyo fin
es salvar nuestra raza.

32 PRIVATEER

Nos convierte en unos mercade-
res del espacio infinito.

34 TECNOMANIAS

Contamos con unas interesantes
propuestas técnicas.

40 MICROMANIAS

Algo muy, muy serio...

42 SIGGRAPH 93

Una de las ferias mas asombrosas
del mundo de la imagen sintéfica.

46 MANIACOS DEL
CALABOZO

Fehergén sabe donde se mete, por
mucho que se trate de un laberinto.

47 PUNTO DE MIRA

Para programas como «Batman
Returns», «Hugo 2» o «Blastar».

54 WING COMMANDER
ACADEMY

La ampliacién de un excelente si-
mulador aéreo.

55 PCFUTBOL

iLa liga ha comenzado! Y con la
misma este programa de fotbol.

56 POLICE QUEST 3

Otra gran historia de policias y
ladrones, de buenos y malos.

58 5.0.S. WARE

Las soluciones a vuestros proble-
mas més complicados.

65 CARGADORES

Una buena ayuda para modificar
los programas dificiles.

68 CONSOLAS
Todo tipo de juegos, desde «Time

Gal» hasta «Taz-mania», pasan-
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Los cierres de Micromania son de
cine y muy, muy sonoros.
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«[KASPAROV S GAMBIT»

El damero maldito

@ Eoctonic A ho lanzado
al mercado «Kasparov's Gam-
bit», un gran juego de ajedrez
asesorado por el campeén mun-
dial, y en el que existen multitud
de aspectos destacables.
Presenta una excepcional cali-

dad grafica, en VGA y SVGA,

Accion total

con posibilidad de intercambiar
modos de tablero en 2D y 3D.
También destaca la enorme bi-
blioteca disponible, con juga-
das de todo fipo, aparte de que
la “inteligencia” derpropio pro-
grama, que analiza en directo
todas las combinaciones posi-
bles de movimientos segin la
tactica que desarrollemos en
una partida.

«Kasparov's Gambit» se perfila
como uno de los friunfadores de
la temporada que se avecina, y
ademds lo tendremos en la calle
dentro de muy poquito tiempo.

@® Glynn Williams, disefiador
de «Warhead» de Activision, es
el responsable de «Evasive Ac-
tion». Mindscape asegura que,
pese a fener un aspecfo grc’ﬂico
muy similar a un simulador de
vuelo, nos encontraremos con
un juego de inspiracién arcade
cien por cien.

«Evasive Action» nos situard en
cuatro espacios distintos en el
tiempo: la Gran Guerra, la Se-
gunda Guerra Mundial, el pre-
sente y el afio 2020.

Lucharemos confra inteligentes
enemigos que pilotardn desde
biplanos hasta aviones del tipo
F18. Asi es, pese a que los con-
troles serdn muy sencillos y dis-
parar a todo lo que se mueva
constituird nuesira tarea princi-
pal, tendremos que sudar lo
nuestro para vencerlos.

«Evasive Action» estard acaba-
do a finales de noviembre, pero
desconocemos la fecha en que
aparecerd en nuestro pais. Espe-
remos que no sea muy lejana.

Dino Dini sube la banda

@® Respecto a juegos deporti-
vos todos fendréis presente «Kick
Off». Sin embargo, muy pronto
serd sustituido en vuestra pensa-
miento por «Goal».

<<Goaﬁ>, o «Kick Off 3», es el
mas reciente trabajo de Dino Di-
ni que aparecerd en formato
compatible en escasas fechas.
Cuenta con muchas novedades
respecto a las anteriores entre-
gas de la saga futbolistica. Entre
ellas se encuentran un especta-
cular efecto de zoom sobre el te-
rreno de juego, un control de los
jugadores y el balén mas senci-
,|o, repeficiones de las jugadas...

Esto es rol

«GOAL»

PC

y todo ello traducido a un per-
fecto castellano, para ponernos
las cosas todavia mas féciles.

Si «Goal» repite, siquiera mini-
mamente, el éxito conseguido
por «Kick Off» y «Kick Off 2,
estamos hablando de una estre-
lla que brillaré con luz propia en
el mundo del software.

@ Lo nueva locura de SS| se
llama «Fantasy Empires». Esta
nos fraslada a una serie de terri-
forios en los que tendremos que
hacer gala de un ingenio feroz
para superar con éxito todos los
peligros que encontraremos en
nuestro deambular por agrestes
parajes, repletos de extrafias
criaturas; guerreros y hechiceros,
amistosos... u hosfiles.

6 MICROMANIA

Dro Soft anuncia el lanzamien-
to de «Fantasy Empires» en bre-
ve. Si todo saf:a segin lo planea-
do, la nueva serie deberia tener
una demanda sobresaliente. Ba-
séndonos en los productos que
hasta el momento ha venido de-
sarrollando SSI, la verdad es que
no enconframos ninguna razén
para pensar lo contrario, sino
més bien al revés.

Desde la publicacién de
«Lemmings», los juegos de
habilidad han ido creciendo

como la espuma debido a una
demanda pricticamente
insaciable. Realmente, esa
diminuta multitud ha causado
sensacion entre los usuarios y
ninguna compania quiere
perder el tren del éxito. Por
este motivo, Storm nos
presenta «Troddlers», un
programa cuyos simpaticos
protagonistas también nos
haran volvernos locos... de risa.

B STORM
M Disponible: PC
M Habilidad

a historia que da pie al
desarrollo del juego es la
siguiente. Erase una vez

una fierra en la que vivia

un poderoso y exigente

mago de nombre Divinius, que
mantenia a su cargo dos aprendi-
ces, Hokus y Pokus. Ambos tenian
especial predileccion por realizar
originales hechizos, ademés de
racticar la magia que su maestro
Ezs ensefiaba, Sin embargo, en mu-
chas ocasiones sus experimentos
acababan en un rotundo fracaso,
lo cual los desanimaba enorme-
mente. Para colmo de males, Divi-
nius les hacia fregar el castillo con
sus 125 habitaciones, 26 cuartos
de bafio, 10 salones y cuatro coci-
nas (jjo!, ni la casa de la Preysler).

ANIMALITOS A LA CARTA

Un buen dia, mientras limpia-
ban las estanterias, descubrieron
una caja en cuya efiqueta decia:
“Troddlers mégicos instanténeos.
Sélo afiadir agua. Peligro: pue-
den convertirse en zombies si son
teletransportados”.

Inmediatamente, pensaron que
los troddlers podrian hacer su
trabajo cuando ellos se echaran
una siestecilla y se pusieron ma-
nos a la obra. Sin embargo, no
calcularon bien la cantidad de
agua que utilizaron, y crearon
mas “bichitos” de los que debian.
Rapidamente, se escaparon por
focﬁas los rincones de la habita-

RIS &
nuauuur"?

POKUS

=

Durante el recorrido apareceran objetos que nos serviran de ayuda, como son blo-

ques extras, corazones de vida y escudos que nos protegeran unos instantes.

cién. Por més que intentaban ca-
zarlos, capturaban uno y se les
escapaban dos. Y lo peor de todo
fue el hecho de que se metieran
en un fransportador, pues éste los
conduciria alrededor del mundo.

Cuando el mago se enterd de lo
ocurrido, parecia que iba a esta-
llar la tercera guerra mundial.
Por fortuna, templé los nervios y,
después de analizar la situacién,
decidié mandar a Hokus y Pokus
a través del teletransportador en
busca de los animalitos perdidos.
Ademds, y como castigo por el
desastre provocado, les ordend
localizar y recoger extrafias ge-
mas de tres colores para USOI’?CIS
en futuras pociones.

DIVERSION A RAUDALES

El programa consta de 175 ni-
veles, divididos a su vez en 100
para la modalidad de un solo ju-
gador, o 75 para cuando sean
dos los que disfruten de esta di-
vertida aventura. Cada una de
los fases posee su propia clave, a
la que accederemos tras comple-
tar el recorrido, con el fin de que,
si hacemos un paréntesis en nues-
tra complicada tarea, comence-
mos la partida en el punfo en el
que la Jziomos.

Nuestra mision consiste en
cumplir las indicaciones de ca-
da pantalla. Llevar un nimero
determinado de troddlers hasta

COMO CONVERTIR UNAS
SIMPLES ROCAS EN GEMAS

pesar de que el objetivo primordial en este

programa es rescatar un nimero de troddlers

determinado, en algunas pantallas, el mago
Divinius nos pedird también que recojamos una cierta
cantidad de gemas. Estas pueden ser de tres colores:
verde, rojo o azul. En la mayoria de las ocasiones, nos

las encontraremos tal cual, pero habra veces en las
que no nos quedard mas remedio que fabricarlas a
partir de unas rocas. La forma de hacerlo es muy
sencilla, y en cierto modo recuerda al sistema de
«Columns». Tendremos que chocar una piedra con
otra, dejando caer una de ellas desde cierta altura para
obtener las gemas verdes. Por el contrario, si la

arrojamos mientras pasa un zombie, obtendremos

gemas rojas, v, por tltimo si la lanzamos sobre otros

“simpdticos” enemigos serdn azules.



la salida, o salidas, recolectar
una cantidad determinada de
gemas de colores o destruir a
unos siniestros personaijillos gri-
ses, por citar algunos ejemplos
significativos son, para que os
hagdis una idea, algunos de
nuestros objetivos.

La cosa seria fécil si no fuera
porque, una vez que nuestros
amigos aparecen en el monitor,
comienzan a caminar ininte-

Si hay algo que estamos seguros no vais a hacer mientras
disfrutais con «Troddlers» es dormiros como Hokus.

rrumpidamente, sin detenerse
ante ningGn obstéaculo. Si se en-
cuentran con una pared la esca-
lan y, si es necesario, continGan
andando por el techo.
Aforrunadamenfe, tenemos la
posibilidad de crear cierta canti-
dad de bloques en cualquier lu-
gar, excepto en las salidas, para
desviar su trayectoria. Ademds,
en algunas fases encontramos
objetos muy Utiles para nuestra

labor, como rocas que eliminan
enemigos y obsfcc&ﬂizqn pasos,
cafiones cuyo proyectil despeja
algunas zonas por las que, cle
otra forma, el paso seria muy
peligroso, escudos que propor-
cionan invu]nerabﬂiﬂad durante
un rato, tiempo extra, bloques
de hielo sobre los que se desli-
zaran los troddlers...

Como os podéis imaginar, el
aburrimiento es una palabra que

Con la ayuda de unos bloques tendremos que llevar a los
troddlers de la puerta de entrada a la de salida.

mos elegir dos modos: cooperacion o enfrentamiento.

ZSTRRaRe PR . 2]

TRES FORMAS DE DIVERSION

ssssssssnsnas R R T ssss

roddlers»
(( permite tres
modos de

juego distintos. El que es-
tamos seguros serd mas
utilizado es el denomina-
do “Solo”. En él, nos es-
peran 100 niveles de difi-
cultad creciente en los
que nos la tenemos que
apafar por nosotros mis-
mos para cumplir con los
requisitos que Divinius
nos ha impuesto. Otro
modo es “Team Mode”, en
el que contamos con la
ayuda de un amigo para
llevar a cabo con éxito
nuestra misién. Por dlti-
mo, en “War Mode” en-
tramos en una competi-
cién contra reloj, en la que
debemos realizar una serie
de acciones antes que el
contrario, y donde pode-

P

POKUS
HABRT?S

¥ g
&

mos recurrir a la vieja técnica de eliminar al rival para obte-
ner la victoria. En definitiva, que la diversién estd asegurada.

vamos a tener que retirar de
nuestro vocabulario habitual
después de disfrutar con «Trodd-
lers». Y lo cierto es que razones
para ello no faltan, ya que con
este programa la diversién se
encuentra garantizada.

Sus graficos, a pesar de estar
realizados en tan sélo 16 colo-
res, son de gran calidad. Asi-
mismo, la variedad de escena-
rios que presenta nos llevan a
hacer un largo viaje por todos
los rincones del planeta. De este
modo, nos situamos en las pird-
mides del antiguo Egipto, en in-
mensos e inexcrutables bosques,
etc. Nuestros protagonistas, Ho-
kus y Pokus, también poseen un
alto nivel detalle, y los troddlers,
aungue son muy pequenos, tie-
nen su propia personalidad no
exenta de toques cémicos.

En cuanto a los movimientos,
destacar el gran trabajo realiza-
do por los programadores, ya
que sin lugar a dudas es el eKa-
mento, junto al sonido y las sim-
paticas melodias, més trabaja-
do. Las animaciones de |’os
aprendices son suaves y gracio-
sas, en especial cuando andan
de un lado para otro y saltan @
plataformas superiores.

Ya para finalizar con las co-
racteristicas técnicas de «Trodd-
lers», destacar el eterno proble-
ma de la originalidad. Lo cierto
es que, aunque el estilo de juego
es indudablemente el de «Lem-
mings», esto no le resta ningGn

punto de adiccién y ademés, si
tenemos en cuenta que su mane-
jo es mucho menos “desquician-
te” que en el producto de Psyg-
nosis donde el nimero (?e
acciones era muy elevado, en fo-
do momento ésta se mantiene
bastante elevada. Es importante
volver a sefialar la opcién de dos
jugadores, pues seleccionando-
a, el atractivo del programa, y,
por supuesto, la cﬁversién au-
mentan considerablemente.
Storm ha sabido introducir en
«Troddlers» la formula del éxito
de los juegos de habilidad con
la que tantos usuarios hemos
disfrutado.
0.5.G.

DIFICULTAD

El sencillo control de nues-
fros personajes, el elevado
nomero de niveles y la alta
adiccién son sus principales
virtudes.

Los froddlers son unos seres
que lo tnico que saben ha-
cer es andar y no poseen
ninguna habilidad que nos
pueda ayudar.

MICROMANIA 7



Pajaros de acero

@ «Werewolf> es el nombre
de Gltimo simulador de Virgin.
En el mismo podremos manejar
hasta cuatro helicopteros dife-
rentes, incluyendo entre ellos al
que da titulo al programa, el
Werewolf, o el Hokum, por po-
ner un par de ejemplos.

Con la fuerza de un...

La posibilidad de jugar de
dos modos diferentes, bien
controlando la nave directa-
mente, bien dando instruccio-
nes al ordenador para que se
ocupe de pilotar, manejando
nosotros todas las tacticas a se-
guir desde la torre de control,
aumentan enormemente el
atractivo del programa. Ade-
més, la excepcional calidad
grafica que presenta supone
otro aliciente para el que pare-
ce ser se convertiré en uno de
los juegos més vistosos de los
proximos meses.

@ Este curioso titular posi-
blemente dejard algo despis-
tado a mas de uno... Pero si
os empezamos a contar que
se refiere a un simulador de
vuelo y combate, que este jue-
go tiene como protagonista a
uno de los cazas mds famosos ~
de todos los tiempos, y que
éste no es otro que el conoci-
do «Tornado», las cosas ya os
quedarén algo més claras. O
pOF |O menos €50 nNos Pclfece
a nosotros...

«Tornado» nos pone a los
mandos de un sofisticado
avién de combate, especiali-
zado en acciones “relampa-

«TORNADO»

go” sobre objetivos muy con-
cretos. Ambientado en esce-
narios de Oriente Medio, en-
tre otros, «Tornado» cuenta
con una extrema maniobrabi-
lidad en el control del apara-
to, a lo que hay que sumar
una, a priori, elevada calidad
gréfica y, segin dicen, una
adiccién sin limites.

iCampeones, campeones...!

@® cCuandola liga se encuen-
tra en uno de sus mas emocio-
nantes momentos, cuando la
seleccion nacional esté a punto
de conseguir el pase a la fase
final del mundial 94, cuando
los equipos espafioles se en-
cuentran en un gran momento
en las competiciones europeas,
para redondear el asunto lle-
ga «Striker».

«Striker» es una conversion
para PC de un conocido juego

de consola, que lleva el mismo
nombre, y que se inspira en el
deporte rey, el fotbol, para re-
crear toda la emocién que se

uede vivir en cualquiera de
Ens competiciones anteriormen-
te mencionadas. Elite es la res-
ponsable de este ultra adictivo
juego, cuyo grado de realismo
alcanza cotas inimaginables, y
que seguramente levantard
tantas pasiones como el cartu-
cho homénimo.

T2 THE ARCADE
GAME

W VIRGIN
B En preparacion: AMIGA, PC
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| ya legendario saludo de
E Mr. Arnold Schwarzenegger

al T1000, se oiré muy pronto
en los Amigas y PCs de medio
mundo. «T2. The Arcade Game» es
el titulo de esta conversién, proce-
dente del formato consola.

La perspectiva que ofrece «T2.
The Arcade Game» recuerda
enormemente al mitico «Opera-
tion Wolf»: frontal, scroll horizon-
tal, control de un cursor con el que
apuntar a los enemigos, etc. El
atractivo argumento del progra-
ma, estd totalmente basado en la
pelicula de James Cameron y, a
pesar de que aln es pronto para
saber si virguerias como escenas
de la pelicula aparecerdn en el or-
denador, si es posible afirmar
que, a priori, «T2» presenta un
aspecto inmejorable.

OVERLORD D DAY

M VIRGIN LY
M En preparacion: PC E

pesar del fitulo que tie-
ne el programa del que
os vamos a hablar, no

sabemos el “Dia D”, pero si el
“Mes M”: Febrero cﬁal 94. Y
después de esta pequefia fonte-
ria, suponemos que os gustaria
saber qué es «Overlord D Day».
Para sacaros de dudas, os con-
taremos que es posible conside-

PSYGNOSIS AL ASALTO

a compafiia britanica Psygnosis se ha ganado a pulso, el reconoci-
L miento de publico y critica. Dispuestos a no dormirse en los laureles,

se encuentran ultimando detalles para el lanzamiento de varios pro-
ductos en formatos como el PC o las consolas de Sega.

Habiamos oido hablar desde hace algin fiempo de todos estos proyectos,

pero como es ain mejor ver que oir, nos inundé una enorme safistaccion
cuando fuvimos la feliz oportunidad de recibir a
Mark Blewitt, en nuestra alborotada redaccion.
Los programas que Mr. Blewitt iraia nos hicie-
ron soltar varias exclamaciones de admiracion.
En el apartado dedicado al PC, dos juegos ocu-
paron nuesira atencion: «Innocent Until Caught»
y «Hired Guns», El primero, nos fraslada a un
futuro, no demasiado lejano, en el que nos ten-
dremos que ver las caras con uno de los peores
enemigos que la humanidad haya podido tener
jamés... jjHacienda!!. El segundo, «Hired Guns»,
es un juego de rol futurista en el que tendremos
que conlrolar a un grupo compuesto por cuatro
cibernéticos guerreros, con la pantalla dividida
en cuatro zonas, una para cada uno de los
miembros de nuesiro equipo.

Cambiando de onda, nos adentraremos en los
juegos que Psygnosis lanzara en breve para
consolas. La Mega Drive es la principal benefi-
ciaria del talento creador de nuestros amigos bri-
tanicos. El primero es «Puggsy», una divertida
aventura con un protagonista fotalmente psico-
delico. «Wiz & Liz» es el segundo. Se frata de un
cartucho en el que dos pequefios magos se las
verdn y desearan para poder rescatar a un mon-
tén de inocentes conejillos, desterrados de su fe-
liz reino a ofra dimension por las malas artes de
un diabélico brujo. Ambos cartuchos tenionuna s
pinta la mar de estupenda pero, para poner la =3 & 1
guinda a este suculento pastel, una pequediajo- * BT
ya para el Mega CD ferminé por dejarnos con la boca absolutamente abier-
fa. Ni més ni menos que «Microcosm». Tras una presentacion de pelicula,
nos invitaba a realizar un vigje alucinante por el interior de un cuerpo vivo.
Rotaciones increibles, movimientos supersuaves, gréficos geniales..., una
maravilla que esperamos no tardar mucho en disfrutar en nuestro pais.

THE SETTLERS

B BLUE BYTE

M En preparacion: AMIGA, PC
s seguro que, si os nombramos
programas como «Lemmings» y

E «Populous», todos penséis que
hablamos de dos fascinantes juegos,
pudiendo considerarlos como geniales,
cada uno en su género pcrticu?c:r. Pero
si cogemos ambos, los metemos en una
cocte?ero, agitamos, y dejamos reposar,

3qué obtendremos? Probablemente
«The Settlers».

PC

NADORES DEL CONCURSO «STUNT ISLAND

MAYO JAVIER GARCIA MAGNA (MALAGA)

JUNIO
JULIO
AGOSTO

8 MICROMANIA

SEPTIEMBRE  OLIVER FERNANDEZ AVELLANEDA (BARCELONA)

Estos cinco ganadores, junto con el correspondiente al
mes de octubre que publicaremos en el préximo niimero,
han recibido como premio una camisa de Disney y 20.000
pesetas en juegos de Erbe. Entre ellos se elegira al gana-
dor nacional que, ademas de representar a Espaina en el
concurso internacional, recibira una camara de video.

VICTOR JMENDIVIL UZABAL (BILBAO)
JOSE A. GARCIA LOPEZ (SEVILLA)
ANTONIO VELASCO FERNANDEZ (CIUDAD REAL)

rar este juego como la continua-
cién logica de «Reach for the Skies», sdlo que mejorado en todos y
cada uno de sus aspectos. Por ejemplo, el cambio de VGA a SVGA,
controles mas completos y complejos, y un aumento considerable en
la “inteligencia” del enemigo.

Los trabajados gréficos, renderizados en 3D, constituyen un punto
realmente destacable, pese a los rumores que circulan aérmundo que
serd necesario disponer de un 486 para sacarle todo el jugo a
«Overlord D Day», y a sus espectaculares animaciones.

Al igual que pueda ocurrir con ofros simuladores, tendremos opor-
tunidad de movernos por distintos escenarios de la base en la que nos
sitha en un principio el programa, y visitar dormitorios, forre de con-
rol, hangares, efc. En definitiva, parece que los aficionados a los
buenos simuladores ya pueden ir E\liciténdose por lo que Virgin les
esté preparando, para hacerles un poco més agradable la vida.

Se dice de este juego de Blue Byte que
es uno de los mas grandes logros en si-
mulacién de inteligencia via ordena-
dor. Por tanto, la estrategia, la refle-
xién y planear mil y una tacticas
distintas serdn condiciones indispensa-
bles para triunfar.

En el aspecto gréfico, se comenta que
«The Settlers» posee tal calidad, que
pensaremos que nos encontramos ante
unos modelados en 3D renderizados,
en perspectiva isométrica. Pero no es
asi. Se trata simplemente de un genial
disefio grafico que es capaz de confun-
dir ol mas experto en el tema.

WEGADRVE < &L

«MICROCCHVE

NEGACD

PC «INNOCENT UNTILs  ME

«HIRED GUNS=

PC
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MIL’M 1i501S LOS MEJORES!!

Al cierre del presente nomero, Hobby Press,
S.A. ha recibido los datos correspondientes a
las actas del Gltimo control oficial ©.J.D., reali-

EL REY DE LAS PATATAS FRITAS
ONE STEP BEYOND

BOCEAN
I En preparacién: PC

iSALVEMOS EUROPA!
RYDER CUP

B OCEAN
M En preparacion: PC

riste, muy friste fue la situacion
que se produjo en la reciente

edicién de la “Ryder Cup”, la

zado sobre la venta de Micromania.

Por la informacién que alli se contenia, no
tuvimos mas remedio que esbozar una amplia
sonrisa. Pudimos comprobar con satisfaccién

s més que probable que
E todos recordéis a un sim-
paticén animalillo, léase
hormiga, que nos tuvo durante

horas y horas pegados a la pan-
talla de nuestro ordenador Eace
ya algin tiempo. Su nombre era
G.I. Ant, y su misién era rescatar,
tras haber superado cientos de
niveles, una bolda de patatas fritas. Todo se debia a la pasién

como el esfuerzo que realizamos mes a mes,
con la intencién de ofrecer a todos nuestros
lectores, es decir a vosotros, la mejor informa-
cién sobre todo lo relacionado con los juegos
en nuestro pafs, daba sus frutos. Gracias a to-

competicion golfistica més importan-
te del mundo por equipos. El nortea-
mericano arrebatd la hegemonia a
Europa, mantenida en los Gltimos
afos, en un encuentro que tuvo, por 1= :

desgracia, como protagonista, a la pareja formada por Ballesteros y Ola-

dos los que mensualmente adquiris un ejem- que su mejor amigo, Colin Curly el bulldog, sentia por este
zabal. {Pero aqui estamos nosotros para vengar famafia afrental El cetro plar de Micromania, ésta se encuentra situada crujiente ufimenfo. El juego era, como sabéis, «Push Over».
del golf volverd a manos de los europeos, con un poco de ayuda por entre las publicaciones lideres de tirada men- ALorca, aquel reto a nuestra imaginacién y habilidad vuel-

sual en Espafa. .
Para que os hagais una idea sélo a modo de
ejemplo, en el periodo comprendido entre los

nuestra parte. Y fodo gracias a Ocean, y a «Ryder Cup».

«Ryder Cup» es un programa para todos los amantes del golf, y tam-
bién para los que no E) sean, que caramba. Hace uso de un interface de
usuario fremendamente sencillo y eficaz, con el que es posible un mane- meses de Enero y Diciembre de 1992, y con
jo casi intuitivo de las distintas opciones existentes. Desde las diferentes una tirada media cercana a los 115.000 ejem-
vistas de camara, hasta la eleccion del palo adecuado. lares, las cifras de difusién total media anda-

Gréficamente, «Ryder Cup» tiene una calidad més que notable. Se ha Eqn por los 80.000. jIncreible!
dotado a las distintas éreas del recorrido, de texturas que enriquecen y
realzan el aspecto general del juego. Bunkers, raffs, greens..., todos son
perfectamente identificables, sin ningin tipo de prob?emd, gracias a las

ve en «One Step Beyond», segunda entrega de las andan-
zas de la mnlcﬁfu bolsa de patatas por esos mundos de
Dios. En la presente ocasién, ya no serd G.I. Ant el respon-
sable de su vuelta al hogar (3puede una bolsa de patatas
sentir nostalgia de su casa?), sino el mismo Colin que, de-
sesperado por no poder llevarse nada a la boca, se intro-
duce en el corazén mismo de su ordenador, con la espe-
ranza de recuperar su adorado objeto de deseo.

técnicas utilizadas.

ESTRATEGIA'Y
MERCENARIOS

SEAL TEAM

B ELECTRONIC ARTS
M En preparacion: PC
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SEAL Team Camp, Nha Be, Rang Sat Special Zone

ro Soft ya tiene a punto
D lai distriEucic’m en Espa-
fia de un juego que nos
invita a participar en un four, por
las exéticas playas y junglas de
Vietnam. Su ﬁtuL: «Seal Team»,
Este programa representa un
concepto en juegos de estrategia,
en el que se incluyen, ademas de
las consabidas fases de planifi-
cacién y decisién, ofras en las
que priman las animaciones so-
bre el resto de los elementos del
juego, casi como si estuvieramos
ante una pequefia pelicula.

Nuestra mision en «Seal Team»
consistird en comandar un grupo
de aguerridos marines, debiendo
coordinar adecuadamente los
apoyos operativos desde tierra y
aire, y asi conseguir que la gue-
rra de Vietham tenga un nuevo
vencedor: el ejército USA.

«Seal Team» ofrece buenos
graficos, una gran variedad de
acciones y diversion a prueba de
bomba. Quiza esta Gltima expre-
sién nunca ha sido tan bien utili-
zado como en este caso.

MI REINO POR..., EL ROL
STRONGHOLD

I SSI
M En preparacion: PC

n aventurero, un reino
por construir, una vasta
extensién de tierra por

conquistar, monstruos horribles
contra los que luchar... Todo es-
to y mucho més es «Strong-
hold». 3Un excepcional juego
de rol y estrategia? 3Una locura
de S512 Quiza ambas cosas.
Alejandose ligeramente de la [i-
nea iniciada con productos co-
mo «Eye of the Beholder» en sus
diferentes entregas, «Strong-
hold» nos lleva a una méagica
tierra en la que se nos plantea
un enorme reto: edificar y esta-
blecer una sociedad medieval. Y
con todo lo que ello conlleva de
problemas de convivencia y su-
pervivencia. Habré que planear
cuidadosamente todos los pasos
a dar: que sujetos entrarén a
formar parte de nuestra corte,

-

que impuestos se establecerdn,

que ejércitos formaremos, efc.
«Stronghold» se plantea como

un ombiciosocfroyecto, en el

que partiendo de unas premisas
muy simples, comprobaremos lo
complicado que puede llegar a
poseer un frono.
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Empieza ahora fu coleccion de los largo

metrajes

s

CoinT

L A R G O M E T R A J E

©BIRD STUDIO / SHUEISHA / TOEI ANIMATION

Cada pelicula incluye las bases para participar en el sorteo de
10 dibujos originales de "DRAGON BALL" de AKIRA TORIYAMA.
iUna joya que puede ser tuya!

Unaimarce de animacion
(aponesa que aferriza en Espafia
para ofrecernos los largometraies

de "Dragon Ball", asiicomo

"Los Caballeros del Zodiaco”,

"Porco Rosso", "City Hunter",
"Nodia®, efc..,

Hasta hoy solo conocias la serie de TV
Descubre ahora y alucina con

la verdadera historia:

3 Largometrajes "DRAGON BALL"
6 Largometrajes "DRAGON BALL Z"
Un total de 9 peliculas

que constituyen la

filmografia completa

"DRAGON BALL" de

AKIRA TORIYAMA,

NO LAS DEJES ESCAPAR!

Primer lanzamiento:

LA'LEYENDA DEL DRAGON XERON

Disponible a partir del
{7 de noviembre en los
mejores videoclubs,
grandes superficies,
tiendas de comics
Y de videojueqos.

Cémic editado por PLANETA AGOSTINI

futuro ya estéa aquill
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i viajais a Londres en los pri-
meros dias de septiembre os
podréis encontrar a grupos de
curiosos personajes despista=
dos por la civdad. Somos los

' ‘f”*“' Sin
edicion se han

este ambito: el PC 15 las consolas. En In-
glaterra, de cvalquier manera, sigue fun-
cionando bien el Amiga y hay muchas
compaiias que continvan trabajando para
él, pero es curioso ver como la inmensa
mayoria de los productos se presentan en
PC en la feria. Eso no quiere decir que hu-
biera bastantes esperanzas puestas en el
€D 32. ¢ Qué es el €D 32? Basicamente un
Amiga 1200 al que se le han quitado el
teclado y la unidad de disco sustituyéndo-
las por un €D-ROM. Muchas compaiias es=
tan diseiiando juegos para esta potente
méaquina que esperamos llegue en algin
momento a ser distribuida en Espaiia.

En lo referente a consolas los comentarios
que se escuchaban entre bastidores haci-
an referencia a que habia poco movi-
miento. Es cierto que casi todos los jue-
gos poseen una enorme calidad pero
incluyen pocas novedades. Lo Unicorque
resultaba algo mas espectacular era el
Mega CD; gracias a su sonido digital

su enorme capacidad de almacenamiento '

esta sacando a las consolas del “d¥oMa-
derd” tecnolégico en el que se estaban
metiendo. Con la incorporacion de CD-
ROM a la Mega Drive se esta permitiendo
a los programadores que superen la bha-
rrera que el propio hardware les imponia
hace unos meses.

._h".-'*fjt!ia.l B 0% Jy 3N Re §

| E.CT.S., de otofio del 93 supuso la incorporacién de
nuevas compafiias dedicadas al software y hardware pro-
fesional. Silicon Graphics compartié un stand con Alias
Research y las dos empresas ofrecian su experiencia en
imagen sintética para hacer introducciones para
juegos. Microsoft mostraba su gama de produc-
tos destinados al usuario doméstico y a las pe-
\ quedias empresas junto a la quinta versién de
su famoso «Flight Simulator». También en es-
ta edicién se presentd Nintendo Europa por
primera vez. Alli anunciaron el acuerdo con
Silicon Graphics para realizar una nueva mé-
vina destinada a susfituir a la Super Ninfen-
jo. Y no os aburrimos més. Pasamos a conta-
ros con detalle, compafiia a compaiiia, como

fue esta vez el show.

M ACCOLADE
AIRES NUEVOS

En PC, en el terreno de las aveniuras
graficas, Accolade lanzaré «Blue Force»,

para los jugones con espiritu policial, «Home-
world, Gateway I1» con unas increibles anima-
ciones y «Man Enough» una aventura bastante
subidita de tono... Este Glfimo también aparece-
ré en CD-ROM, ademds de «Protostar» y «Spell-
casting Triple Pack». En el terreno de los ar-
cades «Speed Racer», un juego que
recrea una extrafia carrera automovilis-

fica bastante violenta. En consolas sélo
trabajaron con Mega Drive los fitulos

s 4 'n W 4@ 8" 2§ ¥

«Gods», el mifico juego de plataformas, «Unnecessary
Roughness» y «Brett Hull» un brutal simulador de hockey
sobre hielo. Y la estrella del stand «Pele, el juego de fot-
bol que ha sido supervisado por el jugader brasilefio.

B ACTIVISION
LO BUENO AUN MEJOR

«Return to Zork» fue el juego estrella de Activision. En
esta ocasion, han creado una “pelicula interactiva” con-
servando el brillante argumento que hizo famosos a sus
antecesores, pero afiadiendo excelentes gréficos, nume-
rosos puzzles en los que la dificuliad se incrementa pro-
grasivamente... La historia comienza en un valle del que
partiremos en busca del Imperio subterréneo de Zork.
«Return to Zork» seré lanzado para PC y CD-ROM.

BLUE BYTE
POCO PERO DE CALIDAD

Blue Byte llevé fres fitulos. El primero es «The Sefilers»,
donde tomaremos el papel del rey de un territorio imagi-
nario, y estard disponible tanto para Amiga como para
PC. «Baitle Isle II» es un juego de estrategia que nos
fransporta al futuro, a una batalla en la que para sobre-
vivir necesitaremos algo més que suerte. Tendremos que
esperar hasta finales de afio los usuarios de PC y un par
de meses mas los de Amiga. Por Gltimo, «Yo! Joe!» esta-
ré disponible en Inglaterra cuando ledis estas lineas tan-
to para Amiga como para PC. Es un arcade de desarro-
llo horizontal, al més puro estilo «Zool» o «Trolls».

UNA CITA CON EL
FUTWURO




W CODE MASTER
PERSONAJES EN BUSCA DE UN AUTOR

“Si no son Micro Machine, no son los auténticos...”, en el
caso de Codemasters si son los auténti-

DB

arcade de accién en el que volaremos en una nave espa-
cial a fravés de diversas galaxias eliminando « todos los
enemigos que enconfremos; y «Blob», que nos frasladaré
a otra dimensién en busca de nifios Blobletts perdidos a lo
largo de ese universo. Y ofros dos arcades de platafor-
mas tuvieron su hueco: «Bubba N’ Stix»,

cos. En Game Gear, Master System,
Amigay PC veremos a estos pequefios y
veloces autos. «Fantastic Dizzy» para
Master System, Game Gear, Amiga y
PC, y «Excellent Dizzy» también para
esos formatos, ademés de N.E.S., nos
fraeré nuevas aventuras de uno de los
huevos mas simpéticos de la historia.
«The Ultimate Stuntman» se frata de un
programa para N.E.S., con el que po-
dremos emular las arriesgadas hazarias
de los hombres que dob?un a las estre-
llas. También veremos una montafia de
mosculos en nuestras N.E.S., Master Sys-
tems y Game Gears con «Bignose the
Caveman>. En el mismo, un cavernicola
tendré que librar los peligros que le es-
peran en cuatro islas llenas ﬂe mons-
truos. El animal que vemos en «Fire-
Hawk» es un ave, un halcén de fuego.
En este cartucho de N.E.S., nuestro prin-
cipal objefivo es rescatar a un grupo de
soldados. Y «Cosmic Spacehead», es
una especie de..., “turista alienigena”.
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que también saldra en Mega Drive y Me-
ga CD, y «Wonder Dog», que tiene un
simpdtico perro como protagonista.

En ofra linea los chicos de Core presen-
faron un nuevo proyecto, «Darkmere»,
que tendré su versién para Amiga, Atari
y PC. Este juego de rol mantiene una
perspectiva isémefrica en 3D y se desa-
rrolla en el reino de Darkmare. Para fer-
minar, os desvelamos un secrefo: quizd
el préximo afio, los usuarios de PC po-
drén disfrutar de un genuino “producto-
Core”, su nombre es «Heimdall II».

B CYBERDREAMS
SOLOS ANTE GIGER

«Dark Seed» vuelve a llamar nuestra
atencién. Primero por la versién para
Macintosh que se encuentra en pleno de-
sarrollo, y segundo porque CyberDre-
ams fiene infencién de realizar una nue-
va visita al mundo oscuro en «Dark Seed

PC

Esta mezcla de arcade de accién y aven-
tura para Mega Drive, Master System,
Game Gear, N.E.S., Amiga y PC se ins-
pira en los dibujos animados de los afios
cincuenta. Para cerrar la participacién
de la firma inglesa, simplemente citar los - |
nombres de ofros juegos, como: «Robin
Hood», «CJ Elephant Antics», «Bee 52»,
«Metal Man», «Dino Riders».

M COKTEL VISION
OH, LA, LAl C’EST TRES BON!

Coktel mostré la segunda parte de un programa que
provocd una pequefia revolucion en el uso de imagen
sintética, «Inca». Pues bien, ya estd acabada una nue-
va entrega de las desventuras de El Dorado, Lope de
Aguirre y sus compinches: «Inca ll. Wiracocha» Pero si
hablamos de imagen sintética, no debemos olvidarnos
de un viejo conocido de la anterior edicién, «Lost in Ti-
me». Nos alejamos de las aventuras espacio-temporales
y nos adentramos en la fantasia y la magia de «Goblins
3», historia profagenizada por Blount, un tipo la mar de
salado que debe parfir en busca de una mitica joya.

i CORE DESIGN
PREDILECCION POR EL AMIGA

Core se presenté con un montén de programas para
Amiga bajo el brazo. Entre los fitulos cuyo lanzamien-
to preveian mds préximo se encuentran «Blastar»,un

«COSMIC SPACE HAED

12 MICROMANIA

II», en Amigay PC. Continuamos con un
proyecto del que ya habiamos oido al-
go, «I Have No Mouth and | Must Scre-
am», basado en la obra literaria de Har-
lan Ellison. Y en «Hunters of Ralk»
CyberDreams da el salfo de la aventura
gréfica al rol.

DOMARK
VARIEDAD Y GUSTO

Domark llevé al E.C.T.S. una gran cantidad de fitulos. Pa-
ra PC propuso la version mejorada de «Lords of Midnight»;
el también conocido simulador «AV8B Harrier Assault»
pero en SVGA,; y una fantéstica herramienta para elaborar
nuestros propios simuladores de vuelo con sus misiones,
escenarios y aviones, «Flight-Sim Toolkit». Por su parte
«F1» serd Ji(seﬁodo para PC, Amiga, Atari y Mega Drive
con el fin de que cualquier usuario fenga la oportunidad de
correr en la Competicion Mundial de Férmula 1.

Dentro del mundo de las consolas os queremos descubrir
varios nombres. «Marko’s Magic Football» nos infroduci-
ré en el universo de los dibujos animados y viviremos las
sensaciones y experiencias Je un nifio cuyo deporte favo-
rito es el fitbol. Domark nos comunicé su intencién de sa-
car al mercado de Mega Drive «Davis Cup World Tour»,

un simulador de tenis inspirado en la Copa Davis. La

pequefia de Sega pondré su fecnologia al servicio de

«Pinball Wizard» que dispondré de cinco escenarios

distintos en los que hacer millones de puntos. Y el cuen-
to de las mil y una noches extiende sus encantos a Me-
ga Drive con la historia de «Prince of Persic.

BELECTRONIC ARTS
LLUVIA DE TITULOS

Abrid bien los ojos y leed, en primer lugar, todo lo refe-
rente a consolas. Para Super N.E.S.: «Super Batfle Tank
2», «Turn and Burn», «NBA Showdown», «Madden NFL
94» y «NHL Hockey 94», estos tres Glfimos con el sello
E.A. Sports. Y en Mega Drive: «Virtual Pinball», «4 Way
Play», «Mutant League Hockey», «James Pond 3. Opera-
fion Starfi5h», <<B|c13es of Vengeance», «FIFA International
Soccer», «NHL Hockey 94» y «Madden NFL 94».

Y vamos con los ordenadores. Lo primero es observar
como E.A. se va involucrando en asuntos relacionados
con Macintosh. Ejemplos: «Aesop’s Fables, Book One:
The Tortoise and the Hare», «Myst» o el més que famoso
«Populous». Otros fitulos que compatibilizaban salida pa-
ra PC junto al Macintosh eran «Print Shop Deluxe», «Har-
poon II» y «Victory at Sea». Pero aqui no acaba la cosa:
programas en formato PC como «The Labyrinth of Time»
(PC CD-ROM), simuladores como «SSN-21 Seawolf» o
juegos de corfe similar a «Populous» y «Powermonger»
como «Theme Park». Aunque dos fueron las verdaderas
joyas de E.A.: «Seal Team» y «Forgotten Castle».

MELITE
UN QUINTETO ESPECIAL

3Quién no ha oido hablar a estas alturas de Franken?, el
personaije cuyo juego juego para Game Boy contaba con
uno de los mejores gréficos que jamés hayamos visto. Eli-
fe nos obsequia con dos de sus aventuras: «Dr. Franken 2»
y «The aventures of Dr. Franken». La primera saldré en
Game Boy y confard con un extenso decorado, lleno de
detalles. La consola N.E.S., serd el centro de actuacién de
«The aventures of Dr. Franken». Pero Game Boy vuelve a
recibir con los brazos abiertos a Franken..., pero éste no
viene solo. Le acompaiian dos personaies clasicos: el ca-
vernicola Joe, de «Joe & Mac» y Dirk, de «Dragon’s Lair».
Los fres configuran «Franky, Joe & Dirk, On the Tiles», un
cartucho que basa su adiccion en los puzzles.

El cuarto de los juegos estrella fue «The Fidgetts», un car-
tucho de Game Boy, en el que dos simpdticos ratones se
las ingeniaran para sacar de quicio a cuantos gatos y pe-
rros se crucen por sus caminos. Y por Gltimo, Super Nin-
tendo tendrd el honor de alojar en sus entrafias una in-
creible historia de Rol cuyo fitulo os sonaré bastante,
«Might and Magic 2.

B EMPIRE
SUPERACION PERSONAL

Empire fenia en su stand una muestra de lo que seré en
unos meses «Campaign II». Junto a éste estaba «Hanna
Barbera’s Animation Workshop», un programa de dise-
fio gréfico y animacién basado en los personajes de la
compafia norfeamericana. En consolas, «Yogi Bear» pa-
ra Super Nintendo y Game Boy y «Space Ace» para Su-

er Nintendo. En el futuro a medio plazo podemos ha-
Ek}r de «Dreamweb», para PC y Amiga, un cruce entre
un JDR y una aventura.



B EUROPRESS SOFTWARE
ATODO GAS

Europress Software es conocida por sus productos edu-
cativos para escolares. Titulos como «World Class Co-
llection», «Flying Fingers», un llamativo constructor de
juegos para Windows llamado «Klik'n"Play», o un dise-
fiador de jardines, «3D Designer. Gardener’s World»,
que serd ufilisimo para un bofénico, son un claro ejem-
plo. En cuestion de juegos encontramos un programa lla-
mado «Rally». Se frata de un simulador de r;.?lies, cuyo
realismo es increfble. En resumidas cuentas, que Euro-
press —antes Mandarin Software— va a dar que hablar.

B GAMETEK
PASION DE LOS FUERTES

Gometek presentd «Humans» en sus versiones de Game
Boy, Super Nintendo y CD-ROM. Si disfrutasteis con
aquellos hombres de la Edad de Piedra, ahora, con estos
nuevos formatos, les convertiréis en los humanos més
avanzados de su tiempo. Por fin nuestros Amigas, PCs y
Ataris podrén ver «Batman Refurns». Tras mucios meses
de espera, Gametek nos sitta en Gotham City para de-
mosirar que al Batman que nosofros manejamos no le
asustan ni los pingtiinos ni nada que se le parezca...

«Wilson Prostaff Golf» es un programa de golf que re-
{ne fodos los avances que esfos juegos han experimen-
tado, situéndose a la altura de los mejores. Lo mismo le
ocurre a «Top Gun Danger Zone», también sélo para
PC, un simulador de combate que nos haré surcar los
cielos de Egipto, Libia y Siria. Pero «Frontier-Elite [I», en
PC, Amiga y Atari, va més allé. Tan es asf que se alza
hasta las estrellas y las rodea ala velocidad de la luz. Y la
accién y la aventura en la tierra de Odin vienen de la
mano c]:a «Prophecy». Este célebre arcade de platafor-
mas aparecerd er??c;rmafo Game Boy.

Finari)zamos con Gametek con una serie de programas
clésicos. Asi: «Pinball Dreams» se podré jugar en Game
Boy y Super Nintendo de la misma manera que ya lo hi-
cimos en ordenador; «Tesserae», ese excelente juego,
perfecta combinacion de fichas y colores, saldra para
Game Boy y Windows de PC; y, por ltimo, «ChessNet»,
un completo juego de ajedrez también para Windows.

B GREMLIN
EL REGRESO DEL NINJA

Gremlin cumpliré en pocos meses los diez afios de exis-
fencia, y lo haré con grandes e importantes novedades.
Para empezar, «Legacy of Sorasil» abre una nueva serie
de juegos de rol basudi:s en el popular juego de tablero
«Hero Quest», y en breve estara dFi;poniHe para Amiga.
El fitbol estard representado por «Premier Manager 2»,
una ampliacién de las posibilidades del primero, en Ami-
ga. Hacia finales de afio veré la luz «LitirDivil», enel que
controlaremos a un personaje de una rara especie.

«K240» y «D-Hero», para PC, son dos juegos ambien-
tados en e(es cio exterior y en los que nuesira habilidad
con el ioysﬁcfcs]erc': clave para concjuir con éxito los ob-

jetivos que se nos presenten. «Zool 2» incorpora nuevos
escenarios y a Zooz, la més que probable novia de nues-
fro amigo. Saldré en Mega Drive, Master System, Game
Gear, Super Nintendo, Game Boy y Amiga CD32.

M INFOGRAMES .
NAVIDADES TERRORIFICAS

Por fin pudimos echarle el ojo a la se-
gunda parfe de un programa que hace
ahora un afio levanté gran expectacién
en nuesfro pais. Nos estamos refiriendo
a «Alone in the Dark 2». En esta ocasidn
la historia nos sitia de nuevo en la en-
trada de una vieja mansién que invita

oco a entrar en ella. Para realizarlo se
Ec: mejorado todo aquello que se podia
mejorar, destacando que :Lora los de-
corados estén realizados en tres dimen-

«RALLY»

PC

siones, al igual que los objefos.
Pero Infogrames ha realizado més co-

sas, como «Ultimate Pinball Quest». Se

frata de lo Glfimo en lo que a juegos de
pinball se refiere y pueden parficipar has-
fa un méximo de cuatro jugadores. Po-
see fres mesas disfints con seis niveles de
bonus, scroll tanto horizontal como verti-
cal y estaré disponible en Amiga y PC.

«CAMPAIGN 2»

Como ya es habitual en la feria
britanica, la afluencia de publico y
compaiias fue mas que masiva.
Criticos, curiosos, especialistas, etc.,
buscaban por las pantallas de los
distintos monitores que se exhibian
en el E.C.T.S., aquel juego que diera el
bombazo en la temporada 93/94. Y
como hubo absolutamente de todo,
todos encontraron lo que buscaban.
Nosotros, os lo mostramos.

catar una princesa, saldrén en Super Nintendo. Por ofra
parte, Mega Drive de Sega temblaré con «Castlevania»
en una aventura que pasard por escenarios tan diversos
como el castillo de Dracula, los Alpes, Londres... Konami
anuncié también dos videojuegos que compartirdn Super
Nintendo y Mega Drive: «Zombies», re-
pleto de monstruos, extrafias criaturas e
inocentes victimas; y «Tournament Figh-
fers», un fipico juego de lucha en el que
sus protagonistas serdn torfugas ninja.

KRISALIS
A TOPE

Krisalis vino con un montén de nuevos
producios, todos ellos dirigidos para PC,
Amiga y Amiga 1200. Su primicia era
«Soccer Kid» un arcade que tiene como
protagonista a un pequefio futbolista. Si-
guiendo en el terreno balompédico
«Manchester United Premier League
Chcmpions» es un simulador de futhol,
al que también se uniré «Graham Tay-
lors Soccer Challenge» para completar
este mend futbolisfico. Y para continuar
con este coctel deportivo «Formula
One», nombre temporal de lo que serd
un juego de coches. Como broche final

PC

INTERPLAY
MUCHO PARA CONSOLAS

La compaiiia americana tiene prepara-
da una avalancha de fitulos. «Clayma-
tes», para Super Nintendo, es la historia
de unos exfrafios personajes que cam- .
bian de forma a su antojo. «Rock and 2
Roll Racing», un juego de carreras de co- £
ches amenizados con musica fuerte, =
«ClayFighter», peleas a golpe de mufieco
de goma y «Robocop vs. Terminator», los dos personaijes
mas violentos del mundo del cine, fodos para Super Nin-
tendo. Para ordenadores la oferta consiste en reediciones
de fitulos antiguos en version CD-ROM y dos productos
nuevos. Se trata de «Star Trek 25th Anniversary», «Lord of
the Rings» y «Sim City», en el primer caso, y «Stonekeep»
y «Star TreZ Judgment Rites», en el segundo.

B KONAMI
SOLO PARA “LAS PEQUENAS”

Lo compaifiict japonesa presentd una gran variedad de
cartuchos para las consolas de Nintendo y Sega. La
primera firma se verd favorecida por fitulos como

«Cybernator», que nos prondsfica un futuro negroen - 4
el que marines-robot se enfrentardn a enemigos muy s

oderosos, y «Pop'n Twinbee», un arcade con posi-
Eiiidad de c?c/m jugadores. Los dos producfos anteriores
y «The Legend of the Mystical Ninja», donde los famo-
sos luchadores ninja pasaran graves apuros para res-

«Sabre Team», una videoaventura don-
de parficiparemos como comandos de
una agencia secrefa. «Legends», «The
Lost Kingdoms», «Kingdoms of Ger-
many» y «The Club» complefan la lista
de lanzamientos de la compaiiia.

M LORICIEL
UN VIDEOJUEGO EN RELIEVE

«Jim Power The Lost Dimension in 3D»
ser el primer arcade en tres dimensio-
nes para PC, Super Nintendo y Mega Drive. Con ayuda
de las correspondientes gafas podremos ayudar a Jim
en una emocionante aventura que ya fue editada para
Amiga. «Arcus Odyssey» sera un cartucho de 12 megas
para Super Nintendo en el que nos enfrenfaremos a fodo
“bicho” viviente para rescatar a una princesa. Por 0lfimo,
«Val D” Isere Championship», también para la consola
estrella de Nintendo, serd un simulador de salios de esqui
con imégenes digitalizadas y rapidez endiablada.

B MICROPROSE
TODAS LAS MAQUINAS

Impresionante el nimero de fitulos que Microprose pre-
sentaba en el Trade. Comenzamos con los ordenado-
res: «Chess Maniac», «Railroad Tycoon de Luxe»,
«Mig 29», «Pirates Gold», todos para PC, «Dogfight»
para Amiga y Atari, «NFL Football» para PC, «F
117A» para Amiga, «Starlord» para PC, «Iron Helix»

para CD-ROM y «Sub War 2050» también para PC. Y

MICROMANIA 13




Ed

A9 0 TEHLVETN

para las consolas nos esperan juegos como «F 15l Strike
Eagle» para Mega Drive, «Wordfris» para Game Boy y
Super Nintendo, «Super Strike Eagle» y «Beastball» para
Super Nintendo, «Impossible Mission 2025» para Super
Nintendo y Mega Drive, «Star Trek The Next Generation»
para Super Nintendo, «Tinhead? para
Super Nintendo y Mega Drive y «The =]
Chaos Engine» para Super Nintendo.

& MICROSOFT eSS
VUELO ALTO —

Microsoft llegé a la feria de Londres,
presenténdose por primera vez como £
tal compafiia, y mostré a todos los =
asistentes al certamen briténico las me- <
jores imagenes del «Flight Simulator
5.0%. Siguiendo la tradicion de la com- =
paiiia, este simulador es una obra ma-
estra en su género, y en breve lo po-
dremos disfrutar en nuestros PCs.

B MINDSCAPE
PASAPORTE AL CD-ROM

En el campo de las consolas, con una
total dedicacién a la familia Nintendo,
para la dieciséis bits se podian obser-
var desde nuevos fitulos de la serie de
educativos protagonizados por Mario,
hasta juegos de billar como el «Cham-
pionship Pool», pasando por arcades
como el que lleva por nombre «Qut to
Lunch», con un agobiado cocinero co-
mo protagonista. Ademds, casi fodos
estos tiiulos fenian sus correspondientes
versiones en ocho bits y portdtil,

Algo destacable eran los cuatro fitu-
los, disponibles a finales de afio, para
el CD 32 de Commodore: «Liberation-
Captive 2», «Alfred Chicken», «D/Generation» y «TV
Sports». Nombres conocidos para una méquina de pres-
faciones casi desconocidas e impensables hasta hace po-
co. En los formatos “clésicos” de PC y Amiga, nos encon-
framos con titulos como «Baittletoads» y «Uridium 2»
(Amiga), «Chessmaster 4000, «Evasive Action», «Unin-
vited» y «Shadowgate»(PC). Pero el PC se ve favorecido
por el empuje del CD-ROM por parte, sobre todo, de las
filiales The Software Toolworks e lcom Simulations. Algu-
nos nombres que podiamos citar son «Dracula Unleas-
hed, nuevos volumenes de «Sherlock Holmes Consulting
Detective», «Digital Love», «Dragon Tales», «Megarace»,
etc. También hay que tener en cuenta que algunos de es-
fos programas ya se estén desurrollcnjo en 3DO.

f

i

«SOCCER KID»

PC

«FLIGHT SIMULATOR 52

EL ORDENADOR PERSONAL

Mirage llevé a Londres lo mejor de su disco duro. Asf
«Rise of the Robots», o el ascenso de los robots, una
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historia cibernéfica que nos traslada a un lugar llamado
Metropolis 4, en sus versiones de CD-ROM y Amiga 500.
«Jack The Ripper»: un asesino anda suelto y nuestra mi-
sion es afraparle antes de que siga matando prostitutas. .,
la version Commodore e IBM seguiran nuestros pasos du-
rante la investigacion.

En «Jutland», «World War |-Battles of
the South Pacific», «Heirs to the Throne» y
«Conquered Kingdoms» debemos con-
quistar terriforios a nuestros posibles ene-
migos. «Jutland» nos permitira sumergir-
nos en una batalla naval localizada
durante la Primera Guerra Mundial, con
toda la fuerza del CD-ROM. «World War
I-Battles of the South Pacific», para PC, na-
rraré la complicada lucha téctica entre la
flota americana y la japonesa. «Heirs to
the Throne», en PC, nos remitird unos
cuantos siglos atrds, cuando Europa era
un continente a conquistar por la ambicién
de los distintos reyes que gobernaban esas
viejas tierras. El reino de Cascatia, lugar
donde se desarrolla «Conquered King-
doms», tiene nueve escenarios distintos y
veinfion niveles, y lo podremos ver gracias
a las pantallas cf:a nuestros PCs.

Los dos Ulfimos juegos presentados por
Mirage en la feria londinense fueron «The
Red Crystal» y «Solitaire’s Journey». Y son

os programas muy diferentes ya que el
primero de ellos es una aventura de Rol,
con cincuenta niveles de laberintos, en la

ue deberemos encontrar los siefe secretos
je la vida... «Solitaire’s Journey» es un
compendio de solitarios que retne ciento
cinco de estos juegos.

M OCEAN
DE NUEVO EN LA CUMBRE

Ocean siempre ha sido una compaiiia
emblemdtica, dado que la mayoria de sus productos han
sido éxitos en todo ej mundo. Ahora, diez afios después
de su aparicién lo van a celebrar con unos fitulos simple-
mente alucinantes. Para comenzar, «TFX» es la segunda
parte de uno de los mejores simuladores de aviones de
todos los fiempos, «F-29 Retaliator». En esta ocasién cuen-
fa con gréficos més detallados, una suavidad de movi-
mientos increible y cerca de 200 misiones diferentes para
poner a prueba nuestra pericia pilotando uno de los tres
cazas que se nos presentan. Aparecerd primero en PCy
PC CD-ROM para a continuacién hacerlo en el Ami-
gal200y Amiga CD32. Seguimos con segundas partes.
«Inferno» es la continuacién de «Epic», y se desarrolla
en un enforno realizado en tres dimensiones en el que po-
demos combatir con casi todo el mundo a lo largo y ancho
de 7 planetas y tres lunas. Saldré a lo largo del proxi-

mo afio en PC, PC CD-ROM y Amiga 1200. «Rayder
Cup Golf» es un torneo de golf que se celebra cada
dos afios entre los mejores jugadores europeos y los
americanos. Viene a ser por su importancia, como las
olimpiadas de este deporte, donde el prestigio s lo que

mas cuenta. Nosotros de la mano de Ocean podremos
sentir las emociones que esta inferesante compeficién des-
pierta en medio mundo si poseemos un PC con o sin uni-
dad CD o un Amiga. Pero la auténtica bomba era la pre-
sentacion de «Jurassic Park» para Amiga y PC, ademas
de Super Nintendo y Game Boy. Y como no, el futbol es-
far presente con dos programas que estd terminando en
estos momentos: «European Champions» y «Super League
Manager». La competencia a Sonic, Mario, BUE; y com-
pafiia viene dada por la aparicién de «Mr. Nutz» en Su-
per Nintendo y Amiga 1200, un simpdtico zorrito que ha-
ré las delicias de todo el mundo. Al igual que lo haré
«Daniel el Travieso» en compaiiia del sefior Wilson, en
un juego basado en la reciente aparicion de la pelicula del
mismo nombre. Otros fitulos que estén a punto de apare-
cer en el mercado son «Road Rash» para Game Boy y
«Burnin Rubber» para PC y Amiga.

M ORIGIN
NUEVOS MUNDOS

Origin sigue demostrando que sus productos se caracte-
rizan por una enorme calidad, como enseguida compro-
baréis. Empezamos por un disco con 24 nuevas misiones
para «Strike Commander». «Pacific Strike» es la légica
evolucién del anterior. Se han corregido los defectos que
presentaba y se ha ambientado en el acéano Pacifico, en
el franscurso de la Segunda Guerra Mundial. También
presentaron «Privateer», un simulador de combate espa-
cial ol estilo de «Wing Commander» pero con mejores
gréficos. El rol estaba presente con la octava parte de «Ul-
tima», de la que “Lord Brifish” nos ensefié las primeras
imégenes, y con «Shadowcaster», mas al estilo de «Ulima
Underworld, y con un aspecto francamente formidable
que esperamos ver pronto. Todo ello para PC.

W RENEGADE
APUESTA POR EL AMIGA

No muchos, pero si variados, eran los productos de
Renegade en el E.C.T.S. Y para alegria de todos los
fervientes seguidores del Amiga, este formato era el
que mayor nimero de fitulos abarcaba. Desgraciada-
mente, mucho nos tememos que como no sea a fravés
de importacién directa, no veremos muchos de ellos
por nuestro pais.

Sin embargo, como més destacables se pueden citar
«Turrican [Il» de Factor 5; «KTM Motocross», estupendo
simulador deportivo para Amiga y PC; «Flight of the
Amazon Queen», una aventura gréfica, fambién para
Amiga y PC, ambientada en la selva amazénica en los
afios 40... Pero sobre todo llamaba la atencién que ya, a
estas alturas, se plonee ara el afio que viene o conti-
nuacién del més diver?icﬁ: juego de futbol de los Gltimos
tiempos. Nos referimos a «Sensible World of Soccer»,
con més de 1500 equipos, las ligas completas més im-
portantes del mundo, la posibiligcd de elegir juego en
modo entrenador o futbolista, o una mezcla de ambos.
Es decir, que usando una expresién coloquial, nos va a
salir el fotbol por las orejas. «Sensible World of Soccer»
aparecerd para Amiga, PC y Atari ST.
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W SIERRA ON LINE
LA POTENCIA DEL WINDOWS

Sierra on Line ataca con fuerza al entorno de Micro-
soft. Todos sus programas futuros correran tanto bajo
Windows como bajo DOS. Ademés de hacer productos
especificos para este pseudo sistema operativo como
por ejemplo la serie “Take a break!”, algo asf como 16-
mate un respiro, que comienza con «Pinball for Win-
dows». El resto deﬂo que Sierra nos ensefid son aventu-
ras continuacién de sus sagas més conocidas e incluso
el comienzo de alguna nueva como la de «Gabriel
Knight: Sins of the Father». Asi pues nos llegarén en
unos meses: «Police Quest IV», «Larry é» o «Quest for
Glory IV». Dynamix, parte de Sierra, trabaja en «Aces
Over Europe» y «Football Pro». Junto a estos lanza-
mientos, Sierra tiene una linea de productos educativos
entre los que cabe destacar «Incredible Toons», un di-
vertido juego en el que dos personajes descubren los
secrefos de las situaciones més habituales en las que los
nifios se encuentran dia a dia. Diversién y entreteni-
miento a tope para los més pequefios.

M SONY
VARIEDAD COMO PAUTA

Mucha curiosidad teniamos por ver como le iba a Psyg-
nosis en el mundo de las consolas después de que Sony la
hubiera absorbido. La verdad es que todo parecia indicar
que bastante bien, ya que bajo (j sello de la firma brita-
nica vimos dos programas de una excepcional calidad
como eran «Puggsy» y «Wiz'n’liz». Unos arcades de
plataformas y aventuras con una jugabilidad y adiccion
propias de esta compaia. Con respecto a Sony, la ver-
ducr es que nos dej6 alucinados ante la gran cantidad
de cartuchos que piensan sacar a la venta de aqui a di-
ciembre. De todo tipo y para todas las consolas. Pero so-
bre todo habia dos que atraian la atencién del pablico alli
congregado, «Sensible Soccer», el juego de futbol que
esta causando sensacion y «Flashback» para Super Nin-
tendo y Mega Drive. También la adaptacion del film
«Draculow, «Last Action Hero», «Super Bomberman»,
«Equinox» y «Cliffhanger» eran dignos de la atencién
del ptblico asistente. Permaneced atentos porque Sony
nos prepara unos meses venideros bastante surticlos de
buenos lanzamientos.

B STORM
PERSONAJES PECULIARES

Movimienfo parece que hay también en el seno de la
compafiia Storm. Por alli deambulaban unos diminutos
persondijillos, puede que fueran parientes de los lemmings,
pertenecientes a uno de sus juegos. «Troddlers» un pro-
grama de habilidad donde tendremos que guiar a un nu-
mero determinado de esos seres hasta la SO?iCICI, evitando
jue se nos vayan quedando por el camino. Cien niveles

e adiccién que muy pronto estarén para PC y Super Nin-
tendo. Sorprendidos nos dejé «The Lawnmower Man>,
con unos espectaculares y detallados gréficos en 3-D, don-

de podremos vernos inmersos de lleno en el mundo de la
realidad virtual.

Estard disponible para PC, CD-ROM, SNES y Game
Boy. También para Super Ninfendo se presento «James
Pond’s Crazy Sports» y «Mr. Tuff». El primero es una loca
olimpiada con James Pond de protago-
nista, el segundo tiene a un no menos =
peculiar personaje como protagonista,
un robot demoledor que destroza todo
lo que encuentra a su paso.

M TENGEN

LA CUARTA PARTE DE UN
HISTORICO

«GABRIEL KNIGHT »

Tengen, o lo que es lo mismo Time

Los personajes mas famosos

que protagonizan los
programas mas adictivos del
software de entretenimiento,
también se dieron cita en el
European Computer Trade Show
de otono. Y como siempre,
suelen ser no solamente los
elementos mas coloristas de la
feria sino los que mas animacion
imprimen a la misma.

De la subsidiaria Bethesda Software, encontrébamos
«The Elder Scrolls. Chapter 1: The Arena» y «Delta V».,
Ambas son unas excelentes aventuras en 3D, con efectos
como rotaciones de 360 grados, ofreciendo ademés la
posibilidad, en «Delta V», de competir con ofros juge-

dores via médem. SSI también nos oﬁe—
cia varios nuevos titulos en el drea en
que son especialistas, el rol. El ejemplo
més claro era «Fantasy Empires». Pero
habia més rol que no pertenecia a SSI,
como <<Kingmcjxer», cuya accion se si-
toa en la Inglaterra del siglo XV, o
«Dungeon Hack».

Para finalizar, hacer una resefia del la-
vado de cara que ha sufrido un clésico
como «Archon», cuya versién moderni-
zada en PC se llama «Archon Ulira», y
de una aventura que lleva por fitulo «Fre-

Warner, inaugura su entrada en el
mercado europeo con un ataque direc-
to a los juegos de consolas. «Gauntlet
IV» serd su primer lanzamiento y pare-
ce que el clésico arcade ha sido remo-
zado de forma espectacular. Saldré pa-
ra Mega Drive y permite usar el nuevo
adaptador para cuatro jugadores.
«Davis Cup World Tour» es un cartu-
cho de tenis —30s lo imaginabais?- que
nos permifira visitar las pistas més fa-
mosas del mundo. También para Me-
ga Drive. Més adelante verén la luz
«Tengen World Cup Soccer» para Ga-
me Gear, «PGA Tour Golf» para Mas-
ter y Mega Drive y «Dragon’s Fury [I»
para toda la familia Sega.

M UBI SOFT
TODO POR EL DEPORTE

Més que dedicarse a sacar nuevos %
productos, en Ubi han trabajado para
editar algunas de sus anteriores producciones a ofros for-
matos, para los que no habian aparecido hasta ahora.
Practicamente la mayoria de ellos estan ambientados en
diferentes disciplinas deportivas. Como Gnicas noveda-
des sélo presentaron «F1 Pole Position» para SNES y Ga-
me Boy, y «Jimmy Connors» este destinado a SNES,
N.E.S., y Game Boy. «John Madden Football» el juego
de fothol americano, serd editado en N.E.S. y Game boy,
al que le seguirdn «Indiana Jones and the Last Crusade»
y «Empire Strikes Back».

HU.S. GOLD
LA CALIDAD ANTE TODO

Parece mentira, pero U.S. Gold no se destacé por un
elevado nimero de fitulos en la feria. Més bien al con-
trario. Pero eso s, fodo presentaba un aspecto estu-
pendo. Empezando por «Space Junk», un CD-ROM
en el que infervienen actores redles, digitalizados con
una nueva técnica denominada Imagination.

«INFERNO»

PC

HADOWCASTER»

elancer 2120. The Asaka Contract». Am-
bientacién cyberpunk, accién a rauda-
les, violencia o imégenes digitalizadas
son sélo algunas de sus caracteristicas
més destacables.

M VIRGIN
iMOSQUIS, COMO MOLA!

Sin duda alguna, Virgin era la com-
pafiia que mas novedades presentaba
en la feria. A ver, coger lapiz y papel,
y anotfar la avalancha de titulos que se
nos viene encima. Comenzamos por
«Goal» para PC, «Alien 3», «Krusty's
Fun House» y «Apocalypse» para
Amiga y «The 7th Guest» para Macin-
tosh. Continuamos con «Bart vs. the
World», «Cool Spot» y «Cannon Fod-
der» para Amiga, «Fables and Fiends:
The Hand of Fate» para PC (se trata de
la continuacién de «Legend of Kyran-
dia») y «Mortal Kombat» y «Termina-
tor 2» para ambos sistemas. Ademds, los usuarios de
un CD-ROM podrén disfrutar de «Conspiracy» y
«Lands of Lore».

Ademés, «Beneath a Steel Sky» es una aventura gré-
fica de sencillo manejo, y que cuenta con unos deco-
rados impresionantes y unos personajes parecidos a
los de «Lure of the Tempiress». Esto en cuanto a orde-
nadores. Para la familia Sega, Virgin nos tiene prepa-
radas varias sorpresas: «Dune», «Terminator», «Anot-
her World 1y 2» y «Robocop Vs Terminator» para
Mega CD. Este Gltimo, junto con «Dune 2», «The Lost
Vikings» y «The Jungle Book» para Mega Drive. Y por
Gltimo, para Master System y Game Gear, «Cool
Spot», «Fire and Ice», «The Jungle Book», «Caesars
Palace» (este sélo en Game Gear) y «Robocop vs. Ter-

minator». Y para las dos consolas de 16-bits, «Dra-
gon», un juego de arfes marciales que toma como

ase la pelicula sobre la vida de Bruce Lee del mis-
mo nombre. jQué no nos pase na'!

Equipo Micromania

MICROMANIA 15
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ras portatiles...pero no hay color.’

Mientras otras siguen "verdes" para la accion, la GAME GEAR te acompana a un mundo de aventuras
con... jMas de 4.000 colores! ;Coémo lo ves?

Si estas loco por ellg, jSalte con la tuya! Nunca lo has tenido tan facil. La portatil mas deseada y con
mas juegos, a un precio que es una provocacion : j15.900 Ptas.! (I.V.A. incluido).

T4 y tu GAME GEAR jal fin juntos!. ;Quién te lo va a impedir ahora? Ademas te la llevas con
"COLUMNS". Un juego para habilidosos con mas de ;100 fases!! Y si te exiges

lo maximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones:

"4 en 1"y "TV-Pack".jUna jugada maestra! GAME GEAR.

iiPor fin te sales con la tuya!!
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S1 LOS DINOSAUR

causado un auténtico alboroto. Aqui
tenéis nuestras primeras impresiones sobre lo que, sin
duda, serd uno de los programas del aiio.

OCEAN :
EN PREPARACION: PC

unca un parque de
afracciones armo fanio
revuelo. Por supuesto,
del que nos vamos a
ocupar en las siguientes
lineas no es un parque
normal, ya que en él no hay nada
mecanico. Todo esfa vivito y colean-
do. Es Jurasico y el Jurdsico es una
parfe de la prehistoria en la que vi-
vieron aquellos enormes seres que
todos conocemos genéricamente co-
mo Dinosaurios. Y decimos genérica-
mente porque fras leer el libro, ver la
pelicula o jugar con «Jurassic Park»
nunca mas hablaremos en general
de aquellos monstruos. Habremos
aprendido a disfinguir entre Tirano-
saurios, Brontosaurios, Dilofosaurios,
Compis, Gallimimus, Triceratops o
Velocirraptores. Y si no sabemos di-
ferenciarlos, pues..., nos iremos a
servir de alimento a los gusanos, ju-
résicos, claro esta.

EL ARGUMENTO

Dos paleontélogos se dedican, ba-
jo el mecenazgo de un millonario,
a desenterrar huesos de saurio. Un
buen dia, se encuentran con que su

UN DINOSAURIO,

riaturas torpes y gisantescas. Reptiles medio

Park», que acaba de llegar
hasta nosotros y, nada mds
aparecer por la redaccion, ha

Pocos titulos han sido tan

esperados como esta
version informdtica
de la ultima
pelicula de
Steven Spielberg.

Como ya habreis
adivinado, nos

referimos a «Jurassic

patrocinador aparece de repente
solicitando su presencia en un mis-
ferioso parque “de afracciones” si-
tuado en una isla en la costa oeste
de un exdfico pais ceniroamerica-
no. Durante el viaje, nuestros dos
amigos descubren mds invitados
por el excénirico personaje. Entre
ellos, destaca un matemdtico céle-
bre por sus estudios sobre la Teoria
del Caos. Esto que suena tan rim-
bombante vendria a ser una espe-
cie de Ley de Murphy, solo que un
poco mds complicada. En resumen,
viene a echar algo de luz sobre el
factor imprevisibilidad en los siste-
mas complejos. Poco mas o menos
que demasiados parametros llevan
a un desenlace en el que lo mas
sencillo es que fodo se desmande y
se escape a nuesiro conirol.
Cuando por fin nuestros paleontd-
logos llegan a la isla, la sorpresa que
se llevan es mayuscula. Un corto via-
je en jeep les lleva hasta el claro de
un bosque. Alli, algo parecido a un
leve trueno deja paso a un sonido
mas fuerfe y seco. Pisadas. Pisadas
de un ser que parece gigantesco. An-
te sus incrédulos ojos se alza majes-
tuosa la imponente figura de un Bra-
quiosaurio. Cerca de quince mefros
de dinosaurio se mueven lenta y ca-
denciosamente ignorando su presen-

DOS DI

En la actualidad, muchas de las primeras teorfas sobre los

bobos. Carronieros y cazadores despistados.

Existen muchos tépicos sobre los dinosaurios,

casi todos procedentes de la ignorancia sobre la

realidad de estos seres. Pero el conocimiento
sobre estos animales que poblaron la Tierra hace millones de
anos, ya tiene algo de tiempo. Todo comenz6, aproximada-
mente, en la segunda década del pasado siglo. Un gedlogo
aficionado, Gideon Mantell (1790-1852), afincado en Sus-
sex, descubrid por casualidad restos de huesos y dientes de
unas extranas criaturas que guardaban ciertas semejanzas
con los reptiles. Mds adelante, en 1824, Georges Cuvier ra-
tifica también la naturaleza reptil del descubrimiento del
doctor Mantell. Pero hasta ese momento, se habia conside-
rado que las especies enclavadas dentro de ese extrano grupo
zool6gico eran casi en su totalidad herviboros. Slo a partir
de 1841, con la sugerencia de Richard Owen de la posible
existencia de carnivoros en ese grupo, es cuando se empieza
a oir ¢l término dinosaurio.

dinosaurios estin siendo deshechadas, como por ejemplo el
pensamiento de que se trataba de animales de sangre fria.
;C6mo es posible entonces que un cazador como el Tira-
nosaurio, de enorme envergadura, fuera capaz de permitir-
se el lujo de perder tiempo calentindose al sol, habida cuen-
ta de que gastaria sus energias en un “pis pas”? O el mismo
velocirraptor, por ejemplo, pese a ser de menor tamano, no
podria mantener la suficiente reserva de energia para estar
en continuo movimiento, en sus batidas de caza. De los di-
nosaurios, hoy en dia, casi nada es seguro. Siempre se pro-
ducen nuevos descubrimientos, y entre ellos podemos citar
a «Jurassic Park».

Si «Jurassic Parks se distinguird por algo, aparte de por
su calidad, serd por la increible cantidad de dinosaurios que
nos encontraremos en nuestro camino por el a priori, di-
vertido parque. Las especies que lo pueblan son muchas, pe-
ro si entre ellas tenemos que destacar alguna, podemos ha-
blar de las siguientes:



ish L |
La recreacién que de la pelicula de Steven
Spielberg hace el programa «Jurassic Park» es
sorprendente. Cualquiera que haya asistido a la
proyeccion de la misma, podra comprobar que
Ocean ha respetado el argumento del film, y no
solo eso, sino que lo ha hecho mas atractivo para
nuestros ordenadores personales.

a mania por los dinosaurios no es de ahora.
Spielberg no ha hecho més que aprovechar un
filon que, en otros campos, tanto americanos
como ingleses llevaban explotando ya unos
cuantos anos. Aunque en Espana todavia no se
han alcanzado las cotas de los paises angloparlantes la “di-
nomania” estd dando sus primeros pasos.

Si os paseadis por una libreria londinense, hallaréis infini-
dad de obras sobre saurios. Desde historias para los mds
pequefios, cosas como «Dino, el dinosaurio», hasta manua-
les para adultos que explican con multitud de detalles las
costumbres de los enormes seres prehistdricos. Y no se os
ocurra entrar en un comercio de alimentacién: dinogalle-
tas, zumo de naranja marca dinosaurio, leche para ponerse
como un dinosaurio, agua mineral de dinosaurios, fiambre
de dinosaurio...

«Jurassic Park» ha contribuido a aumentar el asunto con
todo el merchandising que lleva incorporada una produc-
cion de este estilo. Existe todo tipo de ropa con el logotipo
de la pelicula, libros, pdsters y cientos de articulos a cual
mis curioso. No es de extrafiar que ya se comiencen a oir
voces en contra de la “dinomania”. Colectivos de varias uni-
versidades americanas se han pronunciado en contra de la
“popularizacion”, por llamarlo de alguna forma, de una dis-
ciplina tan seria e importante como lo es la paleontologia. La
fiebre por los reptiles del Jurasico ha llevado a un peculiar
“mercado negro” de restos fésiles que ha deteriorado mds de
un yacimiento de enorme importancia cientifica. Asi que,
después de la “dinomania”, comienzan a escucharse las pri-
meras voces de la “dinofobia”, entendida no como odio a
los pniﬂ'un animales, que bastante tuyieron con ext inguirse,
sino como enfrentamiento a los “dinomaniacos”.

Si queréis estar en la onda, en la cresta de la ola, no te-
néis mds que comprar la camiseta oficial de «Parque Jura-
sico», los panmlom‘s y las botas v salir a tomar una copa
en vuestra dinomoto. Beberéis seguro una dinocola y bai-
laréis al ritmo de la dinomisica. ;Os parece excesivo! Es-
perad y ya veréis. Por cierto, el que escribe estas lineas ya
se ha leido el libro, ha visto la pelicula y ha puesto un
enorme poster de «Parque Jurdsico» en su dormitorio. Y es
que uno no es de piedra...




= cia. Por fin, se desvela el misterio:

partiendo del ADN de los dinosaurios
que se conservo en larvas de mosqui-
to fosilizadas en Gmbar, los ingenie-
ros genéficos han conseguido volver

(mira i por donde la gente de Tele-
fénica se encuenira con una estupen-
da publicidad gratuita). Ya tendréis
tiempo para descubrir fodos y cada
uno de los misterios, y si no lo conse-
guis...; mejor no pensarlo.
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bre el asunto y sigamos con
lo nuestro. Por el camino,
iremos rescatando al resto
de los protagonistas de la
aveniura que nos acompa-
fiaran en este ajetreado via-
je, comenzando por los dos
nietos de Hammond, el

adar vida a los gigantescos repliles.

Pero la Teoria del Caos empieza a
funcionar como estaba previsto ;o
imprevisfo?). Los problemas comien-
zan con la averia intencionada del
sistema de profeccién que impide a
los animales alcanzar las rutas fran-
sitadas por los visitantes. El primero
en escapar y enfrenfarse con nuesiros
amigos es el Tiranosaurio. Pronto le
acompaiian ofros seres de menor ta-
maiio pero todavia mas peligrosos:
los velocirraptores.

Desde luego, nos hemos dejado
muchos defalles en el finfero, pero, no
querréis que os desvelemos toda la
trama del asunto, ;verdad? Leed el i-
bro, ved la pelicula y, por supuesto,
disfrutad con este programa.

JURASSIC PARK; EL JUEGO

Ocean ha seguido muy de
cerca el argumento de la
historia para realizar un
programa repleto de
accion. Basicamente,
nuestra funcién
consistira en
dirigir a

Grant, uno de
los paleontdlogos, perdido en mitad
del parque, hasta el centro de conrol,
en el que deberemos activar de nue-
vo los sistemas de proteccion. Mas
tarde nuesira tarea sera enconfrar la
salida de la isla. ;Cémo? Bueno,
tampoco es cuestion de que os
hablemos ahora de iojos los
secretos del Parque, pero
os podemos decir que
una llamada de te-
léfono nos acer-
cara mucho
a la solu-
cion

hombre responsable de to-
do este desaguisado histérico. Des-
pués, habra que afravesar cientos de
peligros y obstaculos, representados
no solo por los dinosaurios, sino fam-
bién por los accidentes geograficos
del terreno. Asi, nos las veremos y

desearemos para abrir esa
maldita jaula electrénica

que el sabotaje del sistema ha
estropeado, para subir por esos ris-
cos que parecen inalcanzables, o pa-
ra evitar que ese despreciable habi-
tante de las alcantarillas de «Jurassic
Park» nos de un bocado confundién-
donos con su merienda.

«Jurassic Park» aparece dividido en
dos parfes claramente diferenciadas.
En la primera de ellas, nada més co-
menzar el juego, tendremos en pan-
talla una perspectiva aérea de nues-
tro amigo, tipo «Commando» o
«Rambo», en medio del ferritorio. Es-
te es un enorme laberinto poblado
por las mas temibles criaturas que os
podais imaginar: Dilophosaurios,
Compis, Triceratops... jHasta las
plantas, que florecen cuando me-
nos se las espera, infentaran
converfirnos en su aperiti-
vo! En esta seccion, po-
dremos recoger di-
ferentes armas,
ya que debe-

restos de un velocirraptor. Grant estd

feliz, v se pone a hablar emocionado, co-

Mo un nino con zapatos nuevos, comen-

tando todas y cada una de las caracte-

risticas de “su” animalito, el terrible depredador 0s sere -

prehistorico. Entonces, una “inocente” criatura se s cuyo nombre basta para confiar en una solida

dirige a él, espetandole en tono desc
- 1A mi no me da miedo! Parece un pavo gigante.

- ([No te da miedo? Pues deberia ddrtelo. Imaginate

que vives en el periodo cretdcico. Te encuentras en el

claro de un bosque, cuando
descubres a uno de ellos. Lo
miras fijamente y ¢l te mira
fijamente. Te quedas quieto
y crees que no te ve, porque
piensas que su vision se ba-
sa en el movimiento, como
el Tiranosaurio. Pero obser-
va atentamente todo lo que
estas haciendo.

Entonces empieza su ata-
que, aungue no de frente,
sino por los lados. Otros dos
compatieros, que te estaban
vigilando y a los que no has
visto, se abalanzan sobre ti
por tu izquierda y por tu de-
recha. Porque el velocirrap-
tor cazaba en manadas, co-
mo los lobos. Antes de que
te puedas enterar comien-
zan a morderte. Aunque es
posible que no se molesten
en hacerlo, ya que también =
pueden desgarrarte con su
una central, que mide quin-
ce centimetros, y cortarte
por aqui, y por aqui. Sien-

tes que tus intestinos caen al suelo. Pero eso no es lo
peor. Lo peor es que el velocirraptor empieza a co-
merte cuando aiin estds vivo y te das cuenta de todo.
Por tante, deberias mostrar un poco mds de respeto

hor este pavo gigante.
818

Steven Spielberg, el rey Midas de Hollywood, el ni-
o0 prodigio, el tinico director que se puede permitir
todos los caprichos que se le antojen en una pelicula,

abrimos paso entre las bestias a firo
limpio y resolver varios puzzles. Por
fortuna, también contaremos con al-
guna ayuda en forma de bofiquin,
que nos vendra de perlas para recu-
perar nuestras malirechas energias
tras los combates confra las feroces
bestias. Ademas, perderse en esta
pequefia jungla puede resultar de lo
més fécil. Pero como no todos los que
andemos por el parque estaremos en
la Edad de Piedra, un complejo en-
iramado informdtico lo controlard to-
do, y varios terminales repartidos en
el extenso mapeado nos informarén
sobre ciertos datos de suma impor-
fancia para la orientacion y el éxito
en la aventura.

En la segunda parte del programa,
confinuaremos nuestro obligado
tour al aire libre, pero también ten-
dremos la oportunidad de adentrar-
nos en las edificaciones que existen
en el «Parque Jurdsico». Aqui la
perspectiva cambia y se transforma
en tridimensional en primera perso-
na, similar a la empleada en algu-

ante:

UNVIAJEENEL T
JURASSIC PARK,
LA PELICULA.

ha reunido un elenco estelar para una produccion en

nos juegos de rol. Pero lo realmente
impactante en esta parte del juego
sera la atmésfera que se ha dado
entorno. Una atmésfera agobiante,
claustrofébica, en la que la fensién
se podra cortar con un cuchillo [y no
s6lo la tension). No podremos dejar
de emplear las armas en ningiin mo-
mento ya que también los interiores
del lugar estan infestados de saurios
con malas infenciones. Quizd incluso
peores que las que muestran sus
compafieros que deambulan por el
exterior. En el momento mas inespe-
rado, el temible velocirraptor puede
hacer su aparicién. Nuestros reflejos
se veran puestos a prueba en accio-
nes que dejaran la sangre helada en
las venas al mas pintado.

UNA AVENTURA APASIONANTE

«Jurassic Park» es un arcade con
cierto componente de videoaventu-
ra. El argumento de la pelicula se ha
seguido con bastante fidelidad y re-
crea perfectamente la mayoria de

la ocasion, compadiias de infografia —como la presti-
giosa Pixar— avalando el proyecto... En fin, que pue-
de que cuando vedis la pelicula, si no lo habéis hecho
ya, salgdis mds 0 menos contentos con lo que aparece
en la pantalla, pero de lo que no cabe ninguna duda,
es que cosas ast no se ven todos los dias. Y merecen
nuestro respeto y admiracion..., tanto o mas que el
velocirraptor del que hablaba Grant. Por si acaso.

la que los auténticos protagonistas son los dinosau-
rios. Sam Neill (Grant), Sir Richard Attenborough
(Hammond), Laura Dern (Sadler) y Jeff Goldblum
(Malcolm) en los persondajes principales, encarnan a
res de papel creados por Michael Crichton. Ac-

interpretacion y para atraer a las masas de publico
deseosas de comprobar el resultado de la wltima lo-
cura de nuestro amigo Stevie.

Héroes a la fuerza o simples supervivientes, las ex-

periencias por las que tie-
nen que pasar en la pelicula
no son precisamente las que
a todos nos gustaria vivir en
un parque de atracciones
como «JURASSIC PARK>.
Pero la realidad es que en
muy pocas escenas podia
existir algiin riesgo para la
integridad de los actores.
Como todos ya bien sabréis,
las espectaculares imdgenes
de un tiranosaurio devoran-
do a un hombre, o atacando
el coche en el que viajan los
ninos, son fruto de la magia
del ordenador en su mayor
parte. Un presupuesto mul-
timillonario ast se lo permi-
tia a Mr. Spielberg. La mds
sofisticada técnica se ponia
al servicio de la imagina-

cion, para recrear a los se-

res mas opuestos a lo que
representa la informatica.
Equipos hardware de Sili-
con Graphics, software es-
pecialmente disenado para

las escenas de la misma. Sorprende
por lo cuidados que parecen sus
grdficos (los dinosaurios en las zo-
nas interiores llegan a dar auténtico
miedo), por el impacto que causan
estos —como lo demuestran los gri-
tos y saltos entre los jugones de la
redaccion cada vez que aparece un
velocirraptor en pantalla- y por su
especial banda senora.

La versién definitiva todavia farda-
ra unos dias en llegar hasta nosofros,
pero os podemos decir que los reto-
ques que necesita son minimos. El as-
pecto de lo que nos espera no puede
ser mejor: emocion y adiccion a rau-
dales. Ocean ya ha demosirado am-
pliamente su habilidad para hacer
estupendos programas basados en li-
cencias de peliculas y estamos segu-
ros, al menos eso aparenta, de que
«Jurassic Park» va a ser sin duda un
enorme éxito. Tanto, tanto como lo
ha sido la pelicula y como lo ha sido
el libro. Y si no os lo creéis. Tiempo al
tiempo.

JG.V.
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INFOGRAMES

EN LA VANGUARDIA DEL SOFTWWARE

Bruno Bonnell es el director general
de Infogrames y una de las personas
mas involucradas en el desarrollo de
los nuevos proyectos de la presti-
giosa compainia francesa.

a nueva andadura
de Infogrames, que
aunque se inicid
hace unos meses
en Francia ha sido
pensada para tras-
pasar las fronteras
galas y llegar a
ofros paises euro-
peos, tiene su pun-
to de partida en
una  importante
ampliacién de ca-
pital de la compa-
fiia —4 millones de délares-. Para
su entrada en bolsa, ha contado
con ¢l apoyo de los propios em-
pleados de Infogrames y varios
inversores, entre los que se en-
cuentra el grupo Pathé.

La operacion econdémica con es-
te importante grupo inversor su-
pone, segin los responsables de
Infogrames, ademas del incre-
mento de capital, una alianza de
talento y poder. El propio Bruno
Bonnell (Director General de la
compaiiia francesa) nos comen-
taba la importancia del acuerdo:
“Pathé en Francia es como Para-
mount en los Estados Unidos, hay
redes de salas de cine donde es

osible ensefiar los productos,
an films que se pueJ:..‘n utilizar,
hay divisiones de produccién de
TV que tendremos f; oportunidad
de usar, hay medios Enoncieros
para comprar derechos, efc... Eso
es la toma de control y creo que
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La historia de Infogrames es suficientemente conocida por
todos vosotros. Titulos como «Eternam», «Shadow of the
Comet» o «Alone in the Dark» han permitido a la
compaitia francesa cumpli uno de sus primeros

objetivos: situarse, por méritos propios, entre los .
primeros productores de software para PC en todo el '
mundo. Sin embargo, ha llegado el momento de abrir

nuevos horizontes y abordar proyectos a largo y medio
plazo dirigidos a consolidar a Infogrames como un gigante

&
&

de las comunicaciones y el entretenimiento. Y qué mejor modo

de conocer cudles son estos proyectos que dirigimos a Lyon, donde
se encuentra la sede de la compadita, para que sean sus principales
responsables quienes nos adelanten hacia dénde se dirige Infogrames.

ALONE IN THE DARK 2
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«Alone in the Dark 2» serd una aventura que superard a su predecesora en el tiempo. Esta vez la historia
no va de siniestras herencias sino que se trata de liberar a una nifia secuestrada por un pirata fantasma
procedente del siglo XVIII. Edward Carnby tendrd que recorrer un misterioso edificio y un enorme
barco en el que cientos de bucaneros intentardn hacerle trizas con sus espadas. Los graficos de «Alone in
the Dark 2» han sido tratados de forma que parezcan totalmente reales. No tenéis méds que observar
estas imdgenes para daros cuenta de lo que os decimos y sentir un escalofrio. De eso se trata, jno!

la estructura de creacién debe ser
independiente”.

La entrada en el mercado finan-
ciero de Infogrames no deja de
ser un hecho significativo y, ade-

mas de las ventajas que para
ellos supone a nivell de nuevas in-
versiones o adquisicién de licen-
cias, es un moﬂo, segln nos co-
menté Bruno Bonnell, de mantener

un feed-back muy valioso con el
piblico” si la cotizacién aumenta
es un sinfoma de que la gente
confia en la sociedad y estamos
en el buen camino”.

OBJETIVO: EL ENTRETENIMIENTO
INTERACTIVO

Infogrames ha podido, con la
sélida base que ha proporciona-
do la ampliacién de capital, de-
terminar las cinco lineas priorita-
rias dirigidas a consolidar un
proyecto muy amplio definido co-
mo entrefenimiento interactivo.

Videojuegos para consolas.

Inevitablemente, el desarrollo de
cartuchos va unido a las licencias.
Infogrames tiene hasta el momento
los derechos exclusivos para la
creacion de videojuegos sobre As-
terix, los Pitufos y Tintin —estén
previstas versiones en Game Boy,
Super Nintendo, NES, Mega Drive
y Game Gear, en combinacién
con importantes acciones de mar-
keting. Pueden también retomar-
se para las nuevas tecnologias in-
teractivas en CD.

Este es un tema que se aborda
con mucho respeto desde Info-
grames. Francois Lourdin (res-
ponsable del departamento de
produccién) insistia en este punto:
“Las multinacionales del video y
el cine estan irrumpiendo con
fuerza en el terreno de los video-
juegos. Programas como «Dracu-
Ia» o «Jurassic Park» son claros
ejemplos de que en software el ti-

- tulo no puede o no debe ser el to-

do. El producto tiene que ser bue-
no por si mismo y luego, si puede
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ser ayudado por un buen nombre
y una adecuada campaiia de
imagen, mejor que mejor. Info-
grames se ve obligada por las
circunstancias del mercado a en-
trar en la politica de grandes i-
cencias, ya que diariamente se
demuestra que las ventas son mu-
cho més elevadas si se dispone
de un gran titulo. Lamentable-
mente, el mercado estd lleno de
grandes licencias junto a pésimos
programas. Esto es una fatalidad
porque son precisamente estos
productos puntuales de venta ma-
siva los que llegan al gran poblico
y la referencia del estado actual
del software y tecnologias adya-
centes se toma de estos productos
mayoritariamente malos. Por ofra
arfe, en la medida que se afiance
EJ costumbre de utilizar grandes
personaijes y licencias como so-
porte de videojuegos se estard, si-
multéneamente, estrangulando la
creatividad y el nacimiento de
productos verdaderamente origi-
nales, lo cual no deja de ser una
pena y el principio del fin del en-
trefenimiento interactivo.”

Videojuegos para PC

Francois Lourdin nos adelanté
que, en este campo, tienen pro-
yectos muy interesantes. Por poner
un ejemplo, sus lanzamientos més
inmediatos son «Alone in the Dark
II» o «Shadow of the Comet II»,

Otro de los grandes nuevos proyectos de Infogrames se llama «The Mystery of Kether». Serd un
videojuego para el CD-I de Philips en el que un caballero andante del futuro debera recorrer una serie de
templos de todas las épocas en los que conseguir objetos con los que liberar a su princesa, capturada por
un dios con malas pulgas. Con actores reales, sonido auténtico y graficos en tres dimensiones, «Kether»
se convertird desde el momento de su lanzamiento en la aventura épica por excelencia. Y es que la
compaiifa del armadillo cuando se pone a trabajar en serio consigue resultados como los de estas fotos.

LO ULTIMO Y MEJOR
EN RALLIES

continuaciones de las primeras
partes y donde se han optimiza-
do los “tools” empleados para su
creacion. También trabajan en un
ambicioso proyecto que tiene co-
mo escenario la abadia de
Clunny, que es el titulo provisio-
nal de una historia que se desa-
rrolla durante la Edad Media.

LOS PITUFOS

«The Smurfs», o lo que es lo mismo, los Pitufos, son unos seres
azules que poseen un lenguaje muy peculiar: el pitufo. Infogrames
ha hecho un arcade para consola en el que aparecen todos los
personajes mas populares que Peyo incluyé en sus tiras cémicas. El

mago Gargamel es de nuevo el culpable de que

nuestros pequeiios amigos tengan serios
problemas. A lo largo de tres zonas
tendremos que superar los obsticulos

Videojuegos en formato CD

Otra area fundamental en Info-
grames son los proyectos en CD.
Hasta ahora han trabajado mu-
cho sobre el CD-I de Phillips: In-
FOnglmes es IG l;'nic(] empreso eu-
ropea que dispone, en este
momento, de una unidad para
desarrollo de programas en CDI-
full motion. Este nuevo sistema re-
volucionario ha sido puesto o
punto por Phillips y, basicamen-
te, consiste en un periférico op-
cional que se cﬁocj; a la unidad
bésica de CD-l y permite, gracias
a unos algoritmos de compresién
y expansién de imdgenes en
tiempo real, visualizar auténticas
peliculas de video en movimien-
to, précticamente idénticas a las
que se obtienen de cualquier
magnetoscopio.

Segin Lourdin, “la tecnologia
que estd detrés del CD-1y su full-
motion-video es la tecnologia
mas interesante que se encuentra
disponible hasta el momento”.
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que el hechicero ha dispuesto para
que no podamos rescatar a los tres
pitufos que ha capturado: el pitufo
listo, el pitufo bromista y la
pitufita. Estamos seguros de
que pitufaréis muchas
pitufas pitufando con este
pitufo. ;Qué no hablais
pitufo? Tenéis poco
tiempo para aprender.

¢hes a elegir, enigs
fa Celico, 2l
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ASTERIX

Con la mirada puesta en el futu-
ro, Francois Lourdin nos adelanté
que tienen también la opcién de
trabajar en 3DO y, aunque hasta
ahora no han hecho nada en este
tema, insisten en que estan real-
mente preparados para hacerlo.
“En cualquier momento podemos
transportar la tecnologia en la
que ahora practicamos hacia
3DO u ofros sistemas parecidos”.

Por supuesto en los planes para
CD tienen también cabida un
buen nomero de proyectos en es-
te formato para PC que os iremos
adelantando en breve.

Telemética: Minitel y Auditel

En el area Telematica Infogra-
mes estd invirtiendo fuertemente.
De un modo esquemético, se tra-
ta de facilitar informacién a los
usuarios sobre productos concre-
tos de los que Infogrames tiene
los derechos de explotacién.

Tal es el caso de Asterix, del
cual existen bases de datos so-
bre personaijes, informacién so-
bre trucos de sus videojuegos
concursos relacionados con éK
(Algo muy parecido a lo que es
hoy dia nuestro centro servidor
HOBBYTEX a través de la red
Ibertex). También han adquirido
los derechos de «Parque Jurési-
co» para utilizar su imagen de
la misma manera.

Esta actividad se complementa
con lineas de Audiotex, pareci-
das alas lineas 903 de Espafia.

Television Interactiva

Otra faceta importantisima de
Infogrames es la televisién inte-
ractiva. Aunque productos como
Hugo hace ya tres afios que se
preparaban, la oferta de ln(iogru-
mes en palabras de Francois
Lourdin “ha sido, y es, mucho
mas perfeccionada. A través de
nuestro fenis interactivo desarro-
llado en CDI, se ha podido (en la
television francesal) Eacer partici-
par al poblico en partidos de te-
nis contra conocidas estrellas de
este deporte, como Janich Noah.
El funcionamiento de este pro-
ducto requiere primero un proce-
so de seleccién de los participan-
tes en el concurso. En una
segunda efapa, se les llama por
teléfono y los contrincantes se va-
len del teclado de su aparato te-
lefénico para interactuar. La cali-
dad gréEcu es muy similar a la
televisién real, ya que se trata de
imégenes digitalizadas de movi-
mientos reales.”
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Astérix, el galo mas popular del mundo vera también como sus aventuras serdn llevadas de la mano de

Infogrames al CD-1 de Philips. Se trata de una aventura que posee todo el buen humor de los cémics del
difunto Goscinny y del dibujante Uderzo. Su inseparable Obélix, el inefable Asurancetirix, el jefe
Abraractircix y otros personajes procedentes de todas las partes del Imperio Romano. Por supuesto que
en esta aventura no faltardn ni las pantagruélicas comidas de los habitantes de la aldea ni Julio César,
cuyas legiones volveran a ser humilladas por los galos.

UNA PROPUESTA INTERNACIONAL

Antes os adelantébamos que In-
fogrames pretende ampliar sus
horizontes més alla de sus fron-
teras. El propio Bruno Bonnell nos
lo confirmé: “Nos hemos instala-
do en Londres y queremos tener
dos filiales importantes en Ale-
mania y en Espafia. En Espafia,
prefencﬂamos que empiece a fun-

cionar durante el afio1994, de-
pendiendo de la evolucién del
mercado del teléfono y de la fe-
levisién interactiva. Queremos

hacer una joint-venture con algu-
na compafia espafiola y estable-
cernos en alguna gran ciudad co-
mo Madrid o Barcelona; esto es
importante porque cuando llegas
a un pais hay que ser de alli 0 no
serlo, y la manera més inteligente
es serﬁc: con una asociacion...”
La opinién sobre Espafia y los
programadores espafioles de
Bruno Bonnell es realmente inte-
resante: “Pensamos que Espana
es la California de Europa... La
temperatura, el sol... Pero sobre
todo porque encontramos una

gran capacidad de programa-
cioén, aunque desgraciadamente
la estructura no tiene siempre los
medios a causa del mercado, por
lo que los programadores estén un
poco aislados... Y hay una calidad
de vida que permite a la gente ser
feliz y ’rr(j;)c]ur en las mejores con-
diciones... Si encontramos los me-
dios econémicos que se ajusten
con el talento y capacidad de los

rogramadores locales podemos
Eucer algo interesante... La pobla-
cién espafiola, ademds, no sélo
ha alcanzado, sino que casi ha
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sobrepasado al resto de la pobla-
cién europea en términos de mo-
dernidad y de innovacién.

Durante demasiado tiempo he-
mos tomado a los espafioles co-
mo los Gltimos en tecnologia y yo
me he dado cuenta de que es lo
contrario... no deberia decirlo, pe-
ro los alemanes en programacién
son imbéciles, en el sentido histori-
co de la palabra, programan “a
la alemana”... los escandinavos
no saben programar, tienen ofros
talentos, saben construir muy bien
fabricas, beben cerveza..., pero
no saben programar... En Francia,
en Espafia, tenemos reservas in-
creibles de talento y fenemos ade-
més una vida feliz que hace que
exista creatividad. Los ingleses
programan muy bien, programan
cosas que son, a menudo, violen-
tas, bastante conflictivas, los gran-
des juegos de guerra, de lucha,
vienen ge Inglaterra, y de Japén,
pero de cierta manera son déciles.
Es diverfido ver cémo la mentali-
dad de la gente se construye en
base a la geografia.

Hay ofra razén por la queremos
implantarnos en Espafia, quere-
mos entrar en el sistema educati-
vo con 2 ejes: para los chicos muy
jovenes hemos empezado con
Mickey Mouse y compaiia, y va-
mos a desarrollarlo con una gama
basada en los Pitufos, TinTin..., y
otra gama més general, sobre

eografia, historia, ciencia, efc. en
ﬂoppy y CD para lo cual necesita-
mos pedagogos del pais.”

Como veis, Espafia estd muy
presente en la mente de los res-
ponsables de Infogrames. Ellos
tienen claro su objetivo y sélo
queda encontrar un socio local
para crear la nueva compaiia,
no parece tarea fécil a simple vis-
ta, pero sin duda es un proyecto
muy amplio e interesante del que
esperamos tener pronto noticias.

Domingo Gémez

SHAOLIN'S ROAD

Un anciano samurai es asesinado por el Emperador para conseguir su sable magico. El hijo
del guerrero debe recuperar el arma para evitar el deshonor de su familia. Para hacerlo
tendrd que recorrer el Camino de Shaolin. «Shaolin’s Road» es un programa para CD-1 en el
que las artes marciales juegan una parte muy importante. Pero no se trata sélo de liarse a
golpes de karate sino de superar las pruebas que los magos del «Shaolin’s Road» nos
impondrén para conseguir los poderes magicos que nos permitan acceder al palacio del
monarca. Como podéis comprobar, las imdgenes del juego han sido dibujadas a mano
intentando capturar el ambiente medieval del Japén feudal. Un misterio nos aguardara tras
los muros del palacio. ;Nos atreveremos a desvelarlo?
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Cada pelicula
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Si mds que satisfechos se
quedaron los aficionados a los
videojuegos y a la Formula
Uno despues del lanzamiento
del fenomenal «Grand Prix»
de Microprose, boquiabiertos
se van a quedar ahora los
seguidores del mundo de los
Rallies con este simulador que
la companta Europress estd
preparando. Toda la emocion y
velocidad de estas carreras
contrareloj quedardn
reflejadas en un juego que
promete ser toda una
revolucion en el mundo de los

simuladores automovilisticos.

M EUROPRESS
B En Preparacion: PC
B Simulador de conduccion

on la creciente afi-

cidn que estén des-

pertando  0ltima-

mente los rallies en

#"  todo el mundo, co-
menzaba a parecer cuanto me-
nos extrafio que no se hubiera
hecho todavia un programa dig-
no basado en esta modalidad de-
portiva. Exceptuando los modestos
«Toyota Celica GT» o «Lombard
Rally», hasta ahora no habia nin-
gin juego que simulara de mane-
ra realista y adictiva este tipo de
competiciones. Los chicos de Euro-
press han decidido firar la casa
por la ventana, y se han puesto
manos a la obra para crear el si-
mulador definitivo de este deporte.

Para los no entendidos en esta
disciplina automovilistica y antes
de entrar a detallar las caracte-
risticas del programa, explicare-
mos brevemente como franscurre
una carrera de este fipo.

Aqui, a diferencia de la Formula
Uno, los coches son modelos deri-
vados de automéviles de serie,
aunque bastante modificados. El
terreno donde se corre puede ser
de cualquier tipo, desde asfalto
hasta tierra, pasando por nieve,
montafias, piedras y cualquier pai-
saje, como bosques o llanuras de-
sérticas. El vencedor no es el que
cruce primero la linea de meta, si-
no el que invierta el menor tiempo
en realizar todos los tramos del re-
corrido, ya que estas carreras no
se corren en circuitos cerrados.

VELOCIDAD SALVAJE

Ante todo lo que «Rally» preten-
de ser es un simulador realista y
completo, por lo cual incluye mu-
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chas opciones para que asi sea.
Un men0 principal se nos presen-
tard permitiéndonos configurar el
juego a nuestra medida. Podre-
mos correr cualquiera de los trece
rallies que se incluyen, por sepa-
rado o en campeonato, inscribir el
nmero de parficipantes, elegir el
coche con el que vamos a correr,
practicar un tramo, salvarlos en
disco, ver las clasificaciones, efc.
El modo de préctica nos permi-
tiré ir tomando el control sobre el
juego, y nos presentard tres tipos
e framos que irén desde recorri-
dos totalmente llanos y asfalta-
dos, hasta sinuosos trazados em-
barrados y llenos de dificultades.
Y lo que todos os estaréis pre-
guntando, 3los coches qué?, pues
tranquilos que ahora mismo va-
mos a ello. Cinco son las méaqui-
nas que podremos pilotar, entre

ellas por supuesto el Lancia Delta

.y el Toyota Celica, ademas del

Ford Cosworth, el Mitsubishi y un
Subaru. Cada uno con sus pro-
pias caracteristicas técnicas de
potencia y velocidad. Con ellos
podremos disfrutar a tope parti-
cipando en las trece pruebas del
verdadero mundial de Rallies,
que se desarrollan sobre escena-
rios reproducidos fielmente de la
realidad. Para que os hagdis una
idea en el RAC briténico conduci-
remos por inhéspitos caminos a
través de tupidos bosques, en
Montecarlo por paisajes nevados,
en el 1.000 Lagos por intermina-
bles cambios de rasante, efc.

Por supuesto nuestros coches se
irén deferiorando a medida que
vayamos recorriendo tramos, por
lo que serd preciso repararlos una
vez acabada la jornada, para no

Las condiciones climatolégicas, el traz

son algunos de los elementos que afectan al desenlace de la competicion.
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ado del terreno y el estado de nuestro coche

quedarnos tirados en la siguiente.
Las condiciones climuto?égicc:s
también estaran presentes, la [lu-
via haré acto de presencia en el
momento més inesperado, lo que
dificultaré notablemente nuestros
cronos. La conduccién nocturna
tampoco faltard, siendo esta una
de las partes mas interesantes del
simulador.

La pantalla principal del juego
serd el puesto de conduccion §e|
vehiculo, es decir como si estuvié-
ramos dentro del mismo. Depen-
diendo del coche que hayamos
escogido veremos un puesto dis-
tinto. En principio no parece que
vaya a haber ofros puntos de vis-
ta o camaras externas para po-
der observar los derrapes de
nuestro vehiculo, que podremos
manejar con teclado, ratén o
joystick.

Por supuesto, también podre-
mos decidir si queremos cambio
automdtico o manual, consejos
del copiloto, coche indestructible
o si deseamos que se nos muestre
el recorrido en pantalla del tramo
que vayamos a realizar.

Hheels i
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HEROES AL VOLANTE

Como habéis podido adivinar
por nuestras palabras, la primera
impresién de «Rally» no ha podi-
do ser més positiva. Y si a sus
maltiples opciones afiadimos que,
por lo que hemos visto, tiene una
calidad gréfica bastante notable
con un efecto de velocidad bas-
tante conseguido, —dejando a un
lado la propia rapidez del pro-
grama, la excepcional realiza-
cién grafica del suelo que se ge-
nera a nuestro paso contribuye
considerablemente a ello—, sélo
nos queda esperar que sus pro-
gramadores no hayan ||evm(£> el
realismo que caracteriza a todo
el programa hasta el extremo de
respetar la dificultad que entraia
conducir los coches en la compe-
ticion real, lo que serfa un duro
golpe a la adiccién.

Asi que ya sabéis, emular esas
trazadas y derrapes a mas de
200 Km/h, de vuestros pilotos
preferidos, va a ser posible den-
tro de muy poco.

ER.F.

El realismo ha sido uno de los objetivos perseguidos por sus programadores, por lo
que han intentando respetar las caracteristicas de los vehiculos reales.




M PSYGNOSIS
MEn preparacion: PC

Psygnosis esta terminando la
conversion a ordenador de la
Ultima pelicula del maestro
Francis Ford Coppola. «Dracula»
es la terrorifica historia de un ser
torturado cuyo destino es vagar
durante toda la eternidad,
muerfo en vida y..., enamorado.
La compaiiia inglesa nos esta
preparando una aventura en la
que deberemos enfrentarnos a
tan temible personaje. Preparad
los ajos y los crucifijos.

omo fruto de la colaboracion entre Sony y
la compaiiia britanica Psygnosis, ha naci-
do «Dracula». Para estrenarse en el mer-
cado de compatibles la multinacional jo-
ponesa ha elegido una de las peliculas
mas taquilleras de este afio. Psygnosis ha
realizado un programa en el que fomare-
mos el papel de Jonathan Harker, el no-
vio de la chica por la que nuestro amigo el
conde Dracula Eebe los vientos.Capturada
por el monstruo enamorado, la protago-

Las catacumbas del castillo estan repletas de cria-
turas tenebrosas que nos atacaran sin piedad.
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Necesitaremos distintas llaves de diferentes for-

mas para poder abrir |as puertas de la fortaleza.
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THE DOOR GEEDS & GRVATAL Naw
Como podéis ver en la foto, el decorado del jue-
go es bastante terrorifico. Temblad mortales!
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Aparte de la pistola contaremos con otras armas
algo menos efectivas, pero (tiles de todos modos.

e

nista de la aventura con la que Mr. Harker
esta dispuesto a casarse sera convertida,
mordisco en cuello, en vampiresa. Eso si no
llegamos a tiempo para salvarla.
«Dracula» para PC es un juego, en pers-
pectiva frontal en primera persona, donde
recorreremos, en nuestro terrorifico deam-
bular, mazmorras, lobregos pasadizos, hu-
medos salones... Examinaremos todos los
alrededores del castillo en el que habita
nuestro mortal enemigo hasta conseguir

UNA VISITA
AL INFI

S

«Dracula» es
el fruto de la
colaboracion

enfrentarnos a él. Por el camino, todo tipo
de criaturas seguidoras del conde se en-
frentarén a nosotros en una lucha a vida o
muerte. Para defendernos, contaremos con
una pistola equipada con balas de plata,
que podremos reutilizar encontrando car-
gadores, y un poderoso cuchillo.

El objetivo de la aventura es ir eliminando
las tumbas en las que los secuaces de Dra-
cula habitan. ;Como? A base de infroducir
hostias consagradas en cada uno de sus ni-
chos, de forma que la sangre que contie-
nen se convierta en simple agua, supone-
mos que mineral por eso de que les
encanta a los ingleses, claro...

SERA UN BUEN JUEGO

«Dracula» serd sin duda un buen juego.
En el mismo, Psygnosis lleva trabajando
bastante tiempo y estos muchachos no sue-
len defraudar a sus seguidores. Confiamos
en que hayan capturado el ambiente opre-
sivo y surrealista que poseia la pelicula.
Por lo que hemos podido ver y oir, «Dracu-
la» sera un programa de esos a los que no
se deberia jugar a partir de las doce de la
noche, so pena de terminar deseando chu-
parle la sangre a cualquiera de nuestras
amigas, o amigos claro, que luego nos fil-
dais de machistas.

Ya sabéis lo que os espera, una extraor-
dinaria historia, ambientada en una Tran-
silvania neblinosa y repleta de criaturas,
con una misica ambiental capaz de erizar
el vello al mas pintado. «Dracula» fue un
gran film y esperamos que el programa es-
té por lo menos a una altura equivalente a
esa obra maestra. De momento, Psygnosis
nunca nos ha defraudado.

JG.V.

Este es un programa que captura toda la aten-
cion del jugador y no puede abandonarse.



Para todos vosotros, fieles
“micromaniacos”, que os gustan las
cosas bien hechas, que
continuamente mirdis por el préjimo
y sois unos defensores a ultranza de
la ley, Jim Walls, el que fuera
creador del «Police Quest 3» de
Sierra, ha diseiiado una
videoaventura a vuestra medida,
donde tomaréis el papel de un
patrullero policial. Una aventura
donde podréis experimentar en

vuestras propias carnes como es la

agitada vida de un agente de la ley.

El salpicadero de la moto es el elemento funda-
mental de este juego, gracias a su radio.

Al escarabajo amarillo de la imagen hay que po-
nerle una multa. Algo muy facil a primera vista...

B TSUNAMI
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uchos pensaréis que la
labor que desempeiia
un “poli” debe de ser
muy atrayente: salvar y
proteger a los inocen-
tes, velar por la seguridad ciudadana dia
tras dia... Con esta idea se alistan a este
cuerpo, afio tras afio, mujeres y hombres,
dispuestos a dar la vida por defender la ley

la justicia. Pero no credis que todo es co-
ror e rosa. La mayoria de las veces patru-
llar por las calles se convierte en pura rutina

el riesgo de perder la vida forma parte de
rc vida diaria de un agente. «Blue Force»
nos ofrece la oportunidad de conocer de
cerca todos los peligrosos momentos de
méxima tensién que han de padecer los su-
fridos agentes de la ley.

TRADICION Y VENGANZA

Desde que John Patrick Ryan emigrara de
su pais natal al continente americano en el
Gltimo afio del siglo XIX, los Ryan Gnica-
mente han vivido para ser defensores de la
ley. Sin embargo, los motivos que han mo-
vido a Jake Ryan a convertirse en policia no
han sido precisamente por tradicién.

Todo se remite once afios atrés, cuando el
padre de Jake y el compafiero de éste, Lyle,
se encontraban resolviendo un caso como
defectives privados. En una persecucién, tras
los pasos de un “criminal informatico”, los
dos agentes recorrieron todas las calles de
la ciuc?cd sin poder afraparle. En su huida, al
individuo se Fe cayé un disquete repleto de
importantes informaciones, disquete que re-
cogieron para averiguar qué contenia.
Cuando al anochecer el sefior Ryan se en-
contraba en su domicilio delante de su orde-
nador, echando un vistazo a la informacién
de dicho disquete, un individuo enmascara-
do se introdujo en su casa, asesinando bru-
talmente a él y a su esposa, con el fin de
apoderarse de tan preciado arficulo.

. what have we here? b
arruing a concealed weapon is o

YOUr namo

BLUE FORCE

PARA PROTEGER
SERVIR

A partir de este momento, el Unico pensa-
miento que habitaba en la cabeza cEz Jake
era vengar la muerte de sus padres, pero
de una manera totalmente legal. Para ello
no dudo ni un solo momento en alistarse a
la Academia de Policia del Estado.

EN DEFENSA DE LA LEY

Tomando el papel del joven oficial Jake
Ryan, nos enfrentamos ante nuestro primer
dia de trabajo en la comisaria del distrito
de Jackson Beach. Tendremos en cuenta que
nuestros superiores van a mirar con lupa fo-
dos nuestros movimientos, ya que el apellido
Ryan pesa bastante y no podemos cﬁaicr a
nuestros antepasados en mal lugar.

«Blue Force» es una aventura interactiva,
donde tendremos que controlar las accio-
nes de un novato policia perteneciente a la
divisién motorizacﬁ:. En el juego deberemos
actuar en las decisiones y actos de nuestro

rotagonista. Todo transcurrird tal y como
Ea sucederia a un policia en la realidad.
Ademés, a modo de curiosidad, os diremos
que el creador del programa, Jim Walls, es-
tuvo quince afios trabajando como patru-
llero policial. Las experiencias que ha vivido
durante su tiempo de servicioje han servi-
do para inspirarse a la hora de plantear si-
tuaciones en el juego.

Pero no siempre estaremos de servicio. Ten-
dremos un horario donde, antes de comen-
zar, el sargento de la comisaria nos diré
cudles son las érdenes del dia y cudl nuestra
labor a realizar. Cuando acabemos nuesira
jornada y nos vistamos de paisano, seremos
un ciudadano més, eso si, sin olvidar que un
buen agente siempre esté de servicio. En
nuestros ratos de ocio es cuando podremos
investigar por nuestra cuenta sobre el asunto
reiaciona:ﬁa con el asesinato de nuestros pa-
dres. Para indagar en ello podremos cami-
nar de un lugar a otro, observar, tocar, ha-
blar con posibles testigos, comunicarnos por
radio, etc. Cabe decir también que pocﬁe-
mos portar un cierfo nimero de objefos, los
cuales habra que utilizar en el momento y de
la manera més oportuna.

PROMETEDORA AVENTURA

Tsunami nos esta preparando una magnifi-
ca aventura para nuestros compatibles, pla-
gada de un gran derroche a nivel técnico.
Casi todos los escenarios, personajes y de-
mas obijetos que aparecen en el programa
estén digitalizados, ademds de incorporar
también escenas animadas hechas con ac-
tores. En lo referente al sonido, tampoco lo
han descuidado: todos los efectos han sido
digitalizados y en todo momento nos acom-
pafiard una melodia que ambientard las si-
tuaciones perfedcmente. Importante es fam-
bién el manejo del programa; sencillo y
simple. En cuanto juguemos unos instantes,
pronto nos podremos desenvolver sin ningln

roblema y empezaremos a movernos por
ra ciudad arrestando a fodo delincuente que
se cruce ante nosotros. «Blue Force» prome-
te ser toda una produccién, que nos haré
sentir de una manera realista la intriga, el
suspense, la accién y el peligro que rodean a
la vida de un policia.

ER.F.

I soid drop the guns or she dies!

Un loco, que se apodera de un yate, nos hace la
vida imposible durante unos segundos.

TEEEEEE

Una vez arrestado el criminal, el siguiente paso
es meter al individuo entre rejas.

La revision matutina de toda la patrulla es un
ejercicio muy serio, en especial para los novatos.
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felony?

Entramos en accién. Dos sospechosos han sido
detenidos cuando conducian una furgoneta.

Los momentos de relax que tienen los policias
los dedican a su familia.

El asalto a una embarcacion de recreo exige la
ayuda de refuerzos policiales.



La Mega aventura g
del tiempo

realidad Uiriual"
personajes
inteligentes

Orbis Fabbri y Simulmondo te proponen la primera mega aventura para P.C. de

nuestros tiempos. 30 disquetes que podras adquirir uno a uno. Atréevete a

emplear la inteligencia interactiva para conseguir superar los mayores retos en

arcade, aventura grafica y estrategia de la historia. Dive con Mag, Jessica y

Lucas una odisea por escenarios increibles, inimaginables, impensables e

inigualables. Un viaje que te llevara hasta los confines del tiempo. ¥ adn, mas

alla. No te cortes. Conviértete en un atrevido Time Runner.

PC speaker tambien sin
tarjeta de sonido.
. f: — Soporta las tarjetas ad lib soundblaster

’ y soundblaster pro.
,l -
' — Raton, teclado y joystick.
-~ R =
. ‘__%"" Posibilita tener los dialogos en

castellano, ingles, frances
e italiano.
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PREVIEW

En este nuevo programa de SSI desapareceran marcos, iconos, brujulas, y demas ob-
jetos que antes aparecian en sus juegos, de nuestros monitores.

Explorar tierras desconocidas, lanzar hechizos,
luchar contra monstruos y
criaturas mitolégicas, crear un
grupo de aventureros... Todas
éstas, y muchas més, son
acciones conocidas por los
aficionados a los juegos
de rol. Acciones que
podréan poner ofra
vez en préctica ALl =
con el nuevo -y ¥
programa gue -

§Sl esta 8 7”
preparando g
para todos
nosofros.

e
El recorrido laberintico del programa de SSI esta perfecta-
mente definido en esta pantalla.

PC
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DARK SUN

SHATTERED LANDS |

Por lo visto hasta el momento, «Dark Sun. Shattered Lands»

mssl
BEn preparacion: PC
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mbientado en un
universo fantésti-
co dirigido por la
oscura mano de
la magia negra,
«Dark Sun. Shattered Lands» es el
primer volumen de la que promete
ser una excitante serie. SSI tiene
como lema, o al menos asi pode-
mos suponerlo, que el descanso es
una terrible enfermedad. Tras el
reciente encuentro con «Eye of the
Beholder», en su tercera entrega,
estos inquietos chicos vuelven al
ataque iniciando una nueva saga,
«Dark Sun World».

«Shattered Lands» es el fitulo ele-
gido por la compafia para el jue-
go de apertura. Un programa que
presenta un pufiado de novedades
con respecto a lo que venia sien-
do la ténica en los productos SSI.
Pero antes de lanzarnos a indagar
en el desarrollo, veamos en que lu-
gar nos situaré «Shattered Lands».

UN  MUNDO
OPRIMIDO

Imperios
arrasados por
la mano del
mal,
reinos
destruidos,
hombres es-
clavizados...

Una gran cantidad de personajes nos acompanaran a lo largo
de esta aventura. Todos ellos tendran cosas que contarnos.

ha variado mucho la linea de programacién de la compaiiia.

Este es, a grandes rasgos, el de-
solador panorama que ofrece un
mundo otrora fértil y armonioso.
Un mundo conocido como Athas.

Cuando los magos llegaron a
Athas, nadie podia suponer las
oscuras intenciones de domina-
cién que albergaban en sus cora-
zones. Poco a poco, y de modo
imperceptible, fueron consiguien-
do més y més poder. Para cuan-
do los inocentes habitantes de es-
ta tierra quisieron darse cuenta,
ya fue demasiado tarde.

Se llaman a si mismos dioses, y
gobiernan todo el orbe bajo las
reglas de una organizacién co-
nocida como “Los Templarios”.
Sin embargo, la triste verdad es
que no son més que un grupo de
tiranos, que han reducido a los
seres humanos a la servil condi-
cién de esclavos.

Asi las cosas, nuestra aparicidn
en Athas puede ser providencial.
Sélo es necesario que sepamos
hacer uso de una buena cabeza, y
saquemos todo el rendimiento po-
sible a las capacidades guerreras

=
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y misticas que «Shattered Lands»
pondré en nuestras manos.

NOVEDADES MADE IN SSI

Por lo que se ha podido ver
hasta el momento de «Shattered
Lands», es posible apreciar un
enorme cambio, comparando es-
te juego con otros de la misma
compapia. El méas claro ejemplo
es el desarrollo a “pantalla com-
pleta” de la accién. En «Shatte-
red Lands» desapareceran mar-
cos, iconos, brojulas, etc. de
nuestros monitores. Un sencillo
puntero, enmarcado en un infer-
face del tipo “sefialar y pinchar”
-muy al estilo de las aventuras
graficas—, sustituiré a todo lo an-
feriormente mencionado. Cuando
vayamos a efectuar una accién
deferminada, y sélo entonces, en-
traremos en una serie de menGs
y opciones, que nos permitirdn
escoger enirrﬂcs distintas posibi-

lidades o nuestro alcance.
También serd posible notar el
lavado de cara, en el momento
en que enfremos en combate con-
fra cualquier enemigo. Antes hay
que aclarar que con el cursor,
aparte de dirigir los pasos del
protagonista, es posible despla-
zar la imagen del escenario, de
forma que contemplemos el en-
forno que nos rodea. Pues bien,
si en plena batalla hacemos ésto,
o entramos en algin meny secun-
dario, a nuestros enemigos les
dard absolutamente iguo?y nos
seguirén atacando como si fal co-
sa, aunque no les veamos (exac-
tamente igual que ocurria en, por
ejemplo, «The Summoning?»).

OPCIONES Y CALIDAD

Para terminar con este breve
contacto con «Shattered Lands»,
no podemos pasar por alto el ha-
cer una mencién a las opciones
que ofreceré el juego. Por supues-
to, la generacién de caracteres, la
inferaccién con los NPCs, y todo
lo relacionado con magia y he-
chizos estaré a la orden del dia.
Pero es destacable hasta que ni-
vel se ha llevado todo ello.

Los enemigos, desde los habi-
tuales elementales hasta los ma-
gos més poderosos, no serdn s6-
lo numerosos, sino que también
tendrén unas pautas de compor-
tamiento que denotan una refina-
da técnica de programacién en
todo lo relacionado con la inteli-
gencia que se supone se les ha
dado. la lista de conjuros y he-
chizos a nuestra disposicién, se-
gon el nivel de experiencia que
vayamos alcanzando al jugar,
serd casi exagerado. Es posible
que hasta tengamos algin pro-
blema a la hora de decidir cual
serd el mds conveniente para ca-
da ocasién.

Todo ello estard realizado con
una excepcional calidad, con gré-
ficos y decorados en 256 colores;
una fantéstica banda sonora que,
por cierto, corre a cargo de unos
viejos conocidos, The Fatman (arti-
fices de la espeluznante msica de
«The 7th Guest»); espléndidas ani-
maciones; un interface de usuario,
ya mencionado, fremendamente
efectivo y comodo... En definitiva,
«Shattered Lands» promete ser una
joya, de esas que los enfendidos
aprecian en todo su valor, y que
puede ser el inicio de una serie

ue, como las cosas sigan por estos
jerroteros, nadie sabe lo r;ci)os que
podrd llegar.

F.D.L.



Ir hasta la tltima galaxia,
contactar con razas
exiraterresires, viajar mas
rapido que la luz... todo eso
y mucho mas nos espera en
la reciente produccion de la
compaiiia americana
Tsunami. «Protostar» nos
convertird dentro de muy
poco en un agente
interespacial e interespecial.
Un James Bond del futuro,
en concreto del siglo XXIV.
Hemos echado un primer
vistazo a lo que serd
«Protostar» y o0s lo
contamos en las siguienfes
lineas. Seguid leyendo.

B TSUNAMI
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stamos en el sector Thu-
le, es el afio 2336 y los
Skeetch se encuentran
bastante revolucionados.
3Que no sabéis quienes
son los Skeetch? Pues pa-
rece que no ledis los vi-
deoperiédicos. Son una raza muy
agresiva dispuesta a acabar con
el género humano. Las guerras
contra ellos han provocm?o ham-
bre y miseria a lo largo de todo el
universo conocido, por lo que han
aparecido grandes corporaciones
que rigen, précticamente, los des-
tinos c?e la galoxia. Newfront, a la
que perteneceremos desde el mo-
menfo en que comencemos el jue-
go, es una de ellas.

NUESTRA MISION

El que nos recomendé que entré-
semos en la academia de agentes
especiales de Newfront era desde
luego un amigo que nos aprecia-
ba %asiante poco. Aunque, la ver-
dad es que nos hemos acostum-
brado a la vida violenta y nos
defendemos muy bien. Sin embar-
go, esto no ha evitado que un es-
calofrio nos recorriese la espalda
cuando escuchamos a nuestro jefe
darnos los detalles de la mision
Protostar. 3Cémo pensard que va-
mos a conseguir que las cuatro ra-
zas infeligentes, 71obitanfes de la
“frontera”, se alien para luchar
contra los Skeetch? Pues bien, éste
va a ser nuestro objetivo.

A los sefiores de Tsunami les ha
dado fuerfe por el espacio y por
la epopeya espacial. Si con «Ring-
world» estuvimos a punto de con-
vertirnos en estofado para exira-
terrestres, con «Protostar» las
cosas se complicardn adn més.

DOS IDEAS DIFERENTES

Aunque la temética de estos jue-
gos antes citados sea muy similar,
ambos son radicalmente diferen-
fes. «Ringworld» era una aventura
grafica y «Profostar» es una aven-

one Prece,

«Protostar» nos trasladara a un lejano futuro y nos situara en una remota region

PREVIEW

de nuestra galaxia donde conoceremos peculiares formas de vida extraterrestre.

Recorreremos el espacio a bordo de una sofisticada nave en busca de las cuatro ra-

zas inteligentes, que habitan en la” frontera”, para luchar contra los Skeetch.

fura... a secas. Esta se desarrolla,
en su mayor parte, a pantalla
completa y en una perspectiva de
primera persona. Moveremos el
cursor por el monitor y “pinchare-
mos” para acceder a los distintos
objetos. Al hacerlo, podremos ver
coémo nuestra mano se acerca has-
ta el lugar seleccionado y manipu-
la lo que queramos.

Pero no todo serd tan fécil. Una
de las partes mas dificiles serd ne-
gociar con los “aliens” para lograr
que nos hagan algo de caso. Si

accedemos durante el juego a la
base de datos de la compaiiic
Newfront nos daremos cuenta de

ve los cuatro grupos con las que
3eberemos discutir son los més ca-
bezotfas que existen en el espacio.

EN LOS MUNDOS EXTERIORES

Una de las cosas que més llama
la atencion en «Protostar» es la
perfecta ambientacién alienigena
que sus grafistas han conseguido.
En mds de una ocasién, nos dard

VERSION EN INGLES
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En esta aventura, uno de los factores mas importantes para acabar con éxito

nuestra mision sera llevar a cabo una buena gestion financiera y comercial.

Algunas pantallas nos recordaran el bar de la nave Enterprise, en el que Whoopi

Goldberg servia copas de extranas bebidas al capitan Picard, de «Star Trek».

la impresién de estar en Mos Eis-
ley, la ciudad de «La Guerra de las
galaxias» en la que Luke conoce a
Han Solo. © quizés también nos
recuerde al bar de la nave Enter-

rise de «Star Trek». Seguro que
Fos programadores de «Profostar»
se han documentado con la mejor
ciencia ficcion para ambientar el
juego. Y eso se nota.

Tampoco parece, entrando en
ofro tema, que la banda sonora
haya sido desatendida. Una ex-
cepcional melodia de introduccién

da paso a efectos de todo fipo. Es-
peremos que en la versién ﬁnol se
mantengan esfos defalles.

En conjunto, «Protostar» parece
que serd un interesante programa.
Un vigje o los mundos exteriores
que sélo hemos podido visitar con
las novelas de los grandes de la
fantasia cientifica y que, ahora,
Tsunami da vida en nuestros orde-
nadores. Bienvenida sea la aven-
tura, y si es galéctica, més.

J.G.V.



Hace la friolera de sia'eiq'e's', a algunos nos parece que fue ayer, aparecia un
- 1 9 i
juego para Specg“ el que teniamos que ejercer de mercaderes-piratas
espaciales. Era una auténtica epopeya galacticade ombr%;Eli;@ que nos

hizo pensar en grandes programas y olvidarnos de los tipico

imatamarcianos

con los que llenabamos los humildes 48K de nuestros ordenadores y gran
parte de nuestro tiempo. «Privateer» de‘ Origin viene a ser lo mismo que
«Elite». Claro que las cosas han cambiado n'poe
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rigin siempre ha gustado de
los grandes programas. Mien-
\ tras ofras compaiiias se dedi-
™ caban a producir mucho en
| nOmero y en muchos y lamen-
tables casos poco en calidad,
Origin mantenia en el cande-
lero un producto tan especial como «Wing
Commander» y sus distintas secuelas. «Pri-
vateer» serd una mezcla entre los progra-
mas de esta serie y la obra maestra que se
llamé «Strike Commander».

LA IDEA DE «PRIVATEER»

«Privateer» no ser& un juego de combate.
Tampoco seré un simulador. Por supuesto,
tampoco un arcade. La verdad es que el re-
sultado parece ser una mezcla 3e todos
ellos. En «Privateer» nos convertiremos por
unas horas en una especie de mercader es-
pacial, en un Indiana Jones galéctico dis-
puesto a cualquier cosa con fal de sobrevi-
vir en un ambiente en el que sélo el mas
habil seré el dueio de su propio destino.

Si infentamos que «Privateer» nos recuer-

de a algo, os podriamos decir gue las peli--

culas de piratas de la era dorada de Holly-
wood son quizés lo més similar al ambiente

ve se respira durante el juego. Esta es una
je las caracteristicas mas llamativas de la
Gltima produccién de Origin.

Os preguntaréis qué aspecto tiene «Priva-
teer». La verdad es que cfesde «Wing Com-
mander», la compania de Richard Garriott,
Lord British, ha mejorado poco el disefio
grafico de sus simuladores espaciales. Lo
que, sin embargo, si parece haber variado
es el espacio que ocupan en el disco duro,

cada vez menos, y la amplitud de las aven-
turas, cada vez mds.

Asi, «Privateer» parece «Strike Comman-
der» mezclado con «Wing Commander».
Claro que su componente estratégico es
muy diferente al de sus predecesores en el
tiempo. No podemos olvidar, como ya ci-
tamos al principio del texto, un ﬁtuﬁ; tan
importante como lo fue «Elite» en su dia.
Si el comandante Jameson, el protagonista
del legendario programa, levantara la ca-
beza, probablemente estaria encantado
con «Privateer».

LA LIGA DE LOS MERCADERES

Bajo los auspicios de una prestigiosa co-
fradia de aventureros espaciales, el prota-
gonista de «Privateer» deberd comprar
mercancias y descubrir en qué tipo de pla-
netas seran mejor recibidas ~mejor paga-
das-. Pero, si por el contrario {o que os
gusta es la vida agitada de un aventurero,
nada como integrarse en la Liga de los
Mercenarios, en donde pelearéis continua-
mente por dinero. En ninguno de los dos
casos, E} vida del piloto galéctico seré un
lecho de rosas. Repartidos por el espacio
encontraréis piratas, bucaneros, ladrones y
demds gente de mal vivir cuyo principal ob-

| — -

«Privateer» incluira vistas, tanto interiores como
exteriores, de la nave que os tocara pilotar.
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Como buenos mercenarios, trataréis con extra-
nos personajes para conseguir un buen trabajo.

poco espacio una compleja aven-

tura en la que era muy facil sen-

tirse absorbido y transformarse
en un mercader del espacio. Mu-
chos programas han intentado
sequir las huellas de «Elite», pe-
ro de ellos no ha quedado mas
que un confuso recuerdo. «Priva-
teer» parece el intento mas se-
rio de desbancar a aquella odi-
sea. Es curioso que Origin lance
«Privateer» cuando «Frontier: Eli-
te II» esta a punto de aparecer.
¢Sera casualidad? o ;sera mas
bien que todos deseamos el re-
torno a los grandes juegos? ;des-
bancara «Privateer» a «Elite»? o
¢lo hara «Frontier»? Las respues-
tas a todas estas preguntas las
tendremos el proximo ano.

Una de las opciones de juego sera descubrir el
mejor postor para vuestras mercancias.

PC

La accion se desarrollara entre el, ya conocido,
imperio Kilrathi y diversos sistemas planetarios.

o8 Iee
banking sust

El centro de operaciones se situara en el sistema
Gemini, una de las mayores redes de contrabando.

Como podéis observar en la imagen, los graficos
han sido elaborados con sumo detalle.

La “ruta comercial” galactica encerrara muchas
sorpresas para las que deberéis estar preparados.

jefivo parece ser el convertir vuestra nave
en chatarra inferestelar.

Origin ha convertido «Privateer» en un
auténtico simulador espacial que permite
todo tipo de vistas exteriores e interiores
de la nave, en la que actuaréis como au-
ténticos mercaderes. También podréis ad-
quirir nuevo equipamiento para ésta y, ob-
viamente, si consequis el suficiente nimero
de créditos, manc?c:rla a un chatarrero y
adquirir un flamante prototipo armado
hasta los dientes.

TODAVIA HAY MAS

«Privateer» seré una epopeya digna de
Isacc Asimov. La idea de Origin ha sido la
de convertir «Strike Commander» a la vida
galéctica y colocarle un amplio componen-
te estratégico y mercantil. Parece que lo han
debido conseguir a tenor de lo que hemos
podido ver hasta ahora. Su aspecto es in-
mejorable, su sonido también y sus grafi-
cos de primera linea. El “gameplay”, lo “de
dentro”, también parece muy atractivo, dis-
pUeSfO a qUe nos PGSemOS nOChES Y nOChES
viajando por la galaxia de un planeta a
otro. Todavia tendremos que esperar un
tiempo a que el manual sea tracrucido al
castellano y el juego esté completamente
terminado, pero seguro que merece la pena
aguardar unas pocas semanas si después
vamos a fener entre manos un programa
tan espectacular como lo seré «Privateer».
Origin ataca de nuevo.

LGV,
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APLICACIONES

APLICACIONES

SUPERCARD. MAS ALLA
DEL HYPERCARD

SUPERCARD

Mas alla d

425 Pags. 3.200 Ptas.

MANUAL FUNDAMENTAL
DE LOTUS 1-2-3 (V. 2.3

463 Pags. 3.605 Ptas.

Cuando Apple comenzé a lan-
zar sus Macintosh, junto al hard-
ware, incluia ciertas aplicaciones
y programas como «Hypercard».
Més tarde, la aparicién de «Su-
percard» supuso un notable avan-
ce en fodo E) relacionado con el
entorno Mag, a nivel de usuario.

Para quienes posean ambas
aplicaciones, pero estén mas fa-
miliarizados con la primera, este
texto les serd de gran utilidad.
Asi es, nos explica con claridad
todo lo que puede dar de si el
programa y, a buen seguro, nos
descubrird, gracias a sus précti-
cos ejemplos, cémo sacar el ma-
ximo partido del mismo.

El nomero de libros dedicados a
Lotus es muy elevado. Pero, siem-
pre hay algunos que destacan por
diversos motivos. Los que posee el
presente volumen son dos: su ex-
celente traduccién, y la continua
referencia que realiza en sus
ejemplos a las versiones anterio-
res. De cualquier forma, el fitulo es

rfectamente explicito al nombrar
E:te palabra “fundamental”. Por
ello, los usuarios que ya posean
cierfa experiencia en esta Eo[c de
céleulo quizé no encuentren aqui
la mejor ayuda para aumentar sus
conocimientos. Recomendable pa-
ra lectores que deseen iniciarse en
el mundo de Lotus.

LO ULTIMO DE
SILICON GRAPHICS

W eguro que todos habéis oido hablar de la compaiiia Silicon Grap-
hics. Sus potentes ordenadores son empleados sobre todo en dise-
A fio grafico. Los técnicos dedicados o la imagen sintética conocen
perfectamente las méaquinas de Silicon Graphics. Hasta ahora, estos or-
denadores resultaban prohibitivos para la mayor parte de los usuarios
por su alto precio,
pero, la compaiiia
estd dispuesta a ha-
cer la competencia
directa a los fabri-
cantes de PC de ga-
ma alta. Para ello,
han disefiado una
pequefia maravilla
denominada Indy.
Indy posee, en su
configuracién estén-
dar, un microproce-
sador RISC de 64 bits
a 100Mhz de velocidad, 16 megas de RAM, disco duro de 300 megas e
incorpora un sistema operativo denominado Indigo Magic con unas pres-

NUEVAS
TARJETAS
DE AUDIO

PS es una compafia ale-
mana fabricante de tfar-

jetas de sonido para
compatibles. Su gama comien-
za con la Audio Blaster Junior y
acaba con la Audio Blaster 16.
Los cuatro modelos, los dos ci-
tados antes junto a Audio Blas-
ter 2.0 y Audio Blaster Pro 4.0,
que podréis encontrar en nues-
fro pais, tienen la particularidad
de ser totalmente equiparables
a Sound Blaster a nivel de hard-
ware e incorporar un software
mucho mas potente, al menos
en apariencia, que sus homélo-

E. Castillo, E. Alvarez, J. Gutiérrez, M.B. Fox, L.C. Metzelaar taciones que hay que verlas para creerlas. Por supuesto, le acompaiia un gas. CPS también es la creado-
A.lglesiasy A.Cobo y D.P. Taylor . 0 2 monitor en color y, la gran novedad, una camara digital de video que ra de A:”'e’gro, un software de
Paraninfo Nivel «l» Anaya Mulfimedia  Nivel «l» permife capturar imégenes y usarlas en cualquier programa del Indy. El composicién musical, que, asi-
precio de esta joya del futuro es de algo més ge 800.000 pesetas sin IVA. CT_'S",?',CI;Q comen:zc:do S SEk
Para més informacion sobre el tema podéis llamar o la compafia Silicon istribuido en Espana. .
COMUNICACIONES /REDES DIVULGACION Graphics al teléfono (91) 442 90 77. Para mas informacion rodels
~ llamar a Arcadia al teléfono
COMUNICACIONES ARTE Y QENCIA DELA N
T IENCIA DE
POR MODEM REALIDAD VIRTUAL LOGITECH E NTRA E N El
sk ey MUNDO DEL VIDEOJUEGO  PC GAMEPAD
e DE SILICIO BY GRAVIS

ogitech esta dispuesta a in-
L troducirse de ﬁeno en el

mundo de los videojuegos.
Como primeros productos desti-
nados a este mercado esté un cu-
rioso joystick llamado Cyberman
y una tarjeta de audio denomi-

nada Soundman Games. Cyber-

i envidiabais a los poseedo-
0 res de una consola por la er-
S gonomia de sus mandos y
lamentabais no poder igualarles en
vuestros PC’s estdis de suerte. PC
Gamepad de la compafia cana-

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

[T - ViR YO AT man es el primer mando que fun- diense Gravis es un joystick de as-
z i ciona como un ratén, puede  pecto similar a los de Super Ninfen-
o 364 Pags. 4.120 Ptas. 282 Pags. 2.995 Ptas. moverse en los res ejes derespo' do y que responde perfectamente
3] cioy, agarraos fuerfe, esta mon-  en todo tipo de juegos. Para poder
= Cuando una persona no expe- Quien més, quien menos, fodos tado sobre una base mévil que  usarlo, no necesitdis més que una
~ rimentada en el tema intenta hemos oido hablar de eso tan ex- hace que nuestra mano tiemble  tarjeta que posea un conector de
= transferir archivos de un PC a trafio que los expertos denominan al rec‘i:l)ir los golpes de nuestros joystick y ganas de divertiros du-
o ofro, la probc:bi“da_d de éxito se realidad virtual. Pero, para quien enemigos durante el juego. Co-  rante unas cuantas horas.
£ sitba en forno 0|. cincuenta por no he_ne_c_laro tal expresion, lo mo complemento o este joystick Para mds informacién spbre el, te-
a ciento. Con este llbl’O, se prefen- que Slgn[flCG Yy @ que se reflere oS diremos que fgmpoco necesita fariefq para ser conec}qdo c' ordengdor, ma poc{els ||Clmcr a Gravis OI felefo-
= de aumentar drasticamente ese con exactitud, ya existe en el mer- basta con hacerlo al puerto serie. Cyberman apareceré en enero en caste- 10 (93) 818 13 58 0 818 07 41.
= Eorcentoie. Desde los conceptos cado un excelente libro que pone llano en un bundle junto a tres juegos: «Shadowcaster», «Forgotten Castle» y
: ésicos, hasta los problemas mas todas las cartas sobre la mesa. «Dinosaur’s Discovery». Compafiias como Electronic Arts, Microprose, Ori-
2 frecuentes, _105 autores realizan Despeja cu0|c_:]uier posible duda gin o Virgin han mostrado su interés por este nuevo joystick y titulos como
§ un exhaustivo andlisis sobre el s_obre fan fascinante ferr!o._'l.a rea- «Doom» o «Subwars 2050» saldrén a la venta soportando ya el Cyberman
: mun(.io d_e los modems y |0§ co- IlC!Cld virtual, desde sus timidos co- de Logitech. El precio recomendado es de 19.900 pesetas més IVA.
' municaciones. Reldes,. servicios mienzos en los afios sesenta hasta Por otra parte, Soundman Games es una tfarjeta de audio compatible
% On-line, comunicaciones en la actualidad, se presenta como con Sound Blaster Pro equipada con el sintetizador de Yamaha OPL 3 de
& Windows..., practicamente todo un combinacién de arte y técnica veinte voces y un amplificador de 6 vatios de potencia. Una de las mejo-
2 lo que pueda interesar al usua- con una exposicion amend, entre- ras que ha introducido Logitech en esta tarjeta, siguiendo su linea de }c:-
o Mo encuentra ung respuestd en tenida y mur sugerente para el cilitar las cosas a los usuarios, es un programa de instalacion, totalmente
o este volumen, muy bien estructu- lector. Esté claro que Péagina Uno en castellano, que indica qué canal y qué interrupcion deben ser selec-
s rado, y con un plc_nfeamiento en ha dado, una vez més, en la dia- cionados para que la placa funcione sin problemas. Todo eso sin necesi-
5 sus contenidos casi perfecto. na con este fexto. dqd de instalar el software. As.i, evifqremos tener que obril.' el ordenador
= : o : 1o, mil veces hasta dar con la configuracién adecuada. El precio recomenda-
a ok Freed y F.J. Derfler, Jr. S. Aukstakalnis y D. Blainer do de Soundman Games es de 21.900 pesetas més [VA.

ZD/Anaya Multimedia  Nivel «I»

Pagina Uno Nivel «I»

Para més informacion podéis llamar al teléfono (93) 426 11 13.




A4 *cONECcTA CONy
‘'NOSOTROS.

MicroMania pone a tu disposicidn, junto al resto de las revistas
de informatica de Hobby Press, un centro servidor a través de la

HOBBYTEX es un medio de
comunicacion interactivo con
el que tienes acceso directo y
permanente a nuestras bases
de datos. Para estar bien
informado. Incluye secciones
de noticias, forums, revistas,
dialogos, anuncios, juegos y
concursos, buzones,
suscripciones y sugerencias.
inciuso, es posible mantener

RE NOTICIAS =¥ JUEGOS Y CONCURSOS

conversaciones en directo, red IBERTEX de telefonica. HOBBYTEX, que es el nombre con el FORUMS | MENSAJER [A-BUZONES
(onlinel;xoniolios GMAHOS que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitira e O el

que esten conectados al
servicio de dialogos, hacer
preguntas sobre
determinados temas en la
seccion de consultorio,
documentarse sobre aspectos

conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con I ANUNCIOS S 111 ATENCION 11
nosotros y acceder a trucos y miles de datos sobre tus juegos
favoritos, participar en concursos, consultar dudas, leer articulos
de las revistas, acceder a un servicio de telecompra...

Hay opciones que aun ne tuncio
Pedi i

correctamente e oz dizcul

concretos o aportar tus
conocimientos sobre otros en
¢l apartado forums, poner
anuncios, participar en
concursos, ganar importantes
premios, dejar mensajes,
hacer sugerencias, jugar en
directo contra otros usuarios,
¥, por supuesto, leer nuestros
comentarios sobre
videojuegos, consultar los
indices y los articulos de las
revistas o suscribirte a
cualquiera de ellas, pedir
nimeros atrasados, etc...

Iransferencia de Ficheros

|
2
3
4

Auuda
Selecciaons apclién Mand preal

-3

EN EL ENCONTRARAS:

® JUEGOS COMPLETOS

©® CARGADORES

@ FICHERO POV PARA
RENDERIZAR

@ UTILIDADES, ETC...

;NO ES
NECESARIO
PAGAR
NINGUNA
CUOTA DE
ACCESO!

MNOTA: sj IBERTEX te diera el men-
saje de nemaénicos no disponibles
o alguno parecido, tendrés que te-
clear el nlimero directo de acceso
a HOBBYTEX. Para el nivel 032 es
*213086350#

¢ QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

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

:CUANTO ME VA A COSTAR?

La respuesta es simple: muy poco. Lared
IBERTEX tiene un costo fijo para cada uno
de sus niveles de acceso independiente-
mente de la distancia, lo cual es funda-
mental para que todos los usuarios tengan
las mismas posibilidades de disfrutar de
nuestros servicios. De esta forma cuesta
exactamente lo mismo llamar desde La Co-
runa gue desde Madrid. El nivel de acceso
032 tiene un precio aproximado de 18 pe-
setas por minuto. Més claro adn, 10 minu-
tos de conexion no llegan a 200 ptas.

A diferencia de otros centros servidores,
el acceso a HOBBYTEX es totalmente gra-
tuite. No hay gue pagar cuota y no es ne-
cesario ser socio.

¢ QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

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

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

Para establecer la comunicacion, ademés de
un modem, necesitards software. Normalmen-
te todos los mddems vienen con algln pro-
grama. Si cbtienes el mddem de unamigoolo
compras de segunda mano sin nada de soft-
ware tampoco tendrés problemas porgue hay
muy blenos programas de comunicaciones
en el drea de “shareware” o dominio publico.

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

Transferencia de ficheros: Juegos,
Utilidades, Cargadores, etc... a tu
disposicion para que los cojas
cuando quieras.

Noticias: seccién en la que te in-
formaremos de lo dltimo.

Consultorio: podras hacer preguntas
y obtener respuestas a todas tus dudas.

Revistas: te permite escoger entre
las revistas que edita Hobby Press
-Micromania, Pcmania, Hobby Conso-
las, Nintendo Accion y Todo Sega- y
en cada una de ellas seleccionar arti-
culos para leer, ver trucos de juegos,
consultar el indice de ese mes, sus-
cribirte, pedir nimeros atrasados o
enviarnos sugerencias.

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

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

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

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

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

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

Suscripciones y niimeros atrasados:
el método mas rapido para conse-
gquir los ejemplares que te faltan.

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

032 xHOBBYTEX#

¢ QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 032, cuando
IBERTEX te pida la identificacion del cen-
tro servidor teclea *HOBBYTEX#. Una vez
tecleado el nemoénico entrards en el me-
nl de HOBBYTEX en el que te pedira lo
gue se llama un pseudo. Un pseudo es un
nombre, que no tiene porque ser el real,
pero que siempre debes usar para acce-
der a los buzones o a los forums. La razén
es que cuando alguien te deje un mensaje
lo hard a tu pseudo y solamente tU podrés
leerlo. Para evitar que algun “listo” cotillee
en tu correo-informatico tendras que indi-
car también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

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

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

" YA ESTA
EN MARCHA

EL PRIMER
JUEGO-CONCURSO !!

i1 A QUE ESPERAS
PARA CONECTARTE!!
ADEMAS DE PASAR UN
BUEN RATO, PODRAS
GANAR CADA SEMANA
MUCHOS VIDEOJUEGOS.



acontecimiento crucial: la presentacion oficial

diversio)

Hace unos meses se produjo en Chicago un

de una maquina, el 3DO, diseriada para abrir

una nueva dimension dentro del software de

entretenimiento. Ahora que ha dejado de ser un

proyecto para convertirse en una realidad,

inevitablemente surge una pregunta:

dque futuro le aguarda a este prometedor formato?

Cuatro son las reglas de oro para que cualquier
maquina de videojuegos se consolide: una
gran calidad técnica, un precio asequible, un

decidido apoyo por parte

de los fabricantes de

videojuegos y, por supuesto, un nimero

suficiente de buenos programas. Veamos pues

donde se sitia actualmente el 3DO.

| primero de dichos
apartados, la cali-
dad técnica, parece
en principio asegu-
rada:  tecnologia
CD-ROM de doble
velocidad, procesa-
dor con arquitectura
RISC de 32 bits (el
doble de Mega Dri-
ve o Super Ninten-
do), 16 millones de colores (por
256 de, por ejemplo, la consola
Super Nintendo), un chip de so-
nido capaz de reproducir la cali-
dad digital de los Compact Disc y
3 megabytes de memoria RAM.
Todo esto supone que en algunos
casos el rendimiento del sistema
pueda ser hasta cincuenta veces
més répido que un ordenador
personal estdndar. El FZ-1 Real
3DO (que ése es su nombre com-

36 MICROMANIA

leto) puede, ademés, procesar
Ecsfcn 64 millones de pixels por
segundo, mientras que los forma-
tos de 16 bits sélo cﬂconzun 1 mi-
llon. Con semejantes argumentos,
es fécil intuir que nos encontra-
mos ante un auténtico monstruo
del entretenimiento, que ha sufri-
do diversos vaivenescLosTc poder
ver por fin la luz.

La idea original del 3DO fue
concebida por Trip Hawkins pre-
sidente de Electronic Arts hace
aproximadamente un afio, quien
propuso un proyecto que explo-
tara al méximo la tecnologia mul-
timedia, capaz de llegar a un po-
blico muy amplio. Partiendo de
este proyecto se formé la compa-
fila 3DO cuyos principales socios
son Matsushita —el fabricante de
electrénica de consumo més
grande del mundo, quien a fra-
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Para que os vaydis haciendo una idea de lo
que nos espera, aqui tenéis un anticipo, com-
pania a compaiiia, de lo que serdn los primeros
programas que verdn la luz para 3DO.

AMERICAN LASER GAMES

Compaiiia bastante conocida en el campo de las
madquinas recreativas, American Laser Games pre-
tende invadir los hogares de todos los jugones con
programas como «Mad Dog McCree», el famoso jue-
go ge pistoleros ambientado en el Oeste.

CRYSTAL DYNAMICS

Siempre con la mira puesta en producir juegos tan es-
pectaculares como originales en 32 bits, esta compa-
fila intenta dar un aspecto “cinematogréfico” a sus dos
primeros programas para 3DO: «Crash ‘N Burn» y
«Total Eclipse». «Crash’N
Burn» es un apasionante
juego de carreras que ofre-
ce curvas ESPE]UZnaneS, dOS
perspectivas diferentes de
concﬁjccién Y unos escena-
rios muy realistas. «Total
Eclipse» es, por el contrario,
un combate espacial sin tre-
gua, donde asumiréis el pa-

el de un policia estelar del
?uturo. A los mandos de
vuestro caza espacial Fire-

wing, deberéis defender la Tierra del ataque de los
Drak-sai, que se han empefiado en destruir el Sol.

DYNAMIX

Acostumbrada a ofrecer grandes juegos de accion,
Dynamix confirma esa rengenciu con «Aces over Eu-
rope», un simulador de combate aéreo ambientado
en la Segunda Guerra Mundial. Gracias a las enor-
mes capacidades del 3DO, este programa utiliza imé-
genes digitalizadas y modelos recl?es de aviones de
guerra. Otro de sus proyectos es «Stellar Fire», un ar-
cade repleto de espectaculares gréficos y una estruen-
dosa banda sonora.

ELECTRONIC ARTS

Esta popular compafia americana va a apoyar de-
cididamente el lanzamiento del 3DO, con titulos como
los clasicos «PGA Tour
Golf» con un aspecto real-
mente revolucionario o
«John Madden Football», e
interesantes novedades en-
tre las que destacan, «Twis-
ted», un loco programa de
televisién donde deberéis
enfrentaros a un montén
de obstéculos para poder
salir de los estudios, y
«Worldbuilders, Inc.»,
una aventura futurista in-

SPECTRUM HOLOBYTE
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vés de una de
sus marcas, la conocida Panaso-
nic, comercializard el primer
3DO-, AT&T, Time Warner, MCA,
Electronic Arts y Kleiner Perkins, un
importante grupo inversor.

b fandticos

&
E
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de los datos os podemos comen-
tar que R. J. Micals y Dave Need-
les han sido los principales inge-
nieros del proyecto. El primero se
ha encargado de todo lo relativo
al software, mientras que el se-
gundo se ha dedicado a desarro-

llar el hardware del 3DO. Este
presfigioso dio de programado-
res cuenta con un largo e infere-
sante historial y prueba de ello es
que ambos participaron en la crea-
cién del Amiga de Commodore, y
de la consola Lynx de Atari.

Uno de los aspectos més signifi-
cativos que rodean al sistema 3DO
es que éste ha sido pensado para
converfirse en un estandar del en-
fretenimiento. ;Qué significa es-
to? Para que nos entendamos, se-
ria algo asi como el sistema VHS
dentro del video. Existen muchos
fabricantes de videos VHS y mu-
chos productores de peliculas en
este E)rmcﬁo. La sociedad 3DO
—

CONECTAR
AHORA,

TE COSTARA

S1 NO TIENES MODEM,
ESTA ES LA TUYA.

MODEM MINITEX®

@ Transferencia de ficheros

desde los centros

servidores que lo permiten

@ Software de Emulacion

IBERTEX TELLINK para PC's y

compatibles incluido

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

@ Salida opcional para

@ Conector adaptador
D9-D15 incluido para
que puedas usarlo con
todos los tipos de
conector RS 232

@ Incluye cable
telefénico, completo
manual de instrucciones y
software en dos discos de
31/2y51/4

@ Al ser un médem
externo, no precisa
instalaciones complicadas
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terestelar en una lucha sin cuartel contra un atajo de
punks cibernéticos. Pero aqui no queda la cosa 3Qué

odemos decir de «Road Rash» que no sepais todos
E}S aficionados a las voragines motociclistas? Lo Gnico
que podemos afiadir es que ahora llega al 3DO con
una sobrecarga de espectacularidad y jugabilidad
que lo convertirén en una auténtica joya, con unos
escenarios para dejaros tartamudos. Hablando de
conducciones temerarias, «Shock Wave» os pondrd
también los pelos de punta al pilotar una aeronave
espacial de combate mientras la Tierra es invadida
por los extraterrestres.

Para los més jovenes de la casa, la division E.A. Kids
tiene preparado el lanzamiento de «Peter Pan» y «Se-
same Sireef, con una animacién y unos efectos sonoros

ue os harén creer que los famosos personaijes de las
305 producciones se han colado en vuestros hogares.

INTELLIMEDIA

Esta compafiia ha aposta-
do fuerfe por los programas
deportivos con «Football»,
un juego con la espectacu-
laridad digna del nuevo for-
mato. En esa misma linea
de pasatiempos se sitba
«Cowboy Casino», donde
tendréis la oportunidad de
convertiros en unos auténti-
cos tahures del péquer,

mientras recibis las ensefianzas de unos maestros del
naipe y echdis unas cuantas manos con ellos.

INTERPLAY

La prestigiosa firma norteamericana piensa “invadir”
el 3DO con varios lanzamientos. Entre ellos, «Battle
Chess 2» trasladard fodas la emociones de una guerra
ajedrecistica a las pantallas de vuestra consola. Tam-
poco podia faltar en el interesantisimo «QOut of this
World» (publicado hasta dhora en Europa baijo el fitulo
«Another World»), que contiene todos los elementos de
las versiones anteriores mas la calidad propia del 3DO.

MICROPROSE

Estos monstruos sagrados de la simulacién llevarén
al nuevo formato, de la mano y el genio de Sid Meier,
un programa como «C.P.U. Bach», que ofrecerd algu-
nas de las formulas musi-
cales del compositor ale-
mén para que poddis crear
vuestras propias sinfonias.
Todo ello aderezado con la
tradicional calidad de los
productos de Microprose.

PARK PLACE
PRODUCTIONS
Park Place hace su entra-
da con «Project X-Interac-
tive Movie», que ofrecera
—
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«TOTA-L ECLIPSE»

teléefono con la que
podras usar la linea
normalmente

:Sélo 14.450Ptas.!

Su precio en el mercado, cﬂm
supera las 18.000 Ptas. de Ia Red IBERTEX

032 *HOBBYTEX#

TODO UN MUNDO.
A TU ALCANCE.

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.

(Gastos de Envio 250 Ptas.)

NOMBRE _____________________ [

APEIEINOE ... e oo
DIRECCION ___ _____ .
LOCALIDAD - - oo oo enen e o

FORMA DE PAGO

PROVINCIA ___________________ C.P.______TELEFONO

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

NUMERO CADUCA EL TITULAR

PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64
(DE9 A 14,30 ¥ DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD,
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72

Hobby Post (/ Ciruelos 4 San Sebastian de los

Reyes 28700 MADRID
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READY SOFT

«DRAGON'S LAIR»

INTELLIMEDIA

«FOOTBALL»

AMERICAN LASER

«MAD DOG MCCREE»

pretende, del mismo modo, mante-
ner un gran nimero de licenciata-
rios fanto de hardware como de
software que aprovechen su tecno-
logic, recibiendo a cambio una serie
de royalties cuando estos sean co-
mercializados. Esta politica implica
a priori una apertura enorme del
mercado dirigida a consolidar el es-
tandar y a permitir al usuario encon-
frar una amplia oferta de programas
-muchas compafiias de renombre
han prestado desde el primer mo-
mento un apoyo decidido ol 3DO-

que aproveche sus presfaciones.
A LA VUELTA DE LA ESQUINA

3Cuéndo saldré por fin a la ven-
ta?, os estaréis preguntando. Lo
dnico que podemos deciros es
que sus fabricantes se han com-
prometido a lanzarlo “a su debi-
do tiempo”, si bien en un princi-
pio lo harén sélo en algunas
ciudades norteamericanas . Se-
gon declaraba hace algin tiempo
Richard Lovisolo, vicepresidente y
director general de la Division de
Medios Inferactivos de Panasonic,
“las primeras unidades se comer-
cializarén en ofofio de 1993" y
diferentes rumores apuntan a las
navidades del préximo afio como
la fecha para que llegue a Europa.
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«ROAD RASH»

unos gréficos de los més espectaculares vistos en for-
mato alguno. Por ofra parte, también producird jue-
gos deportivos a fravés de su filial Sports Forum.

PSYGNOSIS

El esperado «Microcosm» haré su aparicién tam-
bién en 3DO para llevaros en un fantéstico y educati-
vo viaje por el interior del cuerpo humano. Por ofra
parte, «Advanced Battle Systems» es un arcade supe-
rior a casi fodo lo visto hasta ahora en este género, y
los «Lemmings» (3cémo no?) batirén fodas las marcas
de conversiones trasladéndose también al 3DO.

READYSOFT

Muchos de vosotros estaréis deseando revivir las

emociones de «Dra
preparando para

(l;on's Lair», y esta vez podéis iros
algo muy fuerte.

SANCTUARY WOODS

Esta compaiiia, poco conocida en Espafa, fiene al-
go que decir respecto al nuevo formato. Se trata de
«lt’s a Bird’s Life», donde tendréis que devolver a
unos preciosos y exdticos loros a su medio ambiente
natural, en la selva del Amazonas.

SOFTWARE TOOLWORKS

«The San Diego Zoo Presents... The Animals» pre-
tende dejar huella a su paso por el 3DO. Razones no
le faltan para ello, ya que se frata de una enciclopedia
inferactiva de la vida animal. Si queréis sumergiros en

38 MICROMANIA

LS!» THE SOFTWARE TOOLWORKS

Su precio, aunque este dato estd
adn sin confirmar, rondard los se-
tecientos délares, un precio muy
competitivo que sitia al 3DO a ca-
ballo entre las consolas y los PC’s.

A lo largo de 1994, la firma
AT&T se encargard también de co-
mercializar una nueva versién de
3DO que podré conectarse a una
red telefénica suministradora de
servicios interactivos donde, por
ejemplo, es posible conseguir jue-
gos o programas educativos.

Ya os hemos adelantado que el
3DO no sélo es una méquina de
juegos. También ofrece la posibili-
dad de escuchar discos compactos
y contemplar imégenes en formato
PhotoCD. Uno de los accesorios
mds interesantes que también se
pondrén en breve a la venta serd
el Full Motion Video Cartridge
(FMV). Una ampliacién que permi-
te descompresion de video por
hardware y gracias al que se con-
siguen més de 60 minutos de ima-
gen real en movimiento en un CD.
La calidad que permite el FMV lle-
ga hasta los 30 fotogramas por se-
gundo. Si os decimos que el cine
se pasa a 24 fotogramas, os da-
réis cuenta de la nitidez consegui-
da con este sistema.

Junto con la méquina se venderé
el juego «Crash’N Burn» —en es-

UJ

CRYSTAL DYNAMICS

«CRASH ‘N BURN»

tas mismas paginas encontraréis
la descripcién de los lanzamientos
mas inminentes— y un segundo
disco de programas interactivos.
Poco més tarde se pondrén a la
venta unos mandos adicionales
(FZ-JP1) con un cable de 2,40 me-
tros. El 3DO podrd conectarse,
dependiendo del software, hasta

a 8 mandos simulténeamente.

UNA ARQUITECTURA
DESCOMUNAL

Tan importante como la promo-
cién de un nuevo formato es sin
duda la potencia de los programas
3ue lo acompaiien. En este senti-

o, el 3DO ird apoyado por una
herramienta para desarrolladores
Erofesiondes llamada 3DO Aut-

oring Toolkit, un paquete de utili-
dades disefiado para crear
juegos de una forma
simple y eficaz. Asi-
mismo puede incor-
porar programas
como Cinepak Vi-
deo, un software
residente que
emula ol carfu-
cho FMV aun-
que no iguala
sus prestacio-
nes. Este sistema hace

S OO

posible que el 3DO lea directa-
mente los datos de video compri-
midos en un disco CD-ROM para,
a continuacién, utilizar sus propios
sistemas de descompresién y mos-
trar las imégenes en pantalla. El
resultado de este proceso es la
presentacion de imagenes impe-
cables, sin parpadeos.

Para que vedis que no se ha des-
cuidado ni un detalle, y mientras es-
peramos impacientes que llegue a
Europa, os diremos que la campa-
fia de lanzamiento del 3DO es real-
mente espectclcu|c|r, con anuncios,
demostraciones, regalos y una gira
publicitaria muy al estilo “america-
no”. jiPaciencia que todo llegal!

M. M. Rosenthal/ J. C. Romero

=

VIRGIN GAMES

»

«DEMOLITION MAN

un paraiso submarino, tendréis a vuestra disposicion
«Ocean Below», donde podréis explorar todos los mis-
terios de ese medio natural. Un salto en el tiempo nos

lleva hasta «Megarace», una
carrera futurista, o en la di-
reccién contraria hacia «Dra-
gon Tales», una aventura me-
dieval. Tampoco podemos
dejar de mencionar «Star Wars
Chess», o «Video Almanac»,
donde repasar los grandes
acontecimientos del siglo XX.

SPECTRUM
HOLOBYTE

«Star Trek: The Next Gene-
ration» parece dispuesto a
tomar al asalto todos los for-
matos, incluido el 3DO.
Vuestras aventuras tendrén
lugar tanto dentro como fue-
ra de la nave espacial del
mitico Capitén Kirk. En fodo
momento tendréis la sensa-
cién de estar viendo la serie.

TRILOBYTE

Uno de los primeros
“bombazos” del nuevo for-
mato serd «The 7th Guest

- il At "
A

Part Il: The 11th Hour», donde continuarén los enig-
mas en torno a la mansién de Henry Stauf. Esta vez el
protagonista serd un productor de televisién encar-

gado de investigar los su-
cesos de la primera parte
del juego.

VIRGIN GAMES

Tampoco podia faltar un
grande del sector como
Virgin Games. Su apoyo
vendra de la mano de
«Demolition Man», un jue-
go que fiene como prota-
gonista a Silvester Stallo-
ne, esta vez inmerso en
una tempestuosa carrera
de coches demoledores.

Creemos que con este re-
paso a las novedades del
3DO queda claramente
demostrado que se estan
abriendo nuevos horizon-
tes en el mundo del entre-
fenimiento. La tecnologia
de los 32 bits ya estd aqui,
y es una buena noticia pa-
ra los muchos incondicio-
nales de la accién. jQué
no pare la musical
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«WORLDBUILDERS, INC»

MICROPROSE

«C.P.U. BACH»



Nuevos ordenadores personales IBM PS/ | 3

Sencillo como siempre.
Avanzago como nunca.

1 G+ rp. Windows es marca registrada de Microsoft Corp. PS/1 ex marca registradade I8 .- Corp. * 8in IVA. £ TAM 1993,

das ds Int:
de Intel

S
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* Aptos para incorporar tecnologia multimedia.
* Actualizables a tecnologia Pentium ™
* Plataforma abierta a nuevos avances tecnologicos.
* Sistema de ahorro de energia Smart Energy System.
* Desde 486SX/25MHz hasta 486DX2 /66 MHz.
*Ram desde 4MB hasta 64MB.
* Amplias posibilidades de expansion (des-
de 3 a 8 ranuras y desde 3 a 6 bahias).
* Bus local de video integrado y tarjeta grafica SVGA.
*Disco duro desde 129MB hasta
253MB (ampliable a 5§42 MB).
* Monitores SVGA de alta resolucion.
* Software precargado: DOS 6.0, Windows
3.1, Works 2.0 para Windows, paquete inte-
gral de Seguridad Informatica para
Sistemas Personales (de Panda Software).
Inférmate del Concesionario wY

IBM mas proximo a tu y

domicilio en el ( s @_‘f“

900 100 400 (il
(lunes a viernes de ] S,
9:00a 17:30 h.).

L IBM PS/1. PROCESADOR 486 desde 182.500 pts: = =



NEXUS 7

PRESENTA

‘NOT

@ mmma—

AS DE LA TIERRA

Y DEL ESPACIO EXTERIOR”

Nuestro androide favorito Nexus-7 también tiene sus hobbies, que practica en los ratos libres, los cuales suelen ser algo escasos por cul-

pa del dichoso trabajo. Uno de sus “affaires” favoritos es el de escuchar misivas y mensajes terrestres e inter-estelares. ;Que como lo

hace? Pues muy sencillo. Con su BBS, y emisoras de radiocomunicacién debidamente orientadas, capta una innumerable serie de co-

municados y noticias que pondrian los pelos de punta a cualquier “papparazzi” de la prensa amarilla de nuestros contornos. Aqui y aho-

ra, en primicia mundial, algunos flashes de su coleccion particular. [Son de ultimisima hora!

Los japoneses —esa gente que abunda mucho vy
que en su pais van a tener que construir dos
plantas por cuestidn de espacio—, no paran en su
acelerada carrera pro-caos tecnoldgico mundial.
Ahora estdn metidos en un proyecto que
evolucionard el mundo de la tecnologia y la
informdtica. Se trata nada mds y nada menos que
de un prototipo idéntico al robot “R2-D2" de la
saga «La Guerra de las Galaxias» . Estard en el
mercado internacional a principios del afio 1999 y
se proponen introducir la escalofriante cifra de
500 millones de unidades “R-2" distribuidas en
todo el mundo. El precio de venta serd de unos
1.000 délares —unas cien mil pesetas
aproximadamente—, y entre sus principales
caracteristicas se encuentran: 5.000 Gigas de
memoria RAM, capacidad para manejar cien
ordenadores personales a la vez, hacer la colada y
otras tareas domésticas, acertar “primitivas y
quinielas” con un margen de acierto de un 99’99
por ciento; emitir peliculas y hologramas en
cualquier formato; cantar karaoke, etc, etc, etc.

Uno de los nuevos periféricos para videojuegos
de disparo —el Cafién Blaster— ha producido la
notable cifra de quinientos televisores rotos en
diversos hogares americanos. La empresa
fabricante no ha querido hacer declaraciones a la
prensa, pero se supone que ha sido un sabotaje de
los competidores, que han insertado un auténtico
emisor de ldser en el juguetito. Ast que, cuidado a
dénde apuntamos.

Una BBS codificada del
‘espacio exterior”
comunica que un tal Vader
anda buscando al chaval que le
quité su copia de la edicién «X-
Wing versidn Naves del Imperio».

El negro propietariv,

/ recompensard al

.
\ que pueda dar
sefiales del paradero del mocoso

ladronzuelo, que responde al
nombre de Luke SkyNosequé.
Los habitantes de Marte —si,
si, los marcianos—, se
quedan alucinados ante
declaraciones provenientes
de la Tierra segiin las cudles aseguran que
cierto tipo de videoprogramas como el

[

N\

conocido «Mortal Kombat» provocan e incitan a
la violencia de los chavales. Portavoces de
Asociaciones Pacifistas Extratervestres (A.P.E)
insinilan que antes de censurar un simple
videojuego “habria que prohibir y criticar otras
‘cositas mds notables’ como la guerra de Bosnia,
las revueltas racistas, etc.” Se ve que nuestros
vecinos de galaxia estdn bien informados de lo que
aqui sucede. Ademds los “terricolas tendrian que
ver” los programitas que se estilan en las colonias
de Marte: «Humanos a la Parrilla», “Mato
bichos”, «Gaodzilla se come el Pentdgono». ..

Los “Lunianos”, habitantes de la Luna
—erroneamente llamados “Selenitas”—, alucinan
con lo atrasados que vamos aqui, en el planeta
Tierra. Cuando nosotros estdbamos desarrollando
el sistema de almacenamiento magnético en
floppy, ellos ya habian estandarizado el CD-
ROM en su mercado galdctico. Ahora que
flipamos con el soporte digital, los chicos de la
Luna ya llevan quince afios jugando con un
nuevo invento llamado “Flixens”, unos discos de
cristal parecidos a los “voladores de la playa”
—Freedisks— y en cuyo interior se almacenan
datos incrustados en particulas de platino en
fusion y levitacion. jAnda que no vamos
atrasados!

Los cientificos de la N.A.S.A., admiten que
“cinco de nuestros satélites mds importantes
puestos en la drbita terrestre, tres de los cudles
cubren emisiones de telecomunicacién, se han
estropeado al chocar bruscamente con las
materias de deshecho y basura espacial que
pululan por nuestro espacio”. Los investigadores
del Centro AeroEspacial no se explican cémo
desde hace un par de afios ha podido aumentar la
centidad de deshechos espaciales de forma tan
notoria y alucinan con “unas imdgenes que hemos
podido obtener desde uno de los satélites
fotogrdficos —aquellos satélites que fotografiaron a
Sadam Hussein hasta en ropas menores en la
Guerra del Golfo—, revelan que cientos de viejos
ordenadores personales de aquellos de ocho bits,
vagan sin rumbo fijo asestando enormes impactos
a los satélites de comunicacion, causando asi
terribles damios irreparables”. ;A ver dénde vamos
tirando nuestras cosas chicos!

Rafael Rueda

a realizacion de dibujos mediante técnicas “render” se estd convir-

tiendo en habitual entre una parte importante de nuestros lectores. En

esta ocasién, es Valentin Lopez el que nos ha enviado algunas mues-
tras de su trabajo desde Baracaldo, Vizeaya. Como podéis comprobar,
estén realizadas con una gran calidad, en especial la del coche. Hay que
destacar dos cosas sobre el autor y su obra: él ha estudiado Autocad 10,
11y 12, 3D Studio y Animator, ademas de tener amplios conocimientos
sobre Corel Draw. Y las pantallas que aqui os mostramos estén realizadas
en alfa resolucién, en especial la 3e la carta que tiene una resolucién de
1024 por 768 pixels. Esperamos con impaciencia ver més cosas acerca
de tu trabajo, asi como tj?:-:l resto de vosotros.

Erase una vez que se era, un joven que vivia en Santander y que se
pasaba el dia leyendo una revista llamada Micromania. Bueno, pues
en una de ellas descubrié que la carétula de dos simuladores de vue-
lo archifamosos eran casi idénticas. Ni corto ni perezoso decidié es-
cribir a dicha revista para contérselo, y fuese publicado en la mejor
seccion de todas. Ha pasado un tiempo y aqui tenemos su descubri-
miento. Se trata de las carétulas de «F-15 Strike Eagle II» y de «Strike
Commander», que son practicamente gemelas. Nuestra felicitacion a
Daniel Pila Rodriguez, de Santander (ya pensabas que no tbamos a
poner tu nombre 3eh?).



por Ventura & Nieto

... durante el mes
de septiembre se ha
celebrado en Glasgow (Es-
cocia), el Primer Campeona-
to Mundial de Robofs. Si, si.
Habéis leido bien. De RO-
BOTS. En él se han inscrito
maés de 500 maquinas pro-
cedentes de cerca de 25 pa-
ises, entre los que cabe des-
tacar Japén, Estados Unidos
o la fnJ?o. Las pruebas que
se han desarrollado han si-
do de lo més corrientes: te-
nis de mesa, carreras de na-
tacién, levantamiento de
peso y hasta combates de
sumo entre contendientes de
un peso superior a las dos
toneladas. El responsable de
este proyecto ha sido el Dr.
Peter Mowforth, y afirmé
que este campeonato serd
en el futuro el escaparatfe
ideal para mostrar los ade-
lantos en tecnologia punta e
inteligencia artificial. jQuién

sabe si dentro de unos po--

cos afios no vemos a un fe-

némeno de la talla de Ser-.

gei Bubka compitiendo con
seres de metall

SRS

NO LES VEO LA

%JUE&STA A ESTTS PROGRAMAS

DE INTELGENCA
ARTIF(CIAL w

iempre ha hahido algo que hemos tenido curiosi-

dad por saber, y es de qué equipo de futhol son

ciertos personajes de dibujos animados. Pues

bien, Antonio Chousa Gélvez, de Madrid, nos ha
sacado de dudas y nos ofrece en exclusiva una imagen
en la que se demuestran las malas preferencias del po-
pular Goku. Es un forofo nada més y nada menos que de
un equipo de primera division al que este ano las cosas
no le van muy bien. jQué se le va a hacer! Aunque pen-
sabamos que un guerrero tan fuerte como Goku tendria
mejor gusto, las apariencias a veces engainan.

o EEn BN DN DED BN BN EED I B S - EE I I - -
NOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensdis? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por ahi algon despistadillo os recordamos que nuestra direccién
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/ De los Ciruelos. n°4, 28700 San Sebastién de los Reyes (Madrid).
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Por (JUE@ los precios de algunos
cartuchos de consola son tan elevados?

;,Clliillto tendremos que esperar para
que bastantes periféricos tanto para ordena-
dores como para consolas sean distribuidos
en nuestro pais y disfrutar asi de sus excelen-
cias con las que en otros lugares cuentas des-

de hace tiempo?

(',Qllé podemos esperar de la maquina de 32
bits que esta desarrollando en estos momentos
Ia compaiiia americana NEC. y que en princi-
pio lleva por nombre *The Iron Man™?

",Clliill(lﬂ estaran disponibles la infinidad
de titulos presentados en el E.C.T.S.. de sep-
tiembre. v dejaran de ser meros proyecios
compuestos anicamente por unas euantas pan-
tallas o una pequena animacion

formidable

... que en nuestro pais poda-
mos empezar a enconfrar va-
rios paquefes para PC que am-
plian sus posibilidades, y que
hasta el momento sélo podian
conseguirse en Inglaferra o Es-
tados Unidos. Dicios packs in-
cluyen tarjetas de sonido, alfa-
voces, joysticks, programas y
juegos inferesantes. En fin, que
ya podemos decir casi sin fe-
mor a equivocarnos que somos
europeos de pleno derecho.
iYa era hora!

lamentable

... que con motivo de la pro-
ximidad de las Navidades, co-
miencen de nuevo las criticas
de ciertos medios de comunica-
cion sobre los videojuegos.
Después de que durante el afio
pasado se produjeran una
gran cantidad de denuncias
acerca de que los juegos podi-
an causar epilepsia en los ni-
fios si pasaban un defermina-
do tiempo delante de ellos. Este
afio le ha iocado el turno a la
violencia en las imdgenes de
ciertos programas (léase, por
ejemplo, «Mortal Kombat»),
que no son apropiadas para la
poblacion infantil. ;Qué serd lo
préximo?

PARQUE
MICROJURASICO

a dinomania se ha intro-
L ducido en uno de nues-

tros redactores de una
forma increible. En esta ins-
tanténea podéis comprobar
los efec-
tos que SREE
han %
tenido
los di-
versos
progra-
mas ba-
sados en
la genial
obra de
Steven
“dinoboy”
Spielberg:
unas extra-
fias mutacio-
nes en la piel |
de nuestro ami- |
go. Alarma-
dos, llamamos
a unos paleon-
télogos que nos
aseguraron
que nuesfro
pobre redactor
no corria peligro serio.
Con todo, nos advirtieron que
no dejagramos de 1|ﬁmczrc1c>s
por si aparecian mas casos
de esta curiosa, divertida, in-
geniosa, mastodéntica y “de
moda” enfermedad.
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n 1993, Siggraph cumplia veinte
afios, edad que refleja la ya
consolidada trayectoria se-
guida por la infografia en
los EE.UU. Este certamen
ha ido afianzando, afio
tras afio, su posicién co-
mo punto obligado de en-
cuentro para todos los que
trabajamos con imagenes
sintéticas. Actualmente, estd
considerado, por la calidad de
sus conferencias y por las presenta-
ciones de nuevas técnicas y productos, el
principal concurso a nivel mundial en estas
innovadoras disciplinas.

Esta edicion anual se celebraba en la ciu-
dad californiana de Annaheim, a tan sélo
unos pocos kilémetros de Los Angeles, cer-
ca de Hollywood, el centro mundial por ex-
celencia de toda la industria audiovisual
tanto cinematogréfica como videogréfica.
Por lo que, una vez visto el panorama con
el que nos encontrariamos, no nos costé de-
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as imdgenes
siempre han
sido un

componente significante
de la sociedad, y a través del L
desarrollo tecnoldgico han ido evolucionando a lo largo de

la historia. Durante los dltimos veinte afios, la tecnologfa

de los grdficos por ordenador nos ha catapultado a una

nueva era y, hoy, los medios técnicos determinan casi por
completo nuestro entorno visual. Siggraph ha sido pionero

| al reunir todas estas imdgenes bajo un mismo techo y
representa el punto de reunion en el cual podemos

investigar su impacto en el mundo.”

Una nueva edicién de Siggraph volvid a abrimos sus puertas

un afio més. En ella se reunié de nuevo el Special Interest
Group in Graphics, profesionales de diversas disciplinas
cientificas o artisticas que comparten su interés por todo lo

relacionado con los “Computer Graphics”. En esta ocasidn,

© DATASET MONTAGE

a asistencia fue realmente masiva, rondando las 30.000
personas segtin la organizacién, pues una muestra de estas
caracterfsticas ofrece enormes posibilidades para el visitante
y abarca casi todo tipo de campos. Asf, encontramos desde
espacios dedicados a las nuevas tecnologias emergentes
—|¢ase Alta Definicidn, Realidad Virtual, Multimedia, etc.—,
hasta conferencias, certdmenes y cursillos del m4s alto nivel
técnico o exposiciones de fabricantes y grandes empresas del
sector. Entre estas tltimas destacaron IBM, Pixar, Silicon
Graphics, Alias, Autodesk... Por supuesto, también hubo un
lugar para las creaciones en video procedentes de todos los

rincones del planeta.

masiado decidirnos a emprender el viaje.
Y por fin, a finales de un caluroso mes de
julio, nos embarcamos en un 747 con desti-
no a California.

Durante este afio, hubo bastantes noveda-
des en las secciones y el contenido de la fe-
ria. Ademas, por primera vez se celebrd
conjuntamente con la muestra Multimedia
93, por lo que a las aplicaciones y méqui-
nas relacionadas con E: infografia se unie-
ron numerosos sistemas integrados de de
video, animacién, sonido, etc., la mayoria
de ellos en entornos PC y Macintosh.

TECNOLOGIA PUNTA

na vez nos encontramos
entre los muros de los
grandes pabellones que al-

bergaban la exposicién, pudimos compro-
bar que se hallaba clividicf; en diversas sec-
ciones, cada una de las cuales poseia un
especial cardcter y distincién respecto a las
demés. De este modo, en “Tomorrow’s Re-

alities” o “Designin Tecnology” se hacia es-
pecial hincapié en el aspecto puramente
tecnolégico e innovador de los nuevos
medios, asi como en su disefio y funcionali-
dad. En la primera de ellas era, precisa-
mente, donde encontramos més aplicacio-
nes relacionadas con la Realidad Virtual.
Contemplamos videojuegos virtuales, en los
cuales, con sélo ponernos un casco, nos su-
mergiamos en el Cyberespacio convertidos
en pistoleros o pilotos de cazas de comba-
te: o volédbamos sobre las islas de Hawai.
Incluso disfrutdbamos de lo Glfimo en técni-
cas de representacion de actores virtuales
o Vactors, que son personajes generados
por el ordenador y animados en tiempo re-
al mediante dispositivos especiales por ac-
tores verdaderos. Estos les transfieren asi
todas sus expresiones y movimientos de for-
ma completamente realista. En el segundo
de estos apartados, en cambio, era fre-
cuente encontrarnos con nuevos Interfaces
de Usuario, entornos y frabajos realizados
sobre Video interactivo, CD-ROM, y hasta



AntreTeniMienTO BuTu

El campo del software de entretenimiento
fuvo un gran profagonismo en la muestra
inetrnacional. Se presentaron videojuegos e
impresionantes simuladores y no en
resoluciones VGA o 256 colores. Lo que vimos
trataba de alta definicion, vuelos virtuales,
sonido tridimensional, efc. Veamos

® SILICON GRAPHICS

Desde luego no nos defraudé. En su stand,
iras una larga fila de gente esperando turno,
se enconircgu uno de los mayores atractivos
de la exposicién, y quizas el més
espectacular para los visitantes. Se monté
una atraccion en la cual entrabas en una
habitacion en la que podias, o bien situarte
delante de tres grandes pantallas de
proyeccion dispuestas horizontalmente para
ampliar el grado de visién, o colocarte un
casco de VR. Despues de esto, subias a
lomos de un pterodactilo prehistérico..., y
comenzabas a volar a fravés de un escenario
salvaje de abismos y montafias. Toda la
escena era generada integramente por un
equipo Onyx dotado de tres procesadores
gréficos y 12 cpu, con sonido digital incluido
y auténtico tiempo real con texturas, niebla,
iluminacién y a una resolucion por cada
pantalla de 1280x1024 pixels.

@ COMPUTER ARTS
& DEVELOPMENTS

Quizds es un nombre que no os suene
mucho, pero si os decimos que es una
empresa espanola y madrilena, para més
senas de Aravaca, quizds incluso os
sorprenda. Pues estaban alli, en el mismisimo
pabellon de Silicon presentando uno de sus
Oltimos desarrollos para el campo de la

© EVANS & SUTHERLAND
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simulacion. Se trataba de una especie de
Virtual Racing, el ya cléasico juego de carreras
de las maquinas recreativas, pero esta vez
con una resolucion cerca de cien veces
superior a aquel. Basado en un Onyx, el
equipo del que ya os hemos hablado, nos
convertia en pilotos de Formula Uno en un
circuito de alta competicion, con texturas,
sombreado y una gran calidad gréfica. La
vista de la carrera se distribuia sobre tres
monitores SG ofreciendo una excelente
perspectiva panoramica y fodo ello a una
velocidad que ya quisieran muchas maquinas
recreativas. Sorprendente.

@ EVANS&SUTHERLAND

Es una de las companias pioneras en los
graficos por ordenador y especializada en
campos como la simulacién o la visualizacién

PSYGNOSIS

«MICROCOSM»
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RISTA

de productos y profofipos
automovilisticos y
aeronauticos,
principalmente. Nos
presentaba un fantéstico
escenario urbano
totalmente virtual que
parecia recién sacado de
«Blade Runner». En este
escenario, y fras montar en
una Ala Delta auténtica,
volabamos entre rascacielos
y autopistas aéreas; todo
ello en un monitor Sony de
alta definicion con formato
panordmico, consiguiendo
asi una calidad de matices
y detalles dificil de superar.
El vértigo estaba
asegurado.

@ PSYGNOSIS

Mostraba una “preview” de «Microcosm?,
una aventura integramente en CD-ROM con
unos magnificos graficos tofalmente
generados mediante iméagen sinfética y en la
cual haciomos un alucinante viaje inicidfico a
través del cuerpo humano. Quizds os suene el
guién...
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extrafios (por ahora) teclados ergonémicos
de ApC[a|e divididos en dos mitades, una pa-

ra cada mano.
UNA GRAN APUESTA POR EL FUTURO

tra gran exposicion era

la denominada “Machi-

ne Culture: The Virtual
Frontier”, y al visitarla averiguamos las
nuevas fendencias artisticas y estéticas re-
lacionadas con la virruo“dodyy los medios
interactivos. Nos rodeaban todo tipo de tra-
bajos en soportes variados, desde Laser-
Disc, arfefactos robéticos, hasta multipan-
tallas y entornos de RV. Fue altamente
inferesante el comprobar la unién, a veces
perfecta, del desarrollo tecnolégico y el es-
piritu artistico. Estas tecnologias, hasta hace
poco solo a disposicion de técnicos y profe-
sionales del medio, llegaban ahora con fa-
cilidad @ manos de artistas o misicos que
exploraban una nueva manera de hacer
Arte en nuestros dias. Incluso, habia un lu-
gar dedicado a la investigacién y aplica-
cién de la Infografia y Multimedia por los
més jovenes estudiantes. Sus inclinaciones
en este campo resultaban de lo més varia-
das, desde videojuegos, claro, hasta apli-
caciones musicales o educativas.

Pero el momento preferido era, sin duda,
la sesién de proyecciones en el “Electronic
Theatre”. Aqui, en el interior de un gran
pabellén cupular, y a pesar de las largas
colas, todo el mundo disfrutaba a lo gran-
de. Fueras visitante, programador, o cienti-
fico, todo el mundo salia con buen sabor
de boca tras contemplar cerca de dos horas
de videos sintéticos para todo tipo de po-
blicos y gustos. Proyecciones europeas de
empresas como Volkswagen, Deus ex Ma-

—
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N china, Little
N7 > Big One, efc.,
%, " compartian cartel
" con americanas o ja-
ponesas como Disney
estudios, IL&M, Sega... Lastima que la ver-
sién en video fuera tan tremendamente cara.
Hubiera sido estupendo llevarnos debajo del
brazo toda esta gran coleccién de obras au-
diovisuales, en cualquier caso esperamos ver-
las pronto en nuestras pantallas.

Los efectos especiales para el cine han sido
siempre parte del proceso de creacién de
una pelicula. Sin embargo, actualmente,
gracias a las nuevas tecnologias digitales,
estan alcanzando un nivel asombroso. Ya
no se trata de la utilizacién de meros efectos
6pticos o artefactos mecénicos, sino que
ahora podemos permitirnos el crear dentro
de un ordenador el mundo virtual necesario

ara nuestros personajes, o 3por qué no¢, a
f;s mismos actores. Precisamente, una de las
conferencias més esperadas y concurridas
trataba sobre las aplicaciones infogréficas
en la gran pantalla. Y alli estaban, entre
ofros, los creadores de efectos de films tan
conocidos como «Terminator 2», «Alien 3»,
«Jurassic Park», efc. Gracias a ellos, com-

rendimos el proceso completo del desarro-
ﬁo, a veces extremadamente complejo, de
estos efectos en las principales secuencias.
Pero también habia ofra clase de coloquios,
de un cardcter eminentemente técnico, des-
de cuestiones sobre Modelado Fractal o Vi-
sualizacién Volumétrica, o programacién en
entornos X-Windows. Ademés, se ofrecian
unos interesantes cursos bésicos para intro-
ducirse en el mundillo infogréfico y conocer
bien su terminologia.

HARDWARE Y SOFTWARE

n cuanto a la exhibicién, los
stand de las grandes produc-
toras de software gréfico y los

grandes fabricantes de hardware constitui-
an un paso obligado. En el stand de IBM,
nos llamé la atencién un nuevo tipo de mo-
nitor de 14", con pantalla de cristal liqui-
do. La calidad de imagen era realmente es-
tupenda, de una alta nitidez y matiz de
color. Probablemente en poco tiempo, si
bajan de precio, se impondrén este tipo de
monitores y, entonces, arrinconaremos de-
finitivamente los actuales, tan pesados y
voluminosos. En el érea de Silicon Grap-
hics, la més grande del Siggraph, encon-
trabamos, tras abrirnos camino a través de
montafias de gente, gigantescos sistemas
multiproceso ~de capacidades cercanas a
los Cray-; pequefias, pero potentes, plata-
formas de sobremesa que eran la atencién
del poblico; efc.

En cuanto a soft, pudimos visitar a ca-
sas tan prestigiosas como Alias ,que pre-
sentaba la 0ltima versién de su software
y cuyo sistema de modelado tiene fama
de ser el mejor del mundo Unix. En el
stand de Wavefront, otra conocida casa
de programas de imagen sintética, con-
templamos lo ultimo que habia en el mer-
cado en cuanto a dindmica de particulas
y en animacién de personajes 3D, «Di-
namation» y «Kinemation». Con el pri-
mero, podremos crear todo tipo de los
llamados Sistemas Dindmicos, esto es,
efectos que requieren una gran cantidad
de objetos o particulas interactuando con
el entorno o entre ellos; lluvia, explosio-
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Estas fueron las principales empresas dedicadas a la producciéon de efectos especiales me-

diante ordenador:

P INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC

blar de ella y de las peliculas en las que ha trabajado. Creada por George Lucas, uno

P robablemente no necesita ningin tipo de presentacién, seguro que todos habéis oido ha-

de sus primeros frabaijos fue realizar los efectos para la trilogia de «La guerra de las Ga-

laxias». Posteriormente vendrian «Indiana Jo-
nes», «ET» y casi todos los grandes films de
ficcion de los ltimos tiempos hasta llegar @ su
penéltima creacion: Parque Jurdsico. Recien-
temente, han unido sus esfuerzos a la omni-
presente Silicon Graphics, sumando los talen-
tos de sus arfistas a los de los ingenieros de
Silicon y creando, asi, el proyecto JEDI (Joint
Enviromente for Digital Imaging), una nueva
casa de produccién de efectos digitales que
pretende acelerar atn mas el desarrollo de es-
tas nuevas tecnologias.

> DIGITAL DOMAIN

s la més compaiiia més reciente, ape-
E nas fiene unos meses, y ha sido fun-

dada por el director de cine James
Cameron , IBM y el ganador de un Oscar, Stan
Wiston, creador de los efectos de «Aliens» y
«Terminator» entre ofros. Su objetivo es crear
un completo estudio de produccién digital para
dar soporte a artistas, cineastas, o directores
que desean incluir lo Oliimo en medios digitales
para la creacion de peliculas, anuncios o atrac-
ciones. Se proponen entrar de lleno con su pro-
pio software no sélo en este campo, sino tam-
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bién en ofros como en el de entretenimiento o el educativo. En Annaheim pudimos visitar su propio
stand, en el cual se encontraban unas réplicas a tamafio natural de Predator y Terminator.

nes, fuentes de agua, desintegraciones,
y practicamente cualquier tipo de fené-
menos naturales. Con el segundo, sin
embargo, abriremos nuevas posibilida-
des en la animacién de personaijes tridi-
mensionales, los pondremos a andar, co-
rrer y casi cualquier accién que se nos
ocurra, todo ello integrado en cuanto
la grabacién y composicion de video.
Otras firmas presentes y que también
aportaban sus Gltimas novedades eran
TDI, Softimage; Pixar, efc.

VARIOS TIPOS DE ORDENADORES

ero los avances no se limitan
al campo de las Workstations
Unix, sino que, por el contra-

rio, se extienden a fodo tipo de maquinas
distintas. Una gran sorpresa fue el compro-
bar el resurgimiento del Amiga, al cual ya
casi ddbamos por fallecido. Debido a la
aparicién de nuevo software y tarjetas co-
mo Video Toaster, un sistema infegrado de
produccién de video con programas de ren-

Beroue flurisico

esde luego, se hablé mucho durante Siggraph de

esta pelicula, hubo proyecciones dl respecto, se die-

ron conferencias, e incluso la afraccién de Silicon
Graphics estaba claramente tefiida de Dinomania. En el ferreno
infogrdfico, este nuevo frabajo de Spielberg ha supuesto un salto
quizés mayor que el que supuso «Terminator Il» hace un par
de afos. La barrera del realismo en las imégenes sintéticas
aqui se ha superado totalmente, y la conjuncién de maquetas
y mecanismos animados con los dinosaurios virtuales es de
una calidad relamente asombrosa. Se hace realmente dificil
con s6lo ver la pelicula, para alguien acostumbrado a los efec-

tos generados mediante ordenador, el distinguir en muchos

de los momentos dénde se encuentra la frontera entre realidad y virtualidad. En algunos casos, se llega-
ron a digitalizar los movimientos de animales que, aunque en apariencia pudieran ser muy distintos, eran
similares en cuanto a su peso y tamafio @ los saurios, incluso existia cierta similifud en sus comporta-
mientos y formas de moverse, como elefantes o avesfruces. Averiguamos que en las etapas de prepro-
duccion se ensays fodo el story de las principales escenas sobre ordenadores Amiga de Commodore pa-
ra, una vez conformes con los resultados, extrapolarlo a las potentes Silicon Graphics. En cuanto al
software, gran parte fue de creacién propia, aunque también se utilizaron paquetes comerciales como
«Alias» para modelado o el famoso «Renderman> de Pixar para definir el aspecto visual resultante.

9 3

LOS MEJORES
VIDEOS

Nos costaria paginas y paginas el hace-
ros una descripcion exhaustiva de ellas,
pero aqui fenéis una muestra muy signifi-
cativa de las principales proyecciones.

«Jurassic Park», de IL&M

Sin duda, lo mas esperado y aplaudido
del Show. Para los que ain no habiamos
visto la pelicula, fue realmente increible
constatar el alto grado de realismo con-
seguido. Los seis minutos y pico de info-
grafia se quedan cortos ante la gran can-
tidad de posibilidades que se ofrecen.
Resultd lo mas remarcable de la muestra.

«Aladino»,
de Walt Disney Studios

Otra ocasién en la que el cine hecha
mano de las habilidades que brinda la in-
formatica, en este caso sobre el cine de
animacion “tradicional”, Eran magnificos
los movimientos y expresiones de una al-
fombra “mégica” de verdad. No os per-
dais el film esta Navidad.

«Coca-Cola Polar Bears»
de Rythm & Hues

Este es uno de los pocos spots que ya
hemos podido ver en las pantallas de
nuestro pais. Y como ya sabréis, trata so-
bre unos osos polares que se sientan a
contemplar una Aurora Boreal, por su-
puesto, con una refrescante bebida en las
zarpas. La mayor parte del software utili-
zado es de la propia casa productora, y
la verdad es que se puede decir que hi-
cieron un magnifico trabajo.

«Megalopolice»,
de Sega Enterprises, Ltd

Nuestra conocida compania de entrete-
nimiento aportaba una espectacular y re-
alista secuencia de vuelo y persecucion
sobre una civdad futurista. Esperemos
que pronto se empleen cada vez mas se-
cuencias animadas de este fipo en los vi-
deojuegos del futuro.

«Mercury»,
de Volkswagen

Una limpia y reluciente gofa de mercurio
subiendo y bajando por colinas y valles
de forsos, pechos y muslos. Un ejemplo
de aplicacion de la infografia con elegan-
cia, buen gusto y efectividad en el spot de
esta marca alemana.

«Devil’s Mine»,
de Little Big One

Un espeluznante viaje a bordo de una
vieja y herrumbrosa vagoneta por el in-
ferior de una mina del oeste. Fue creada
originalmente para ser exhibida en par-
ques de atracciones y salas de entrefeni-
miento del fipo “Showscan”. A pesar de
que no sentimos el movimiento de nues-
tras butacas, el efecto parecia igualmente
impresionante.




dering y animacién de gran calidad, era
frecuente su utilizacién masiva por parte
principalmente de pequeios estudios de vi-
deo. Estos los utilizaban conectados en re-
des de varias maquinas para conseguir una
gran velocidad de céleulo por imagen. In-
cluso el software disponible para Amiga era
de lo més avanzado, con ray-tracing, siste-
mas de parficulas, leyes fisicas, efc.

Por su parte, en cuanto al PC, tuvimos oca-
sion de ver multitud de empresas presentan-
do nuevos y diversos tipos de paquetes de
gran variedad. Desde render, modelado o
animacién, hasta estudios de edicién de vi-
deo off-line de una gran calidad, o mesas
de mezclas de audio digital con capacidad
multipista practicamente profesionales. En
los stands de casas tan prestigiosas com Au-
todesk o Crystalgraphics, vimos en primicia
las nuevas versiones de sus softwares res-
pectivos, «3DStudio» y «Topas», hasta aho-
ra encabezando el mercado profesional de
PC. En ellos, se han incorporado gran parte
de las novedades hasta ahora restringidas o
sectores mds profesionales, como técnicas
de trazado de rayos, refracciones, efectos
dpticos, objetos splines, etc. Y en cuanto al
resto de las casas, comprobamos que ya
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existen a bajo precio, en EEUU, tanto mo-
deladores de formas orgénicas bajo Win-
dows, como programas con ray-fracing in-
cluido. La verdad es que la mayor parte son
de una gran calidad, por lo que en poco
tiempo este creciente mercado je]c:ré cﬁa es-
tar, en pleno monopolio de un par de mar-
cas. También, disfrutamos con un novedoso
paquete, aunque prohibitivo en el precio, se
trataba de «LightScape» un revolucionario
software de render tanto para compatibles

MAQUINAS
@sSPECTACULARES

Y para poneros los dientes largos, os vamos a hablar de algunas de las po-
tenfes maquinas de Silicon Graphics.

P ONYX

E s un sistema de gama alta basado en un potente procesador gréfi-

co denominado “Reality Engine 2", Su capacidad de célculo llega
a generar mas de 2 millones de poligonos o 320 millones de pixels
con fextura y antializado por segundo. Su potencia ademas se puede ver in-
crementada ampliando el numero de procesadores. Estas caracteristicas le
hacen especialmente Gtil para todo tipo de aplicaciones relacionadas con la
simulacién, visualizacién cientifica o cualquier tarea, como la Realidad Vir-
tual, que requiera una alta capacidad gréfica en fiempo real sobre un gran
volumen de datos.

P INDIGO 2

na maquina relativamente reciente y descendiente del mifico In-

digo. Estd concebida como estacién de sobremesa y dotada

con gréficos de 24bits, sonido digital integrado, video, efc., y
todo ello alrededor de un potente R4400 @ 100Mhz. Se suele emplear para
multitud de tareas, desde animacion e imagen sintéfica a estudio de video o
sonido, y debido a su alta relacién calidad-precio, se estd convirtiendo en
una de las maquinas mas utilizadas.

P INDY

| pequefio de la fa-

milia. Se presenté

en la feria, y consti-
tuyé una de las estrellas del
stand. Su asequible precio,
unos 50008 en EEUU, unido
a sus capacidades multime-
dia, le hacen muy afractivo en
comparacién con ofro fipo de
equipos de la misma gama
basados en Pentium. Su ni-
cleo central es un R4000 de
4 bits y ya en las versiones
basicas lleva desde sonido digital a 48KHz, cémara infegrada para video
correo o conferencia en red, entradas de video y s-video, framebuffer de
8.24 bits, photo CD, compatibilidad total con toda la gama Silicon, etc. Re-
cientemente ha sido su presentacién en nuestro pais, por lo que pronto lo ten-
dremos comercializado aqui..., esperemos que no tarde.
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como Workstations. Contaba con

la capacidad de céleulo de distri-

bucién interéctiva de la luz, més

conocida como Radiosity, lo cual,

apesar de la lentitud del proceso,

consigue unas imdgenes hasta
ahora impensables en un PC.

REALIDAD VIRTUAL

ambién nos llamaron podero-
samente la atencién los siste-
mas de realidad virtual, que
tan rapidamente se estdn extendiendo, mu-
chos cf:a ellos sobre PC. Algunos ya poseian
displays de una alta resogfucic’m, algo que
agradecerdn nuestros ojos, y una considera-

Jl{
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ble velocidad para las plataformas en las que
corrian. Ademds, nos acercamos a los siste-
mas de digitalizacién en 3 dimensiones, en
los que la empresa Cyberware era la princi-
pal exponente. Con estas maquinas se puede
realizar la reproduccién exacta de cualquier
parte del cuerpo dentro de un espacio virtual,
incluyendo la forma, el color o la textura. Era
realmente alucinante poder contemplar una
réplica de ti mismo dentro del ordenador,
atrapado en una ventana de Unix.

Después de todo esto, se hace muy dificil
vislumbrar hacia dénde nos conducirén es-
tas tecnologias en un préximo futuro..., de
momento hasta el préximo nimero.

R.P.A.

GAMES

Mortal Kombat® es una marca registrada bajo licencia de Midway® Manufacturing Company.
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“EYE OF THE BEHOLDER»

PC

Un saludo, intrépidos aventureros del rol. Me llamo Ferhergon y estoy
dispuesto a acompaiaros durante unas lineas a mundos no pisados por
el ser humano, al menos, no pisados de una forma convencional. Por
supuesto, si han sido explorados gracias a los bytes y los medios mag-
néticos. La primera noticia es que dentro de poco, practicamente nada,
tendremos en Espaiia otra buena raciéon de mundos informaticos para

poder morir a gusto en manos de

e aqui, en efecto, una répida lista de lo que se ave-
cina, que no es poco: «Dark Sun», «Fantasy Empi-
re», la segunda parte del «Ultima VII» , «Shadow-
castles» y las tres Gltimas entregas de la serie
«Might & Magic» (o sed, su tercera, cuarta'y quin-
ta parte), que son bastante espectaculares. Si que-
réis mas datos sobre estos juegos, acudid regaar«
mente a esfos encuentros.

De todas formas, hasta que se abra la enfrada a
esos magicos lugares, tenemos ofros que son igual-
mente dignos de vuesfra atencién. En particular, por-
rece esfar especialmente concurrida Britannia: creo
que se van a mosguear un poco con fanto Avatar
surgiendo por alli. No obstante, a nadie extrafie
dajo la enorme calidad que atesora el juego.

El archipiélago de Arborea también esta reci-
biendo uf;unos aventureros fratando de resolver
«Ishar 2». Me resulta mas extraiio, en cambio, que
los «Shadoworlds» apenas reciban visitas, sobre
toco con el éxito que continta teniendo su primera
parte, «Shadowlands».

Bueno, tras esta introduccion a la actualidad, de-
jo sin més la palabra a ofros maniacos.

OTROS MANIACOS.

esde Rubi (Barcelonal, Javier Escofety J.

Carlos Aznar han traido su grave proble-

ma en el €Waxworks». No saben dénde

hallar el carboncillo necesario para com-

pletar el filiro de la méscara con el pa-

Avelo. Estén en el escenario de la mina
tras haber resuelto el de Egipto. Tal carboncillo po-
dréis obtenerlo raspando ?a parte chamuscada de
uno de los soportes de los pasillos. Ahora bien, eso
os toca buscarlo a vosofros.

Luis Mendoza, de Madridejos (Toledo), estd ju-
gando a varios JDRs. En una de sus cartas pregun-
tot por el «Bard's Tale lll» y por el «Elvira ll». Pasan-
do del primero, y a por el segundo: me dice que
tiene la lanza, el tomahawk, la bolsa de medicinas,
la pipa y la sangre, pero que es incapaz de termi-
nar el juego. Querido Luis, me parece que te faltan
una docena de cosas... ranquilo, que las doce son
iguales: te faltan sélo doce velas. Luego plantea un
problema con «Legends of valour», el de los huevos
pegados en la tercera misién de Set. Como ya se di-
o, deberds destruirlos lanzando algin hechizo: tres
fienen vampiros y el cuarto lo que guscas.

Vamos con J. Francisco Casanova, de Nerja.
Nuestro amigo malaguefio pregunta cémo se sale
del castillo de Lord British en «Ultima Vii». Hombre,

monstrvos.

pues por la puerta: procura hablar con todo el mun-
do, en particular Lord British que te dice fu misién y
el Mago que fe daré pistas de por dénde seguir.
Restamos uno: «Ulima V»; la contrasefia de la re-
sistencia es, no me queda més remedio que decirla,
Dawning. Restamos fres y sumamos un «Megatra-
veller». Comienza explorando la ciudad de parida,
y enconfrards a un experto en los Antiguos que te
aconsejard como seguir fu investigacion.

Cambiamos del espacio y volvemos al mundo de
«Bard's Tale I1». De nuevo, Sir Juan de Nerja no
sabe por dénde empezar. Te propongo que ex-
plores Tangramayne y recorras su Dark Domain;
alli se te dird tu posterior destino. Y la pregunta de
«Eye of the Beholder IlI» la postponemos para oca-
sion mas propicia.

Sergio Otero, de Madrid, es de los primeros en
estar entusiasmado con «Ultima VII», cosa perfec-
tamente comprensible. Presume de haber salido de
Trinsic y estar en Britain. Recomienda la lectura...
de todos los libros que encuentras en el juego. En
concreto, dice que en casa del curandero hay uno
sobre los efectos de las pociones; cerca de la he-
rreria hay ofro sobre efectividad de armas y armar-
duras; ya en Brifain, enconfraréis ofro sobre la nu-
fricién de los alimentos. Pues nada, esperamos més
ayudas, Sergio. Oye, qué impresora tan buena tie-
nes, en color y todo.

Mikel Garcia tiene algin problema con «Sha-
dowlands», y nos lo cuenta desde Vitoria (Alava).
Estc en el nivel 5, sin poder entrar en la puerta de
las cuatro palancas. Tranquilo, que lo que debes
hacer no depende de algo anterior. Simplemente,
debes asegurarte de accionar las palancas en el
orden que te da el cartel, y hacerlo con la suficien-
te mpijez para que se manfengan accionadas fo-
das a la vez. Por si no se te ocurre, necesitards la
colaboracion de los cuatro miembros del grupo y
su perfecta sincronizacién.

El problema propuesto por J. Antonio Rodriguez
hace algin nimero, y que correspondia a «Le-
gend», es resuelto por Santiago de una manera
poco elegante: poner un personaje en cada una
de las casillas destino del teleportador para que el
restante pueda acercarse al cofre sin sufrir la tras-
lacién; ayGdate de algin monstruo si es preciso.

Ya que estamos hablando del «Dark Heart of Uu-
krul», voy a ceder y revelar la combinacion de pa-
lancas precisa para alcanzar la urna con el cora-
z6n obsidiana imprescindible para acabar con el
malo del juego. Las siguientes palancas deberdn
estar hacia arriba: 1, 3, 4, 5, 8...30 hacia abajo?

AMIGA

_«SHADOWLANDS»

CULTMA VI

Las restantes, al contrario. Es curioso lo de esfe jue-
go: yo creo que es el mas antiguo de los que atn
hablamos, y sigue trayéndoos ge cabeza. Los bue-
nos JDRs nunca mueren.

Desde Algorfa (Alicante) llega J. Joaquin Fernan-
dez para c(];esenfrcﬁor el problema de la mazorca
de Roble Rojizo en el «Lord of the Rings». Parece
que es un problema de la fraduccion, y lo que hay

ue entregarle es una bellota roja, y no la susodi-
310 mazorca. En fin, mejor no hacer lefia del érbol
caido. La bellota de marras, para quien no la ten-
ga, se puede encontrar con la habilidad de Per-
cepcion en la cascada que da enfrada a la cueva
de Tornasauce.

Antes de terminar, algunas respuestas del «Uli-
ma VII», a las preguntas més realizadas por los
candidatos a Avatar. Para realizar la famosa pé-
cima que usar contra el vampiro Horance en Skara
Brae, necesitaréis, aparte de las ires pécimas a
mezclar, un frasco vacio en que depositar la mez-
cla conseguida. Metedlo iojo en esa especie de
hornillo que hay en la casa del Alquimisia y en-
cender la llama. El resultado seré la anhelada po-
cima azul brillante.

Penséndolo bien, dejaremos algunas respuestas
para futuras reuniones, pues el tiempo de ésta se
acaba. Siento dejaros una vez més con la miel en
los labios.Eso fue todo. El proximo mes, més.

Ferhergén

LA CALABOZOLISTA

Pocas novedades, pero jugosas, res-
pecto a la dltima lista. Como podéis ob-
servar, «Shadowlands», «Eye of the Be-
holder Il» y «Dark Heart of Uukrul»
mantienen sus puestos. No obstante se
registra una fuerte subida de «Ultima
VlI», tal como se esperaba, y tras dos
meses ya le tenemos en el tercer puesto.
Y yo me apuesto algo a que para di-
ciembre ya estd el primero; me extrafia-
ria que no.

«Ishar 2» se ha metido en la lista, pero
creo que se caerd de la misma dentro
de poco, pues no me parece que tenga
calidad para competir con las excelen-
cias de su competencia..., aunque pa-
rece gustaros a algunos.

Una vez més, destaca que el juego del
mes continGe siendo <<Shadowlan35».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
Votos contabilizados en Septiembre-93

1.- Shadowlands

2.- Eye of the Beholder I

3.- Ultima VII: The Black Gate
4.- Dark Heart of Uukrul

5.- Ishar 2: Messengers of Doom
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La fuerza de una espera

STREET FIGHTER Ii

iPor fin el mito se ha hecho realidad!, después de tantos re-
trasos y falsas noticias, «Street Fighter Il» ha llegado al PC's. El
legendario arcade que ha cavsado estragos entre los usuarios de
consolas esta preparado para caer en las Gvidas manos de los
vsuarios de compatibles. ¢Estais dispuestos a disfrutar de uno de
los juegos de lucha més aclamado de todos los tiempos? Pues
udelante, el clasico de las recreativas esta a vuestro alcance.

B CAPCOM/U.S. GOLD
B Disponible: PC

W T. Graficas: VGA

M Arcade

vando ya habiamos
perdido foda esperanza
y empezdbamos a
pensar que la versién
del «Street Fighter II»
para PC era fan sélo un
“camelo”, los chicos de U.S. Gold
nos sorprender, al fin, con el
programa final. Veamos si la
espera ha merecido la pena.

LOS OCHO MAGNIFICOS

Lo cierto es que, a estas alturas,
poco os podemos contar de este
juego que no sepdis. Es el
arcade que ha dado la vuelta al
mundo, que ha sido premiado
alli donde ha sido presentado y
que esté considerado casi como
un fenémeno social. ;Quién no
conoce sobradamente a esos
valientes “guerreros”, cuyo Unico
afén es convertirse en los nimero
uno de la lucha mundial2 Ocho
son los protagonistas de este
programa, los cuales demostraran
su habilidad en el campeonato
intercontinental de artes
marciales. Los contendientes

rovienen de los més recénditos
E}gores del planeta y cada uno
estd especializado en un arte de
lucha diferente y posee sus
propias técnicas de combate asi
como morfiferos golpes especiales.

LA LUCHA EN EL PC

Tras este breve preémbulo
veamos clal es la calidad de

TELRE

El tamafio de los personajes es con-
siderable y por ello, aiin en equipos
potentes, resultan algo bruscos.

«Street Fighter lI» era hasta ahora la
asignatura pendiente del software pa-
ra compatibles.

esta conversion para Pc, aunque
ya os adelantamos que nuestra
impresion es bastante positiva.

La realizacién de los graficos es
casi perfecta, con gran colorido
tanto de los personajes como de
los escenarios y un nivel de detalle
extraordinario. Destacan el gran
tamafio de los luchadores y sus
animaciones, con unos goﬁ)es y
movimientos logrados pero no
todo lo suaves que nos gustaria,
consecuencia precisamente de su
tamaiio, lo que ralentiza ademés
en parfe la accién. Los efectos
sonoros son, por su parte, dignos
de elogjio, incluyendo gritos y
voces digitalizados. Lo que ya no
sobresale tanto son las melodias,
tal vez algo “machaconas” y
repetitivas.

Completan nuestro recorrido
por el programa un sistema de
control muy sencillo, una
dificultad bien ajustada y una
alta adiccion que le convierten
en un arcade bastante
aconsejable y en una buena
adaptacién de la version
original.

Un buen arcade
al que solo puede
reprocharse su

brusquedad.

AMIGA

Batalla en el futuro

BLASTAR
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sente en la Gltima produccion de Core.

Todo el buen sabor de los clasicos matamarcianos esta pre-

\/

AMIGA

«Blastar» posee todos los ingre

\\ : ;’ -
dientes para convertirse en

un éxito, incluida una elevadisima adiccion.

Si existe una compaiia clasica en la realizacién de programas para Amiga esa es sin duda Core
Design. Sus productos se caracterizan por un sencillo planteamiento y una alta adiccién. Su olti-
ma creacion lleva por nombre «Blastar» y trae de nueve a nuestros ordenadores las excelencias

de un buen matamarcianos.

B CORE DESIGN
WV Comentada: AMIGA
M Arcade

lastar» nos
fraslada al afo
1997. Lugar: la
Tierra. Una
enorme nave de
guerra llamada MAAT.R.A,, se
dirige a toda velocidad hacia la
atmésfera terrestre para
investigar unas extraias sefiales
que los observatorios de fodo el
mundo han detectado desde
hace algin tiempo. De pronto,
los triptﬁanies de la-nave
descubren con horror cémo por
una puerta que se abre en medio
del espacio aparecen fres islas
espaciales de un tamaio
descomunal. Casi sin tiempo
para reaccionar, lanzan una
equefia nave de combate,
ﬁumodo Blastar, equipada con la
mas moderna fecnologia, para
investigar el extrafio suceso.

TRES JUEGOS EN UNO

Entonces una inmensa masa de
energia se infroduce en el
corazén de MAATRA,,
destruyéndola por completo.
Solamente la astronave que
habia sido lanzada minutos
antes se habia salvado de tan
desgraciado ataque. Su deber
era claro: investigar la aparicién
de las islas y en el caso de que
en ellas habitasen seres extrafios
destruirlos por completo. Pero
como bien habréis supuesto,
Blastar no puede pilotarse por si
misma, sino que necesita de
alguien que la maneje y guie de
forma correcta. Es decir,
nosoftros.

AMIGA

El programa esté dividido en
seis fases distintas, cada una de
ellas compuesta a su vez por dos
zonas en las que fenemos que
cumplir una serie de objetivos,
més un enemigo final para cada
una, més dificil de eliminar que
el resto. Para realizar los
objefivos antes mencionados
—normalmente acabar con un
nomero deferminado de aliens—,
tenemos como ayuda un radar
que nos indica la posicién de los
enemigos, ademds de una serie
de iconos que nos harén la vida
mucho més sencilla. Comenzamos
con fres vidas, cada una de las
cuales tiene su barra de energia
que ird disminuyendo segin
seamos atacados.

El juego en si sigue la linea
creada hace ya bastantes afios
por «Asteroids». Para aquellos
que no la conozcéis, os diremos
que la nave la controlamos desde
arriba. Podemos hacer que gire
en el sentido de las agujas del
reloj o al contrario sin que ello
implique movimiento. Y por
ultimo, podemos movernos hacia
delante y hacia atrés a la vez
que disparamos. Esta es la forma
habitual de juego, pero no la
Gnica. Los enemigos de fin de
fase se presentan en una
disposicién vertical, mienfras que
habré zonas en las que

«Blastar» pone de nuevo de mani-
fiesto que los chicos de Core son uni-
cos sacando provecho al Amiga.

cambiaremos a una lateral. En
resumen, que tenemos en un solo
programa tres estilos diferentes.

NUESTRA OPINION

Después de observar y disfrutar
con «Blastar» no nos queda més
remedio que rendirnos ante la
evidencia. Es uno de los arcades
més dificiles y adictivos que
hemos visto nunca. Los graficos
nos transportan a un mundo
oscuro, grotesco de formas, en el
que un estilo similar al “gore”
nos entra por los cinco sentidos.

Cerca de un mega ocupan la
msica tecno del programa junto
con una gran cantidad de egecros
especiales, incluidas las
explosiones de las naves y los
disparos de las distintas armas
que recogeremos. Los fondos
cuentan con un scroll parallax,
bien realizado y en el que, en
principio, uno se fija mucho por
su suavidad. Ademés, los
escenarios dotados de movimiento
tienen “como vida propia”. En
definitiva, «Blastar» posee todos
los ingredientes necesarios
para convertirse en un éxito. “

0.5.G.

Un programa

notable que os
sorprenderd en
cn:j:: escenario.

SONIDO
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omendados

JURASSIC PARK

OCEAN (PC)

DAY OF THE TENTACLE
LUCASARTS (PC)

PC FUTBOL

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

TRODDLERS

STORM (PC)

POLICE QUEST Il

De nuevo al rescate

HUGO 2

Hugo, el personaje més adorable de Tele 5, después de algu-
na que ofra “mama chicho”..., ha vuelto a nuestros ordena-
dores. Aprovechando el comienzo de una nueva gemporudu,
renovadas aventuras esperan a Hugo, aventuras que estamos
seguros haran las delicias de los mas pequeiios de la casa.

Hugo se enfrenta a los mismos pro-
blemas que en su primera entrega:
Maldicia, Maldicia y Maldicia.

anteriores, y <Hugo 2» queda de

60060980008 000000000 |4

SIERRA ON LINE (PC)

EYE OF THE BEHOLDER IlI

§SI (PC)

NHL HOCKEY

ELECTRONIC ARTS (PC)

CYBERRACE

CYBER DREAMS (PC)

WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN GAMES (PC)

LOTUS, THE ULTIMATE CHALLENGE

GREMLIN (PC)

PINBALL DREAMS

21ST CENTURY (AMIGA, PC)

HUGO 2

ITE (PC)

SYNDICATE

BULLFROG (PC)

THE 7th GUEST

TRILOBYTE/VIRGIN (PC CD-ROM)

PRINCE OF PERSIA 2

BRODERBUND (PC)

ULTIMA VII

ORIGIN (PC)

CASTLE OF DR. BRAIN

SIERRA (PC)

STREET FIGHTER II

CAPCOM/US GOLD (PC)

SPACE HULK

GAMES WORKSHOP/ELECTRONIC ARTS (PC)

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

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

programas que,

a nuestro juicio, destacan por alguna razén especial. En ningin caso la

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

NITE

M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
M Habilidad

a familia de Hugo ha sido

secuestrada por la malvada

bruja Maldicia,

encerréndolos en una jaula.

Aungue en principio no

arece queinqu razén para este

Eecho, lo cierto es que Maldicia
los necesita para alcanzar la
juventud eterna. A Hugo no le
queda mas remedio que partir en
busca de sus seres quericrc)g. Por
supuesto, nosotros no vamos a
dejarle solo, ya que si se pierde en
SU propici casa, imagindros en
una cruzada de este estilo...

APIE

Si en su anterior aventura
teniamos que manejar una
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Blanco sobre verde

vagoneta y un aeroplano para
llegar hasta la cueva de Meldicia,
en esta ocasién fendremos que
hacer el recorrido a pie, a través
de un bosque repleto de peligros y
trampas, y escalando una montafic
de una forma un tanto arriesgada.
Por el camino deberemos recoger
la mayor cantidad posible de
bolsas de dinero, aunque en esta
ocasion cuando hayamos acabado
no se nos entregard en mefdlico,
sino que la suma fotal se verd
reflejada en la tabla de records. El
control del personaie es sencillo,
pues se limifa a cuatro teclas (una
para cada direccién) y nada més.
También hay que destacar que este
programa lo podemos uﬁagir al
anterior, de modo que tenemos en
un mismo juego las cuatro pruebas,
que podremos seleccionar a
nuestro gusfo. Asi, queda complefa
la aventura, ya queﬁas nuevas
fases se intercalan con las

NICK FALDO'S

CHAMPIONSHIP GOLF [

Las estadisticas demuestran que el golf es un deporte de
minorias, pero echando un vistazo a los catalogos de jue-
gos que sobre el mismo existen para nvestro compatible,
nadie lo diria. Al revés, cada vez son mas los programas

yue se desenvuelven sobre un manto de hierba.

B GRANDSLAM

M Disponible: AMIGA, PC
BV, Comentada: PC

MT Gréfica: VGA

M Simulador de Golf

drinado por el
moso jugador, nos
enfrentamos a
«Nick Faldo’s
Championship Golf»
con la esperanza de encontrar en
el mismo una calidad comparable
a la del juego del golfista britanico.
Los rumores nos hicieron concebir
la esperanza de que venia a hacer
sombra a los geniales «Links» y
«Microprose Golf», cosa que, fras

Fascr unas cuantas horas frente a
o pantalla, no nos queda més
remedio que descarfar.

«Nick Faldo’s Championship
Golf» es un juego afractivo,
entrefenido, pero que en ningln
momentfo alccmzcﬂa brillantez. Ya
al enfrentarnos ol mend de
opciones encontramos algunas
carencias: solo existen dos campos
disponibles y para colmo bastante
parecidos entre si, lo que
comparado a la enorme variedad
que en este sentido ofrecia el
«Links», le resta bastantes puntos.

En el terreno gréfico, «Nick
Faldo’s Championship Golf»
posee unos escenarios agradables,

la siguiente manera: primero la
fase del bosque, luego la del fren,
a confinuacion la de la avioneta,
para finalizar con la escalada a la
montafia. La pantalla final no ha
variado, pues sigue constando de
fres CUEI’CE}S. Sélo una de ellas
libera a Hugolina y los nifios,
mientras que las ofras dos hacen
que volemos cual péjaro, gracias
al impulso de una catapulta.

NUESTRA OPINION

«Hugo 2» es un programa
pensado para los més pequefios
de la casa. Cuenta entre sus
mayores virtudes que es
exactamente igual que el de
televisién, tanto en gréficos como
en sonido. La rufina de la fase de
la montafia esté muy bien
realizada y dota al juego de una
gran calidad, asi como las
animaciones cuando perdemos
una vida, todas ellas muy
graciosas. Tendremos en cuenta

logramos superar estas dificultades
llegaremos alto en el programa.

sprites grandes y bien realizados,
yla inc?usién de algunas imégenes
digitalizadas, asi como un*
completo mapa del hoyo en el que
nos enconframos, al que podemos
acceder con un simple movimiento
de cursor. Esta es la caracteristica
més positiva del juego, es decir, su
senciﬁ:z de manejo. Pero a la
hora de realizar un golpe no se
puede hablar precisamente de
sencillez. La diferencia entre un
golpe genial o que la bola se
salga 3e| campo viene dada por
una demora de centésimas de
segundo a la hora de pulsar el
botén del ratén.

NUESTRA OPINION

A «Nick Faldo’s Championship
Golf» le falta algo mas de
originalidad: no ofrece nada
innovador e incorporando las
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Pero en esta ocasion no sélo ira en
vagoneta o bicicleta, también em-
pleara las piernas.

PC

también el tamafio de nuestro
protagonista, bastante grande en
ocasiones, que pese a ello, se
mueve con suavidad y precision a
las 6rdenes que le vayamos
dando. La dificultad se ajusta
perfectamente gracias a |os dos
modos de juego existentes: uno
llamado T.V., que es sencillo y el
ofro llamado arcade, algo més
dificil pero, en cualquier caso,
sumamente adictivo.

0.5.G.
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La eleccion del palo correcto es fun-
damental a la hora de enfrentarnos
a cada hoyo.

funciones fipicas de los juegos de
golf. Gréficamente es bastante
aceptable, aunque dificilmente
puede ser comparado con los
mejores programas del género.
En definitiva, estamos ante uno
de esos simuladores que
pudo haber sido y no fue. .

ERE:

Un poco
innovador pero
entretenido
simulador.
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iDale fuerte!

NHL HOCKEY

Un nuevo sello hace su aparicién en el fascinante mundo de los
videojuegos. Se trata de Electronic Arts Sports, una filial de
Electronic Aris, que Unicamente se dedicara a realizar juegos
deportivo. Como quieren empezar con huen pie en nuestro pa-
is, nos presentan un atractivo programa sobre el excitante
universo del hockey, su nombre: «NHL Hockey».

M ELECTRONIC ARTS
M Disponible: PC

WT Grafica: VGA

M Deportivo

De los movimientos sélo se puede
decir una palabra: genidles. Los
deportistas se mueven como si de
verdad se enconfraran en una pisia

de hielo, de este modo, reshalan al
girar hacia los lados o al intentar
detenerse. Por ofro lado, los efectos
sonoros y las melodias ufilizadas en
el franscurso de las contiendas

n este programa, vamos
a tener la posibilidad de
realizar casi cualquier
cosa. Podremos disputar
un parfido amistoso, bien

PC

La perspectiva de vista de pajaro con
la que visionamos el partido nos per-
mite un mayor control de la situacion.

El partido comienza, y las estadisticas
de cada contrincante se reflejan en la
pantalla de nuestro PC.

producen un ambiente casi
inenarrable. Todo estas
caracteristicas nos trasladan a un
auténtico pabellén, donde nuestro
obietivo es derrotar al enemigo
para alcanzar la gloria. Como la
gran mayoria de vosofros habré
imaginado, «NHL Hockey» dispara
los niveles de adrenalina y provoca
una adiccién a la que,
desgraciadamente, no
estébamos acostumbrados.

Este programa
confiene fodo el

riesgo del
hocsﬂey.

0.5.G.

contra ofro jugador, bien contra la
maquina, en el que escogeremos
los cuadros que se van a enfrentar
en él y decidiremos las
alineaciones. Por ofra parte, y si lo
preferimos, disefiaremos nuestra
propia liga, en la que fendrén la
oportunidad de competir hasta un
total de 24 jugadores, cada uno
con un equipo de la auténtica Liga
Profesional de Hockey. Por
supuesfo, no es posible que un
miembro de la competicion utilice
el conjunto de ofro, por lo que
«NHL Hockey» posee un curioso
sistema de profeccién basado en
contrasefias. Ademas, contamos
con una serie de opciones que
definiremos a nuestro gusto, como:
el tiempo de duracion de los
encuentros; modo de control
(teclado, ratén o joystick); eleccién
de escuadras originales de la NHL
u ofras disefiados por nosofros; etc.

NUESTRA OPINION

«NHL Hockey» cuenta con una
base de datos de lo més completa.
En ella estén contenidas todas las
estadisticas, resultados y
clasificaciones que tuvieron lugar
durante la femporada 92-93 en la
Liga Nacional de Hockey. Los
gréficos de los jugadores son o
suficientemente grandes como
para verlos con claridad durante el
desarrollo del encuentro y
deleitarnos con la contemplacion
de los uniformes originales.
Ademds, todas las pantallas no
correspondientes a la
confrontacién en si, es decir, la
sala de comentaristas en los
descansos, el estudio de television,
el vestuario o la ciudad en la que
se nos informa de las estadisficas y
alineaciones proporcionan un gran
reclismo.
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Fendmenos. Extranos.

Nos [laman fenémenos porque damos el doble. Y lo mds extrafio, es que nos gusta.
Por algo, PCMania es la tinica revista que te regala todos los meses 2 discos de Alta
Densidad. 6 Megas de informacidn gratis en cada niimero.

Desde luego, es extrafio dar el doble que los demds... a no ser que seas un fenémeno.
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to de mira

La guerra en casa

.

CLASH OF STEEL

Algo como una guerra mundial no es precisamente para to-
marselo a broma. Para que podamos apreciar en nuestras car-
nes lo complicado que es resolver una contienda de este tipo,
SSI nos invita a descubrir, desde el puesto de mando, las mil y
una vueltas que puede dar el destino. En nuestras manos estéa
el futuro de Evropa y, dependiendo de como juguemos nues-
tras cartas, la historia podria dar un vuelco terrible.

M SsSI

B Disponible: PC
M T.Gréficas: VGA
M Estrategia

n «Clash of Steel» el

teatro bélico europeo se

encuentra representado

con gran fidelidad. Los

alemanes han desatado
la “blitzkrieg”, la guerra
relémpago, y han tomado dl
asalfo Polonia. Poco a poco,
avanzan hacia posiciones situadas
al este y al oeste. Précticamente,
todo el continente esté
amenazado por la sombra de la
esvastica. Hitler no se detendré
ante nada..., 30 si?

ALEMANIA RENACE

Nuestra obligacion es frenar el
imparable avance nazi. Para ello,
coordinaremos con habilidad los
movimientos de los aliados
—aunque podremos dejar que el
ordenador se haga cargo de parte
de las decisiones-y de?as
diversas facciones militares. Unas
veces habré que esperar a que el
enemigo realice un movimiento
para escoger la tactica a seguir,
pero ofras, es posible efectuar
despliegues segin creamos més
conveniente.

«Clash of Steel» incorpora
diversos escenarios y ataques (o
defensas), basados en la historia
real. Desde la marcha sobre
Stalingrado, hasta el famoso Dia-
D. Posiciones y bases auténticas
esperan d que tomemos el timén,
y dirijamos la batalla a la victoria
final. Pero, llegados a este punto,
no podemosej)eiar de notar como

“algo” ~asi, entre comillas falla.

il S
Bases, campamentos, ciudades,... El
mapa nos informa puntualmente
sobre cualquier objetivo importante.

50 MICROMANIA

reflejo en un detallado informe
sobre los efectivos utilizados.

:QUE OCURRE EN EUROPA?

«Clash of Steel» cuenta con
unos buenos graficos en alfa
resolucion, un excelente sonido, y
un interface de usuario bastante
cémodo y manejable, pero, se
aprecia cierfa inconsistencia en el
desarrollo de la accién. En
ocasiones, veremos como el
resultado final se diluye en vagas
recreaciones de batallas.
Mientras que en un contexto
global, el juego posee calidad en
todos y cada uno de sus
aspectos, tomando cada opcién
por separado parece que E:ltc
algo. Tal vez, el azar quizéa
intervenga demasiado en ciertos
momentos, y en ofros sea el
ordenador el que casi no nos
deje fomar partido.

De cualquier modo, se puede
considerar a «Clash of Steel»
como un programa bien hecho y
bastante entretenido. Es posible
que quiza no satisfaga
fotalmente a los jugadores mas
consumados, pero es un buen
medio para introducirse en

el fascinante mundo de la .

estrategia.

F.D.L

Quiza el destino
ya esté definido,
pero es agradable
infentar cambiarlo.
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Las noches més frias

BATMAN RETURNS

raciones mas sofisticado que existe en el mundo.

Konami, una de las compaiias méas popula-
res en el mundo de las consolas, abre sus ho-
rizontes hacia el terreno de los compatibles
con «Batman Returns». Sabemos que no es el
primer programa para PC que realiza, sin em-
bargo, también estamos seguros de que cons-
tituye uno de los mas complejos. La firma ja-

BKONAMI
WDisponible: PC
MT. Grafica: VGA
B Aventura

ealmente, resulta muy

complicado encajar este

programa en algn

género concreto, pues,

aunque predominen las
notas caracteristicas de aventura
gréfica, fambién posee elementos
de arcade —en las peleas-y rol
—interactuacién con determinados
personajes—. De cualquier forma,
Veamos en qué consiste.

PROBLEMAS EN LA CIUDAD

La gente de Gotham City se
encuentra atemorizada por una
banda de criminales. 3Qué
sucede?, squién dirige a esta
mafica? Estas y ofras preguntas se
hacen los ciudadanos al sentir la
oleada de violencia que los invade,
y Unicamente Bruce Wayne
~Batman- tiene la respuesta. El
sabe que sélo un hombre de mente
perturbada puede estar detrés de
esto y debe invesfigar para reunir
las evidencias necesarias y
detenerlo de una vez por todas.

En esta ocasién, Joker ha cedido
el festigo al segundo gran enemigo
de Batman, El Pingiino, que se
presenta, como siempre, con no
muy buenas intenciones. Asi es, su
ambicién le lleva a desear la
alealdia de la urbe, por lo que ha
organizado un poderoso ejército; y
si sus aspiraciones polificas no se
cumplen, fomaré drésticas
represalias...

En esta aventura nos enfrentamos a pintorescos enemigos,
cuya agilidad o fuerza nos causara bastantes problemas.

EL TIEMPO APREMIA

Dispondremos de nueve noches
para desharatar los planes del
siniestro personaje. En el ocaso,

artiremos de la Batcueva hacia
[z)s centros més conflictivos. Pero,
antes, habremos equipado nuestro
cinturén de utilidades con ocho
armas que seleccionaremos de
entre diez; o cambiado de traje
por ofro que fenga su cc:pccicjcd
defensiva y ofensiva completa; o
solicitado informacién en la
computadora principal. Més tarde,
subiremos al Batmévil, donde
encontraremos un mapa de la
zona, que muestra los sitios a los
que podemos dirigirnos, y una
television que ofrece el noticiero.
Usando estas herramientas, nos
desplazaremos por diferentes
lugares en los que lucharemos e
inferrogaremos a varios enemigos.
Por supuesto, nuestro protagonista
tendrd la posibilidad de recoger
pruebas, que més tarde analizara
en su centro de operaciones, para
avanzar en la investigacion.
Conforme fengamos mds datos, se
activaran nuevas localizaciones en
el plano de a bordo, pero, al alba,
nuestro héroe deberd regresar a su
hogar para descansar,

CALIDAD Y ORIGINALIDAD

Konami ha incorporado en el
programa un nuevo concepto
denominado “directorial action”,
por el cual Batman utilizara
infeligencia propia en
determinadas situaciones. Por
ejemplo, si no deseamos participar

ponesa nos presenta las aventuras del hom-
bre-murciélago bajo una nueva éptica, con
los mismos personajes que saltaron a la fama
a fravés de los comics de Kane, escenarios si-
milares..., pero todo ello bajo un innovador
sistema de juego que, probablemente, suscite
criticas para todos los gustos.

en cierfos enfrentamientos, él
luchard de la forma que considere
més adecuada. Ademds,
«Bafman Refurns» presenta un
interface que consiste en situarse
sobre el olieto o Grea activa —el
puntero cambiaré de color-y

inchar, es decir, que se dleja de
Fo que estamos c:cosiumbrccjos a
ver —menUs, cambio en la forma
del cursor...—. Nuestro consejo es
que os familiaricéis con este
sistema, pues, en ocasiones, resulta
algo desconcertante.

Por ofra parte, destacan el nivel
de detalle de los gréficos, en los
que se incluyen digitalizaciones,
primeros planos; la acertada
sensacién del paso del tiempo; y la
fantéstica banda sonora, amén de
las diversas melodias y efectos que
incluye. Asimismo, la animacién
de los personajes, con un alto
nimero de movimientos, resulta
suave y correcta. Por todo ello,
estamos seguros de que a todos os
encanfaré comenzar esa
carrera conira reloj para i |
atrapar a El Pingtino.

S.H.R.

Un espectacular
regreso del
Caballero de la



Un agente pasado por agua

ROBOCOD ,

tad maquina, para que consiga llevar a buen
puerto una de las mas arriesgadas operacio-
nes de su corta, pero intensa, existencia. Un
juego que pondra a prueba vuestros reflejos
y vuestra habilidad con el joystick.

7
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El pez mas “salao” de todos los tiempos ata-
¢a de nuevo en la aventura mas disparatada
de la historia del espionaje subacvatico. Mi-
llenium ha dado a su personaje mas carisma-
tico un aspecto mas rotundo, mitad pez, mi-
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1.

Es un pez, si. Pero sus particulares habilidades no las iguala
ningtin otro agente secreto, humano o animal.

B MILLENIUM

W Disponible: PC
BT Grafica: VGA
B Plataformas

ara un arcade frenético,
como «Robocod?, el
argumento es casi el
aspecto menos
imporfante. Pero, como
no es normal cLue un pececillo sea
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juega, en un delirante programa
con un elevadisimo nomero de
fases, divididas, la mayoria de
ellas, en varios niveles.

Un castillo en el Polo es donde se
localizan fodas estas fases, a las
que se accede por diferentes
puertas situadas en los distintos
pisos del mismo. En todas ellas,
nuestro objetivo serd rescatar a los
ringijinos J dar buena cuenta de

T T e TR P VAN T

La dificultad que tienen todas las fases de «Robocod» viene
dada, en gran medida, por la velocidad del protagonista.

provoque, en més de una
ocasion, que lo Gnico que
veamos en pantalla esﬁa estela
que el pez deja a su paso.

Los coloristas graficos de
«Robocod mm%ién contribuyen a
esfa sensacion de vérfigo, pero no
necesariamente de un modo
negativo. Fondos psicodélicos y
logradas tramas, Earmcm texturas
que llaman la atencién

BASES CONCURSO

1.- Podrén participar en el concurso, fodos los lec-
tores de la revista MICROMANIA que lleven el cu-
pon (no valen fotocopias) debidamente cumplimen-
tado a cualquier CENTRO MAIL.

2.- La duracién del concurso sera del 1 ol 15 de
noviembre de 1993, ambos inclusive.

3.- El concurso consistird en jugar, en presencia del
personal de los CENTROS MAIL, al juego de PC: PIN-
BALL DREAMS, e intentar conseguir la maxima pun-
tuacion posible.

4.- De entre todos los participantes, se elegira,
en funcion de la puntuacion obtenida en PINBALL
DREAMS, un ganador nacional que serd obsequiado
con un KIT MULTIMEDIA (Tarjeta de sonido Sound
Blaster Pro Deluxe, CD-ROM interno, 8 titulos CD-
ROM -Toolworks Multimedia Enciclopedia, Just
Grandma & Me, The Animals, Where in the World is
Carmen San Diego, Loom, The Secret of Monkey Is-
land, Secrets Weapons of the Luftware, Sherlock Hol-
mes-, Dos Altayoces Estéreo, Conexiones y Caddy
para el soporte del compact disc. El segundo clasifi-
cado sera premiado con una tarjeta de sonido
SOUND BLASTER PRO con el software de la mismay
los juegos: Lemmings, Indianapolis 500, Maniac
Mansion 2 y Street Fighter 2. Y, el tercer ganador
obtendra una coleccion de juegos distribuidos por
ERBE SOFTWARE: Maniac Mansion 2, Street Fighter

2, Lotus, Lost in L.A. y F-15 Strike Eagle IL... Aparte,

el héroe de la historia, tampoco los malvados sicarios de Maybe, inmediatamente. Con algo de il el ganador de cada CENTRO MALL serd obsequiado
ésta podia serlo. Todo parte de la ue se presenfan como juguetes préctica y habilidad, no es SOUND BLASTER PRO con una camisefa PINBALL DREAMS.
; j ; i ; ; : 5.- Para participar, se acudira a cualquiera de los
reforcida mente del malvado Dr. otados de malévolas infenciones. complicado cogerle el fruco al + MANIAC MANSION 2 siguientes CENTROS MAIL:
Maybe, genio locuelo que, en su Osos de peluche, mufiecos de juego. Y una vez log;rado esto, ya + STREET FIGHTER 2
afén por dominar el mundo, ha caramelo, serpientes de goma... tenemos mucho andado. El resto
empezado por romper las harén que nuesfra tarea se casi viene solo. Buscar a los TERCER PREMIO
ilusiones de los nifios. Y no se le convierta, més a menudo de lo pobres pingiiinos por todas parfes inhebekeblt

ha ocurrido nada mejor que robar
todos los juguetes de Papé Noel y
raptar a sus animales favoritos, los
ingliinos. Pero, el salvador de la
Eumunidcd ha llegado para evitar
el desastre. James Pond estd aqui,
fiene una mision que cumplir, y no

EL ESPIA QUE SE FUE AL FRIO

James Pond vuelve a las
andadas con un arcade de los
que enganchan desde el principio
hasta el final. Lo que parece ser
un argumento sencillo, se
fransforma, a medida que se

que nos gustaria, en un penoso
calvario en el que, para més inri,
las trampas aparecen por doquier.
Por fortuna, también contaremos
con alguna que ofra ayuda que
nos haré més llevadero el camino.
Coches, aviones y objetos que

encuentran repartidos por fodas
las fases, aunque ocultos en su
mayoria.

A TODA VELOCIDAD

Pero, dejando a un lado
ventajas e inconvenientes, el
auténtico “desmadre” de
plataformas que es cada fase,
puede hacer que nuestros nervios
se resientan ligeramente. Mucho
mds, si tenemos en cuenta que el
amigo Pond posee un innata
tendencia o desplazarse a
velocidades hipersénicas. Bueno,

se convierfe casi en una obsesion,
cuya Onica cura es avanzar mds y
més en cada partida.
Légicamente, la adiccion es
elevadisima. Como el resto de
caracteristicas de «Robocod»:
buenas animaciones, lograda

jugabilidad a prue
un arcade divertido, entrefenido, y
muy bien hecho.

Recomendable para W |
pasdrselo en grande.

Escribira su
nombre entre los
arcades con
leiras de oro.
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descansaré hasta que la haya nos proporcionardn energia, mosica (aunque algo repeitival), JUEGOS DISTRIBUIDOS
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la revista.

7.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica
la aceptacion total de sus bases.

8.- Cualquier supuesto que se produjese, no espe-
cificado en estas bases, sera resvelto inapelable-
mente por los organizadores del concurso.

= P A
CUPON DE PARTICIPACION

Nombre y Apellidos:

_ B3 Direccién:
- estamos exa?emndo un poco, el ganador de cada i

E“ed"'as, enla ?“,e un pe‘f"”? P;‘Edz pero es que la elevada velocidad CENTRO MAIL Poblacién:
conducir un “lujoso” automévil so . - . . ol A o -

155 eoprienta G aRaBGEcH: del personaje, unida a la inercia obtendra una camiseta PreGRdi: Cip-
que éste posee, puede que de PINBALL DREAMS. e
p S f/ Teléfono:
CENTRO MAIL:

PUNTUACIONES OBTENIDAS:

A R



La Liga de FUTBOL
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El mejor juego de simulacién
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TODOS LOS EQUIPOS DE LA LIGA

KOEHAN el N
; : - (EeB. 2 ';
the equipo entre Lualqmem dc Pumem Divisién v Juega al fiithol: el simulador te permite todas las » %) 1\* >
enfréntate al ordenador 6 hasta con 19 jugadores. posibilidades y el control de los 11 jugadores con el teclado, : o

el joystick o el raton.

Con los ¢

de MICHAEL

= i - Erin G - D3- 84 X ;
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jresa pirsSe ol §

Sigue el calendario de la Liga 93/94, las 38 jornadas, todos

los partidos, puntos, positivos, negativos y cuadros de
punto de penalty, etc... clasificacion..

ESNARIDER 32

Regates, control de balén, pases, pases larsos, disparos a
g Wy . )70 -
puerta, faltas, corners, barreras, “friquis”, tiros desde el

El manejo de
PCFUTBOL es
sencillo e intuitivo
gracias al uso de

ratén (o teclado) e
iconos de acciones.

Sigue la Liga:
clasificaciones,
goles, tarjetas,
«pichichi», etc...

S T—
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Juega con 2 vistas diferentes: a campo completo o con el Deade el entrenamiento, ia alineacién, los Lambtos Ias
campo ampliado y “scroll” en las 4 direcciones. demarcaciones vy la tdctica mds adecuada en cada par tido.
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Rea iza fichajes: puedes elegir entre jugadores de equipos Ofrece primas a tus jugadores, sube o baja el precio de las Iy Res erva tu e] emp lar
espaiioles o estrellas internacionales de la calidad de Van entradas, pide créditos a los bancos. .. el club estd en tus

Basten o Bergkamp. manos. ante S de que se agOte ! !
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El Deportivo estudiara
tu oferta.




se decide en tu PC

REQUIERE PC 286 o superior
con 640 K de memoria
RAM, tarjeta grdfica
VGA, disco duro y
disquetera 3.5" de
alta densidad.

INCLUYE disquete
3.5" HD con 3 megas de
programa, dates, graficos,
digitalizaciones, efectos sononos
y musicas,

Disquete 3'5 HD

en el interior

entarios

OBINSON.

Juega al fatbol
con el ordenador

Decide 0 tus amigos.

alineaciones,
tacticas y
fichajes.

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DiNAMIC | JLTIMEDIA
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La Liga 93/94 al completo

R R R Y R R

AtMARES?\‘
Actualizaciones de la base de datos: fichajes, ceses,
fotografias de jugadores, notas del usuario, etc...

Aﬂahsu. e\haustwos de 20 equipos, 20 entrenadores y mds
de 400 jugadores. Todos los datos pueden ser listados por

impresora.

2o

El sistema TCD L ( Tdewszon Compacta Dtgl[ai) nos
acerca el comentario de Michael Robinson sobre cada wno
de los 20 equipos.

Segwmremo de la Liga: ciaszﬁcaaones jornada a }o:rnada
alineaciones, goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, etc.

Si, deseo recibir en el domicilio que les indico:
(Gastos de envio: 250 pts.)

”’ *w nu—‘uﬂn.,.mf o

-

+anmgsa

'J PCBASKET
Por sélo 1.995.- pts.

(1 PCFUTBOL
POI‘ 56I° 2-500."’ P"s'

J PCFUTBOL + PCBASKET
Por solo 3.995.- prs.

1 I C FORMA D E PAGO
Ape”idos .................................................................................

i o T ———— d Contra reembolso ' Adjunto cheque
5005 1 - S ———— Codigo postal.covavaos - Visa -1 American express
P!'OEII"}(:]G......:.... ................................. Teléfono(.......)cecvcvrvn. T N S
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ING COMMANDER ACADEMY

Una de las mayores ilusiones que todos tenemos
desde pequeiios es la de pilotar una nave en el espacio
exterior y luchar en contra de alguna extraiia raza
que intente hacerse con el control del universo. Por fin
ha llegado la hora de hacer este sueiio realidad, con la
ayuda de «Wing Commander Academy» y de un poquito
de imaginacion que le echemos al asunte.

N

PC

M ORIGIN

BV Comentada; PC

BT Gréficas; VGA
SIMULADOR ESPACIAL

omo la mayoria de vo-
sofros ya sabrd, éste no
es el primer programa
que foma como base la
idea de pilotar una na-
ve espacial contra al-
gun enemigo. Origin
desarrollé la primera y
segunda parte de «Wing Com-
mander» junto con unos discos
con nuevas misiones. La pregunta
en estos momentos es zen qué se
diferencia este “Wing Comman-
der” que ha salido al mercado de
los que ya existen2 La respuesta
es bastante sencilla. En los ante-
riores, la accién nos trasladaba a
una guerra contra la raza de los
Kilrathi, en la que teniamos que
completar una serie de misiones
para ir ascendiendo de rango, y
que iban siendo cada vez mas
complejas.

Sin embargo, en esta ocasién
no es asi. Bueno, tampoco os
penséis que no vamos a disfrutar
del privilegio de pilotar un caza
espacial y liquidar unos cuantos
enemigos. Lo que ocurre es que
ahora, nosofros mismos y précti-
camente sin restricciones, yamos
a crear nyestras, propias misiones
para sufrl’ en nuestras carnes
aquello que hemos ideado. Se
trata més bien, y como su nom-
bre indica, de una forma de en-
trenamiento, de aprendizaije.

NUEVO TANTO PARA ORIGIN

A pesar de que en esta ocasion
Chris Roberts, creador de la saga
«Wing Commander, no se ha en-
cargado del proyecto, en fodas y
cc:c?o una de las situaciones del
juego se ve el toque personal que
dio a las anteriores producciones.
la nave que pilotaremos, por
ejemplo, no ha variado en exceso,

r los elementos fundamentales ta-
e

s como radar, pantalla de comu-
nicaciones o informe de armamen-
to y dafios se mantienen en la
misma posicién y con la misma
forma. Asi, ya de parfida conta-
mos con cierta ventaja los que he-
mos tenido la suerte de disfrutar
con alguna versién anterior. Sin
embargo, y como reza en la mis-
ma coréfuet; de «Wing Comman-

der Academy», “no es necesario
tener experiencia previa”, ya que
el sistema de control es sencillo en
extremo, y las funciones que pode-
mos redlizar ol crear las misiones
se han simplificado al maximo,
con un interfaz de usuario fécil de
comprender y de manejar.

En cuanto al momento en el que
estemos volando, luchando contra
algin enemigo, las cosas se com-

MISIONES PARA EL RECUERDO

| aspecto fun-
E damental del

programa es el
constructor de misio-
nes. La forma de
operar con el mismo
es bastante sencilla.
Cada mision esta
formada de hasta
un maximo de cua-
fro submisiones, en
cada una de las cua-

les podremos colo-

MISSION NAME
=

DIFFIG S

CEEL

car aquellos objetos que deseemos, que van desde naves enemigas hasta es-

taciones espaciales, pasando por un campo de minas o de asteroides.

Podremos colocar un nimero méximo de ocho objetos por submision, aun-
que existe una nave llamada Ralatha de la que sélo se pueden poner cuatro
unidades, ademas de Gnicamente un campo de obstéaculos. Nuestras ayudas
vienen determinadas por la posibilidad de elegir nuestra propia nave, de en-
tre las nueve que «Wing Commander Academy» incorpora, con su armamen-
to particular. Asi mismo, podremos escoger un compaiiero de aventuras, de
entre los cuatro que estdn disponibles, o si lo preferimos, ir solos, aunque no es
muy recomendable... Ya por dltimo, nos resta grabar en una de las 24 posi-
ciones del disco el frabajo realizado, dando el nombre que deseemos a la mi-
sion. Para poder jugar en ella, existe una orden llamada “Execute”, que nos in-
troducira en el combate.

EL DESAFIO

na opcion

importante

de «Wing
Commander Aca-
demy» es la de de-
safio (en el progra-
ma se llama
“Gauntlet’), en la
cual tendremos que
enfrentarnos con
naves Kilrathi en
sucesivas oleadas
de ataques. El de-
safio esta compuesto por quince niveles de dificultad creciente, divididos en
tres ataques. Segin vayamos progresando, las naves enemigas aumenta-
ran tanfo en nimero como en inteligencia, haciendo que sea cada vez més
dificil avanzar en este singular refo. Se nos otorgardn puntes por cada
enemigo destruido, y al final se nos ofrecera el total conseguido. Si hemos
sido lo suficientemente buenos, podremos inscribir nuestro nombre junto a
los mejores pilotos en los Gltimos tiempos. jSuerte!

Gracias a «Wing Commander Academy» tendremos, de nue-
vo, |a sensacion de conquistar el espacio con nuestra nave.

Las explosiones que se producen tras'nuestros disparos iluminan
el espacio, haciendo desaparecer por segundos su negritud.

APRENDE A YOLAR

ENEMIGOS EN CANTIDAD

quello que a
todo buen
piloto de ca-
zas espaciales le
gusta es la varie-
dad y la cantidad
en lo que a enemi-
gos se refiere. En
«Wing Commander
Academy» vamos a
contar con ambos
elementos.
El nomero de ellos
esta cercano a las dos decenas, y los fenemos de todos los tipos: desde
pequeiios y escurridizos cazas, hasta grandes y complejas estaciones es-
paciales, pasando por asteroides o minas, y todas de distintas formas y
colores. Cada uno fienen sus propias caracteristicas y puntos débiles que
los hacen diferentes al resto, pero lo que es comin a todos es que cuanto
menos fiempo estén enfrente de nosotros, mejor. De lo contrario, veremos
a nuestra nave estallar en mil pedazos... Y eso es algo que a nadie le gus-

ta experimentar.

plican un poco més, y tendremos
que recurrir al teclado para reali-
zar una serie de operaciones tales
como dar érdenes a nuestro com-

afiero, insultar al enemigo o cam-
Eiqr de arma o vista.

Los graficos del programa si-
guen teniendo la gran calidad
demostrada en los anteriores
«Wing Commander», es decir,
colorido y definicién en las na-
ves y demds objetos que poda-
mos encontrar en el espacio ex-
terior, tales como asteroides,
estaciones espaciales o planetas.
El sonido continGa siendo acep-
table, en especial la melodia
que suena durante la presenta-
cién. El movimiento es suave,
pudiendo ajustar el nGmero de
imégenes por segundo que el si-
mulador utilice, con lo que si po-
seemos un equipo potente, incre-
mentaremos este  nOmero,
consiguiendo una animacion
mucho més fluida y redlista. La
nave responde a nuestras érde-
nes con rapidez, de una manera

instanténea, y el juego gana en
adiccién y realismo. En definiti-
va, un nuevo triunfo de nuestro
“Wing Commander Academy”.

0.5.G.
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Lo mejor de «Wing Com-
" mander Academy» es la po-
sibilidad de crear vuestras
propias misiones, a medida
de vuestra desireza.

«Wing Commander Aca-
\| demy» ha variado muy poco
I con respecto al “programa
* base”. Todos los elementos
permanecen iguales.
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De sorprendente y
prometedor se podria
calificar el vltimo proyecto
de Dinamic Multimedia.
Después del éxito obtenido
por su anterior produccion
«PC Basket», ahora le
tocaba el turno al deporte
rey: el fothol. Al igual que
en el titulo anteriormente
citado, «PC Futhol» es una
base de datos, bastante
mejorada y ampliada, que
cvenfa a su vez con un
simulador de futhol. El
resultado es un estupendo
programa gue provocara el
deleite entre todos los
amantes de este deporte y
de la informatica.
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La vision pormenorizada de las caracteristicas de los ju-
gador y su relacion en el equipo es basica en «PCFtithol».

W DINAMIC MULTIMEDIA
M Disponible: PC
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M Deportivo/Base de datos

eguramente a muchos de vosotros
os sonaré algo fuerte eso de base
de datos. La mayoria enseguida lo
asociaréis a enrevesados y com-
plejos programas que se usan en

los ordenadores de las oficinas. Pero tranqui-
los, que esta “base” es mucho més diverfida.
Una base de datos es una biblioteca electro-
nica en la que se almacena informacién y don-
de podemos obtener datos sobre el asunto que
nos inferese. Y eso es precisamente lo que nos
ofrece «PC Fitbol», una amplia y com[jeto in-
formacién sobre todo lo relacionado con la Li-
ga futholera 93-94, de nuestro pais. Fichajes,
tacticas, demarcaciones, alineaciones, compa-
rativas, palmarés, jugadores, presidentes, pre-
supuestos, estadios, aforos, etc. Pero esto no
es todo, porque también incorpora un estupen-
do simulador donde podremos optar por jugar
emocionantes partidos nosotros mismos o, por
el contrario, si lo deseamos, limitarnos a ob-
servarlos simplemente como si fuéramos meros
entrenadores.
Ademas, como dato curioso, el
ma cuenta con la partici-
pacién del popular pre-
semc(for del

f,‘?' ~
(T

progra-

Del mismo modo, la situaciéon econémica del equipo
es importante conocerla para los posibles fichajes...

programa «El dia después» de Canal Plus. Mi-
chael Robinson, el que fuera Campeén de Eu-
ropa con el Liverpool y carismético jugador de
Osasuna, analizard y comentard las posibili-
dades de cada uno de los equipos con respec-
to a la Liga.

HASTA EL MINIMO DETALLE

5Cuéntos goles marcé Zamorano la pasada
Liga?, squé aforo tiene el Nou Camp?, jcon
qué presupuesto cuenta el Atlético de Madrid
para la presente temporada...2, todo esto y

cualquier curiosidad que se os pase por la ca- |

beza «PC Fithol» os lo aclarard. El programa
incorpora todo tipo de informacién en cuanto a
la Liga espafiola. Todos los clubes de la divi-
sion de honor estén presentes con sus corres-
pondientes escudos, estadios, presidentes, en-
trenadores, presupuestos, patrocinadores,
historial, etc. Més de 400 jugadores han sido
analizados e incluidos con todos sus datos rea-
les, como su procedencia, trayectoria deportiva,
demarcacién, para que no falte ningan detalle.
También se nos mostrard un seguimiento ex-
haustivo de la Liga con las calificaciones de ca-
da jornada, comparada con las de los demés
equipos, los puntos obtenidos por cada uno, las
tarjetas recibidas, goles marcados y encajados,
expulsiones, los pichichi, y por supuesto ’a po-
sibilidad de poder imprimirlo todo.

Pero no penséis que se trata de una base de
datos cerrada. Una de las opciones que incor-
pora nos permite introducir notas hechas por el
propio usuario, para que nosotros mismos po-
damos escribir opiniones y aclaraciones so-
bre nuestros entrenadores y jugadores pre-

feridos. Otra interesante opcién que e

programa posee, es la de realizar el se-

guimiento y actualizacién de la Liga o

través de la r;nec telefénica, por medio de
un méden ibertex o con disquetes que suce-
sivamente saldran a la venta.

JUGABLE AL CIENTO POR CIENTO

Hasta aqui os hemos relatado lo que, en el
plano estratégico, os va a deparar el progra-
ma. Ahora le toca el turno al aspecto puramen-
te arcade. Ha llegado la hora de..., jjugar! En
«PC Fithol» no seremos meros especta-
dores, sino que podremos tomar

parfe activa en un completisimo

simulador de fatbol. Tendremos
control total sobre los once ju-
gadores del campo, con los que

PC

Cada jugador tendra su “curriculum” particular. Por
el mismo sabremos sus principales caracteristicas.

podremos regatear, pasar, hacer faltas, sacar
de banda, e?educr friquis, corners, penaltis,
efc..., que manejaremos a través de teclado,
joystick o ratén. Dos son las vistas que el juego
nos ofrece: una a campo completo y otra am-
pliada con scroll mu!ﬁJiDreccional.

AFAN DE SUPERACION

Tomando como base su anterior produccién,
«Simulador Profesional de Fitbol», y aprove-
chando la experiencia adquirida con «PC Bas-
ket», Dinamic ha vuelto a conseguir, por lo que
hemos podido comprobar, una nueva joya in-
formética. «PC Futhol» promete ser un magni-
fico, original y adictivo programa, que lo mis-
mo puege ser utilizado por un profesional del
futbol, como por cualquier aficionado. Calidad
tiene de sobra, tanto a nivel gréfico como so-
noro, incorporando digitalizaciones de juga-
dores y estadios, y efectos de sonido. En defi-
nitiva, un estupendo simulador, juego y base
de datos que Ezvomarc'i pasiones y que espe-
ramos con impaciencia.

E.R.F.

Una vez entrados en materia, es decir, el partido de
futbol, la emocion aumenta considerablemente.
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El palmerés de todos los equipo participantes en
«PCFuthol» tiene su apartado especial.
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software de entretenimiento, —los
simuladores son seguramente el ejemplo
més significativo— hasta ahora éste
no ha sido una constante en las
aventuras graficas, bastante mds
dispuestas a potenciar la fantasta. Sin

embargo Sierra llega dispuesta a cambiar esta

situacién y llevar a nuestra pantallas todo el

realismo capaz de ambientar una buena pelicula policiaca,
precisamente la protagonizada por el detective Sonny Bonds en la
tercera entrega de la serie «Police Quest».

I SIERRA ON LINE
M Disponible: PC

W T. Graficas: VGA
M Aventura Grafica

a tercera entrega de «Police

Quest » representa una edi-

cién més de una de las se-

ries creadas por Sierra. Los

dos fitulos anteriores no lle-
garon a nuestro pais pero, afortu-
naclamente, con este Oltimo tendre-
mos la oportunidad de disfrutar de
las aventuras de un excelente poli-
cia. La saga ha sido disefiada por
un agente de la ley refirado llama-
do Jim Walls. Es por ello que el ar-
gumento de los programas se acer-
ca bastante a la realidad, ya que
la gran mayoria de las misiones y
casos que hay que resolver son
adaptaciones de experiencias per-
sonales del sefior Walls.

EN DEFENSA DE LA LEY Y EL ORDEN

Sonny Bonds ha sido reciente-
mente ascendido a Sargento Detec-
tive y destinado al departamento
de tréfico. Su tarea consiste en vigi-
lar las calles, atender los problemas
que se presenten, es decir, mante-
ner la paz y la tranquilidad en Lyt-
ton utilizando, entre otras cosas, su
inteligencia e ingenio. Pero, como
cualquier persona, Sonny, tiene
una vida privada que comparte
con su mujer, a la que no debemos
perder de vista pues os adelanta-
mos que serd la protagonista de
una macabra escena.

Volviendo a la rutina diaria, nues-
tro deber se centra en las clésicas
obligaciones de un policia: poner
multas, resolver casos, redactar in-
formes... Para ello, contamos con

56 MICROMANIA

Cada dia nos ensenan cosas nuevas en la academia y siem-
pre, antes de salir de servicio, nos cuentan como esta la calle.

Whew, that lady ought fo bein

professional boxi
at the wrong time.

El frio aspecto de nuestra oficina se contrarresta con la apa-
ricion de alguna mujer policia que anima el ambiente.

la ayuda del ordenador més poten-
fe de toda la dependencia, y o en-
vidia de més de un compafiero. Si
infroducimos el nimero de permi-
so de un conductor o la matricula
del coche sospechoso en dicho
compufador, accedemos a un am-
plio banco de datos en el que se
encuentra extensa informacién so-
bre los habitantes de la ciudad.
Ademas de esa utilidad, nuestro
equipo es capaz de realizar diver-
sos refratos-robot partiendo de de-
terminados rasgos faciales estan-
darizados, gracias al programa de
dibujo que incorpora. También fe-
nemos otras herramientas muy efi-
caces en el coche patrulla entre las

Gu.e‘ss you went in

RC

You can’t believe
can be real slippe

PC

ve destacan una radio, a través
ge la cual podemos comunicarnos
con la central, y un seguidor de ve-
hiculos, con el que conoceremos
nuestra posicién exacta y la de
cualquier automévil al que ﬁ; haya-
mos colocado un fransmisor. Este
instrumento resulta de gran utilidad
para evitar cualquier pérdida y ha-
cer que nos desplacemos comoda-
mente por la zona an sin conocer
el nombre de las calles.

NUESTRA OPINION

Cuando nos enteramos de que el
Gltimo fitulo de la saga Police Quest
iba a ser distribuido por estos la-

En la comisaria no siempre hay caras alegres. Un trabajo tan
agotador exige mucha concentracion y caras serias.

this
.

Mas de una detencién resultara paradéjica. ;Y todo porque
hay mucho loco suelto por ahi!

E X P E R 1|

ICE QUEST 3

Si bien es cierto que el realismo ha
sido en muchas ocasiones un objetivo
perseguido por algunos géneros del

I have a complaint here allegin
were yerbally abusive to one of the
violators you stopped.

E N C I A

that gou

La funcion de un
policia motorizado
no siempre es
agradable. Es
mas, en muchas
ocasiones hasta
nuestros
propios
companeros
nos llaman la
atencion por nuestra
tarea mal hecha.

I'm getting sick and tired of cops who
don’t return things.

res, una amplia sonrisa se abrié
entre los miembros de la redaccion.
Y no era para menos. Por un lado,
suponia que las compafiias seguian
toméndose en serio el merc:go es-
pafol, lo que quedaba ampliomen-
te demostrado por la aparicién de
diversas series practicamente des-
conocidas en nuestro pais.

Por ofro, significaba una forma
diferente de entretenimiento, ya
que —y si la memoria no nos fallo-
es el primer programa en el que
nos mefemos de lleno en la piel de
un policia, teniendo que llevar a
cabo las mismas labores cotidianas
o misiones que realiza un agente
de la ley real. Esta innovadora

;
¥

idea, unida al impactante argu-
mento, provoca gue, una vez apa-
gado el ordenador, todavia quede
en nosotros algin “residuo” de la
aventura vivida y nos resulte dificil
separar la realidad de la ficcién.

La calidad gréfica sigue siendo la
habitual a la que Sierra nos tiene
acostumbrados desde hace ya bas-
tante tiempo, es decir, decorados
coloristas que logran una excelente
ambientacion y personaijes realiza-
dos a base de digitalizaciones en
lo que a sus rosiros se refiere. El as-
pecto sonoro tampoco ha sido des-
cuidado y, tanto melodia, como
efectos (ruidos de disparo, sirenas,
frenazos bruscos...) cumplen a la
perfeccion el frabajo encomenda-
do: introducirnos en un mundo to-
talmente diferente al que vemos a
través de la television. Del resto
destacar una vez més el estupendo
argumento que sirve de base a la
historia y, como consecuencia de
ello, la alta adiccién que conlleva,
haciendo que estemos un dia fras
ofro senfajos frente al monitor in-
fentando solucionar el delito més
enrevesado.

0.5.G.
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DEL PRECIO DE MICROMANIA, SUSCRIBIENDOTE
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Y ademas, recibe la revista en tu casa, sin costo adicional para ti.
Tranquilamente. Para no perder ni un solo miimero. Ahorrando dinero.
La suseripeion anual seria de 3.300 ptas. (12 nimeros por 275 ptas).
Con esta oferta, pagas 2.640 ptas. , lo que representa un ahorro de mas de 600 ptas.
Y por si fuera poco, tendras los niimeros extras, al mismo precio.

VPRI B X TR los cupones que se reciban antes de esta fecha se beneficiaran de un precio de
suseripeion de - 2.160 ptas. . ahorrandose asi mas de 1.000 pias.

Puedes suseribirte ahora mismo, rellenando el cupon gque aparece en el centro de la revista que no necesita sello,
o por teléfono llamando de 9 a- 14°30 y de 16 a 1830 al : (91) 654 84 19/654 72 13.

Si lo prefieres, también puedes enviarnos el cupén cumplimentado por fax al mimero (91) 654 58 72.
OFERTA VALIDA SOLO PARA ESPANA Y HASTA PUBLICACION DE OFERTA DE SUSCRIPCION SUSTITUTIVA.




sHay alguna forma de poder ju-
gar con este genial programa pa-

ra Spectrum en PC?
Javier Ortiz (Barcelona)

Como no estd disponible ni cre-
emos que lo esté, E onica forma
que conozco es jugar con el emu-
lador de Spectrum del que os ha-
blamos hace algin tiempo.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND II

3Cémo puedo ganar el concur-
so de salivazos una vez cambia-
das las banderas? ;Qué debo
hacer para coger el libro del go-
bernador? 3Cémo se consigue la

ceniza de la tumba?
Rafael Llopis (Madrid)

Para ganar el concurso prime-
ro debes beber el brebaje verde
y ponerte mirando el viento.
Conseguir el libro del goberna-
dor es facil sélo debes cambiar-
lo por cualquier otro. Para reco-
?er las cenizas debes coger la
lave de la cripta que estd en la
tienda de Stan, mientras éste es-
td cerrando el atatd con un
martillo y clavos.

3Cémo puedo conseguir “algo
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quéis el programa y el ordenador con el que jugais o trabajais. Gracias.

de la tela” de LeChuck en la ba-
talla final?
Ignacio Fernéndez (Badajoz)

Usa una moneda en la méqui-
na de bebidas y verés como ésta
vuelve a caer, cuando LeChuck se
agache para recogerla, cégele
los calzoncillos.

gCémoCFuedo vencer a LeChuk
en el modo “Fécil”2
Andreu Sanchez (Aitona-Lérida)

Igual que en el dificil, constru-
yendo un mufieco vud con los ya
conocidos cuatro elementos.

3Qué hay que hacer para que
la mujer que alquila barcos te dé
el antidoto para que el grog no te

haga efecto?
David Paniagua (Madrid)

Ella te dard la botella de casi-grog
que debes beber en lugar de la ofra.
Podrés conseguirla pegando el car-
tel de publicidad que fe da la mujer
encima de tu foto de “reward”.

2Coémo consigo el mapa de la
casa del borracho?
Pablo Gavela (Madrid)

Debes colocar el espejo en el
marco y el telescopio en la esta-
tua; asi logrards que un rayo
marque el lugar que te conduciré
hasta el mapa.

AT-ONCE PLUS

Quisiera saber hasta qué punto
es compatible un Amiga 500 con
una tarjeta At-Once Plus y si po-
dria jugar a programas como
«Alone in the Dark», «Space
Quest» o «Larry».

Juan Manuel Jaén [Cadiz)

La tarjeta de la que nos hablas

ofrece un alfisimo grado de com-
patibilidad pero sus aplicaciones
se orienfan més hacia el software
de gestién ya que la gran mayo-
ria de los juegos para PC requie-
ren grandes configuraciones
(procesador 80386, disco duro,
tarjeta gréfica VGA, tarjetas de
sonido) que no pueden conse-
guirse mediante la emulacién con
el Amiga.

GODS

No consigo hacer funcionar el
truco de vidas infinitas para el
juego «Gods».

José Manuel Vergara (Madrid)

El truco al que te refieres consis-
te en teclear SORCERY para ob-
tener energia infinita, pero sola-
mente funciona justo cf;spués de
escoger la opcién de introducir
una clave de acceso.

TERMINATOR I

TERNGINRTOR 2
SLOGMENT i

sExiste algin truco para el «Ter-
minator II» aparte del cargador y

los pokes?
Agustin Garcia (Madrid)

Existe en efecto un truco bastan-
te Gtil. Consiste en detener el jue-
go mediante la fecla P y a conti-
nuacién pulsar, una después de

ofra, las diez teclas de funcién
desde F1 hasta F10. Después de
findlizar la pausa pulsando fue-
go podrés pasar de nivel pulsan-
do la tecla Esc.

MANIAC MANSION

2Cémo leo el numero inscrito en
la caja fuerte?
Juan Carlos Lépez (Volencia)

Con ayuda del telescopio y una
moneda.

PROBLEMAS DE
INCOMPATIBILIDAD

Tengo un Amiga 500 Plus y qui-
siera saber si hay alguna forma
de eliminar las incompatibilida-
des que tiene con el Amiga 500.

Javier Lopez (Bilbao)

El 500 Plus incorpora la versién
2.04 del sistema operativo y un
nuevo juego de chips llamados
ECS, elementos ambos que causan
grandes problemas a la hora de
ejecutar juegos antiguos. Una po-
sible solucién es comprar un con-
mutador de ROMs, instalar en él
la versién 1.3 del sistema operati-
vo y utilizarlo con los programas
que no funcionan en tu ordena-
dor, pero en la mayoria de los ca-
sos segquirds feniendo problemas.
Afortunadamente fodos los juegos
producidos con posterioridad al
lanzamiento de f)s modelos 500
Plus, 600 y 1200 son compatibles
con todos los modelos de Amiga.

Me gustaria saber si los juegos
anteriores a la aparicién del Ami-
ga 500 Plus son compatibles con
este modelo.

Alejandro Herndndez{Hospitalet-Barcelona)

El Amiga 500 Plus incorpora un
nuevo juego de chips llamado ECS

o tenéis AVE

y ot version 2.04 del sistema ope-
rativo, aspectos ambos que pueden
causar problemas dle incompatibili-
dad con programas antiguos sobre
fodo si manipulan a muy bajo nivel
el hardware del ordenador. La dni-
ca forma de saber si un programa
concrefo funciona es probarlo, pe-
ro podemos decirfe que un estudio
al respecto hecho en Inglaterra ha-
blaba de un 35-48 por ciento de
juegos incompatibles.

SHADOW OF
THE BEAST Il

5Qué debo hacer para nivelar
la balanza?
Luis Buruel (Valencia)

Para llegar hasta la balanza
has empleado un elevador que
recorre verticalmente un largo
precipicio. La solucién al proble-
ma consiste en colocar aﬁ perso-
naje en el extremo izquierdo del
elevador mientras sube para ha-
cer que una roca suelta en la pa-
red izquierda del precipicio cai-
ga sobre el ascensor [repite el
proceso varias veces si no lo con-
sigues a la primera) ya que una
vez arriba Eas#aré con empujar
la roca sobre la balanza para
que se mueva lo suficiente como
para alcanzar saltando el otro
exfremo.

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

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

iEXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!

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

iHazte con ella y no habré quién te gane!

BUSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE NOVIEMBRE ‘!,' |’
e e PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

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

* Mas de 500 pantallas a todo color

Trucos y

* Una guia para ditratar & tepe




SYNDICATE

como se venia temiendo desde finales del
siglo XX, el poder de las grandes compaiiias
multinacionales crecio hasta que se
hicieron con el control de paises
enteros, y finalmente se desato una guerra
comercial despiadada entre estas
compaiiias que condujo a la
creacion de tres gigantescas
mega-corporaciones con
base en Europa,
Estados Unidos <
y el Lejano

| CHIP era un pe-
queno aparato eﬁac-
trénico que, im-
plantado en la
nuca de una perso-
na, era capaz de
variar su percepcién
del mundo exterior y
hacerle ver y sentir
imagenes completa-
mente distintas a las
reales. Nacido co-
mo una manera de

: permitir a la gente
Oriente. : evadirse de la mi-
' " seria de su vida

Durante \ cotidiana, el CHIP
decenios & se convirtié pron-
fo en un podero-

estas so medio de con-

- trol de las masas
y las tres corpo-
raciones entraron
en guerra entre
ellas para conse-
guir ermonopolio
de su comerciali-
zacion. Pero esta
vez unas fuerzas ex-
ternas iban a apro-
vechar la situacion en
beneficio propio.
Los Sindicatos del cri-
men, organizaciones que
habian existido desde
tiempos inmemoriales, se
infiltraron en los laborato-
rios de las grandes corpo-
raciones y consiguieron apode-
rarse de la tecno?ogic: necesaria
para fabricar el CHIP. Mediante
ejércitos de agentes controlados
a distancia gesestabihzcron a
las tres orgullosas compafiias
y se convirtieron en los verda-
deros amos de la Tierra. Des-
de entonces los Sindicatos
controlan cada fransaccion
comercial que se realiza en
el planeta y luchan entre
ellos por conseguir la su-
premacia fotal.

compaiiias gobernaron el
mundo con mano autoritaria

hasta que la corporacion
europea invento el CHIP.
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Antes de llevar a cabo una mision debemos hacernos con un equipo adecuado. Asi-
mismo, es conveniente distribuirlo equitativamente entre los miembros del grupo.

ANTES DE EMPEZAR

| yndicate» es un progra-
({ ma que combina ele-
mentos de arcade, estra-
tegia, rol y aventura. En él
representas a un joven ejecutivo de
uno de estos poJerosos sindicatos
del crimen que, controlando un pe-
quefio grupo de agentes, debe ex-
tender el dominio de su sindicato
por todo el planeta. A bordo de un
dirigible que sobrevuela las ciuda-
des de este mundo del futuro, obser-
vas los movimientos de unos agentes
que, controlados por el CHIP y do-
tados de las més avanzadas técni-
cas cibernéticas, ejecutarén tus or-
denes con mano de hierro.

El contacto inicial con «Syndicate»
puede resultar bastante confuso an-
te la aparente complejidad de los
controles y la gran canfidad de in-
formacién que aparece al mismo
tiempo. Sin embargo es posible po-
nerse a jugar en pocos segundos
para més adelante ir dominando los
moltiples recursos del programa,
control que serd imprescindible en
niveles superiores. A los primeros
cinco minutos con «Syndicate» de-
dicamos el préximo capitulo.

LA PRIMERA MISION

a segunda opcion del mend
principal nos conduce a un
mapa del mundo dividido en
50 zonas. Al principio del juego so-
lamente una, Europa occidental,
parpadea para indicar que se en-
cuentra lo suficientemente inestable
como para caer en nuestras manos
cumpliendo con éxito una misién.
Pulsando sobre “Sumario” aparece
una pantalla que explica con detalle
la misién a realizar, que en este ca-
so consiste en asesinar a un coronel
que estd desviando fondos para
equipar a sus mercenarios.
Extendiendo el mensaije con la op-
cién “Info” averiguamos también
que el coronel se encuentra en el
edificio mas al norfe de su campa-
mento y que hay al menos cin-
co guardias en la zona, y se nos
aconseja el nimero de agentes a
utilizar y las armas necesarias.
Un nuevo click sobre “Acepta”
nos conduce a la panta-
lla de seleccién de
agenftes, arma-
mento y modi-
ficacio-
nes.

Dos

agentes son més que suficientes para
esta mision, de forma que desactiva-
mos los nimeros 3 y 4 pulsando el
botén derecho del ratén sobre sus
casillas. Cada uno de los agentes
posee una pistola cargada, arma-
mento suficiente para cumplir esta
primera misién. Pulsando de nuevo
sobre “Acepta” enframos finalmente
en el corazén del juego. Nuestros
dos agentes se encuentran a las
puertas del campamento enemigo.
La casilla que representa al primer
agente resalfa en color naranja para
indicar que es el agente activo, y de-
baijo de su casilla encontramos su in-
ventario en el que por el momento
sélo hay una pistola. Pulsando el bo-
ton izquierdo en cuclquier punto de
o pantalla principal el agente acfivo
se mueve en esa direccién. Observa
el scanner que ocupa la esquina in-
ferior izquierda de la pantalla. El ob-
jetivo de la misién —el coronel que
debe ser asesinado—, es un punto
blanco que emite una sefial circular
que refleja su posicion.

Tus agentes son los puntos gruesos
amarillos y los circulos parpadecn-
tes guardias, los edificios aparecen
como bloques azules y las carrete-
ras como lineas grises. El cursor se
convierte en un punto de mira al co-
locarse sobre un personaje mévil, y
si hemos seleccionado un arma del
inventario pulsando sobre ella y el
personaije se encuentra en el radio
de alcance del arma dicho punto de
mira serd de color rojo para indicar

ue podemos disparar con el botdn
zerecho del ratén. Es posible reco-
ger las armas de los personaijes
muertos y afiadirlas al inventario.
Mueve el agente en la direccion se-
fialada por el scanner eliminando a
los guardias que salgan a tu en-
cuentro. Al sentir tu presencia, el
coronel abandona

el edificio, e in-
tenta tomar un

. vehiculo para
¥ huir. Selecciona
(" la pistola si no lo

habias hecho
anfes, mue-

ve el cursor

[ sobre &l y
dispa-

ESCANDINAVIA

El objetivo de la mision consiste en persuadir a dos
cientificos para evitar que sigan trabajando para el
enemigo, lo que hace imprescindible el uso tﬁel per-
suasor. El primero de ellos esta fuertemente protegi-
do por tres guardias, y después de haber persuadido
al segundo es preciso regresar a la zona de evacua-
cion que se encuentra en las alcantarillas. Encontra-
ras gran cantidad de civiles inocentes en la ciudad y
descubrirés la presencia de los primeros policias. No
olvides recoger las armas de los enemigos muertos.

EUROPA CENTRAL

Debemos eliminar a los cuatro agentes enemigos
que impiden que la ciudad caiga en nuestras ma-
nos. Para ello es imprescindible entrar en la zona
mediante un vehiculo capaz de sobrepasar las dos
puertas de seguridad y, una vez elimina dos los ob-
jetivos, regresar al punto de partida a bordo del
mismo vehiculo. Puedes eliminar los cuatro agentes
en cualquier orden y localizarlos no mediante la se-
fial circular del scanner sino mediante los puntos ro-
jos que los representan. A lo largo de la mision seré
casi inevitable acabar con algunos policias entro-
metidos y probablemente la mejor tactica para el
éxito sea utilizar dos de los agentes en grupo.
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URALES: La fase ideal para los que tengan el dedo nervioso,
ya que hay que disparar a todo lo que se mueva.

SIBERIA: Un tren y tres sindicatos enemigos nos esperan pa-
ra darnos una bienvenida tremendamente efusiva.

ESCANDINAVIA: Una mision “facilita”. Al menos no hay que
eliminar a nadie. Con algo de persusasion sera suficiente.

EUROPA ORIENTAL

La misién consiste en eliminar a un cientifico que
trabaja para el enemigo y es inmune al persuasor.
Utilizando solo dos agentes debemos dirigirnos has-
ta el edificio en el que trabaja, en el sector suroeste
de la ciudad, si bien en el camino seremos ataca-
dos por agentes del sindicato enemigo. Los policias
se hacen especialmente numerosos al entrar en las
instalaciones del complejo industrial, y comenzarén
a dispararnos sin previo aviso.

URALES

Nuestro objetivo consiste en eliminar todos los
agentes enemigos que quedan en una civdad aban-
donada por el sindicato que la controlaba. Basta
con ufilizar dos de nuestros agentes ya que en la
ciudad no quedan policias, pero debemos estar aler-
ta ya que, después de bajar del edificio en el que co-
mienza la misién usando una rampa, seremos ata-
cados casi simultaneamente por ocho agentes
enemigos. Una vez eliminados todos es necesario
regresar al punto de partida.

SIBERIA

Nuestro grupo, formado por un minimo de dos
agentes que bien pueden ser los cuatro, debe redli-
zar una labor de barrido de una ciudad antes de su
ocupacion, eliminando para ello a todos los agentes
que fres sindicatos enemigos mantienen en la ciu-
dad. Esta es la primera misién con una dificultad re-
almente seria ya que los agentes enemigos atacan
en masa con armas de grueso calibre y reaccionan
con cierta inteligencia escondiéndose si es preciso
detras de los edificios. En situaciones desesperadas
el uso de la tecla de pausa puede ayudarnos a
apuntar con precision y ver las cosas con mds cal-
ma. A partir de esta misién las ametralladoras se
convertiran en arma imprescindible debido a su
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MONGOLIA: Un cientifico es nuestro objetivo, pero las com-
plicaciones vienen dadas por las dos alturas de los edificios.

EXTREMO ORIENTE: Muy peligrosa. El gran nimero de ene-
migos puede hacernos perder algiin miembro del equipo.
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EUROPA CENTRAL: El asunto se va complicando un poquillo.
Lo mas conveniente es usar solo una parte del grupo.

gran alcance, pero recuerda que para conseguirlas
tendrés que haber invertido dos veces en la investi-
gacion de armas automdticas (la primera inversion
produce los Uzi y la segunda las ametralladoras).
Desde el punto de partida al noroeste de la civdad
encontraremos un primer grupo de 8 agentes al su-
reste. Caminando Ifaciu el extremo suroeste encon-
traremos una estacién de tren, y subiendo al vagén
seremos trasladados a la estacion opuesta que es
inaccesible de otro modo. Esta nueva zona de la ciu-
dad esta formada por calles mas estrechas y zonas
residenciales, y al noroeste encontraremos un nuevo
grupo de ocho agentes. Eliminados todos aparecerd
en el scanner la posicion del punto de evacuacién,
situado en el patio de una casita en la que debere-
mos eliminar antes a sus dos ocupantes.

MONGOLIA

El profesor Valken, un importante cientifico, se en-
cuentra en un laboratorio situado al sur de una ciu-
dad en la que va a dar una conferencia. Nuestro
grupo parte de una planta quimica situada al norte
y fiene como mision persuadirlo. Los edificios de la
ciudad se encuentran a dos niveles de altura y el la-
boratorio solo es accesible desde el nivel superior,
de forma que nuestros agentes deben caminar hacia
el sur, localizar la primera estacion del monorrail y
llegar hasta el tren subiendo por dos rampas conse-
cutivas. El tren nos traslada a la proxima estacion,
sitvada cerca del laboratorio, donde el cientifico re-
sulta presa facil del persuasor, y para finalizar la
mision debemos repetir el camino en direccion
opuesta para llevar al profesor sano y salvo al pun-
to de evacuacion. A lo largo de la mision seremos
atacados por 15 agentes enemigos y un buen ni-
mero de policias.

EXTREMO ORIENTE

Con el objetivo de rastrear una ciudad antes de un
ataque completo, nuestro grupo debe eliminar a to-
dos los agentes enemigos. La mision es de facil com-
prension pero de dificil ejecucién, ya que encontra-
remos nada menos que 26 agentes enemigos que
atacan en grupos numerosos, y ademas algunos de
ellos se encuentran en la parte de superior de edifi-
cios a los que se puede acceder mediante rampas.

KANCHATKA

Nuestro sindicato ha decidido asesinar a la espo-
sa de un politico que se niega a colaborar con no-
sotros. La mujer vive en una civdad flotante y el
equipo es desplegado junto a los muelles, pero des-
conocemos el lugar exacto donde reside. Sin em-
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EUROPA ORIENTAL: Los sindicatos enemigos empiezan a dar
guerra y los policias no les van a la zaga. Mucho ojo.

KANCHATKA: No siempre se puede jugar limpio, pero que
alguien no colabore con nosotros exige ciertas medidas.

Un pequefo mensaje parpadeante, justo encima del inventario, nos recordara en
todo momento cual es el objetivo prioritario de nuestra mision.

ra con el botén derecho del ratén
cuando el cursor se haya converti-
do en un punto de mira rojo. El ob-
jetivo cae ante los disparos y la pri-
mera mision finaliza al pulsar la
barra espaciadora.

PRIMERA MISION CUMPLIDA

espués de una pantalla
de informacién que reco-
ge todas las incidencias

vertir en la investigacién y desa-
rrollo de nuevos prototipos y am-
pliar el detalle de los mapas son
acciones que tienen un precio que
se descuenta de los 30.000 crédi-
tos con los que comenzamos a ju-
gar. La manera més directa de
aumentar nuestros fondos consiste
en el control de los impuestos. Al
invadir una zona del globo sus
habitantes quedan bajo nuestro
control y automaticamente co-
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KAZAKISTAN: Divide y venceras. Pero, por si acaso, manten
siempre la guardia para evitar sorpresas desagradables.

bargo sabemos la situacion de un informador que
revelard esos datos si conseguimos persuadirle. El
primer objetivo es por tanto localizar al informador,
situado en una casita al suroeste de la ciudad, que
bajo los efectos del persuasor revela la situacion de
la esposa del politico en el extremo noroeste. Des-
pués de eliminar a los cinco agente s enemigos que
nos atacaran al salir de la casita nos trasladamos
al nuevo objetivo. La mujer esta protegida por dos
guardaespaldas armados con lanzallamas que la
protegen dentro de su casa, y recomendamos el uso
del persuasor para acabar con su resistencia (antes
deberas haber persuadido varios civiles, y la mision
serd mucho mas facil si tus agentes estan equipa-
dos con un cerebro de la version 2 6 3). A continua-
cion es preciso evacuar a todo el grupo, tanto los
agentes como las personas persuadidas, acabando
con dos agentes que nos atacaran cerca del punto
de evacuacion.

KAZAKISTAN

Tres sindicatos enemigos, ademas del nuestro, in-
tentan hacerse con el control de una ciudad después
de la muerte de su alcalde. Se aconseja esperar a
que los grupos enemigos queden reducidos luchan-
do entre ellos, pero lo cierto es que tendremos que
localizar y eliminar a 26 agentes antes de dar esta
misién por concluida.

de la misién re-
cién finaliza-
da somos de-
vueltos al mapa
del mundo. Pe-
ro ahora Euro-
a occidental
Eu cambiado
de color para
adoptar el E)go-
tipo de tu sindi-
cato y ofro ferri-
torio cercano,
desestabiliza-
do por tu re-
ciente  éxito,
parpadea para
indicar que po-
demos lanzar-
nos a su captu-
ra. Este es, a
grandes rasgos,
el mecanismo
de «Syndicate».
Una a una de-
bemos apode-
rarnos de las
50 zonas en
las que se en-
cuentra dividido
el planeta cum-
pliendo otras
tantas misiones,
pero las si-
guientes no van
a ser tan féciles
como la prime-
ra y van a re-
querir armas,
equipos y facti-
cas mucho mas
sofisticadas.
Desvelaremos
algunas de ellas
en los proximos
parrafos.

SELECCION DE
MISIONES

TRUCO

xiste un truco para comenzar el
E juego con mas de 2,000 millo-
nes de créditos en lugar de los
miseros 30,000 iniciales. Salva una
sicion en el slot nomero 1 (puedes
acerlo incluso antes de cumplir nin-
guna mision), sal del programa y,
desde el sistema operativo, teclea
DEBUG C:\SYND\SAVE\00.GAM
para editar el fichero que contiene
la informacion del juego salvado.
Teclea E 117 7F y luego W seguido
de Q para grabar el fichero modifi-
cado y volver al sistema operativo
(todos estos comandos deben ser |6-
gicamente finalizados con una pul-
sacion de Enter). Si cargas este fi-
chero desde «Syndicate» podras
comenzar a jugar con una cantidad
mareante de créditos que te permiti-
rd cindprar armas a fu antojo, equi-
}:ur os tus agentes con las modi-
icaciones de la version le invertir
fuertes cantidades en el luboratorio
para desarrollar nuevas armas y
equipos en muy poco tiempo.
| cumplir con éxito una mi-
sién uno o varios territorios
vecinos comienzan a parpa-
dear. Es el momento de salvar la po-
sicion actual, escoger una de estas
zonas, leer cuidadosamente el obje-
tivo de la nueva mision y pasar a la
pantalla de seleccion de agentes y
equipos. Ampliar la informacién so-
bre la misién o el detalle del mapa
que representa el escenario de la mi-
sion cuesta dinero. Es por ello que te
recomendamos salvar tu posicion al
comienzo de cada mision, ampliar al
maximo ambos elementos, tomar
buena nota de todo y recuperar la
posicion anterior, yendo en esta oca-
sion directamente a la pantalla de
seleccion ahorrando de ese modo
una buena cantidad de créditos.

mienzan o pa-
gar impuestos
que se suman a
los fondos de
nuestro sindica-
to. Desde el ma-
pa del mundo
puedes pulsar
sobre un terrifo-
rio conquistado
(de  momento
sélo uno) y au-
mentar los im-
puestos  para
conseguir mds
dinero, pero vi-
gila en todo mo-
mento el mensa-
ie que indica el
estado de dni-
mo de la pobla-
cion. Impuestos
muy altos pue-
den volver a la
gente en tu con-
tra y provocar
una revolucién
que probable-
mente te obliga-
ra a cumplir
una nueva mi-
sion en ese mis-
mo territorio pa-
ra recuperar el
control.  Baja
por fanto los im-

uestos cuando
E:r poblacién re-
fleje un estado
inferior a “con-
tentos” si no
quieres tener
que enfrentarte
a males mayo-
res. Es por eso
que hay que
cumplir un mini-
mo de 50 misio-
nes para vencer

| dinero cumple un papel
fundamental en «Syndica-
te». Obtener informacién,
comprar armas, recargarlas, in-

en «Syndicate» que pueden ser
mds ante el ataque de los sindica-
tos enemigos y si no controlas
bien los impuestos en las zonas
ya conquistadas.

—
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LA PANTALLA
DE SELECCION

s una
de las
sec-
ciones mds com-
plejas de «Syndica-
te», pero la cuidadosa
seleccién de agentes, tacticas y ar-
mamento que se realiza desde aqui
va a ser responsable directa del éxi-
to o fracaso de una misién. Una
atenta lectura del objefivo de cada
misién nos indicaré el ndmero ideal
de agentes y el equipo necesario
para completarla. Deshacerse de
objefos indtiles que sélo serian una
carga durante la misién, recargar
armas y seleccionar el equipo nece-
sario son labores que se realizan
desde esta pantalla. Finalizada la
seleccion un click en “Acepta” nos
conduce a la verdadera accién.

El ment “Equipo”. Comienzas el
juego con ocho agentes, todos ellos
controlados con el CHIP y prepara-
dos para obedecer ciegamente tus
6rdenes. Cuatro como méximo pue-
den ser manejados simulténeamente,
y los ofros cuatro esperan en la bio-
cémara la oportunidad para ser re-
animados cuando uno cj:;alos cuatro
primeros agentes caiga en el campo
de batalla. La bio-cémara tiene sitio
para diez agentes mds, y es posible
capturar agentes enemigos e intro-
ducirlos en ella para ser luego utili-
zados como agenfes propios usan-
do un arma Sflmmacicl persuasor
(hablaremos de ella mas adelante).
Desde este men( es posible escoger
en cualquier momento un agente de
la bio-camara que sustituya a alguno
de los cuatro primeros.

El mend “Armas”. Los cuatro
agentes activos pueden ser arma-
dos uno a uno o todos a la vez se-
leccionando el icono de grupo (si-
tuado entre las cuatro casillas), y
como ya sabéis no es imprescindi-
ble utilizar a los cuatro para una
misién ya que es posible desactivar
algunos de ellos pulsando el botén
derecho del ratén sobre sus casillas.
Por lo general dos agentes son sufi-
cientes para la mayoria de las mi-
siones. Los agentes comienzan el
juego con una pistola cargada, y
desde esta pantalla es posible re-
cargar armas usadas parcialmente
en misiones anteriores, distribuir
objetos entre los diversos agen-
tes, vender armas robadas a
enemigos muertos y com-
prar nuevos equipos.
Solamente cinco
estén disponi-
bles al co-
mienzo

del

EN EL CORAZON DE LA BATALLA

R T T

as casillas de seleccion. Al co-
mienzo de cada mision los agen-

- tes seleccionados aparecen juntos

-y listos para la accion. Cuatro casi-
llas en la esquina superior izquierda
de la pantalla nos permiten seleccio-
nar el agente activo y un icono de gru-
po hace que todos los agentes se muevan

y disparen a la vez. Cada agente dispone

de una barra vertical que sefiala su vitalidad, la

El scanner. Como ya hemos indicado, los edificios
aparecen en el scanner como bloques azules y las ca-
rreferas de color gris. Nuestros agentes son circulos
amarillos, los civiles puntos blancos, los vehiculos son
cuadrados pequenios del mismo color y el objetivo
emite una sefial en forma de circulos que se expan-
den. También aparecen como circulos amarillos las
personas caidas bajo la influencia del persuasor. Los
enemigos se clasifican en policias, guardias y agentes
de los sindicatos rivales. Los primeros se representan

cual disminuye con los disparos enemigos y puede
ser completamente restaurada ufilizando un equipo

médico, si bien también se
repone lentamente por el
mero hecho de descansar.
Debajo hay fres indicado-
res horizontales llamados
niveles IPA (Inteligencia,
Percepcion y Adrenalina)
que modifican el compor-
tamiento de un agente
cuando no es controlado
directamente y pueden ser
alterados durante la mi-
sion para suministrar in- *
yecciones de drogas que
alteren estas tres varia-
bles. La inteligencia con-
trola las reacciones del
agente, la percepcion re-
gula la precision del dispa-
ro y la rapidez de detec-
cién de un peligro y la
adrenalina controla la ve-
locidad de reaccién. Las
inyecciones fienen un efec-
to limitado y ademds pro-
ducen dependencia, de

forma que nuevas dosis deberén ser més altas para
causar el mismo efecto. Es por ello que conviene mo-
ver las barras hacia la izquierda para reducir la de-
pendencia cuando los agentes no se encuentren en
peligro. Debajo de los niveles IPA se encuentra el in-
ventario de cada agente. Aqui aparecen al comienzo
de la misién los iconos de las armas y equipos hasta
un maximo de ocho y aqui se afiadiran las armas ro-
badas a los agentes enemigos muertos. Al activar un
arma pulsando sobre ella su icono se pone de color
naranja y el agente esta listo para utilizarla, pero
conviene permanecer desarmado hasta poco antes
de un combate para evitar ser atacado por la poli-
cia. La mayoria de los iconos poseen una pequeiia
barra horizontal que sefiala la municién restante y es
perfectamente posible abandonar objetos initiles en

el campo de batalla.

juego, pero es posible invertir en el
aboratorio para acelerar el desa-
rrollo de nuevas armas. Los cinco
equipos iniciales son pistola, esco-
peta, persuasor, rastreador y equi-
po médico.

Las dos primeras son armas de di-
ferente potencia y alcance, mientras
que la tercera es un poderoso inge-
nio que anula la voluntad del
objetivo sometiéndolo completa-
mente a la persona que dispa-
ré, a la cual seguird décil co-

mo un cordero. Al
comienzo del juego
solamente es posi-
ble persuadir
directamente
civiles, y

serd

como circulos azules y solamente atacan a las perso-
nas armadas, por lo que son presa facil de los agentes

de los diversos sindicatos.
Los guardias y soldados se
representan en el scanner
como circulos blancos par-

adeantes mientras que
rc’:s agentes enemigos son
con diferencia los mas peli-
grosos. Representados co-
mo puntos rojos atacan a
nuesiros agentes sin previo
aviso y se acercan a ellos
con gran rapidez, lo que
les convierte en objetivo
prioritario cada vez que
sean localizados en el
scanner. Sus mecanismos
cibernéticos les hacen ade-
mas mucho mds resistentes
al ataque que los policias,
los cuales caen siempre al
primer disparo.

Desarrollo de la mision.
Nuestros agentes (uno o
todos si se ha seleccionado
el icono de grupo) pueden
moverse pulsando el botén

izquierdo del ratén en la direccion deseada, tanto en
la pantalla principal como en la del scanner. La ven-
tana de la misién no se mueve automaticamente con
los agentes como lo hace la del scanner y es necesario
desplazarla con el ratén o las teclas del cursor. La pul-
sacion del botén derecho sobre un punto del scanner
desplaza inmediatamente la ventana principal a ese
lugar. Los agentes pueden utilizar vehiculos pulsando
sobre ellos, abandonarlos del mismo modo y controlar
su movimiento por las carreteras.

Si el vehiculo elegido es un fren el movimiento es au-
tomdtico hasta la proxima estacién. Algunas misiones
pueden tener varios objetivos o requerir que los agen-
tes alcancen una zona de evacuacion después de cum-
plir con éxito la mision, en cuyo caso aparecerén nue-
vas sefiales en el scanner a medida que cumplimos

los objetivos anteriores.

necesario persuadir varios civiles
para utilizar el arma con éxito sobre
guardias, policias o agentes enemi-
gos. Este nimero varia segin la ver-
sién del cerebro de nuestro agente
y depende de una escala de puntos
de persuasién que puedes enconfrar
claramente detallada en el manual.
El scanner revela la presencia de
personas y vehiculos en el rea visi-
tada por nuestro agente y el equipo
médico, que se agota c?:as ués del
uso y puede ser recurgccﬁ’: como
cualquier arma, restablece la vitali-
dad del agente que lo lleva. Con el
paso del iempo y las inversiones en
el laboratorio se incorporan nuevas
armas y equipos. Entre ellos destaca
el Uzi SMG, un arma automética
ideal para el combate, y un rifle de

largo alcance capaz de alcanzar
objetivos muy lejanos. También po-
dremos obtener lanzallamas, ame-
tralladoras, rifles laser y lanzacohe-
fes, asf como bombas de tiempo y
farjetas de acceso capaces de abrir
puertas de seguridad y identificar-
nos como policias.

El men( “Cambios” Como sabes,
los agentes del Sindicato son seres
humanos a los que se les ha im-
plantado el CHIP y una serie de me-
canismos cibernéticos que susfituyen
a algunos de sus propios érganos.
Estas criaturas, mitad hombre y mi-
tad méquina, pueden ser mejora-
das cambiando sus partes mecéni-
cas por ofras mas avanzadas. Al
comienzo del juego estas piezas
(piernas, brazos, térax, corazén, vi-

El CHIP era

un aparaio
electrénico
que, instalado
en la nuca de
las personas,
era capaz de
variar su
percepciéon del
mundo exterior.

sién y cerebro) pertenecen a la ver-
sién cero, pero es posible comprar
nuevas piezas de la version 1 utili-
zando este mend. Aqui aparecerdn
ademds las mejoras de versiones
posteriores (2 y 3) a medida que es-
tén listas en el laboratorio. Las ven-
tajas de las nuevas versiones saltan
enseguida a la vista. Las nuevas
piernas permiten caminar con mu-
cha més rapidez, el nuevo cerebro
mejorar la eficacia del persuasor,
los brazos llevar armas més pesa-
das, el térax soportar ataques ene-
migos y el corazén mejorar la resis-
tencia fisica. Los térax de las
versiones 2 y 3 incorporan ademés
un mecanismo de autodesfruccion

ue se activa pulsando Control-D
jesde el teclado.

El mend “Laboratorio”. Desde
aqui podemos seleccionar un arma
(perteneciente a una de las catego-
rias automdtica, pesada, asalto o
varios tipos) o una modificacién
(piernas, brazos, etc., de versiones
2 y 3) e invertir parte de nuestros
fondos para acelerar su desarrollo.
Mediante una gréfica que repre-
senta el tiempo necesario para
completar la investigacién en fun-
cién del dinero invertido podemos
decidir con detalle el tiempo preci-
so para disponer de dicha arma o
modificacién.

Lamentablemente sélo es posible
desarrollar un equipo, y es preciso
esperar a que finalice su desarrollo
para escoger ofro. Si fienes créditos
de sobra invierte la cantidad méxi-
ma y asi ol término de la préxima
mision el nuevo equipo estard ya lis-
to. Cuando el nuevo elemento esté
terminado seremos informados des-
de la pantalla que aparece dl finali-
zar cada misién y ﬁ)cs nuevos ele-
mentos estardn listos para ser
comprados desde los mends “Cam-
bios" y “Armas”.

Conviene précticamente desde el
comienzo del juego comenzar a
destinar parte Je los fondos del sin-
dicato al desarrollo de nuevos equi-
pos, ya que algunos de ellos serdn
completamente imprescindibles en
misiones avanzadas. Las dos ar-
mas automdticas (Uzi y ametralla-
dora) son probablemente los obije-
fos que J:aberés desarrollar en
primer lugar, si bien los cerebros,
torax y piernas de las versiones 2 y
3 son también modificaciones de
gran utilidad.

P.J.R.



Estamos en condiciones de afirmar que Cyber
Dreams se ha superado a s misma con «Cyber
Race». ;Razones? Bien, empecemos a
enumerar: Grdficos en Voxel 3D, velocidad de
Juego vertiginosa, animaciones constantes,
digitalizaciones grdficas y sonoras,
asesoramiento general del producto por Syd
Mead... y una dificultad endiadabladamente
alta. Pero como en esta vida todo tiene
solucion, no os desesperéis si contempldis
impotentes como, carrera tras carrerd, vuestros
enemigos hacen picadillo de terrano con trineo.
Aqui intentaremos desvelaros los conceptos
bdsicos que hay que tener en cuenta para
alcanzar el éxito.

PC

PC

4L
habilidad, un agude
sentido de la estrategia, y
una buena deosis de
sverfe. Sélo es posil

)
vencer © morir,

La Cyber Race requiere

-
L

0s primeros mo-
mentos de «Cyber
Race» resultan al-
go confusos. De
repente, en panta-
| lla se desata una
batalla espacial,
| en la que es posi-
ble ver cémo una
estrella explosiona de modo bru-
tal. Este fue el origen de la Cyber
Race, la carrera que sustituye a la
cruenta guerra que enfrentaba a
kaladasianos y terranos, y que es-
taba asolando la galaxia.
Nuesiro objetivo en «Cyber Ra-
ce» se define con una sola pala-
bra: victoria. O eso, o morir, la
decision es simple. Pero no credis
que nuestro afan de vencer es al-
go surgido por generacion espon-
tanea. Existen’ dos importantes
motivos para ello, y son, por un
lado, proclamarnos conquistado-
res del universo conociﬂo y, se-
gundo, rescatar a nuestra chica,
raptada por el malvado Dobbs.
¢Que quién es Dobbs? Paradéjica-
mente Dobbs no es un kaladasia-
no, como resultaria légico, sino un
politico terrano de ambicion des-
medida, para el que nuestro éxito
en la competicion significaria su
gloria y la de Terran. Para provo-
car nuestra participacion, sabedor
de la habilidad que nos caracteri-

za pilotando un frineo, se llevé a
la fuerza a Alyssia, nuestra novia
o, mejor dicho, la del protagonista,
Clay Shaw.

CONVERSAR SIEMPRE ES
AGRADABLE

Tras la lograda iniroduccion del
juego, cuando en las primeras es-
cenas observéis el maremagnum
de diglogos y animaciones que
aparecen en pantalla, tenéis dos
opciones: os echais a femblar o,
simplemente, pasais de ellos para
entrar directamente en el juego.
Craso error. Y éste es nuestro pri-
mer consejo: leed atentamente to-
dos los dialogos que aparecen en
los cajones, ya que en ellos se nos
informa constantemente sobre
nuestros objetivos, logros o fraca-
sos, y las diferentes estrategias a
seguir. Los principales personaijes
que nos dardn estos valiosos datos
son: Dobbs, Nardo y un ser pareci-
do a un cruce entre oso hormigue-
ro y tabano campesire, que es el
narrador de la “pelicula”.

Tras la primera carrera, de la
que podéis obtener informacion en
uno de los recuadros adjuntos, co-
menzaréis a vislumbrar las distin-
tas fases que hay que controlar en
el juego. Estas son precarrera, ca-
rrera y postcarrera.



LA ESTRATEGIA VA POR PARTES

En la precarrera, enconfraremos
dos opciones bdsicas: estrategia
uipo. La esirategia viene re-
rer ﬂa a las ventajas que es posi-
ble obtener en el mercado negro:
informacién privilegiada, sabota-
je en frineos rivales o trafico de
armas. La mas recomendable pa-
ra usar asiduamente es el sabo-
taje ya que armas de contraban-
do e informacién, excepto en
casos muy puntuales, no seran
imprescindibles.

En las opciones de equipo simple-
mente tendremos que realizar una
serie de elecciones sobre arma-
mento y blindajes, donde lo que
habra que vigilar es el dinero gas-
tado. La razon es que si compra-
mos algo por error y luego desea-
mos devolverlo, el dinero usado

Ellos seran en buena parte
responsables de nuestros
éxitos y fracasos. Siempre que
sigamos sus indicaciones, o
alquilemos sus servicios en el
momento adecuado,
habremos dado un imporfante
paso hacia la victoria. En la
Cyber Race no hay medallas
para los segundones.

NO nos serd reintegrado. Y en
cuanto nos quedemos a cero de
presupuesto, el juego habré aca-
bado para nosofros.

Por Fﬂ llegaremos a la postca-
rrera. Aqm obtendremos un infor-
me sobre nuestra actuacion, los im-
pactos recibidos, los enemigos
derrotados, los créditos ganados,
etc. Pero conviene que sepais que
es bastante importante, aunque
pueda parecer algo evidente, que
nuestro frineo reciba el menor no-
mero de impactos posibles. Esto es
debido a que, si bien es bastante
complicado que el trineo sea des-
truido en la carrera, un siniestro
elevado de la nave nos obligaria a
cambiarla por ofra nueva, per-
diendo todo el armamento y equi-
po acumulado. Lo mas recomenda-
ble es comprar antes de cada
competicion un blindaje.

Esta lista se expone a modo orientativo para informar sobre la fiabilidad de cada unidad, y si puede ser
mas o menos recomendable para nuestros propésitos. De fodos modos, los caminos a seguir en «Cyber
Race» son précticamente infinitos, por lo que nuestra eleccion también dependera de aquellas armas con
las que nos sinfamos mds a gusto.
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NOMBRE
LASER Excelente

FIABILIDAD DURACION
RECOMENDABLE

MUY RECOMENDABLE
MUY RECOMENDABLE
RECOMENDABLE
RECOMENDABLE
POCO RECOMENDABLE
POCO RECOMENDABLE
MUY RECOMENDABLE
POCO RECOMENDABLE
MUY RECOMENDABLE
MUY RECOMENDABLE
RECOMENDABLE

MUY RECOMENDABLE
RECOMENDABLE

MUY RECOMENDABLE
MUY RECOMENDABLE

llimitada

MISIL LIGERO Excelente 20 Disparos

Excelente 6 Cargas

Excelente

RAYO AGUIJON
BLINDAJE LIGERO
MINA SPIKE
COMBUSTIBLE JUICE
BLINDAJE BORGLUM
DESTELLO ULNASICO Buena
PROYECTOR HOLOGRAFICO Mala
CEGADOR Buena
PULSAR BIG BANG
~ PISTOLA DE RAYOS BALA Buena

1 Carrera
Excelente 12 Cargas
Excelente 1 Carrera
Excelente llimitada
1 Carga
llimitada
llimitada
Excelente llimitada

8 Disparos

1 Carrera

llimitada

Excelente

PIEL DE TIBURON
PILOTO AUTOMATICO
ATAQUE ASISTIDO

- DEFLECTOR AUCAN

Excelente
llimitada

llimitada

Excelente

Excelente

SANGRE EN LA PISTA

Decir que lo dnico Te hay que
tener en mente cuando enfremos
en carrera es ganar, resulta obvio.
Pero aparte de eso, debemos con-
siderar de forma seria varios da-
tos, a saber: mantenerse en el fra-
zado (sefialado por los postes
hologréficos de color azul) el ma-
yor tiempo posible revierte en con-
seguir un buen puiado de crédi-
tos; atender constantemente el
indicador de aproximacion de mi-
siles, que para hacer las cosas
“mas sencillas” suelen venir por
detrés, y vigilar a los que hay que
esquivar mediante maniobras
bruscas, moviendo el trineo de un
lado a ofro; usar el freno y la mar-
cha atras, ya que las minas spike
son dificiles de evitar y los trineos
rivales tienen la desagradable cos-

tumbre de esconderse tras los
monticulos del ferreno. En esencia,
esto es lo mas importante. Tenien-
do siempre en cuenta estas premi-
sas, ya deberemos fijarnos en ca-
da carrera en particular en las
advertencias y objefivos especifi-
cos sobre las mismas.

LOS CONSEJOS FINALES

Para terminar este somero repa-
s0 a los conceptos bdsicos que ri-
gen en «Cyber Race», hay que
advertir sozre varios punfos:

Dependiendo de nuestros logros
o fracasos, el programa nos condu-
cird por caminos distintos en cuanto
a objefivos en las carreras, posibili-
dad de rescate de Alyssia, efc.

Es conveniente ir variando las
armas. No es aconsejable, por
ejemplo, hacer siempre uso de los

misiles ligeros, ya que, al avan-
zar la competicion, los rivales, y,
por supuesto, nosotros mismos, se
iran haciendo mas fuertes al equi-
par mejor sus naves.

No abusar del piloto autométi-
co. Se trata de una opcién genial
cuando vamos destacados y na-
die puede alcanzarnos pero, en el
caso ~bastante frecuente- de que
nos topemos de frente con una
mina spike, o de que nos dispa-
ren un misil, seré muy dificil salir
a tiempo de la pista.

Bien, tan sélo nos resta desearos
mucha suerte en vuestra particular
batalla per la victoria y, para que
centréis un poco mejor vuestros
objetivos, leed los recuadros que
acompaiian a estas lineas y que
tratan de facilitaros algo la vida.

F.D.L.



EL DESIERTO DE TSIDAN

El escenario de nuestras
primeras carreras en la
«Cyber Race» es
identico, el Desierto de
Tsidan. Su principal
inconveniente, aparte de
lo abrupto del terveno es
que el sol nos cegard casi
constantemente. Pero
ademds, por supuesto,
nuestros rivales no
dejaran de acosarnos ni
por un moments, por lo
tanto, veamos nuestros
objetivos y preparémonos
para entrar en accion.

PRIMERA
CARRERA

as opciones de
armamento disponibles
son: Misiles Ligeros,
Minas Spike, Léser y Blindaje
Ligero. Las més recomendables
en este momento son los misiles
y el blindaje.
Nuestra misién, aparte de
entrar en el mejor puesto

ULTIMA VI

10 'CARGADOR PARA EL ULTIMA 7
20 tEEwan

POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH

posible, consistira en destruir la
mayor cantidad de trineos
Kaladasianos, ya que Mugyor
ha escondido en uno un Pulsar
capaz de fulminarnos de un
disparo. Pero habré que
prestar atencién para no atacar
al de Mugyor, ya que es
bastante mas experto que
nosotros, y todavia tenemos

(PC, TODAS LAS TARJETAS)
SEVILLA 1993 #man=

30 LINEAS = 15:DIM D% (LINEAS*22) :CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS
50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+l

60 D®(P1 = VAL ("&h"+MIDS (AS.Y.Z2)):5UM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T

70 IF SUM <> 28743 THEN PRINT
80 PRINT
90 IF INKEYS="" THEN 90

100 QOPEN "R".#l."cu7.com" .l
110 FI1ELD#1,1 AS RS

“"Error en DATAS":END
'PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCu”

que prepararnos
adecuadamente. También
habré que vigilar los trineos
Drum. Uno de ellos nos ha
tomado por su juguete, y no
dejaré J:e atacarnos en ningdn
momento. Sélo con
mantenernos en pista durante
las diez vueltas es posible
ganar hasta 20.000 créditos.

PC

SEGUNDA
CARRERA

e nuevo en el Desierfo,

nuestra vida peligrard

por culpa de D'Rouk,
el matén de Mugyor. Si nos
libramos de él, conseguiremos
la bonita cantidad de 2.000

AMERICAN GLADIATORS

Cargador de Ab

CLS
LOCATE 13, 36: PRINT “ESPERE ...
CP = 0
FOR Wi=i TO NL
CHECKSUM=0: Z=1: READ LS. SUMA

FOR W2=1 TO 39 STEP 2
Bls=MIDS(L$.Z.1): B2s=MID$ILS Z+1.1):

CCGLADY s NB=Llul: NL= No/sz2u: DIM BYTE(NB) :

créditos extra, més otros 750
que Dobbs nos cederé por
trineo Cerebunc derrotado. La
tactica més adecuada para
ganar puestos es escucﬁarnos en
ofros frineos y adelantar al
pasar por meta.

Por cierto, el traficante de armas
tiene una excelente Piel de
Tiburén que nos puede venir de
perics en este momento. Un
primer puesto equivaldric c
3C.00C créditos mas, por lo que
apostar ¢ nuesiro favor nos
vendria muy bien.

TERCERA
CARRERA

aknar, un Drum, se ha

aliado con Mugyor y

ansia nuestra cabeza.
Su eliminacién supondria
obtener 3.000 créditos extra.
Pero ademés, cada kaladasiano
fuera de combate vale otros
2.000 créditos. Realmente
Dobbs se esté mostrando muy
generoso. Serfa bastante
recomendable que nos
hiciéramos con un buen nimero
de unidades de Misiles Ligeros,
asi como equipar también el
trineo con un Léser.
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Desde hace poco tiempo,

tenemos la oportunidad de

disfrutar de la segunda parte

de la saga “Dune” para

ordenadores compatibles.

Una segunda parte que nos

transporta de nuevo al

planeta Arrakis, esta veg

para librar una grandiosa

batalla por la conquista de

la especia Melange. Como

ya sabréis, esta sustancia

s6lo se desarrolla en el

planeta de las dunas, y su

escasey, unida a sus

poderes, hardn de su

poseedor la persona mds

poderosa del universo.

a potestad sobre el
planeta Arrakis la
ostenta el empera-
dor Frederick IV.
Sin embargo, el
monarca tiene
enormes deudas
procedentes de sus
artimafias para ha-
cerse con el trono y
pretende librarse
de ellas con una
campafia que le proporcione
cantidades ingentes de Melange.
Para ello, ha convocado a ?us
més importantes casas del univer-
so para que se disputen la conce-
sion de extraccion de la especia.

Nosotros podemos unirnos a
cualquiera de las tres casas y lu-
char sin reglas, ni limites, por la
conquista de Arrakis. Pero como
sabemos que esto no es tarea fé-
cil, en este articulo encontraréis
algunos consejos para que os
convirtis en los amos absolutos
de la especia.

Lo primero es saber que no es-
tamos solos. Otras dos casas es-
taran luchando contra nosotros
para hacerse con mds territorio
donde recolectar la Melange. Ca-
da una de ellas tiene unas carac-
teristicas relacionadas con su ori-
gen y cardcter. Por ejemplo, los
Atreides son justos y nobles (los
buenos, vayal), los Ordos son es-
pecialistas en sabotaje y terroris-
mo y los Harkonnen son violen-
tos, sanguinarios y salvajes, de
acciones imprevisibles. También
es bueno saber que cada casa
posee un Mentat, una especie de
ser biogenético que sirve para
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En efecto, esa es la clave de «Dune 2». La Especia es el elemento vital por el que

compiten todas las casas que aparecen en este programa.

El tanque que aparece en la presentacion de «Dune 2», como podéis ver, sufre un

aparatoso ataque por parte de una casa enemiga. La lucha es a muerte.

aconsejar y transmitir érdenes a
sus sefiores. Le consultaremos
cuando no sepamos que hacer en
cada momento, aunque, por su-
puesto, su efectividad es limitada.

LAS PRIMERAS MISIONES

n los niveles uno y dos del
E juego, nuestra Gnica mision

serd recolectar un nimero
definido de especia. Ademds, sélo
existiré una pequefia fuerza ene-
miga. Asi que lo que tenemos que
hacer es intentar no encontrarnos
con cualquiera de sus unidades de
defensa o de asalto, ya que en ese
caso empezarén a atacarnos sin
piedad. Para ello, construiremos
una o dos refinerias de especia y
enviaremos unidades de deteccién
lo més lejos posible para encon-
trar campos de Melange cuanto
antes y empezar asi la recolec-
cién. En el segundo nivel, necesi-
taremos mds cantfidad de especia

PC

para seguir con el juego. Constru-
endo j]os refinerias y siguiendo
ros mismos pasos que en la fase
anterior, conseguiremos nuestro
objetivo sin dificultad. Eso si, man-
teniendo nuestras fuerzas de de-
fensa cerca de la base para evitar
cualquier ataque enemigo.

PC

Y este reto consiste en conseguir mas Especia que nadie. Ahora bien, el emperador

tiene su casa favorita y eso es jugar con ventaja...

Desde el fencebroso mundo de Giedi Prime |3 fiega Caza
Harkonnen se ha exfendido

e L i

por el universo.

La narradora de «Dune 2» nos ird introduciendo en la historia de todas las familias
que participan en esta peculiar lucha por la Especia.

AUMENTA LA DIFICULTAD

partir del tercer nivel, en-
tramos en la parte princi-
pal del juego. Ya no se

trataré de conseguir un ndmero
especifico de especia, aunque su
recoleccion siempre es vital para

En tu primera prueba se espera gue consigas 1800
credites, 4 ni unc rAencs.

El consejero de una de las casas también nos sefiala todos los elementos de la fa-

milia para la que trabaja, al igual que la utilizacion de cada uno de los mismos.

construir bases més poderosas,
sino que la estrategia militar serd
el factor predominante. Ahora
tendremos que defendernos, ata-
car a las bases enemigas, e ir
conquistando asi nuevos territo-
rios sobre el planeta.

Sigue vigente la necesidad de
rodear nuestras bases con fuer-
zas de ataque o defensa, ya que,
aunque el enemigo suele atacar
sélo por una direccidn, es posible

ue Ii:s unidades enemigas sean
jepositqdas desde el aire en
cualquier flanco, pillandonos por
sorpresa.

También hay que tener especial
cuidado con Kus reparaciones de
los edificios que constituyen nues-
tra base. Apuntando con el ratén
a cada uno de ellos, se nos mos-
traré una informacion que incluye
su estado y la posibilidad de me-
jora. Para mejorar nuestras insta-
aciones y hacerlas més efectivas,
serd condicién imprescindible
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Para serle atilta nuesiro cartell debernas

proporcionarnos creditos.

Otro consejero, mas agraciado fisicamente que el anterior..., esta vez de la casa de
los Ordos. Esta familia es muy rica, gracias a lo sucio de sus métodos de lucha.
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"E| cazavientos”, una compleja estructura de ingenieria, nos sirve para transformar
el viento en la energia necesaria para construir nuestra base.

que estén reparadas al cien por
cien. De ahi la conveniencia de
efectuar una revisién periédica
de cada componente construido.

Segln vayamos avanzando en
el juego, necesitaremos cada vez
armamento més pesado y espe-
cializado. Pero muchas veces se-
ré necesario construir antes otra
clase de edificacién. Por ejemplo:
si nos vemos en la necesidad de
obtener armamento pesado, co-
mo tanques y carros blindados,
deberemos construir antes una
planta de armamento ligero.

Una parte muy importante de
nuestro sistema de defensa es el
radar. Pero un radar de largo al-
cance supone un gran consumo
de energia. Por eso es recomen-
dable tener a nuestra disposicién
mds de una trampa de viento (sis-
tema de obtencion de energia en
Arrakis). De esta forma si una se
nos averia o es atacada, el radar
puede seguir funcionando con
ofra. Ademds, el enemigo ataca-
r& primero nuestras trampas de
viento para dejarnos sin radar y
poder perpetrar sus cruentos
asaltos. Ni que decir tiene que es-
fas trampas de viento deben es-
tar en perfecto estado operativo
en todo momento.

A POR ELLOS, QUE SON POCOS Y
COBARDES

legados a este punto, donde
los ataques se suceden, es
conveniente saber algunas
reglas para que nuestras %ases
no sufran demasiados dafios. La
primera es que no debemos cons-

truir los componentes de la base
demasiado cerca unos de ofros.
La razén es que los Harkonnen y
las fuerzas ael emperador utili-
zan un arma especial llamada el
misil de la muerte, cuya explosion
afecta a una amplia zona, cau-
sando grandes dafios. Por eso, si
separamos nuestros edificios, el
dafio no seré tan considerable.
Esto es vélido sobre todo para fa-
ses avanzadas del juego.

Otra regla importante es que
nunca es bueno construir juntas
instalaciones del mismo fipo. Si
ponemos, por ejemplo, nuestras
refinerias de especia juntas, un
misil enemigo podria acabar con
ellas de una sola vez, terminan-
do con la posibilidad de recolec-
far especia, y por tanto, haciendo
que seamos derrotados y perda-
mos la partida.

Y siguiendo con la defensa,
existe un arma muy efectiva en
estos casos llamada torreta de
arma y misil. La
construiremos una

[FENTAT | [OPCLONES]

La segunda
arfe de
«Dune» nos
fransporiara
de nvevo al
planeta
Arrakis,
esta vez
para librar
una
grandiosa
batalla por
la conquista
de la especia
Melange.

Segun
vayamos
avanzando
en el
programa,
vtilizaremos
un
armamento
cada vez
mas pesado
y mucho
més técnico.

fras nuestras torretas mantienen
alejado al enemigo.

Pero como la mejor defensa es
un buen ataque, pasamos ya a
ver la mejor forma de derrotar a
nuestros enemigos. Lo primero es
detectar mediante el radar o las
unidades de inspeccién, la posi-
cion de la base enemiga. Una
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[Seleceiona fu siguiente zana

El mapa de las conquistas de cada familia define perfectamente el territorio toma-

do por cada casa. Tres colores bien distinguibles: rojo, verde y azul.

Juntos limpiaremos este planeta de 153 vileza de las

otras Casas.

Al contrario que la familia de los Ordos y la de los Harkonnen, los Atreides son “los

buenos de la pelicula”. Negocian antes de pelear.

vez hecho esto, es importante sa-
ber el orden en el que debemos
ir destruyendo sus componentes.
Empezaremos por eliminar sus
torretas de misiEes, ya que si no,
estas irdn acabando con nuestras
unidades de ataque segin nos
acercamos. Después nos dirigire-
mos a sus centros de construccién
y los volaremos de la forma més
rdpido posib]e. A continuacion,
arremeteremos contra sus refine-
rias y contra los silos en los que
almacenan su especia. De esta
forma impediremos que sigan
construyendo més plantas de pro-
duccién. Por supuesto, sus tram-
pas de viento también serén un
objetivo prioritario en nuestros
ataques. Con ello les dejaremos
sin energia, y no podrén defec-
tarnos con sus radares.

El juego también permite otra
clase de estrategia, consistente
en capturar instalaciones enemi-
gas y utilizarlas contra ellos. Para
poder efectuar

vez sepamos la
direccion en la

Rireides tuad.

Creditas [T 11106

esta operacion
deberemos cer-
4 ciorarnos de

que se encuentra
la base enemiga.
Y lo haremos de
Formﬂ qUe ponga-
mos juntas (es la
excepcién de la
regla anferior)
cinco o seis uni-
dades apuntando
al enemigo. De
esta forma, nues-
tra cosechadora

odré trabajar li-
Eremenfe mien-

-4
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el que éstas se en-

cuentfren en sta-
tus rojo, es de-
cir, que estén
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Esta pantalla refleja los elementos basicos de una base, con todos los componentes
que la haran apta para soportar un ataque..., o atacar.

debilitadas por
nuesfros ata-
ques anteriores.
Luego, todo lo
que tenemos

ve hacer es
jar érdenes o
nuestras unida-
des de infante-
ria para que se

muevan sobre ellas y las tomen.
De esta forma, sus instalaciones
se convertirdn en nuestras, y las
podremos utilizar para atacar,
con la ventaja de su proximidad
a cualquier ofra construccién
enemiga.

EL EXITO ESTA ASEGURADO

an sélo nos queda reco-

mendaros las mejores ar-

mas para que el ataque sea
suficientemente efectivo.Primero
estan los lanzadores méviles de
misiles, ya que pueden alcanzar
obijetivos desde una gran distan-
cia y destruirlos sin entrar direc-
tamente en la linea de fuego. Lue-
go vienen los tanques pesados,
ya que los podemos utilizar para
proteger nuestras unidades de
misiles antes de que sean alcan-
zadas por el enemigo. Por Gltimo,
no podemos despreciar a la in-
fanteria, ya que su movilidad y su
capacidad de acceder a lugares
restringidos para la maquinaria
pesada, unida a la posibilidad de
ser utilizada para la captura de
instalaciones enemigas, hacen de
ella un elemento muy versétil en-
tre nuestras fuerzas.

Y hasta aqui hemos llegado. Es-
peramos que con estos consejos
y Técticas,c’a conquista de Arrakis
se convierta en una realidad para
vosotros. Pero, quien sabe, quizd
el emperador os reserve alguna
sorpresa fras vuestra victoria. O
a lo mejor hay que esperar a DU-
NE Il para saber sus verdaderas
infenciones...

F.JR.
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os viajes a través del tiempo son,

un suefio que existe en las obras

de directores de cine, en las invesfigaciones de algunos cientificos... y en

la imaginacién de mucha gente. A este amplio conjunto se han unido los pro-

ramadores de WolfTeam, y han disefiado en disco compacto una aventura
Equrisic: para el miembro més joven de la familia Sega: el Mega-CD.

El argumento nos fraslada al siglo XXI. Un grupo de estudiosos ha roto las ba-
rreras del tiempo gracias a la creacién de una méquina transportadora, lla-
mada “Pathforger”. Durante el desarrollo de dicho artefacto, una chica lla-
mada Raika estuvo preparéndose duramente para vigjar sin problemas. Sin
embargo, no conté con Luda, la mente criminal més cruel de esta era. Este, tras
conocer la existencia de semejante invento, se dio cuenta del poder que podria
proporcionarle, ya que con él le serfa posible controlar el pasado y variar el fu-
turo. Sin pensarlo dos veces, se apoderé del descubrimiento, saqueando el lo-
boratorio donde se encontraba. Por fortuna, Raika (apodada Time Gal por sus

compaiieros) se encontraba alli y, justo en el
momento en el que Luda conectaba la ma-
quina, se infrodujo en ella, viéndose envuelia
en un forbellino que la llevaria de viaje por
varias etapas de nuestra historia en busca del
malvado delincuente.

El juego se desarrolla de forma parecida @
lo serie «Dragon'’s Lair» para ordenador. Pa-
ra los que no conozcdis este sistema, os lo
explicamos brevemente. Nuestra protagonis-
fa se moverd a través de los decorados con
absoluta independencia. Sin embargo, en si-
fuaciones verdaderamente arriesgadas, nos
llegard el momento de entrar en accién. So-
lamente existe una posibilidad para salvar
cualquier obstaculo, que viene indicada de
dos formas en funcién del nivel de dificultad

ve escojamos. En el primer caso, el marco
39 la pantalla presenta cuatro lentes en las
cuatro direcciones posibles. Cuando sea ne-
cesario, se encenderd una de ellas, sefialan-

do el lugar hacia el que debemos movernos. Si se iluminan todas a la vez, sig-
nificard que nos encontramos ante un inminente peligro y fendremos que pulsar
el botén de fuego, con lo que Raika usaré el arma conveniente. Por el contra-
rio, si parficipamos en el nivel dificil, tan solo contaremos con que el objeto o lu-

ar ol que fengamos que i se volverd de color blanco. Cuando finalicemos una
E:se en una escala de dificultad distinta a la de fécil, se nos proporcionaré una
clave con la que podremos ver més tarde la secuencia completa.

Por lo leicfoCLustc aqui, podéis llegar a una clara conclusion: esto promete. Lo
fiene fodo. Un argumento que engancha desde el principio, ya que la posibi-
lidad de viajar en el espacio-tiempo es de lo més fascinante. Los gréficos estén
compuestos por dibujos dotados de una gran calidad, debido principalmente
a que cuentan con un gran colorido y definicién. Respecto a las animaciones
deciros que son soberbias y todo lo répidas que deberian. La accién es trepi-
dante y no tenemos un momento de descanso en todo el juego. Es més, si pa-
séramos todass las escenas que com- — =
ponen «Time Gal» seguidas, :
estariamos sin ninguna duda ante
una pelicula de dibujos animados. Y
lo mismo ocurre con la msica. Si te-
nemos en cuenta que estd grabada
con la calidad digital que sélo el '
Compact Disc proporciona, y que es GRAFICOS
tan trepidante como el descrrcjio de
la accién, no nos queda més reme-
dio que rendirnos ante lo que esta
fantéstica aventura nos ofrece.

Viajar con esta

“chica del iempo”
resulta de lo !
més divertido.

SONIDO
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LOS MORDISCOS DEL JURASICO

JURASSIC PARK
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n los 70 fueron las ba- 5=
tallas en otras galaxias.

En los 80, ademas, se le
anadieron las aventuras de
grandes héroes. Y los anos 90
ya tienen un protagonista cla-
ro: los dinosaurios. Estos ani-
males, que desaparecieron de
la faz de la Tierra hace ya 65
millones de anos por Dios sa-
be qué razones, se han gana-
do a pulso un lugar en nues-
tros pensamientos. Y como
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SUPER NINTENDO

no, estaban obligados a darse

una vueltecita por Super Nin-
tendo. Dicho y hecho, ya los
tenemos aqui dispuestos a co-
merse el mundo.

Como todos sabréis, la peli-
cula «Parque Jurasico» esta
basada en el libro del mismo
nombre de Michael Crichton.
Pues bien, el hilo argumental

N s o
e

de este videojuego estd mis r} i1
cerca del filme que de la no- fine

vela. La historia nos lleva a s |
una isla llamada Nubla, si- F £ 5

tuada a unos 180 kilometros
mar adentro del litoral de
Costa Rica. En ella, un grupo
de cientificos ha estado tra-

SUPER NINTENDQ

bajando durante varios anos
en el proyecto mas ambicioso
que Ia humanidad hubiera
emprendido jamas: la clona-

cion de dinosaurios.
Después de varios intentos
y fracasos, habian consegui-

EL ARBOL GENEALOGICO
DE NUESTROS ANTEPASADOS
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n Ocean han pensado absolutamente en todo,

y no han dejado ningon cabo sin atar. Si por

alguna razén hacemos un intermedio en la
aventura, en pantalla aparecera un cuadro en el
que un simpatico personajillo nos informaréa con
datos referentes a los reptiles prehistéricos, tanto
sobre los aiios en los que habitaron, como carac-
teristicas fisicas de cada uno. Por supuesto, nos
hemos dejado alguna cosilla en el tintero para
que sedis vosotros mismes los que descubrais los
muchos secretos que rodean a los dinosaurios.

do reproducir un total de 15
especies distintas, cada una
de ellas situada en una_zona
diferente de la isla cercada
por vallas electrificadas pa-
ra que ningin saurio logra-
ra escapar. Desgraciadamen-
te, alguien saboted el sistema
informatico y, para mas ““in-
ri”’, se desencadend un vio-
lento huracan en fodo el te-
rritorio, lo que provoco un
cortocircuito en el flujo eléc-
trico que liberdé a los terri-
bles monstruos.

El Dr. Grant (personaje en
el que nos encarnaremos)
tendra varias cosas que ha-
cer para restablecer la paz en
la isla. No hay que realizar-
las siguiendo un orden espe-
cifico, pero no debemos olvi-
dar ningin detalle, va que
una accion repercutira en
otras posteriores. Asi por
ejemplo, deberemos recoger
todos los huevos de veloci-
rraptor que encontremos,
hasta un total de 18, conectar
el generador, encender el or-
denador principal, conseguir
las tarjetas de acceso a los di-
ferentes lugares clasificados
de alta seguridad... En fin,
una serie de actuaciones que
exigiran de nosotros toda la
habilidad de que disponga-
mos para llevar a cabo tan
complicada mision.

El programa presenta una
perspectiva aérea, cuando
nos encontremos en el par-
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no de los aspectos que mas llama la atencién de este cartucho, al igual
que ocurre en la pelicula, es la impresién que causan los enormes y es-
pectaculares dinosaurios. En este videojuego se han introducido varios
ejemplares de los que aparecen en el libro, que reproducimos en las imagenes
que acompaiian al comentario. Todos ellos han sido realizados con gran deta-
lle para regocijo y deleite de todos nosotros. Pero no os dejéis engaiiar, ya que
en cuanto tengan la menor oportunidad os atacaran sin mediar palabra, con lo
que ya os podéis dar por avisades.

que, para cambiar a una
frontal en primera persona
en el momento en el que en-
tremos en los diferentes edifi-
cios, muy al estilo de los jue-
gos de rol de ordenador tipo
«Dungeon Master» o «Wol-
fenstein 3D». En las vistas ex-
ternas destaca la elevada cali-
dad de los graficos. Cada uno
de los animales que aparecen,
desde un T-Rex hasta un
“Compi” han sido elaborados
con sumo cuidado, incluso,

durante la huida, tendremos
un enorme reptil prehistérico
en primer plano, lo que hara
que nuestro nivel de adrenali-
na se dispare. El interior nos
ha dejado igual de sorprendi-
dos. Unos perfectos decora-
dos en tres dimensiones, con
un angulo de vision de 45
grados, y una velocidad de 10
imagenes por segundo pro-
porcionan una suavidad de
movimientos asombrosa. Al-
2o que también ocurre en las

zonas al aire libre, donde la
animacion del Dr. Grant (ca-
mina, dispara varios tipos de
armas, salta, sube y baja es-
caleras, se agacha para reco-
ger cosas...) y de los distintos
tipos de “dinos™ (muerden,
corren, saltan, lanzan saliva
venenosa...) resulta extraor-
dinaria. Y del resto queda po-
co que decir. Todo lo relativo
a efectos sonoros ha sido cui-
dado hasta el mas minimo de-
talle, incluyéndose rugidos de
los hasta ahora extinguidos
animales, y unas bonitas me-
lodias que nos haran compa-
nia a lo largo de nuestra lar-
ga aventura. Y no decimos
larga porque si, ya que es
bastante dificil de completar
debido, en buena medida, a
que hay mucho, pero que mu-
cho territorio por explorar,
repleto de enemigos de todas
clases a los que nos enfrenta-
remos con tan solo cuatro vi-
das. Afortunadamente dis-
pondremos de continuaciones
infinitas. E infinito sera el
tiempo que pasemos delante
del monitor “enganchados™ a
esta alucinante historia.

0.5.G.

Tercera obra
maestra sobre
«Jurassic Park», fras
el libro y la pelicula.
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@® GAME BOY
@ Arcade de plataformas

7 az, es un animal que habita en las
tierras de Tazmania y cuyo apefito

" es 10 veces superior al de Triqui.
Pues bien, esta peculiar criatura, surgida
de las mentes de la Warner, se ha con-
vertido en foda una estrella y esfé visitan-
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do las pantallas de la mayoria de las consolas.
Lar historia nos lleva a la zona donde vive Taz junto a sus padres y hermanos
pequefios. Sin embargo, su madre ha desaparecido. jQué oportunol Justo

cuando llegaba la hora de la comida. Pero

no sélo eso, sino que el resto de su

familic: también parece haberse volatilizado. No queda mas remedio que ir en
busca de aquella que le dio la vida, ya que como se suele decir, “madre solo

hay una”, y ademés esté muy hambriento.

Tendremos que guiar a Taz a través de cuatro territorios diferentes, plagados
de seres hostiles que obstaculizaran nuestro avance. Asi, nuestro protagonista
viajaré por la jungla, las cavernas de Condo, las minas y el desierfo. Cada uno
de estos lugares se encuentra dividido en varios niveles, al final de los cuales
nos enfrentaremos con un siper enemigo, més dificil de derrotar que el resto.

Como veis, este cartucho parece fener varios elementos que suelen hacer que
un arcade resulte fodo un éxito. Sobresalen principalmente sus gréficos, de
una calidad notable. Asimismo, cada una de las fases posee un decorado
Eorﬁculor, en los que no falta apenas ningdn detalle. Los movimientos estén

ien realizados, en especial la ani-
macién del gracioso cﬁqbliﬂo, pero
de la originalidad mejor no hacer
demasiado comentarios, ya que ir
en busca de la familia atravesando
zonas alfamente peligrosas no cree-
mos que sea demasiado nuevo. Lo
que si llama la atencién es la adic-
cién. Es elevadisima, debido al ca-
risma del protagenista y la veloci-
dad que alcanza la accién en
algunos momentos.

0.8.G.

@® GAME GEAR
@ Arcade

| 0s encontramos ante una adapta-

cién a la portétil largamente espe-

rada y que no nos ha defraudado

en absoluto. Los personajes protagonistas,
salen a la calle con la sana infencion de en-
tretenerse un rato cascando malos, en busca

del peor de todos, Mr. X. Este despreciable ser se esconde

Después de tanta
accion K diversion,

se nos ha abierto

el apefito.
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al final de las seis fo-

ses de que consta el juego, divididas a su vez en tres subniveles, que nos lleva-

rén desde un parque de atracciones hasta la
un montén de escenarios de lo més variado.
merosisimos, los objetos que fendremos que

misma boca del lobo, pasando por
Lar aiccién es total, los enemigos nu-
recoger inconfables..., pero hay al-

go que destaca sobremanera: la sensacional animacién de todos y cada uno de
los personaies y la excelente msica, obra del genial Yuzo Koshiro.
Por ofro lado, podemos encontrar una gran variedad y diversidad de gol-

pes, que nuestros héroes ejecutan
a las mil maravillas. Y el resio del
cartucho estd a la misma altura en

Toda la accién [ « B
esta en la calle

todo, gréficos, scroll, decorados, de «Sireets of !
adiccion, etc. Quizas el Gnico pun- Rage 1».

fo en el que no se podria conceder

una puntuacién elevada sea la di- 55
ficultad, ya que, sin ser tampoco GRAFICOS g5

un camino de rositas, la verdad es " am
que con un poco de préctica no es SONIDO 20

en absoluto complicado llegar has- = TR
ta el final. ANIMACION 90

F.D.L.
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EL CABALLERO DE LA GUERRA

@® MEGA DRIVE
® Arcade

| mundo de Elhorn es un lugar dominado por la magia, el poder de la
espada y las mas sofisticadas méquinas, al que pertenece el reino de
Zebulos. Su fundador y primer monarca, El chulos, luché contra los in-
vasores del barco sagrade “Pig Star” hasta que consiguié derrotarlos. Tras la
liberacion del emblemético buque, éste se conservé sellado baijo un cierre mé-
ico, cuya llave fue custodiada por la
?qmilic: real. Anfe el temor de un se-
gundo ataque, el rey decidié formar
un ejército invencible al que llamé Roc-
ket Knights. Sus armas serian cohefes y
espadas misticas, y su preparacién ex-
hausfiva. 3Por qué tantas molestias en
proteger un navio¢, os preguntaréis. La
respuesta es sencilla. “Pig Star” ence-
rraba una fuerza destructiva que ase-

guraba la paz en Zebulos.

El actual lider de las fuerzas arma-
das es el bravo Sparkster, honor que
obtuvo hace tiempo al expulsar del
territorio al malvado Axler Gear,
aunque, lo cierto es que han empe-
zado a correr rumores sobre el re-
greso del criminal. Efectivamente,
una avalancha de robots inician un
violento ataque sobre el Imperio Ze-
bulos y Axler Gear esté entre ellos.
Este consigue entrar en el palacio y
secuestrar a la princesa para canje-
arla por la llave que le permitira ac-
ceder a "Pig Star”.

El futuro dqei Imperio estara en peli-
gro y vuestra misién serd rescatar a la
princesa e impedir que el terrible Axler
reactive el poderoso barco. Os espera
un largo trayecto para alcanzar vues-
tro objefivo, nada menos que siefe fa-
ses divididas a su vez en varios subni-
veles. Afortunadamente, controlaréis al
valiente Sparkser, espada y cohete en
ristre, enfrenténdoos contra una autén-
tica legién porcina. Los adversarios
irén a pie o en vehiculos motorizados,
y no cfa]qrén de acosaros continua-
mente para dificultar vuestro avance.

Y eso que el recorrido no es un camino de rosas, ya que, en mas de una oca-
sién, tendréis que adentraros en oscuros y peligrosos castillos donde encon-
traréis muchas sorpresas desagradables. Ademés, al final de cada nivel de-
beréis eliminar a un poderoso enemigo, lo que os costaré sangre sudor y
|égrimcs. Y

«Rocket Knight Adventures» es un A 4
arcade de accién trepidante que no
os dejard ni un momento de des-
canso. A sus excelentes gréficos y
sonidos se unen cierfos foques de
humor que os harén soltar alguna
que otra carcajada. Destacan sobre
todo las simpéticas animaciones de
los personaies, asi como divertidas
situaciones en las que se verd en-
vuelto nuestro protagonista.

Una aventura
ue garantiza la

3iversi6n

durante horas.
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LA PERFECCION EN MEGA CD

@ MEGACD
@ Arcade

espués de que «Bat-

man Returns» llegara

a esta redaccion y pa-
sara por las manos de todos los
redactores de esta vuestra re-
vista, no se podia negar que la
decision era unanime: el juego
es una autentica maravilla. O
tal vez tendriamos que decir
los juegos. Si, habéis leido
bien, porque este nuevo titulo
para el Mega CD incorpora
dos programas distintos, uno
de plataformas y ofro de con-
duccion, los cuales pueden ju-
garse por separado o a la vez.
Aunque si queréis disfrutar
del placer de ver el final de
«Batman Returns», tendréis
que jugarlos juntos.

Batman retorna de nuevo la
ciudad de Gotham City, la cual
parece que esta predestinada a
no tener ningin momento de
paz. Asi, cuando Bruce Wayne
estaba todavia disfrutando los
sabores de la victoria, tras ha-
ber acabado con el malvado
Joker, se ve de nuevo obligado
a entrar de nuevo en accion.
Esta vez un duro, perverso y
frio villano, apodade con el
nombre de “El Pingiiino”, se-
ra el contrincante del hombre
murciélago. Un cruel villano
sediento de poder que es capaz
de cualquier fechoria y luego
utilizarla en un complot para
incriminar a “El Cruzado de
la Capa Negra, poniendo en
su contra a todos los habitan-
tes de la ciudad. Pero Batman
no solo se tendra que enfrentar
al Pingiiino y a su Banda del
Circulo del Tridngulo Rejo.
También se unira a esta lucha
Catwoman, una sagaz felina,
reina de los latigos, que entra
y desaparece de la batalla co-
mo un gato negro del que no
hay que fiarse nunca.

MEGA CD
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INATRAREN

| ERAREAREIAS

| -
" Ay | .
i

- -
-

.
Ll

L™

.5
A

LELERTHETRNY

El juego esta dividido en cin-
co actos o fases: la ciudad de
Gotham, Wonderland, el circo
del Triangulo Rojo, las Alcan-
tarillas de Gotham y la Guari-
da del Pingiiino. En ellos se al-
ternaran a su vez escenas de
plataformas, junto con otras
de conduccion y disparos. Para
avanzar, contamos con la ayu-
da de diferentes armas y arte-
factos que estan en el Batcintu-
ron o en los Batvehiculos. El
Batmovil dispone de un canon

de doble disparo y mortiferos
misiles, que se pueden reponer
recogiendo unos cubes que en-
contraremos en nuestro reco-
rrido. En las fases de platafor-
mas, Batman, ademas de su
supertraje, tiene en su Batcin-
turon cinco originales herra-
mientas que le serviran para
ayudarle en la lucha contra
bufones saltarines, payasos
malévolos, motoristas suicidas
y los malvados Catwoman, y
El Pingiiino.

LOS VEHICULOS

on los dos elementos de transporte de nuestro superhéroe. El
primero de ellos es el fumoso Batmévil, un coche con vida pro-
pia, fiel a los mandatos de su amo. Y Batskiboat es un vehiculo
ne menos original, con el que Batman se desplaza por el agua. En

otras palabras, la versiéon acvatica del Batmovil.




LAS
“"GARRAS" DEL
MURCIELAGO

as “herramien=

tas” de Batman

se pueden clasi-
ficar en armas y
complementos. Asi,
tenemos la “lluvia”
de murciélagos, las
pequeias cuchillas
volantes y las bom-
bas de humo. El ac-
cesorio es su famo-=
so gancho.

Lo cierto es que resulta com-
plicado valorar el resultado fi-
nal de este «Batman Re-
turns». Uno no sabe por
donde empezar ya que casi to-
do en el mismo es excepcional.
La primera valoracion genial,
es la posibilidad que nos brin-
da de poder disfrutar dentro
en un mismo juego dos géne-
ros tan distintos y entreteni-
dos como son el de platafor-
mas y el de conduccion. Es en
este tltimo sobre todo, es don-
de se ponen de manifiesto las
extraordinarias posibilidades
que el Mega CD. La sensacion
de velocidad que nos hace sen-
tir el Batmovil por las calles
de la ciudad, y el Batskiboat
por las extensas y enrevesadas
cloacas, pocas veces la habia-
mos vivido con tanto realismo.
Las fases de plataformas tam-
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La verdad es que nos faltan
palabras para definir este
«Batman Returns». Es la es-
trella, es ese titulo que el Mega
CD necesitaba para despegar
de una vez, el juego que se con-
vertira en el buque insignia del
CD de Sega.

poco estan nada mal, pero la
verdad es que se quedan un
poco deslucidas ante las de los
Batvehiculos. Pero no os con-
fundais, su adiccion y entrete-
nimiento os engancharin
también durante horas.

Otro aspecto que nos ha en-
cantado de «Batman Returns»
es la perfecta combinacién en-
tre graficos y sonido. Su cali-
dad grafica es todo un regalo
para la vista, con unos efectos
de rotacion, definicion y am-
bientacion escénica ciertamen-
te sorprendentes. Respecto al
sonido, ninguna banda sonora
de otros juegos puede equipar-
se a la de «Batman Returns»:
es sencillamente perfecta. Sus
extraordinarias melodias jun-
to con sus cuidados efectos so-
noros, forman una perfecta ar-
monia con la accion del juego.

E.R.F
Excepcionales
graficos, misica,
adiccion, efc.,
¢algo mas?
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CUATRO HEROES Y UN DESTINO
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| Rol es un género al que
0 los usuarios de conscjas
© no suelen estar muy
acostumbrados puesto que exis-
ten pocos fitulos en esfe(?ormoro_
«Arcus Odyssey» viene a apor-
tar su granito de arena, aunque
fampoco se puede decir que sea
un juego de rol puro; mas bien
se frata de una videoaventura,
con toques de JDR.

El juego nos sitba en la inhés-
pita tierra de Arcus, en la época
en que reinaba la espada y la
brujeria. En este lugar vivia
Castomira, una malvada bruja.
Su poder era inmenso y su 5aLi-
duria en el uso de la magia ne-
gra era incalculable. Un dia de-
cidié utilizar este malévolo
potencial contra el pueblo de

Arcus y no pararia hasta con- {.LEHEY] e
seguir que fodo el mundo vivie- ?,Yﬁ]‘ig“gggusu erranea
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ra y trabajara para ella. Nume-
rosos y valientes guerreros
lucharon y opusieron resistencia
ante la bruja, pero sus armas
resultaban indtiles ante los po-
tentes hechizos de Castomira.
Sélo un carismético personaje
logré interponerse a sus planes:
la Princesa Leaty. Durante va-
rias lunas las dos damas lucha-
ron précticamente sin descanso.
En sus combates arrasaron mu-
chas tierras y lugares, pero al fi-
nal la heredera salié victoriosa
y desterrd a Castomira del reino
para siempre. La princesa, para
evitar que los habitantes J; su
reino estuvieran indefensos ante
otro ataque, forjé una espada a

la que llamé “El Poder de Le-
aty”. Este arma guardaba mu-
cho poder en su metal y seria
custodiada, durante siglos, por
los reyes de Arcus. Pero un he-
cho inesperado ha ocurrido: los
seguidores de la bruja han con-
seguido robar a “El Poder de
Leaty”... Tendremos que recu-
perarla anfes de que Castomira
aumenta méas su poder.

Para evitarlo, el juego nos da
la oportunidad de elegir un per-
sonaije de entre cuatro disponibles,
es decir: un noble guerrero, un mago, una arquera y una heroica heroina,
para conseguir recuperar la espada mégica. Podrén tomar parte hasta dos
jugadores a la vez, aunque en el cominoiubré muchos ofros personajes que
se unirdn a nuestro equipo. Como en todo juego de Rel, no podia faltar la
magia. Por los pasillos de los laberintos y mazmorras encontraremos gran
cantidad de pociones y objefos mégicos con los que podremos obtener dis-
tintos hechizos y ayudas.

«Arcus Odissey» es un juego acep-
table, sin grandes pretensiones: no so-
bresale en nada, pero tampoco es ma-
lo. Sus gréficos dejan algo que desear,
teniendo en cuenta que estG en una
consola de dieciséis bits, y su sonido, a
pesar de lo variado que es, fampoco
se le puede calificar de excepcional.
Recomendado sélo para los aventure-
ros incondicionales.

1P-a88 1609
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Una modesta,

pero aceptable,
incursién del rol
en las consolas.
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PREDILECCION POR LOS KIWIS

® SUPER NINTENDO
@ Arcade

parte de los simpdficos personajes de Walt Disney, otros dibujos ani-
mados que se llevan la palma en cuanto a aceptacion popular son los
de la Warner Bros. Sus aventuras y desventuras son ideales para tras-
pasarlas ol mundo del software de entretenimiento, como asi lo demostré en su
momento el excepcional programa de los «Tiny Toons». También de la mano de
la Warner Bros., ahora nos llega “el diablo de Tazmania”, o «Taz-Mania»,
como se prefiera. Como ya supondréis todos, en este juego nos foca interprefar

el papel de Taz, una bola peluda con patas
que cJZ:ora todo, comestible o no, que se cru-
za por su camino. A pesar de su voraz apeti-
o, siente predileccién por una determinada
clase de “alimento”: Fos kiwis. Pero estas
aves, que a primera vista son muy torpes, ha-
cen la vida imposible a Taz, ya que su agili-
dad es mucho mayor de lo que en las mis-
mas cabia esperar. Por fodo esto, “el diablo”
estt mds excitado que de costumbre...

La perspectiva que utilizaremos para “ma-
nejar” a nuestro especial personaie es trase-
ra, s decir, la misma que se emplea para los
juegos de coches. Nuestro objefivo principal
serd atrapar un nomero deferminado de pa-
jaritos amarillos, @ fravés de largos e infermi-
nables caminos, en un tiempo limite y sin que
se nos agote la barra de salud. Si cumplimos
estos fres obietivos, entonces accederemos al
siguiente nivel. Pero no credis que cazarlos
va a ser fécil; los Kiwis son criaturas répidas e
infeligentes. Cuanto més cerca estemos de
ellos y creamos que los tenemos en nuestras
manos, de repente saltarén o saldrén dispcr
rados, haciendo indtil nuestro infento.

Como factores en contra tendremos perso-
naijes y obstéculos que harén més dificil nues-
tra caza. Wendalf T. Wolf, por ejemplo, es un
neurdtico personaje que se colocard encima
de nosofros diFiculténaonos la vision. El Prero-
dactyls es un ser que si nos atrapa, nos haré
refroceder un largo camino. Este E:cho es muy
peligroso, puesto que si nos descuidamos, sur-
giré de la nada She-devil, la “novia” de Taz,
que nos abrazaré con tanto enfusiasmo que
no nos dejaré avanzar y quedaremos elimi-
nados del juego.

«Tazmania» es un juego con una buena
concepcién téenica, sencillos y vistosos gra-
ficos, suaves scrolls y graciosas animacio-

nes de los protagonistas. En cuestion de sonido, «Tazmania» es algo medio-
cre: los efectos son escasos y las melodias resultan algo machaconas. Y lo
peor de todo es que adictivamente resulta algo bajo. Los niveles son muy pa-

UN SUENO HECHO REALIDAD

ALADDIN

@® MEGA DRIVE
@ Plataformas

a factoria de suenos mas

grande y famosa del

mundo ataca de nuevo.
Lo hace con una historia magi-
ca, emotiva, de una belleza inu-
sitada... Una historia en la que
el protagonista absoluto es, co-
mo no, el amor.

. Quién no conoce la historia
de Aladino? Personaje emble-
matico de los conocidos «Cuen-
tos de las Mil y una Noches»,
Aladino es un pobre raterillo
que, para su desgracia, un dia
contempla por casualidad la
deslumbrante hermosura de
una dama, de una princesa..., la
princesa Jasmine. Y decimos
por desgracia, ya que su ar-
diente corazon no tardo ni un
instante en quedarse prendado
de la joven..., aun sabiendo que
_jamas podria ser digno de aspi-
rar al carino de la fragil Jasmi-
ne. ;Donde quedaba él?, un
simple ladronzuelo, mas pobre
que una rata, y cuya existencia
en la misteriosa Bagdad tan so-
lo era conocida por sus compin-
ches y compaiieros de hurtos.
Pero, Aladino no podia dejar
de pensar en aquella mujer que
habia hechizado su alma. No
podia dejar de recordar la pro-
fundidad de su mirada y sus
enormes 0jos negros; sus sen-
suales labios, rojos como la san-
gre que ardia en sus venas y de-
licados como la piel de una
fresa. No olvidaba sus largos
cabellos, negros como la noche
¥y que la brisa del desierto agi-
taba como un manto de la mas
fina seda oriental. No cabia du-
da, el muchacho se habia ena-
morado como un burro —valga
la expresion-.

Sin embargo, Aladino era un
tipo con suerte. El inesperado
encuentro con una lampara de
aceite, en cuyo interior se en-
contraba cautivo un genio de
poderes increibles, cambio su

vida. Tras mil y una aventuras,
y gracias a la ayuda del maigico
ser, consiguié lo que mas anhe-
laba en la vida, el amor de la
princesa de sus suenos.

Y en estas que llega Disney, y
una vez pasada la fiebre desa-
tada con su fantastica «La Bella
y La Bestia», realiza una adap-
tacion para la pantalla grande

recidos entre si, algo que hace que

el desarrollo del juego resulte bas- Unearuthn N 4

tante monétono, asi como la misién entretenido, y K

a realizar: todo se limita a ir co- replefo de golpes B 44
. : . de humor. ; |

rriendo sin parar intentando atra- AR

par a los incordiantes Kiwis.
En definitiva, «Tazmania» es un

cartucho simple que a pesar defodo ~ GRAFICOS

puede llegar a ser enfretenido, gra-

cias al humor siempre presente du- SONIDO

rante el juego y a las creaciones de

la Warner Bros. ANIMACION

ERF.
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LA HISTORIA DE LOS
MIL Y UN PERSONAIJES

esumir en pocas palabras la
historia de Aladino puede
ser una empresa casi impo-
sible, pero de todos modos va-

mos a intentarlo.

Aladino es un paria que se ena-
mora de la Unica mujer que, en
teoria, jamas podra conseguir, la

princesa Jasmine. Y hombre tie-
ne tanta suerte que se encuenfra
con el genio de la lampara mara-
villosa... El genio es un buen tipo
e intenta ayudarlo, pero he aqui
que llega un siniestro personaje
y malencarado, c’ue quiere ser
e

sultén en lugar d

vierta en su esclavo.

Mientras tanto, Aladino inten-
ta llamar la atencién de la prin-
cesa y, cuando por fin lo consi-

ve, Jaffar se dedica a chafarle
os planes. Secuestra a la bella
Jasmine en su propio palacio e
intenta acabar con Aladino. Este
tiene que luchar contra mil y un
peligros para rescatar a su ama-
da, pero, al igual que Jaffar
cuenta con un animalejo como
aliado. Nuestro protagonista tie-
ne también a un miembro de
una raza supuestamente inferior
como compaiiero de fatigas: un
mono. Atiende por Abu y, ade-
mas de prestarle apoyo moral
-que siempre viene bien-, re-

sultan. Se lla-
ma Jaffar y tiene su mano dere-
cha, y su mas leal sirviente, en
un loro -si, un loro- que respon-
de al nombre de lago. Entre los
dos se enteran de la existencia
de la lampara e intentan conse-
guirla para que el genio se con-

suelve excelentemente las fases

de bonus.

Bueno, y Iue?o hay personaijes

por doquier a

o largo del juego.
Sin embargo, si os habéis ente-

rado un poco de como va todo

este follon de malos, buenos,
animales, companeros, genios y
demads, ya estais lo suficiente-
mente informados como para
empezar a darle “cana” a
«Aladdin» y pasaroslo en gran-
de durante un buen rato. Que

haya suerte.

de este clasico maravilloso que
es «Aladdin». Adaptacion que,
si las noticias no nos enganan,
tendremos oportunidad de con-
templar en Espaiia en fechas
navidenas. Pero, pese a no po-
der hablar atin con conocimien-
to de causa sobre la pelicula, si
estamos en condiciones de ha-
cerlo sobre el juego. Juego ver-
sionado por Virgin y Disney al
alimon, para Mega Drive, y al
que le ocurrira lo mismo que al
film ~suponemos, vamos—, es
decir, que entrara en el Olimpo
de los elegidos y los programas
que crean escuela. Por muchas
razones, pero que se pueden re-
sumir en una frase muy simple:
«Aladdin» es, con una probabi-
lidad del 90 por ciento, el mejor
cartucho existente para Mega
Drive. Asi de categoricos somos

capaces de mostrarnos con esta
maravilla de la programacion.
«Aladdin» esta estructurado
como un arcade de platafor-
mas, dividido en diez fases, mas
alguna extra de bonus. Tam-
bién presenta una curiosa pan-
talla en la que, como si de una
maquina tragaperras se trata-
ra, el maravilloso genio —cuyo
nombre desconocemos, dicho
sea de paso—nos ofrecera la po-
sibilidad de ganar vidas extras,
puntos, etc., entre nivel y nivel.
Y, hablando de niveles, estan
recreados con tal habilidad que
sentiremos como si de verdad
estuviéramos inmersos en la
mas magica de las épocas ara-
bes. Desiertos, zocos, suntuosos
palacios, lobregas mazmo-
rras..., todos ellos poblados por
personajes de lo mas divertido

y —iglups!- peligroso. Nos topa-
remos con camellos, moritos
belicosos, fakires tragasables,
serpientes de movimientos si-
nuosos, esqueletos, estatuas vi-
vientes, astutos mercachifles...,
algo que casi es imposible des-
cribir en tan poco espacio. Y no
solo por la variedad, sino tam-
bién por la calidad. Calidad en
casi todos los aspectos que ima-
ginaros podais. Porque ese es el
sinonimo idoneo de «Aladdin»,
calidad.

De este cartucho llaman inme-
diatamente la atencion varios
aspectos, pero, mas que nada,
dos destacan sobremanera: los
grificos y la animacion. Los
primeros, fantasticos, logrados,
de una ambientacion extraordi-
naria. Y la animacion, bueno,
sencillamente genial. De lo me-
Jjor que hemos visto nunca, y
que probablemente veremos ja-
mas. Parece como si en Virgin
hubieran cogido ciertas escenas
de la pelicula, fotograma a fo-
tograma, para traspasarlas a la
consola. El personaje protago-
nista se mueyve como si tuviera
vida propia: anda, salta, corre
y lucha como una persona de
carne y hueso. Sin movimientos
bruscos, suave, cadencioso. Al-
g0 asi como un perfecto ballet
de coreografia magnificamente
orquestada.

Poco a poco, el desarrollo per-
mite que nos vayamos identifi-
cando en gran medida con Ala-
dino, de modo que lleguemos a
sentir en nuestras propias car-
nes el dolor que sufre éste cuan-
do muere en una terrible fosa
de lava, o cae en las garras de
algiin malvado sicario de Jaf-
far, el malo de la pelicula.

«Aladdin» es, en definitiva, la
magia de Disney hecha juego.
Una joya que nadie debe pasar
por alto, y que nos deparara
magnificos momentos de diver-
sion y entretenimiento. Tanto si
os gustan las peliculas del ma-
go de la animacion, como si no,
estais ante un cartucho que no
debéis perderos. «Aladdin» os
transportara a un universo ma-
ravilloso del que no querréis sa-
lir jamas. Palabra.

Si Virgin tuviera que
serrecordada por
unjuego, loseria =
por « in»,
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o francés estd de moda. O di-

cho de ofra manera, nuestros

| vecinos del norte estén dispues-

tos a dar guerra en lo relacionado con

las consolas. En el caso que ahora nos

ocupa, Loriciel y Super Nintendo son
los protagonistas de este “affaire”.

Hace algin tiempo, Loriciel produjo
para formato ordenador un lujoso ar-
cade llemado «Jim Power». Su princi-
pal atractivo residia en unos mons-
truosos gréficos, de tamafio superior
a todo lo conocido hasta el momento,
en los que se dejaban sentir unas ex-
cepcionales rutinas de animacién,
junto a un uso del color, original y tre-
mendamente efectivo. Aquel impac-
fante juego vuelve chora a nuestras
pantallas, sélo que en ofro formato,
con numerosas mejoras que resefiar
en su ya extensa lista de virtudes. Sea
como sea, recordaremos brevemente
su argumento para aquellos que an-
den un poco despistoﬂos y no sepan
muy bien por donde anda todo esto
de «Jim Power».

Nuestro héroe es un arriesgado cos-
monauta que colabora con el Centro
de Investigacion y Explotacion de los
Mundos Virtuales en 3D. Justo el dia
anterior a la realizacién de un peli-
groso experimento de viaje virtual, el
malo-malisimo Maskar, archienemi-
go de Jim, se cuela en el Centro y sa-
botea el equipo destinado al vidje.
Asi, antes de darse cuenta, Jim Power
se queda atrapado en una dimensién
paralela, en la que fendré que supe-
rar mil y un obstéculos antes de poder
volver a nuestro mundo.

«Jim Power» esta compuesto por siete niveles, algunos de ellos subdivididos
en disfintas fases, y estructurados de modo que cada uno saca un poco de to-
das las posibilidades del hardware de Super Nintendo. Zooms, rofaciones,
modo 7, fases horizontales, plataformas..., es una pequefia muestra de todo
lo que da de si la dieciséis bits de Nintendo. Pero, amén de este peculiar de-
sarrollo, «Jim Power» posee varias caracteristicas sobresalientes. Primero,
sus ya mencionados gréficos, entre los que destacan los enormes sprifes que,
de vez en cuando, aparecen y en los que se engloban los tipicos enemigos fi-
nales. Segundo, el enorme colorido que presenta en pantalla. Tercero, su lo-
grada animacién. Y en cuarto lugar —pero no por ello el menos importante-,
posee el scroll Parallax més brutal que se haya visto jamés en una consola.

El efecto de profundidad es tan increible que el propio juego incluye unas ga-
fas provistas de filiros especiales (como esas que hace un tiempo se venc?

je-

ron para poder ver las peliculas en 3D) para disfrutarlo al méximo, y esté
basado en la técnica que Loriciel ha denominado NUOPTIX 3D.

Quizé «Jim Power» no sea el colmo de la originalidad en cuanto a argu-
mento. Es posible que ni siquiera lo sea en el desarrollo de la accién, pese a in-
cluir en un solo juego toda la variedad de modos visuales que hasta ahora se
han desarrollado en Super Nintendo. Pero si lo es por el susodicho Nuoptix 3D.
Es una sensacion absolutamente distinta a todo lo ofrecido hasta el momento,
y que, todo hay que decirlo, hasta que nos acostumbremos puede producir al-

gln que ofro mareillo.

De todos modos, estamos anfe un
juego atractivo, inferesante, bien
realizado, original —entendiendo a
qué nos referimos con esfe concep-
to— y que resultaré muy, muy en-
trefenido. Su nico pero puec?:a ser
la dificultad, bastante elevada,
aungue estamos seguros de que
cuando os metdis de lleno con «Jim
Power», este apartado es en el que
menos os fijaréis.

ERuL,

Un héroe que os
acompanard mucho

tiempo en vuesira
Super Nintendo.
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EL SORPRENDENTE SONIDO
LOS FLECHAZOS

espués de muchos afios y varios cambios de formacién, Los Fle-
chazos se decidieron a grabar un doble disco en directo —en la
sala Revolver de Madrid- y el resultado ya esté en la calle. Una
complefa coleccién de los mejores temas de esta formacién (o, al
menos, de los més conocidos). Una oportunidad como ofra cual-
quiera de acercarse a un grupo que se ha sabido mantener fiel a
una cultura de “misica de club” que reniega de los espectéculos
circenses.

Los Flechazos
son originarios
de Ledn y sus
canciones mi-
ran al rock and
roll de los afios
sesenta —magi-

ca época que
quisieran  re-

producir-. Al
princifio aban-
derd os del

movimiento
“mod” en Es-

afa, se han
acabado convirtiendo en una banda pop més ecléctica y abierta, donde caben
el soul y el rhythm and blues, los KinEs y la parte més juvenil de los Who. So-
nidos y filosofia alegre y optimista, ingenua y consumista; sin mas gaitas que
una invitacién a pasérselo bien. De los pocos fans enamorados de lo que hacen
que quedan por este pais.

UN FANTASMA RECORRE EL MUNDO
THE BEATLES

einte afios mas uno después de que los Beatles vieran apa-
recer su primer single con la cancién “Love me do”, la fiebre
por los cuatro chicos de Liverpool ha vuelto a conocer una

Iﬂ'

explosién. La edicion en CD de los discos “rojo” y “azul”, so-
bre cuyos derechos de autor ha habide un largo litigio judi-
cial resuelto recientemente y que habia impedido su apari-
cién en este formato, tienen la culpa. -

Los discos “rojo” y “azul” se comercializaron en vinilo tres afios des-
pués de la disolucion de los Beatles, y son en redlidad una pareja de
dobles elepés que reinen las mejores canciones del cuarteto. El primero
abarca el periodo comprendido entre los afios 1962 y 1966, y el segun-
do entre 1967 y 1970. En total 54 canciones que resumen con bastante
fidelidad —aunque sélo sea por la cantidad de la recopilacién- la carre-
ra musical de la banda pop mas importante de la historia.

Y deirds de los “rojo” y “azul” en CD, y al calor de la fuerte inversién
promocional de su discogréfica, EMI, han llegado o estan a punto de lle-
gar pins, libros, documentales y cientos y cientos de objetos de “mer-
chandising”. No tantos como con los “dinosaurios” pero casi. Y eso que la
“fiebre Beatles” ha sido una llama nunca extinguida que valoraba astro-
némicamente cualquier objefo utilizado o simplemente rozado por John,
Paul, Ringo y George. Pero..., lo de ahora ya es demasiado exagerado.

HUIDA SIN FINAL
«EL FUGITIVO»

provéchate chavall Dile a tus
padres que los invitas a ir al
cine a ver «El Fugitivo». Ellos
te dirén que si encantados, te
deberén un favor, quedaras
muy bien, verés una peli y, en-
cima, no te costard un duro
(recuerda que eres t0 el que invitas asi que
no insistas demasiado a la hora de pagar
cuando lo infente tu padre). 3Qué no sabes
las razones por las que tus “viejos” —que
nunca van al cine- van a caer en la frampa?
Muy sencillo. Resulta que «El fugitivo» fue
una serie de television de los afios 60 que
duré muchos, muchisimos capitulos (mas o
menos como hoy los culebrones). Sobre el mismo esquema argumental y con los mis-
mos personaies (los actores son distintos, claro) se ha rodado hoy el film.

«El fugitivo» cuenta la historia del doctor Kimble (Harrison Ford), acusado injusta-
mente qul asesinato de su esposa. En el Gltimo momento consigue escapar del ajusti-
ciamiento pero no podrd evitar que
le persigan el jefe de policia San
Gerad (Tommy Lee Jones) y el miste-
rioso hombre manco (Andreas Kat-
sulas), a quien el doctor atribuye el
crimen. El resto es una caceria-hui-
da interminable dirigida por An-
drew Davis (el mismo realizador de
«Alerta méxima»). Que la disfrutes
con los “viejos”.

CON LUZ Y CALOR
LOS ESPECIALISTAS

esde Zaragoza, Los Especialistas envian
un mensaje de luz y de calor. Msica
con sentido del ritmo y ansias de me-
nefto de caderas, que no mira al om-
nipotente rock sino al guaracheo tro-
pical o al percutor africano. Pop con
moltiples adjetivos, letras directas y
sonidos sentidos. Un camino que —con mejor o
peor suerte y dentro de su variedad- también
ha servido de senda a bandas espafiolas co-
mo Radio Futura, 21 Japonesas, y hasta a al-
gunas composiciones de Tam Tam Gol, por
citar unos pocos ejemplos sin énimo de ex-
haustividad.

La discografia de Los Especialistas se limi-
ta hasta la fecha a un par de trabajos: el pri-
mero lleva como titulo el nombre de la banda y el segundo, que
acaba de aparecer en el mercado, se denomina «Vapor». Son la voz de Santia-
go del Campo y las guitarras de Fernando de la Figuera y Ramén Marcén. Van por la vi-
da cantando “que me quiten lo bailao/que bailar es algo serio”, y muy serios te dirdn: “si
te valgo, estupendo/ si no biscate ofro mejor”. 3Algin problema?




DESMADRE A LA GALLEGA
SINIESTRO TOTAL

asta Memphis se fueron los componentes de Siniestro Total para
rabar su nuevo disco, «Made in Japan», y, aunque no hayan in-
?ormcdo de ello los periodicos, seguro que han aumentado los
americanos amantes del orujo. Dieciséis descargas tan bellas como
“Sin novedad en el potaje”, “El hombre medicina” o “Escarallado
vivo”, ideales para ser escuchadas en la soledad del urinario o en
la multitud de la cola del paro. Desde ahora, cuando internacio-
nalmente se diga «Made in Japan», la gente no contestaré: disco mitico de De-
ep Purple, ni tam-
poco “fabricado
en Japdn” sino
iSiniestro Total!.
Coincidiendo
con esta grctba-
cién, aparece en
el mercado una
recopilacién de
algunos de los
mejores temas de
la banda gallega
elaborada por su
anterior compa-
fila, bajo el fitulo
genérico de «Ojalé estuvieras aqui». Cualquiera de estos dos trabajos es un
perfecto ejemplo de desmadre a la gallega. Letras écidas que no se sabe si van
ovienen (por clgo son de la tierra de Fraga), mdsica marchosa para descargar
adrendlina, rock cada vez més duro, plagios inteligentes, buscar fres pies al ga-
foy nadar mejor que un pato. Los chicos de Siniestro Total, alguna vez ocuparén
un asienfo en ICI Academia de la Lengua (aunque sea en la de esperanto).

W i

EN DEFENSA DEL HOMBRE DE LA CALLE
«DAVE, PRESIDENTE
POR UN DIA»

in novedad en el argumento

de «Dave, presidente por un

dia»; la historia del doble

idéntico que susfituye al méximo mandatario de la nacién ha

sido explotada en lugares tan diversos como en las comedias

de Eddy Murphy o en las aventuras de «El prisionero de Zen-

da». Quizés, lo més curioso sea su ingenuo tratamiento “a lo

Capra”; esa defensa del tipo normal y corriente de la calle
que se enfrenta a los abusos y la corrupcion del poder politico.

lvan Reitman («Desmadre a la americana», «Los cazafantasmas»,

«Los gemelos golpean dos veces») es el director de «Dave, presiden-
te por un dia». Todo comienza cuando Dave Kovic (Kevin Kline), un i-
po feliz con su trabajo que disfruta ayudando a la gente, es conven-
cido de que sustituya por un dia al presidente de los Estados Unidos
(ambos son fisicamente idénticos). La cosa se complica cuando una las
circunstancias le obligan a prolongar la suplantacion. En ese mo-
mento, las buenas infenciones de Dave se enfgen’ran a las corruptelas
de una serie de personajes que rodean el poder (encarnados por
Frank Langella, Ving Rhames o Kevin Dunn) y a la esposa del presi
verdadero (Sigourney Weaver). El embrollo se resuelve a base de
gags cémicos, denuncia de los mandamases que gobiernan la socie-
dad y loas encendidas a la bondad innata dg hombre sencillo de la
calle. 3No habiamos quedado que en los regimenes democréticos
cualquiera puede ser presidente?

GANADORES DEL CONCURSO

Roberto Vallejo Coca
Enrique Acorta Rodenas
Ferndn Palau Vilajosana
Miguel Risco Lopez

Juan M. Carmona Minez.
Rebeca Monsalve Perales
Arsenio Torrijos Ruiz
Jesus M. Caro Fdez.
Roberto Ayour Rodriguez
Esther Muntaner Bertrans
Daniel Bermejo Murioz
Enrique Pérez Caiio
Carlos Corcoles Toledo
Pablo Rdgz. Fugarolas
Angel Manzano Verdejo
Alex Gallego Bruguera
David Fraile Vieyto
Marco A. Gomez Marti
Rafael Ferrer Claver

José M. Gordillo Fdez.
Gorka Odriozola Miralles
Alfredo Garcia Rodriguez
Sergio Sanchez Garcia
Manvel Rdgz. Alonso
Juan Torres Corona
David Lazaro Prieto
Sergio Perandres Yuste
Lola Narbén Macias
David Pablo Mitchell
José Munoz Garcia
Antonio Oliverio Jiménez
Ricardo Esteve Marco
David Benavent Sendra
José Juan Saiz Garcia
M.R.J. P.

Carlos Ribalta Monraba
José M. Cerrejon Glez.
Raul Dominguez Mateo
Ivan Fdez. Fernandez
Antonio Guirao Giner
David Machuca Garcia
Fco. Gallego Lorenzo
Enrique Bujalance Fdez.
Josep Sansa Bullich

José L. Muifioz Aldana
Koldo Larrode Fdez.

José J. Martin Vila

J. Santotomas Molina
Rubén Rodriguez Torres
Jesis Glez. Delgado

«Super Mario Bros». N
jEnhorabuena a [ ecoe s
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Miranda de Ebro ¢ Marc Fontanals Climent Rubi
Carfagena ¢ Vicente Allende de Miguel Bilbao
Barcelona i Daniel Partida Minez. Oviedo
Barcelona : Rofael Acea Lorenzo Vigo
San Fernando ¢ David Segura Morales Madrid
Cuenca ! Victor Huarcaya Azaiién P. de Mallorca
Alcobendas : Pedro A. Puvalte Elda
Santander ¢ Ricardo Roncero Palomar Alcazar S. Juan
Valladolid : Juan P. Seoane Valenzuela Madrid
S.Hipolit de Voltrega : Cayetano Montes Donaire Sevillo
Barcelona : Daniel Andrés Jiménez Logrofio
Madrid Luis Farriol Becana Barcelona
Almansa ¢ Edardo Barba Gutierrez Valladolid
Lugo : José M. Falces Sanchez Almeria
Madrid : Victor M. Nofiez Martinez Ripollet
Barcelona ¢ Martin Diaz Cereceda Briones
Madrid ; Efren Fdez. Gonzdlez T. de Ardoz
Vilcamalea ¢ David Delgado Garcia Cuenca
Huesca ¢ Miguel A. Montaiiez Ruiz Fuengirola
Sevilla : Carlos Roldén Hdez. Madrid
Durango ¢ Luis Fatas Fernandez Zaragoza
Ponferrada Eusebio Plaza Cabanillas Barcelona
T de la Reina : Nacho Moreno Andres Cartagena
Sevilla ¢ Jose R. Baz Toribio Vitoria/Gasteiz
Tobernes Valldigna  : Oscar J. Serrano Arnaz Granada
Grifién : Ernesto Barranco Navarro Belicena
Granada : Fco. J. Lleda Bernabeu Mélaga
Villaviciosa : Ernest Lopez Pérez Barcelona
Barcelona ¢ Iker Elosegui Arranzibia Durango
Cérdoba : Victoriano Gonzalez Roquetas de mar
Viladecans ' Isaac Mora Pérez Sevilla
Villena : Fernando Gutiérrez Segovia
Javea _ David Guerra Rodriguez Cambrils
Madrid ¢ Antonio Pomar Barcelona P. de Mallorca
Lanjarén : Jorge Foche Fdez. Albolote
Barcelona Daniel Cucurull Lépez Ceuta
Huelva ¢ Javier Castaio Garcia Barcelona
Algete : Susana Climent Amat Alicante
Corrales B. : Carlos Arevalo Martin Ecija
Silla : Sergio Escudero Hern Badajoz
Portugalete : Albert Colldeforns Gracia Sabadell
Etxebarri ¢ Fernando Alonso Gomez Madrid
Méstoles Pedro Pifiera Rubio Cieza
La Seu D"urgel Mario Bailén Cano Zaragoza
Pto. Sta Maria ¢ Arkaitz Urretavizcaya Renteria
S. Sebastian 2 Fco. J. de Casro Carretero S. Andreu de la Barca
Salamanca 5 Joel Lozano Sanchez Mairena del Alcor
Huelva : Juan Ramén Velez Garcia Salamanca
Madrid § Pedro J. Garcia Fdez. Sevilla
Pto. de la Cruz ¢ Héctor Fdez. Arroyo Castelldefels

Aqui estan los 100

afortunados ganadores

que podran disfrutar

de los temas musicales

de la banda sonora
de la pelicula
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{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO
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TRANSPORTE
URGENTE

~E——E
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LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H

TE ENVIAMOS TU PAQUETE SABADOSDE 10,30 A 14 h
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS. TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(SOLO PENINSULA) (PENINSULA Y BALEARES)

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

~/AMIGA 600

100 PROGRAMAS P.D.

///‘; Y UN DISCO PARA

STAR LC-20

RANSFORMARLO EN 1.3 Apice
- 180 CPS
et~ [L_250]
74900

STAR'LC-200Color
9 AGUIAS
 225CFS

80 COLUMNAS

g SRR

CON 100 PROGRAMAS P.D.
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

ARTICULOS A-1200  VARIOS AMIGA

MONITOR 1084 ................ 37.900 DISQUETERA 3 1/2 .................. 12900
FAST RAM 2 Mb DISQUETERA A-2000 ..11.900
-
FAST RAM & M6 . ACTION REPLAY 13500 Modelo 551 . : Modelo 57
MONITOR 1940 " RATON v 3,600 ® Disco duro de 129 Mb. ; ro
MONITOR 1947 59000 LAPIZ OPTICO.......... 5.900 ® Procesador 486 SX a 25 Mhz ® Monitor SVGA (.28 ¢ Procesador 486 DX a 33 Mhz ® Monitor SVGA (.28
DISCO DURD 40 Mb ... 39900 PISTOLA TROJAN + 2 w4900 ! ; e Oyerdrive de Intel. e Smart Energy System e Overdrive Pentium de Intel.  ® Smart Energy System
Bt rc o o GENLOCK GVP SVHS . _......_.....69.900 y ® 1 Mb de memoria RAM. ® Caja sobremesa s 1 Mh de memoria RAM. ® Caja sobremesa
el " AMPLIACION 512 K A-500 ..6.500 328
ACELERADORA GVP AMPUACION 2 Mb A-500 23.500 JRPORADO'
A A PSSR/ CD ROM INCORPORAL
68030/40 Mbz .................. 69900 AMPUACION 2 Mb-8 Mb A-2000 . 29500 | 16,8 MILLONES DE COLORES = = = i
ACELERADORA GVF AMPLIACION 1 b AMIGA 500+ 12900 N AUDIO 16 BIT Modelo 594. 8+3 Multimedi 2
68030/40 Mhz/ 4 Mb ............ 69900 AMPLUACION 1 Mb AMIGA 600 ...12.500 | ===, 75 MINUTOS IMAGEN VIDEO : e Disco duro de 253 Mb. e Disco duro de 170 Mb.
WDl - cvimsimstissimssimsiessrree P05 () CONEADELE cpc_:gs‘_[;u e Procesador 486 DX2 a 66 Mhz ® Monitor SVGA+ 0,28 ® Procesador 486 DX a 33 Mhz ® Monitor SVGA 0.28
ACELERADORAS CON ZOCALO DIGITAL SOUND STUDIO PLUS ..... 15,990 b+ TV * (Overdrive Pentium de Intel.  ® Smart Energy System e Overdrive Pentium de Intel.  ® Smart Energy System
DE EXPANSION DE MEMORIA [ | AT ONCE PWS oo 39900 PIMBALL FANTASIES 5990 * 4. Mb de memoria RAM. ® (Caja minitorre ® 4 Mb de memoria RAM. e CD ROM
ROBOCOD 5990 -
Z00L 5990

OFERTA HASTA FIN DE EXIS

TV SPORT BUO 5990
ALFRED CHICKEN 5990
JURASSIC PARK 5990
RYDER CUP 5990
MORPH 5990

SUPRA MODEM 2400 inerno ... 9.900
SUPRA FAX MODEM PLUS 28.500
SUPRA FAX MODEM 24/961 13.900
SUPRA FAX MODEM Y32 Bis 63.900
SUFRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900
SUPRA MCDEM 2400 15500

e
e

59.900

CON 2 CD DE REGALO

VIRGENES

10 DISCOS 3 1/2 ...
10 DISCOS 5 1/4
10 DISCOS 3" ......

g SOUND BLASTER ESTA RECONOCIDA POR LOS

3 FABRICANTES DE SOFWARE DE TODO EL MUNDO,

10DISCOS3 1/2HD ...... 1. PA‘;%I-AMVOOIEIETSOR 990 L SU €D ES MULTISESION Y DE DOBLE VELOCIDAD,
10 DISCOS 5 1/4HD ......... 995 ] AL COMPRARLO TENLG EN CUENTA. CUIDADO CON

GENIUS 4500 - 17.990 ALGUNOS COMPATIBLES Y ESTANDAR OBSOLETOS
GENIUS 256/Grises 24990
GENIUS Coler 49950 DE REGALO PACK CON CIENTOS DE PROGRAMAS

U Sound I

N BLASTER
L KIT SOUND HLASTER €0 €0 UNA SOUND DISCOVERY

OLASTER

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2... 1.890
ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1.890 PV.P. - 5495 PV.P.- 3795 i A e R A R PV.P. - 3495

Sin Sound BLASTER Pro - w

AHORA MEJOR QUE NUNCA CON LA SOUND
BLASTER DELUXE EDITION. EL USUARIO
SOLO TIENE QUE INSERTAR LA TARJETA DE

AUDIO ¥ DESCUBRIA KL SONIDO DIGITAL BLAS
-8 1ZADA, —_— —

DA DE VOZ DI

MULTISISTEMA

___MAST| YSTEM
NINTENDO
SUPER NINTENDO

INTRUDER TELEMACH

ESTEREOQ.
VOCES ¥ 4 OPERADORES.
ANALOG ./ DIGITAL ESTEREOQ

JET FléHTER < AMPLIFICADO#R DE POTENCIA

* LOTE DE SOFTWARE

MAVERIC

CRECIMIENTO: ADVS D SIGNAL m

i + ' PROCESHOR CHIP ¥ WAVE BLASTER BLAS T i
- . INCLUYE VOICEASSIST DE CREATIVE, UN —

- e = T 1 IENTO DE VOZ 16
TOP STAR A T 1
e UN SISTEMA DE COMPRESION DE AUDIO

N TIEMPO REAL

Versién Sound BLASTER 16 asp ( 41.900

VIDEO BLASTER ES LA MAS COMPLETA m

BLASTER

0 BLASTER
UEDEN CREAR SENSACIONES
MULTIMEDIA JAMAS VISTAS U OIDAS

ANTES EN UN PC




ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS

BARCELONA

ZARAGOZA

SALAMANCA Dosl'lermunus SEVILLA Fuen |ro|u MALAGA BURGOS

Tres Cantos MADRID

BADALONA

COEL iy

CALLE MONTERA, 32, 2

P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1
TEL: 527 B2 25 TEL: 52249 79

MEGA ACCION
MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE + SHINOBI
+ GOLDEN AXE + SONIC

FLASH PACK- 25.990 sonic pack- 19.990

MEGADRIVE + 2 CONTROL PAD
+ WORLD CUP ITALIA + COLUMNS
+ SUPER HANG ON + SONIC

;| PACK STREET
FIGHTER 1l

MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD

+ STREET FIGHTER Il

+ SONIC

29 900

BASIC
CON ALEX KID + CONTROL PAD

+2 CONTROL PAD
+ALEX KID +SONIC

PLUS
CON ALEX KID + CONTROL PAD

|
+ PISTOLA + OPERATION WOLF L..Ls—.___m.f

MASTER PACIK

MASTER SYSTEM + T MANDO NOVEDAD
+ ALEX KIDD + SUPER MONACO GP
+ WORLD SOCCER + COLUMNS

GellE EEER

GAME GEAR * corumns 1 49@0

3

CON 4 JUEGOS:
* SMASH TV TENNIS
* RALLY CHALLENGE

» PENALTY KICK OUT

+ COLUMNS |
18990
came cear pLus YT

GAME GEAR SONIC ADAPTADOR CORRIENTE

TV PACK 28900

GAME GEAR +TV TUNER + FUENTE ALIMENTACION + SONIC
CONVERIDOR DE TV PORTATIL

ADDAMS FAMILY
ALGUNOS HOMERES BUENOS
ASUNTOS SUCIOS

EL DIABLO SOBRE RUEDAS

PVP.- 1995

VIDEOS

CARHER DEPM.I CLﬁRlS 106 I:EN CUMEHCIALINDEPEHI}EMCIA CALLETORD, 84, TEL:26 16 B1

CALLE LAS MORERILLAS, 6 CALLE ALEMANIA, 5
TEL: 566 76 b4 TEL: 58 25 82

OB B- 2 PLAHTA ALTA.

;XlE)FERTAS =

SEGEA

CONSIGUE JUEGOS
PARA TU CONSOLA — \{
—7 AL MEJOR PRECIQ \

C lmphﬂm

T $en it

AV. REYES CA‘I‘DLICGS 13 TRASERA. ED. EL ZDBD(PBElErInrg
L:24 054 AV, CDLMEIMH VIEJU S PUEBLOS

CALLE SOLEDAT, 12
TEL: 464 46 97

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4 CRI
TEL: 4103473 ESQUINA C. ALMERIA N

TEL: 296 69 2:

MEGADRIVE - 1990
M. SYSTEM ~ 1990

MD - 34
Ms - 5

- 5490  MEGADRIVE - 2990

MEGADRIVE - 2990  MEGA DRIVE - 2990
M. SYSTEM - 2490 ——

MEGADRIVE - 2990

M. SYSTEM - 2490

" - "
MERCS

MEGADRWE 2990

MEGADRIVE - 2990

* ey
AT

MS - 5550 - 4390

MEGADRIVE - 2990

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490

M.SYSTEM- 2490 M. SYSTEM - 3490

MS - 5‘}"0 4990

VINVRLEDIO

MEGADRI\"E 2990 MEGADRIVE - 2990

GAME GEAR - 2595 =

MEGADRIVE - 2990

MEGADRIVE - 2990
M. SYSTEM - 3490

MEGADR[VE 2990
M. SYSTEM - 2490

LG ULTIMO

EA PELICULA
EDITADO DE DIBLUICS
EM ESPANOL MAS/CARA

b _que tener!

DE MANGA VIDEQ DE LA HISTORIA

DRAGON BALLZ, Lo leyenda del dragon Xeron - 2995
DOMINION TANK POLICE - 2995

= MS- 5990 -3990 M. SYSTEM - 2490 M, SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2990
GAME GEAR - 2595 GG-5150-4390 GG-57#0-4390 ——————  G.GEAR- 2595 GAME GEAR - 4390 GAME GEAR - 2595
] NOoOVEDADES NOVEDADES

NOVEDADES
BUGSY COOL SPOT

HBACK

MEGADRIVE - 9900

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-9900 MEGADRIVE-7490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 Mzmmws 9990 MEGADRIVE - 8450 MEGADRIVE - 7990

M. SYSTEM - 5990 M, SYSTEM-5990 M.5.Porfell- 5990 M.SYSTEM-CONS. ————— M.SYSTEM- 5990 ————— M.SYSTEM-6990 M. SYSTEM - 6490

GAME GEAR-5490 — GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5150 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190
JURASSIC PARK LAND OF ILUSION ~ MORTAL COMBAT : »c CHAOS  SONICSPINBALL  STREETFIGHTERIl  STREETS OF RAGE
P iy | 7 o=l “- -

MEGADR\VE 8990 MEGADFJVE 11500

MEGADRIVE - 9200

MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 7490

B MEGADRIVE - 7990 ——

——— M.SYSTEM-6490 . SYSTEM-5990 M, SYSTEM-7990 —— M, SYSTEM - 5950
GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR- 5190 GAME GEAR - 7990 GAME GEAR - 5190

MAS MEGADRIVE /EGACNANA sw0  MAS M.SYSTEM  10Ma fixy

007 7990 | MICKEY & DONAID 4990 007 5450 WRESTLEMANIA

ANOTHER WORID 8490 | ROLMGTHUNDERI 5950  ASTERX S50 WWESIEELCAGE

CAFTAIN FLANET. 4970 | SIDE POCKET 4450 CRASH DUMMIES. 6490

CYBORG JUSTICE 4950 | SIMPSON APACE MUTANTS 8990 CHAMMON OF EUROPE 6970

CHCKICHICKIBOYS 5990, | STREETS OF RAGE I 990 CHUCKROCKS s MASGAMEGEAR

CHUCK RCCK I 8990 | STRDER I 7890 LOS FCAPEDRAS 59 ALEN SYNDROME

DOUBLEDRAGON A 8470 | SUMMERCHAUENGER 4490 HTFIGHTER 6550 CRASHDUMMES

EUROPEAMN CLUB SOCCER 6990 | SUNSET RIDERS 990 RANBOW ISLAND 5-:9(1 CHUCK ROCK N 5490

EXMUTANTS 0 | TestoRNe I 690 RENEGADE SONFEDEORNG 5190

FATAL FURY 990 | TRHUNDER FORCE IV &990 SMPSON SPACE WU‘NTS‘N SIMPSON SPACE MUTANT SWQ

GRAND SLAMTENMS 640 | TWO CRUE DUDES 9990 SONCCHAOS S50 SDERMANE

HOCKEY §4 990 | UNIVERSAL SOLDIER 6590 STRIDERH 990 SUPER CFF ROAD RACER: 5]90

LA SRENTTA 6990 | WARSIEED 8490 SUPERMAN S0 WONDEROYT

MAZING WARS 7950 | WRESTLEMANIA 790 TECMO WORID CUP 5990 ‘WWF STEEL CAGE x’zlm

EL PADRINO Il

MARCA TU SISTEMA

SPECTRUM CINTA
AMSTRAD CINTA
AMSTRAD DISCO
COMMODORE
PC51/4
PC31/2
AMIGA

ATARI
MASTER-SYSTEM
MEGADRIVE
GAME GEAR
NINTENDO
SUPER NINTENDO
GAME BOY
LYNX

VIDEO

EL REY PESCADOR

EM BUSCA DEL VALLE ENCANTADO CUENTOS ASOMBROSOS
- == =1 T 4

KICK BOXER 2
LA BELLA Y LA BESTIA

JUEGO DE PATRIOTAS

I

NOVEDADES
G. FOREMAN BOXING GLOBAL GlADlAIORS GUNSTAR HERQES

MEGADRIVE - 8490 MEGANI‘V’E 6990  MEGADRIVE - 9900

PARA NINTENDO NES 6500
PARA MEGADRIVE 9900  mauE|
PARA GAMEBOY 6100 |BERIES

__TINY TOONS _

MEGADRIVE ~ 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 8990

GAME GEAR - 5090
TURTLES HYPERSTONE  ULTIMATE SOCCER
T

LEAGUE BOWLING 17700

MAGICIANIORD 32900

GAME GEAR - 5490 MUTATION NATION 30400

ART OF FIGHTING 32000 | NAM 1975 17700

BASEBALL STAR 17700 | NRJACOMBAT 23500

BATMAN RETURNS Cons. | PRINCE OF FERSIA 8990 BURNING FIGHT 30800 | RIDINHERC 19800
BLACK HOLE ASSAULT awo ROADAVENGER 8990 CROSSEDISWORDS 23500 | ROBOARMY 36800
COBRA COMMAND ROBO ALESTE 2550 CYBERLP 17700 | SENGOKU 30800
CHUCK 2: SON OF CHbCKu\.ns SEWER SHARK Cons: EGHT MAN 23500, | SOCCERBROWL 30800
CHUCK ROCK Cons. | SHERLOCK HOLMES 8990 FATALFURY 26100 | SUPERSDEOCK 38800
DRACULA ons. | SHERLOCK HOUMES 2Cans. FATAL FURY 2 44400 | SUPER SPY 23500
= ECCO THE DOLPHIN Cons. | SOL FEACE Cons. FOOTBALL FRENZY TOR AAYERS GOLF 17700
8590 | SONIC €D 8990 GHOST PIOT TRASH RALLY 23500

8590 | TERMINATORCD  Coms KING CF THE MONSTER WORD HEROES 38800

THUNDERHAWK Cem. KING OF THE MONSTER # WORID HEROES 2 44400
TIME GAL 990
WING COMMANDER Cons

WOLF CHILD 8990

MUSIC VIDEO 1: INXS
NIGHT STRIKER Cons
NIGHT TRAP {2 CD) 12900

N2 DE CLENTE ...

APELLIDOS
DIRECCION .
CODIGO POSTAL ...

~ TITULO

PReECIO

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250
TOTAL




FAX: (91) 380 34 49

SERVIPACK

ke,

.

TRANSPORTE
URGENTE

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)

NBA BASKET 14900
NHLP HOCKEY 9990
PAPER BOY 2 8950
ENTERTAINMENT SYSTEM e PO R TUTEE 15590
COMNSOLA  ADDAMSFAMIYE 11990 | FRNCEOFPERSA 9950
BASICA ALEN 3 10990 | RANMA1/2 12950 ;
ANCTHERWORID 10490 | ROBOCOPII 9450 RoSl S ol A
17.900 TR 9490 | SENSBLESOCCER 9890 COLOSSUS CHESS X CRYSTAL OF ARBOREA CHESS PLAYER 2150 FIGHTER COMMAND
T BAMNARETURNS 10590 | SIMPSON K FUN HOUSE 9490 corossuciil S mei ;
BATTLE TOADS 9490 | SPANKYS 9500 CHESS#R i
LA BUBSY 9990 | SPIDERMAN X MEN 9990 GASMIG RO
iPlDE BULLS US BLAZERS §990 | STAR WING 9990 AL o
YA! CAPTAN AMERICA 11990 | STREET FIGHTER I TUREO! 2990 A=
COOL SPOT CONS | STRIKER 12490 $ |
COOLWORID 11990 | SUPER ADVENTISLAND 9950 NA L PC3 /2 P32 PC3 /2 PC31/2
CONSOLA + 2 BASEBALL 2995 | GRADIUS 2995 | SOUTKE 3995
CORRECAMINGS 9990 | SUPER ALESTE 9900 : . GREAT NAPOLEONIC WAR H INTERMINABLE I
UPER MARI? CYRERNATOR 10550 | SUPER AXELAY 9590 BATMAN RETURN 9990 | HAMMERIN' HARRY 6990 | SUPER KICK OFF 8400 . P
ALL STAR CHESS MASTER 8990 | SUPERCASTENANIAN 9450 BATTIETOADS 8990 | HOOPS' 4995 | SUPER MARIO 5990
o - SO0 R o ki 5090 EE;TSW |:490 SUPER JAMESPOND 9990 BEST OF THE BEST 6490 | ICE CLIMBER 2995 | SUPER MARIO 3 8950
A MGE e . — D; G;N E “590 SUPER MARIC ALL STARS 9990 BLADES OF STEEL 2995 | ICE HOCKEY 2995 | SUPER OFF ROAD 2995 ‘
SN = | W i BALZ 990 | SUPER OFF ROAD 9500 BLUE BROTHERS 7100, IKARIWARRIORS 3995 ( SUPER SFYHUNTER  3%95 h, R 3
MAETNSPENNTENDO. 8490 | OISTCKFANTASIC 4900 Engg‘;;:u il 5”:“ :"NG 11990 BiUE SHADOW 3995 | JOE & MAC 8950 | SUPER TURRICAN 4950 » == e o = :
FUNDA PARA NBTENDO SCOPE 5990 | SN PROPAD lomsporere] 3390 il o e o EOUBBLE BOERLE 49951 LEGEND OF ZEIDA 4795 | TECHO CUP 6990 PC31/2 PC31/2 PC31/2 PC 31/2 PC31/2 PC 3 1/2
F-ZERQ 7490 SUPER R-TYPE 7490 BOULDER DASH 3995 | LIFE FORCE 2995 { TERMINATOR 2 8990 AMIGA AMIGA AMIGA
SUPER PRECIO WiGETe s 7490 | SUPER SMASHTV 8990 BURAI FGHTER 2995 { MEGA MAN 1905 | THE CHESSMARTER S __HOT RUBBER KICK OFF I SELVA  MANCHESTER MANCHESTER UNITED MAYA
. OFERTAS r i [ ‘ ‘N -
- : gODO:EMAN Leiis ‘ﬁ x:’; TS?::S ;‘:g CATEIVANIA 3995 | MEGAMANI 4995 | THE FUNSTONE 8950 ‘
i i iy 0 s CAPTAIN PLANETW 4990 | METROD 2995 :HE H. OF RED OCTOBER 4995 }
o i i, i CAFTAIN SKY HAWK 2995 msojw BOMB JACK 3995 | TOP GUN 4995
S PEhD | e T CASTELAN 3995 | MISSION IMPOSIBLE 3995 | TOR GUN SECOND MISIONS995 _ .
P S Lo loap  CHP&DALE 7990 | POWERBLADER 2995 | TORTUGAS MUTANTES 7990 . il 4 T ‘
JURASIC PARK 12690 | TRODDLER CONS CRACK OUT 3995 PROWRESTUNG 2995 | TRACK & FIELD 2 4995 Pgﬁlé//)? pgaléig PC31/2 PC31/2
KING ARTHUR 9900 | UTRAMAN 2890 DAYS OF THUNDER 2995 | PUCH OUT 2995 | TRACK & F IN BARCELONA3995
LEMMINGS 9600 | UN SQUADRCN 9990 DONKEY KONG CLASSIC 2995 | PUZINIC 3995 | WORLD CUP 6990 MEM RRRIOR ' aleial OLNE L COMP;!N
MICKEY MOUSE 9550 | wwr 9490 DONKEY KONG . MATH 2995 | RCPRO AM 3995 | WORID WRESTUNG 3995
MORTAL KOMBAT 12990 | WWFROYALRUBLE 10990 DOUBLE DRAGON Il 8990 | ROBOCOP I 7990 | WRSTLEMANIA 3995
MUHAMAD ALl CONS | YOSHI SARARI 7450 DOUBLE DRBLE 3995 | RODLAND 2595 | WWF STEEL CAGE 7950
DR. MARIO 3995 | RYGAR 2995 | ZEIDA 2 4995
S A Al . Bl -
PC31/2 P& 31 /2 PC 3 1/2 PE31/2 PE 3N [2
RIWING DUCK 3990 | POPEYE2 255 B : PARISDAKAR _ ___PINBALL PIMBALLMAGIC ~  ROCKETDRIFT ROGER RABBIT
5490 | PRINGE VAUANT OFERTAS } -
EL IMPERIO CONTRAATACA 5490 | ROBIN HOCD 5490 1995 | NINIABOY | E
5990 | SPEEDBALL 2 4990 BlUE BROTHERS 2995 | PALAMEDES 1995
FERRARI GRND PRIX 4990 | SPIDERMAN 2 5490 pOULDER DASH 2595 | PIMBALL 2595
GEORGE FOREMAN BOX. 5990 | STAR WARS 4990 CASTELAN 1995 | FOWER RACE 1995
ADDAMS FAMILY I 5990 | JOE & MAC 5950 | SUPERMARIDLAND 5450 pynis niASTER 2595 | PRINCE BOBLETE 2595 s [ Ty
ALEN 3 5490 | JURASSIC PARK 4450 | SUPERMARIOLAND 2 5450 £y RACER 3305 | RTVRE 2595 PC 3 1/2 PC 3 1/2 PC31/2 PC31/2
ASTREIX 5490 | KIRBYS DREAMLAND 5490 | TERMINATOR 2 4490 GARGOVLES 2595 | RODLAND 2595 APAICEA AMICGA
BART US JUGGERNAUTS 4990 | KRUSTY'SFUNHOUSE 5490 | THE SIMPSONS 5990 GODZILA 1995 | SNOOPY 1995 SUPERMAN JARCHAN JEENECPL VNG D WORLD CLASE RUGEY
BATTLETOADS I 5490 | LEMMINGS 4990 | TOP GUN 5450 " JORDAN US BIRD 1495 | SOLOMON'SCLUB 1995 | WERLD CLASS
BEST OF THE BEST 5490 | LOONEY TUNES 4450 | TOP RANK TENNIS 4950 TLiCK OFF 2995 | SPIDERMAN 2595 [ R
BOMB JACK 4990 | MARIO & JOSHI 4490 | WWF2 5450 KUNG FUMASTER 2595 | THE JETSON 1695
COOL WORLD 5990 | MEGAMAN 2 5490 | XENON?2 5450 NAVY SEALS 2950 | TIP OFF 2595
CRASH DUMMIES 5490 | MORTAL KOMBAT 5990 | YOSHI COOKEE 4990 A 2065 | WORLD BEACH VOLLEY 1995
CHUCK ROCK 4990 | MYSTIC QUEST 5490 | ZEIDA 5990 : g
* EXCEPTO OFERTAS PC31/2 PC31/2 PC31/2
ANMIGA AMIGA AMIGA AMIGA

AMIGA

BAGON ATACK

OFERTAS

ING  ARMOUR GEDDON

_ASHES OF EMPIRE_

i,

— | - 1 NS S ] - || | 1 =3 TR A
LIGHT BOY- 3.690 LUZ Y LUPA- 3,395 ILUMINACION- 1.950 LUPA- 1.595 HIP POUCH - 1.990 BATERIA NUBY- 4.995 HANDY BOY- 5.990 o &
Lt L=l B PC31/2 -1995 PC31/2 - 1495 PC3:1/2 - 2495
| | AMIGA - 1495 AMIGA - 1595

 BIRDS OF PREY BUNNY BRIKS

1| — — ] ! — T |
SOLAR BOY- 4.900  PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1.795 MALETIN ATAC

AleP. CORR_IENTE {495 HA;I:';‘-(-CAR_RY- 1.29;0

1

- 3.295

L ——— e 2 1} _——— e —
ADAP. COCHE- 1.595 BAT.12h + FUENTE-4.995  BOOSTER BOY- 6.995

PC31/2 - 1495

1495
1495

PC31/2 - 1495
AMIGA - 1495
__GLOBAL EFFECT

PC31/2
AMIGA -
FIRST SAMURAI

HOME ALONE INDY

COMPRA UNO DE ESTOS JUEGOS N7
Y LLEVATE GRATIS OTRO DE LOS E )(
MARCADOS COMO "REGALO"

GLOBAL
E ]

NO
NECESITA
SELLO

Respuesta Comercial

Autorizacién n® 11.641 i) S
B O C T n:_) 39 A Fronquear PVP990 P,.qm PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 PC31/2 -
Sl YL en desﬁno €.5.0. ENELTIEMPO. PRINCE OF PERSIA 2

_ LA COLMENA MEGALOMANIA
= i Fiix

OPERA SUPERSPORTS ~ PACK HEAD TO HEAD
- AEAD, L]

del 19 de Junio de 1.992

‘.I i

PVE- 5990
SHERLOCK HOLMES

PC31/4 - 1495

PC31/2 - 2495
AMIGA - 2495
STEEL EMPIRE

PC31/2 - 2495
AMIGA - 1595

MONGER RISKY WOODS

PV.P. - 6990
FLASH BACK.

MAIL VXC

VENTA POR CORREDO

Apartado n® 1.308 ED.
28080 MADRID

P

PC 31/2Z - 1495
AMIGA = 1495

PC31/2

PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 1495
AMIGA - 1495 AMIGA - 1495

P

£ g

E

PV.P. - 7990
ULTIMA VI

STREET FIGHTER SUPER OFF ROAD TETRIS
|

PV.P. - 5990

LEMMINGS 2

(2L w1

PC31/2 -1200

PV.R - 4990 PVER - 7990 1200

PC31/2 - 1200 PC31/2 PC3N/2 - 1495

PC31/2 -1495
AMIGA - 1495

FC31/2 - 2495
AMIGA - 2495



P2 STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID. TEL: 527 82 25

51 PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 380 28 92

C. TORO, 84
SALAMANCA. TEL: 26 16 81

[Lid= gl

EDIFICIO EL ZOCO {Pcs!ermre

£y AV. COLMENAR VIEJO. 5. PUEBLOS
- res Cantos (MADRID) Tel: 804 08 72

MONTERA, 32, 2°,
MADRID. TEL: 522 49 79

C. LAS MORERILLAS
Dos HermunuséSEVll.LA)
TEL: 5

€. SOLEDAT, 12
BADALONA TEL: 464 46 97

C. PAU CLARIS, 106
BARCELONA, TEL: 412 63 10

C. ALEMANIA, 5

Fuengirola (MALAGA) Tel 58 2582

PLAZA DE ARRIQUIBAR, 4
BILBAO. TEL: 410 34 73

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Planta Alta
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

TEL: 24 05 47

AV. REYES CATOLICOS, 18, (Trasera)
BURGOS.

- CARRER SANT CRIST
ESQUINA CARRER ALMERIA
TEL: 296 69 23

(EENTRD)

!HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

7 CITIES OF GOLD 7TH GUEST ACADEMY

PC31/2-7950

PC31/2 - 4990

BAT Il

PC 3 W - 5998
CD ROM - 7995

BEST OF THE BEST

-
PC31/2-8700

CYRER RACE

PC31/2-49%0

_ F1 CHAMPION

FC31/2 - 4550

ISHAR I

FC31/2- 5150

OPEN GOLF

FC31/2- 3300

RING WORLD

PC31/2 - CONS
€D ROM - 9990

SPACE HULK

"PC31/2- 6950

TERMINATOR 2

= PrgH »
PC31/2-4990

UNIJMIT‘IED ADVENTURE

o S
PC31/2- 4990

)

F 15 11- 3995

PC31/2 5950

DARK SUN

i o
PC31/2- 6650

JURASSIC PARK

PC31/2- 4990
CD ROM - 6950

LOST IN TIME

FC31/2- 6995

PC FUTBOL

PC31/2 5990

PC31/2-3995

LOTUS

PC31/2-3300

00 3172
05 Do POR 3995,

DAUGTHER OF SERPENTS

ROAD TRACK 1]

31/2 - 5000

SPACE QUEST |

PC31/2- 6650

TERMINATOR 2 CHESS WAR

A o
PC3 1/2- 5995

VEIL OF DARKNESS

. v &
PC31/2-59%0

THE DARK HALF

PC31/2-5995

WAR IN THE GULF

PC3 11'2 7995

CONSIGUE ESTOS TITULOS A UN

SUPER
PHECHO

HEMETOF CHINA - 4995 KNIGHTS OF THE SKY - 3495

PC31/2

AIR WARRIOR

BLUE FORCE

— [Er
PC31/2- 4995

DAY OF TENTECLE

FC31/2- 5490

KASPAROV

PC 3172 6990

LUIGI & SPAGHETTI

-
PC31/2- 2950

PIMBALL DREAMS

/2-5150
AMIGA - 5150

RUGBY CHALLENGE

=T

FC31/2 3990

STREET FIGHTER Il

.
4100

THE GREATEST

PC31/2- 4990

GRAND PRIX

PC31/2- 6490

MANIAC MANSION

PC31/2 - 4625

POLICE QUEST 3

FC31/2- 7700

SENSIBLE SOCCER

PC31/2- 4950

STRIKER

ALONE IN THE DARK AMAZON

R e
31/2- 5150 PC31/2- 6990

BUZZ ALDRIEN'S CASTLE OF DR. BRAIN

i )
PC3 1/2- 8990 PC31/2 - 5650

DUNE Il ECO QUEST

e, N o=
PC31/2- 6490 PC31/2- 64650

GUNSHIP 2000 HARRIER JUMP

PC31/2- CONS

KING'S QUEST V
Ringmuké®

PC3 1/2 - 6995

CD ROM - 9900

POPULOUS ] PREHISTORIK Il

PC31/2- 4995

SHADOW LAND

SHADO™

S VRN

PC31/2-7%%0  PC31/2- 3990

STRONGHOLD

STUNT 5N

— )
PC31/2 - 6990

THE SECRET WEAPONS

PC3 1/2-5995 5995

WING COMMANDER I

PC31/2 - 150

WING COMMANDER
___[Misiones|

HWING li
| CoR D=3

- GPECIAL
QPERATIONS
"? SPECIAL )
pm\nu\“

L ke e
PC3 1/Z - 4590

AMERICAN GLADIATORS

PC3 1/2 - 3990

ELF

MONKEY ISLAND II

PC31/2-7700

PRIVATEER

PC31/2-79%0

PC31/2- 5650

SUMMER CHALLENGE

PC31/2

THEIR FINEST HOUR

PC31/2- 6150

WWF EUROPEAN

UG — —— T o - 3
PC31/2-4425 | PC31/2 4490  PC31/2 -64%0|  FPC31/2-2850  PC3 1/2-2950
| TiosposENcoROM- 6990 |
BLACK CROWN - 3495 B! ELPADRINO - 2495 ELVIRA (ARCADE)

lARRYI 3795 M1TANK PlATOO'N 3995 SHADOWSORCERER 2495

SHANGAL- 3495

ESPANA 92 - 1495

SPACE QUEST IV 3995

ARMA LETAL

PC31/2-2600

__ casmsy

OSTIT |
Sarpa(traasy

L*

PC31/2- 6990

EL FISH

PCJM‘Z 3?‘?0

PROTOSTAR

=]
PC31/2 - CONS

SHADOW OF THE COMET SHADOW PRESIDENT

PC31/2 - 9995

SUMMONINGS

PC31/2- 5990

TORNADO

PC31/2 - 6595
AMIGA - 6995

XENO BOTS

(LICTR@NIC ~nfs
PC31/2 - 6990

ARCHON ULTRA

g Fiew
_CONS  PC31/2-5990

CLASH STEEL COBRA MISSION

PC31/2-699%  PC31/2-3995

ELVIRA Il

PC31/2- 5150

HUMANS RACE

PC31/2-6995
CDROM - 7995
LARRY V

PC 3 1/2- 8200

MORTAL KOMBAT

PC3I1/2- 4950

PC31/2-59%0

QUICK I

PUSH QVER

PC31/2 -2850  pC31/2- 5990

SILENT SERVICE I SIM ANT

o | =
PC31/2 - 7200 PC31/2-6150

SWORD OF HONOUR SYNDICATE

AMIGA - 3995

TRODDLERS

XWING X WING IMPERIAL FURSUIT
~—y S

1
PC31/2 - 8650

F 14 TOM CAT - 2495

PCJ];’? 7700

COMANCHE

PC31/2- 4625

INDIANA |

PC31/2-5150

RAGNARCK

PC31/2 - 6650
CD ROM - $990

SIM EARTH
= F-

- :
FC31/2 - 6650

TASK FORCE 1942

31/2-7700

ULTIMA UNDERGROUND

3?5:‘1'1" |

HE HEEBEEEE

CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL

Si eres un profesional y estds interesada
en pertenecer a nuestra red nacional,
ponte en contacto con
nuestro D(ipariamenm de Franquicias

02892

IMPORTACION
NOVEDADES

A- TRAIN BUS 5995 | GOALY 4195
A3Z0 AIRBUS 3995 | GUNSHIP 2000 6995
EYE OF THE BEHOLDER It EYE OF THE BEHOLDER Il AR 5450 | HRED GUNS 990
ALIEN BREED 2 5490, | JURASSIC PARK 5490
BODY BIOWS 5395 | LION HEART 5595
BURNING RUBBER 5490 | MICRO MACHINES 5450
CARDIAXX 2450 | PIMBALLFANTASIES 5990
CIVIUSATION 6995 | ROAD RUSH 5190
DESERT STRIKE 5990 | SUPER FROG 5395
— — FYE OF THE BEHOLDER 1 7195 | URIDIUM 2 5490
FC 31/2 - 5950 PC31/2- 7950 F1 GRAND FRIX 6995 | WONDER DOG 5450
INDY 4 [ARCADE) 1.J. FATE OF ATLANTIS AMIGA 1200 EUROPEAN CHAWR, L3430
ebute = ALFRED CHICKEN 54590 | JURASSIC PARK 5990
ALIEN BREED 2 5950 | MORPH 5550
BODY BLOWS GALACTICS990 | NIGELMANSELL 5950
BURNING RUBEER 5490 | SiM LIFE 4595
CASTIES 2 8990 | SLEEP WALKER 5195
CHAOS ENGINE 5490 | TFX 6990
DINO WORLDS 5990 | TURRICAN 3 5450
PC3 172 - 6150
IMPORTACION

1795

OFERTAS
NEW ZEALAND STORY 175

1795 | PANG 1795

1795 | PANZA OCK BOXING | 1795

1795 | PRINCEGFPERSIA. 1795

GHOULS'NGHOSTS 1795 | PROTENNISTOUR 1795

[TALY 1950 1795 | RANBOW ISLAND 1795

= : LASTNINJA 3 1795 | SWIV 1795
PC31/2:2995 PC31/2 - 4625 LOTUS ESPRITTURBO. 1795 | WORLD CLASS LEAD, 1795

CD ROM - 9990

MNIGEL MANSELL'S ONE STEP BEYOND

 BACK  SENSIBLE SOCCER

PYP - 5990 PVP - 4950
FATE OF ATLANTIS STREET FIGHTER )

SIMON THE SORCERER SLEEP WALKER

PVP- 4990  PVP- 5995

PC
IMPORTACION

COOL WORLD

BARCODE
BATTLER

10DISC0S 3 T

]10 DISCOS 5 1/4
10DISCOS 3 1/2HD 1.500

LIBROS DE PISTAS

PVP - 4995

PP

4995

FVP - 4995

(495
10 DISCOS 5 1/4 HD | 995 10 DISCOS 3" 3.900

CHICHEN ITZA

DAS BEOT

DEUTEROS

ELF

ELVIRA (arcade)
FLIGHT SIMULATOR 7995 ::g:’:gnc HORED DUNE
A 10 TANK KILLER 7995 PAPER BOY Il FUTURE WARS
A-320 AIRBUS 9195 PUSH OVER SHADOW SORCERER
CIVILISATION 7995 RACE DRIUN®
FALON 3 8995 SAMURAI %
MAELSTROM 7995 SLEEPWALKER
MARIO IS MISSING 7995 TiP OFF F15 STRIKE EAGLE Il
SPEAR OF DESTINY 7995 TROLLS RAILROAD TYCOON

WIZKID SILENT SERVICE

DARK SEED 1200 HEARTH OF CHINA 1200 LARRY 'V 1200 MONKEY ISLAND || 1200

DRAKHEN 1200 INDY 1200 LOOM 1200 SHADOW SORCERER 1200

ECO'QUEST 1200 KING'S QUEST V. 1200 LOST IN LA 1200 | SPACE QUEST | 1200

1200 KYRANDIA 1200 MANIAC MANSION 1200 SPACE QUEST IV 1200

FATE OF ATLANTIC 1200 LARRY 1200 | MONKEY ISLAND 1200 AYENTURAS AD 1200
PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE APARECE

EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC:

P? Santa M® de la Cabeza,1. 28045 MADRID

0 51 PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFOND, LLAMA AL: (91) 380 28 92 Qi\\
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