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Los cartuchos mas totales del momento




TAMBIEN DISPONIBLE
POR SEPARADO.

Unitros

Estrena tu MEGA DRIVE entrando en una
dimension desconocida hasta ahora. FLASH
BACK esta llamado a marcar una nueva era en
videojuegos.
El primero de una generacion tecnologicamente
superior.
Programarlo ha costado 2 anos de trabajo a un
equipo de 7 especialistas. iiQue fuerte!!

La alta calidad y excepcional animacion de sus

‘“Sprites’’ revelan un fascinante secreto:
iEL ROTOSCOPING!

Una avanzada técnica capaz de generar
i24 movimientos por segundo!




Delphine

Software International

Lievnd by Soga Ersrpotes L lor piay on) e SEGA MEGA DAIVE SYSTEM

La tension impregna el ambiente
por efecto de sus graficos
poligonales. Resultado: Excepcional
realismo y calidad de movimientos
en sus cientos y cientos de
pantallas.

Primeros planos, gestos detallados,
secuencias en tiempo pasado...,

-

-

sensaciones que nos trasladan
al mundo del cine y se multiplican
hasta en la banda sonora.
Penetra en los limites de la
realidad con este impresionante
Pack que incluye ademas el
incomparable SONIC, dos mandos
control y la consola mas deseada

e oo taszeamesa | A LEY DEL MAS FUERTE




programa de baloncesto
mds completo para ordenadores
Pcy compatib}i)es también tiene
el mejor precio: 1.995.-Ptas.
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Espectaculares grdficos VGA, amimaciones digitalizadas, muisicas y efectos sonoros para Speaker y Sound-Blaster te Los iconos de acciones te permiten un manejo
trasladan a una auténtica cancha de baloncesto. sencillo e intuitivo.

Jordi VILLACAMPA Amorés

Play-offs 93 Inleraclivos

- ——
7 WTENT, LOORAD, X HED TOTAL

LfROsCAMP0. 30 169 545 5.4 B

TIROS DE 3 e 33 336 1 L]

oos Lones == (EGH 20 S MEDH
=

[Copn del Bey
Copn Principe Asturias

Copa dc Europa (sxrcepe de Evrope) |

Real Madrid Estudiantes
Copa Korac

PUNTOS

 nevores oer. 13 43 -
os escolla
1.5
i AN M
: 1.4 45 m
Elosua Ledn Cain S.F EE
ﬁSelecciona Equipdith) m z”&
Elige equipo entre los 8 mejores de los Play-Offs 93'. Consigue informacién detallada de todos los Compara los palmarés de los equipos, tienes hasta
jugadores y entrenadores en 88 fichas grdficas. 56 posibilidades diferentes.
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<DONDE ESTA

:BUSCALA EN EL
COSMOS!

No tenemos perdén. Empezamos la revista
de este mes pidiéndoos que busquéis a la
mas famosa criminal de todos los
tiempos, es decir, Carmen Sandiego.
Y para colmo os enviamos al
espacio infinito a por ella.

STRIKE
COMMANDER

Despega de su base
» con la Onica
misién de vencer
a sus enemigos, o
lo que es lo mismo,
a cualquier avién
que intente siquiera
rozarle. Sabe que es el
Onico y el mejor en el aire.
La Gltima maravilla del geniorprogramador Chris
Roberts rompe la velocidad de la luz. Probad o
acompafiarnos en este vuelo y ataos los cinturones.

COOL SPOT

iSalao! Es el piropo més suave que le
han dicho a este punto tan chuleta. El “tio” se hace
llamar «Cool Spot» lo que, en resumidas cuentas,
significa punto con esfilo... Esté tan crecido que
es el protagonista absolufo de nuestra seccién de
Consolas. Con su
permiso, os
contamos que
comparten cartel
con esta revolucion
roja programas
como «Desert
Strike», «The Flash»,
«Mazinsaga»,

«Whirlo»...

CARMEN SANDIEGO?

CHUCK ROCK 2

Si el padre era bestia, no os podéis ni imaginar lo animal que
es el pequefio de los Chuck... En cuanto se enfada, la foma a
garrotazos con el primero que se le ponga delante. Megalitico,
Megasimpético, «Chuck Rock 2» es el Megajuego de este mes.
El programa que abre vuestra Micromania dle junio.

JURASSIC
PARK

La unién del arte y el
hombre da genios.
Spielberg es uno
de ellos. La unién
del cine y el
software da
grandes programas.
«Jurassic Park» es un claro ejemplo. Los
dinosaurios se extinguieron hace mucho
tiempo, y aln no su?)emos por qué. Lo que si
sabemos es que esta Cltima produccién de
Ocean tardard mucho en desaparecer de
nuestras pantallas.

m A.T.A.C.

Algunos disfrutan
solo luchando. Otros
Unicamente cuando
vencen. Muchos
cuando derrotan a
un enemigo dificil. Y
todos cuando
acaban con el M,
con mayUscula. Porque el Mal en «<AT.A.C.» es el imperio
de la droga. Nuesiro avién es el Gnico que puede infernarse
en las plantacién de coca y destruirlas por completo.
«AT.A.C» “ataca” con una eficacia total.

SLEEP

Vamos a la cama que hay
que descansar, para que
< mafana podamos
madrugar... Esto es lo
que le susurra al
oido el fiel amigo
del joven sonémbulo
que camina por las oscuras calles Je «Sleep
Walker». Ese compafiero leal es un perro que sufre
mil y un disgustos por llevar a su amo de vuelta a la
cama. Cualquier método es bueno, patadas en las
posaderas incluido. Asf que, manos a la obra y a
permanecer bien despierfos.
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Sdlo para adictos :

veno, bueno, bueno. Asi que ya estamos a punio

de irnos de vacaciones, (eh? Pues nosofros tam-

bién. No penséis que os ibamos a decir eso de que
trabajamos sin cesar para llevaros la revista calentifa
todos los meses. Calentita va a estar y mucho, sobre fo-
do por los meses de calor que nos esperan. Pero fam-
bién por todos los interesantes temas que confiene esfe
y los nomeros venideros. Los ejemplos vienen en las si-
guientes lineas.

mpezamos por «Jurassic Park» o, lo que es lo mismo,

vno de los juegos -y peliculas- méas esperadas del

momenfo. Spielberg y Ocean resucitan a los dino-
saurios y los dejan sueltos por ahi... Si esfo es peligroso,
mds ain lo son «7th Guest» y «Police Quest 3», dos pro-
gramas de infriga, acciéon y suspense. Pero se desarrollan
en fierra, por lo que fambién hemos pensado en aquellos
a los que les guste volar. Asi, «Strike Commander» y
«A.T.A.C.» simulan a la perfeccién vuestras méas complica-
das acrobacias. Los que nos piden la luna -porgue después
de la tierra y el aire, viene nuesiro satélife= fienen sv
justa recompensa: «¢Dénde esta Carmen Sandiego? ;Bis-

cala en el cosmos?»

res datos anfes de despedir esta editorial(g ?). Primero,

el bombazo de Hobbytex, un servicio inferactivo a fra-
vés de Iberfex que ponemos en marcha para gue co-

nectéis con nosotros. Segundo, el reportaje con todo el sofi-
ware gque viene. Tercero, fodas nuestras secciones de siempre,
en ofras palabras: Punto de Mira, Consolas, Panorama,
5.0.5. Ware, Tecnomanias, Arcade Machine...;Hasta lvego!

8 ACTUALIDAD
INTERNACIONAL

Dentro de esta seccién podéis leer
todo lo que ocurre fuera.

14 PREVIEWS

Os adelantamos dos programas de
intriga, riesgo y suspense: «7th
Guest» y «Police Quest 3».

16 REPORTAIJE

Si en el nimero anterior el E.C.T.S.
fue un suspiro, en esta ocasién es
una bocanada de aire informético.

25 PUNTO DE MIRA

Nuestros experfos criticos fijan sus
miradas en programas punteros.

32 PC BASKET

Dinamic Multimedia han disefia-
do un extraordinario programa
de baloncesto. Toda una canasta
de tres puntos.

34 MANIACOS DEL
CALABOZO

Ya sabéis, Fehergén y los JDRs.
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36 MICROMANIAS
Insistimos una y ofra vez, y todas
las veces que gcngu falta. Esta es
la seccién més importante.

38 ARCADE MACHINE
Os lo dijimos una vez: las recrea-
tivas son esos dinosaurios sagra-
dos que nunca desaparecerén.

39 TECNOMANIAS

Para estar al tanto de cuanto se
cuece a nivel tecnolégico.

40 FLASHBACK

Con este programa volveremos al
pasado cj?e «Another World». Su
continuacién es increible..

47 HOBBYTEX

Una nueva forma de conseguir
todo fipo de informacién, gracias
a un nuevo servicio interactivo.

54 CARGADORES

Las grandes soluciones de los pe-
quenos problemas.

60 S.0.S.

Més dudas, por lo tanto, mas solu-
ciones. Lo mismo que en la seccién
anterior pero en grande.

61 CURSE OF ENCHANTIA

Os ensefiamos a go|Eec1r a una
bruja con un bate de béisbol.

66 PANORAMA

Y para terminar la funcién, cine y
msica. {Empieza el espectaculol
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La jungla en llamas

. Casi no nos ha dado tiem-
po a saborear el sabroso plato
que Electronic Arts nos ha pre-
parado con su «Desert Strike»,
cuando ya han comenzado a
desarrollar la segunda parte de
dicho juego. Junto a estas lineas
podéis cbservar unas imagenes
de como serd «Jungle Strike»,
en su version Megadrive.

La accion continta pero, co-
mo resulta evidente tanto por
el nombre como por los deco-
rados, se traslada a un lugar
muy distinto respecto al primer
programa. La selva serd, en es-
ta ocasion, el escenario elegi-

Bueno y variado

. [
=
=

~ =}

N <
e
prrf
=

do para llevar a cabo nuestras
incursiones contra el enemigo,
incluyendo también muchas
mas opciones que en «Desert
Strike», como por ejemplo la
posibilidad de pilotar aviones,
ademas del conocido helicop-
tero protagonista de la ante-
rior entrega.

® Arcadia Soft, nombre que
a partir de ahora todos oiremos
con hastante frecuencia, es una
compania distribuidora de re-
ciente creacion en nuestro pafs,
centrada tanto en la distribu-
cion de cartuchos como de jue-
gos para Pc.

Entre sus primeras actuacio-
nes dentro del mercado de los
compatibles, se puede destacar
«The Greatest», un interesante

Pisa el acelerador

pack compuesto por tres titu-
los. La citada minicoleccion se
compone de los programas de
Virgin Games «Lure of the
Temptress», «Dune» y, el hasta
ahora inédito, «Shuttle». Los
dos primeros ya son conocidos.
El dltimo titulo es un simulador
que nos pondra a los mandos
de, ni mas ni menos, que el ar-
chifamoso transbordador espa-
cial de la NASA.

. Si los usuarios de PC esta-
ban esperando una oportuni-
dad para dar rienda suelta a su
aficion de conductores arriesga-
dos, la que se les presenta de la
mano de Gremlin es inmejora-
ble. Cuando leais esta noticia,

faltara poco para que «Lotus
lll» se encuentre al alcance de
todos aquellos apasionados por
el mundo del motor y la veloci-
dad. Y velocidad es una de las
€osas que mas se pueden sentir
con este programa, de aspecto
inmejorable y realismo elevadi-
simo. Segln sus autores poner-
se a los mandos de esta autén-
tica bestia del asfalto puede
provocar gue nuestro nivel de
adrenalina se dispare hasta al-
canzar niveles insospechados.
Esperamos comprobarlo.

Pero, jqué maravilla!

AMIGA

. Mucha atencion a este ti-
tulo, porque puede colocarse
como uno de los destacados de
los préximos meses. «Wonder
Dog», el ultimo proyecto de
Core, aparecera en breve en

6 MICROMANIA

formatos Amiga y, jtachéan, ta-
chan!, Mega CD.

En este juego, asumiremos el
papel de un perrillo espacial,
que debe evitar que el malva-
do general Von Ruffbone logre
dominar la galaxia junto a sus
temidas tropas de asalto cani-
nas. Con un total de mas de
veinte niveles, el colorido y las
animaciones del programa son
excelentes en el Amiga, y en el
Mega CD pueden ser ya de
impresion.

M CORE
M Disponible: AMIGA
M Arcade

espués de derrotar al

gran dinosaurio y res-

catar a Ofelia cf:e sUs

garras, Chuck no se

quedb con los brazos
cruzados. Aprovechando la fama
que le proporcion aquella proe-
za, decidié elegir una vida més co-
moda y bene?iciosa, por lo que
cred una fabrica de fron-
coméviles.

Aunque esos cacharros
no tenian ABS, ni direc-
cién asistida, ni nada
parecido, lo cierto es que
Chuck consiguié vender
muchos modelos obte-
niendo enseguida una
gran fortuna y prestigio
entre los lugarefios. Una
vez bien establecido,
nuestro héroe y su com-
pafiera decidieron que
ya era hora de aumen-
far la familia, por lo que
encargaron via cigliefia
un bebé cavernico?c.

Desgraciadamente, el
dinero no sélo trae felici-
dad, sino que también
conlleva determinados
riesgos. Uno de ellos es
la posibilidad de ser se-
cuestrado por una bestia
inmunda que pida un
sustancioso rescate. Esto
es lo que ha ocurrido,
Chuck ha sido raptado
por el horrible BricE Jag-
ger, quien solicita una
e|evc:jc1 suma a cambio
de su vida.

En vista de lo acaecido

AMIGA

AMIGA

Chuck Junior decide que A este chlqultln que vive en Ia epoca de los d:nosaunos no le asustan
ni siquiera éstos bichos. Es mas, tuvo algo que ver en su extincion.

ya es hora de dejar la
cuna y el chupete para
ponerse manos a la obra y aventu-
rarse en una dificil misién que le
costaré mas de una rabieta y algin
que otro lloriqueo.

UN NUEVO ARMA: EL GARROTE

El objetivo del Luego consistirc en
rescatar a Chuck padre, para ello

A%

me panza, rescaté a su amada de toda la vida. Ahora, es el

Un nuevo retoio ha venido al
mundo. Este nifio es, nada
mas y nada menos, que el hi-
jo del inigualable Chuck “el
barrigudo”, ese cavernicola
que, sirviéndose de su enor-

propio Chuck el que ha sido secuestrado y el pequeiio, que
no guiere ser menos que su padre, se ha armado con una
gran “cachiporra” y se dispone a emprender la aventura de
su vida a pesar de su temprana edad.

deberemos recorrer seis niveles, di-
vididos a su vez en cuatro fases.
Cada uno de ellos esté ambienta-
do en diferentes y diversos escena-
rios que van desde junglas y cue-
vas, hasta batallas en el interior de
volcanes o en cimas de montafias.
Ademés, el programa incluye tres
subjuegos, o fases de bonus, que

Mucho cuidado con enfadar al hijo de Chuck, porque se arma de su
garrota y no reconoce ni a su padre...

-
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nos permitirén sumar puntos adi-
cionales y conseguir, con ellos, vi-
das extras.

Como os habréis podido imagi-
nar, el atravesar todos estos |uga-
res no va a ser un “camino de ro-
sas” precisamente. Ante nosotros
apareceran personaiillos de lo més

ispares que nos complicaran un

LA

poco nuestra tarea. Entre ellos des-
facan monstruos come-piedras, ra-
viesos simios, feroces tigres, labo-
riosas hormigas, lentas tortugas,
efc. Pero, no credis que sélo nos to-
paremos con peligrosos adversa-
rios, algunos cr los seres prehisté-
ricos nos sacardn de mas de un
aprieto. Por ejemplo, Susie la ara-
fia tejerd una fela que
utilizaremos como tram-
polin, o la tortuga Tho-
mas nos servird como
medio de transporte.
Nuestro pequefio ca-
vernicola J?spone de un
gran garrote que podré
utilizar para defenderse
de todo aquel que ose
cruzarse en su camino.
Esta super estaca no
sélo constituye un valio-
so instrumento de ata-
que, también hace las
funciones de una magni-
fica herramienta. De este
modo, Junior la usard
tanto para desplazar ro-
cas, como para destruir
paredes o salir de situa-
ciones embarazosas.
Una de las utilidades
més importantes de
nuestro arma serd la po-
sibilidad de fransformar-
ot en una antorcha para
iluminar las zonas oscu-
ras en las que nos en-
contraremos en determi-
nadas  partes  del
recorrido, o para espan-
tar a ciertos bichejos.
Para completar o
aventura, contaremos
con fres vidas iniciales,
las cuales se agotardn
cuando se nos acabe el nivel de
energia. Este viene representado
en FOrmG de un blberon ”eno de
|Eche, qUe Se |rQ COnSUmlEndO ca-
da vez que tengamos un contacto
con algln enemigo.
Nuestra energia, al igual que las
vidas, se podrén recuperar a lo
largo del trayecto recogiendo pe-




quefios biberones y caramelos que
encontraremos por el camino.

NUESTRA OPINION

Existe un antiguo dicho que re-
za de la siguiente forma: “Todo
alumno termina superando a su
maestro”. Si lo aplicamos o este
programa diremos que, efectiva-
mente, el hijo de Chuck a supera-
do a su padre. «Chuck Rock 2»
puede ser definido como un ar-
cade de impecable realizacién
que desborda, ademas, simpatia
y jugabilidad.

Por ofra parte, si nos paramos
analizar defenidamente sus carac-
teristicas técnicas, como ocurria
con su predecesor, lo que més lla-
ma la atencién son los estupendos
gréficos y el elevado nivel de defi-
nicion que poseen. Ademds, el
agradable disefio de los persona-
ies unido a los escenarios, que, @
pesar de su gran colorido, en nin-
gon momento resultan cargantes
ni densos, forma un excelente con-
junto. Mencién especial merecen
‘os enemigos con los que nos to-

aremos al final de cada fase, que
Eurc’:n las delicias de todos aque-

llos a los que les entusiasman los
enemigos finales “a lo grande”.
Estos destacan sobremanera debi-
do @ sus inmensas proporciones y
agilidad.

Como ocurria con «Chuck
Rock», las animaciones son la no-
ta predominante del juego. Todas
las situaciones, o acciones que
realicemos a lo largo de la aven-
tura, estaran dotadas de gran di-
namismo y originalidad. De este
modo, més de uno eshozard una
sonrisa al contemplar los simpéti-
cos gestos de dolor y sorpresa
que pondrdn nuestros contrarios

AMIGA

Las animaciones de «Chuck Rock 2» tienen una calidad digna de los mejores dibujos
animados. Los personajillos que aparecen en los niveles son realmente simpaticos.

El hijo de Chuck tiene una gama de movimientos fuera de lo
comun: a primera vista destaca el hecho de que no es un ni-
fo normal... Bromas a un lado, esta segunda entrega de
Chuck tiene a un protagonista que es un prodigio en el arte
de la gesticulacion y el movimiento. Este es el gran mérito de
los protagonista de «Chuck Rock 2».

AMIGA

Pero no todo son “divertimentos” en la vida del pequefo Chuck. También tiene

que pasar por “las duras etapas de la vida", llenas de fuegos y calores...

cuando los dejemos fuera de
combate de un solo golpe.

Ofro aspecto fundamental que
debemos destacar es su estudiado
nivel de dificultad, que garantiza la
superacion de, précticamente, to-
dos los peligros tras jugar unas po-
cas parfidas y adquirir algo de ex-
periencia.

En el apartado sonoro tampoco
se queda atrés, las estupendas
bandas sonoras que incluye en las
diversas fases, asi como sus cuida-
dos efectos sonoros, culminan un
producto final més que aceptable.
«Chuck Rock 2. Son of Chuck»

constituye una magnifico arcade,
una segunda parte que todos esté-
bamos esperando y que por fin ha
llegado. Cumple, més que de so-
bra, todas las expectativas y deseos
que feniamos depositados en él y
se merece con fodos los honores ser
nuestro Mega Juego del mes. En re-
sumen, 0s Proponemos un progra-
ma que ningun micromaniaco que
se precie de serlo debe pasar por
alto. Luego no digédis que no es-
tabais avisados.

E.R.F.

A Chuck le ha
salido un serio
competidor: su
hijo.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD
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SUPER NINTENDO

ACTUALIDAL

I N T ERNAGC|ONAL

LOS "AVATARES" DE UN INVESTIGADOR

ULTIMA VII
THE BLACK GATE

B ORIGIN
M En preparacion: PC

odos los numerosos aficionados
a la serie Ultima recordaréis
que, en la Olfima parte que salié
al mercado espaiiol, recibisteis una mis-

Wlhy is-a

teriosa llamada de Lord British para
emprender una apasionante aventura. En esta nueva entrega de la serie,

vuestra tranquilidad volverd a per-
turbarse porcLu eficién de un extra-
fio ser, sin nombre ni apeﬂidos, que
os trasladaré a las inhéspitas tierras
de Britannia. Alli pronto os veréis
envueltos en una misteriosa trama,

ue empieza con la investigacién
je] asesinato de un miembro de la
hermandad Fellowship.

A partir de ahf la accién se ird
complicando progresivamente, has-
ta que logréis resolver todos los mis-
terios que rodean a Britannia. Para
ello contaréis con la ayuda de dis-
finfos personaijes a los que podréis
ir reclutando a lo largo del juego, y
con un enorme mapa de su escena-
rio. En conjunto, podemos decir que
se trata de un programa de rol inte-
ractivo, con algunas escenas de

combate en las que no participaréis directamente, Eero si podréis observar

en todo momento. La calidad técnica del juego es so

resaliente, con unos ex-

celentes gréficos y una perspectiva aérea que ofrece una visién de los esce-
narios interiores desde la altura imaginaria del fecho. Toda una gozada pa-

rat los sabuesos del ordenador.

ZARPAZOS DE JUGABILIDAD

BUBSY THE BOBCAT

B ACCOLADE

B En preparacion: Super Nintendo, Mega Drive

garraos a vuestra silla de juego, porque muy pronto va a apa-
recer en las pantallas de Super Nintendo y Mega Drive el gato
mas arrasador de |a historia de las consolas y parte del extran-
jero. Ha llegado Bubsy, y de qué manera: cinco muncr
igros, unos espectaculares gréficos y, sobre todo, una jugabilidad de
espanto. Todas esas caracteristicas vienen realzadas por la ANIMA-
CION con mayisculas que hace de este personaije un serio competidor
de Mario y Sonic, con 16 megas de pura diversién.
El argumento de este trepidante juego de plataformas nos dice que la
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os repletos de pe-

Tierra ha sido invadida por los Woo-
lies, habitantes del planeta Rayon, que

TEMPESTAD SOBRE LAS OLAS

TASK FORCE

1942

M MICROPROSE
BMEn preparacion: PC, Amiga

i alguno de vosotros esté harto de
oir las batallitas del abuelo de tur-
no o estd de vuelta de todas las
peliculas de la Segunda Guerra Mundial,
ahora tiene la oportunidad de experimen-
tar por si mismo todas las emociones de
las méas grandes batallas navales. «Task
Force 1942» es la primera entrega de una
nueva serie de la compafiia inglesa Micro-
prose destinada a reproducir todos los
grandes combates de la disputada campa-
fia del Pacifico. En este caso, podréis revi-
vir las incidencias de la batalla de las Islas
Salomén, bien como comandantes de la
flota o como marineros.

Si vuestra estrategia es lo suficientemente
acertada, no tendréis necesidad de efectuar
un solo disparo, pero lo mas probable es
que los japoneses se resistan a correr esa
suerte... Por lo que deberéis entablar com-
bates de dia y ae noche con la tecnologia
de la época hasta ponerles en retirada.

Si ya el argumento del juego es bastante
atractivo, su calidad técnica por supuesto no le
va a la zaga, ya que sus programadores han
empleado gréficos digitalizados y numerosas
secuencias de animacién que os trasladardn
en cuerpo y alma al escenario de las mas
emocionantes batallas. Las perspectivas del
juego varfan desde la vista aérea hasta la ob-
servacion en primer plano del enemigo, igua-
lito que en los famosos simuladores de vuelo
de Microprose, jPara que luego os vengan a
contar batallitas!

D.D.F.

necesitan una gran cantidad de lana para sus motores de fibra
de plasma y han decidido venir a nuestro planeta en busca de suministros. iHay que
hacer algo para impedirlo! Para eso esté Bubsy y su genial reFeriorio de movi-

mientos, pero tened mucho cuidado, puesto que este minino se en

ada mucho cuan-

do no le damos “marcha” e incluso nos echa la bronca cuando cae por un precipi-
cio. {Con un juego como éste, hasta perder resulta divertido!

D.D.F.
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CURIOSIDAD FATAL

CURSE OF
ENCHANTIA 2

B CORE DESIGN
B En preparacion: PC, Amiga

a curiosidad no siempre es una buena consejera, y eso
es seguramente lo que pensard Boris fras recorrer los pe-
liagudos escenarios de «Curse of Enchantia 2», una infri-
gante aventura que mantiene el mismo estilo de juego que la pri-
mera parte. En una visita @ su tio, inventor de profesion, Boris se
siente atraido por el extrafio ruido que emite una endiablada
méquina... que le trasladard o un mundo fotalmente diferente.

Sien la Tierra las cosas no le iban demasiado bien, tampoco
va a fener muchos motivos de alegria Boris en su nuevo terri-
torio, donde se las veré con uno de los mas despiadados villa-
nos de la galaxia. Este fipejo quiere arrebatarle a Boris sus
poderes mégicos, y hard todo lo posible por atraparle, jaun-
que vosotros no le vais a dejar salirse con la suya! Curse of
Enchantia 2 se puede definir como una aventura épica donde
os encontraréis con numerosos alienigenas que ayudaran a
vuestro personaije.

Toda la accién se desarrolla en medio de unos impresionan-
tes graficos y una atmésfera al mas puro estilo ciencia ficcién,
pero no os van a dejar disfrutar mucho tiempo del paisaie...

D.D.F.



24 HORAS AL DIA

BLUE FORCE et

M ACCOLADE/TSUNAMI
M En preparacion: PC

LAS SORPRESAS DE ACCOLADE

ace escasas fechas, recibimos en nuestra redaccién la agradable visi-
ta de algunos de los principales integrantes del staff de Arcadia Soft-
ware, nueva distribuidora de soft en nuestro pais que, acompafados
por Mr. Alan Wellsman, miembro
de Accolade, nos mostraron unas
escenas de los productos que en
breve apareceran en el mercado
bajo su sello.

Casi todo lo que pudimos ver fue-
ron cartuchos para Sega Mega Dri-
ve, entre los que se podia encontrar
una gran diversidad de estilos, no
asi de calidad, ya que todos pre-

einficuatro horas al
dia van a ser las que
vais a poder estar de
servicio cuando instaléis en el
disco duro de vuestro PC el pro- [ e e s
ximo lanzamiento de la compa-
fiia norteamericana Accolade. «Blue Force: The Next of Kin» es una aventura
gréfica en la que asumiréis el papel de Jake Ryan, un policia empefiado en
descubrir al asesino de sus padres. Lo que no sabe Jake pero descubriré en
cuanto avancéis un poco en el juego es que la muerte de su familia es sélo el
comienzo de una cadena de crimenes en los que estd implicada una podero-
sa banda de delincuentes. Asi que el trabajo que espera a nuestro amigo no va
a ser precisamente tranquilo.
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«WARPSPEED»

«Blue Force» es similar en desarrollo a la serie «Police Quest» de Sierra aun- sentaban un aspecto inmejorable. Para que os vaydis haciendo a la idea de lo N
que sus autores, que por cierto son fambién los responsables de ésta Gltima, nos que espera en los préximos meses a todos los usuarios de la consola de Sega, Z
han prometido mucha més variedad de acciones y escenarios. Imégenes y so- os comentaremos brevemente algunos de los fitulos. «Jack Nicklaus Golf» es el <

S , nido digitalizado, ac- primero, donde se nos ofregfa la oportunidad de vivir apasionantes torneos de 8=

e ; cién a raudales y un in- uno de los deportes més elitistas del mundo, de la mano del campeén que da

o — teresante argumento nombre al juego. Otro interesantisimo cartucho era «Warpspeed», un trepi- B
seran las bazas con las dante simulador espacial que nos pondré a los mandos de una supernave, =

que Accolade juega enfrenténdonos en feroces combates estelares a seres de toda la gcrn’:xic. En 3

para entrar con guerzc: actual proceso de desarrollo se encuentra «Pelé», un juego dedicado al deporte =

en el mundo de las rey, promocionado y asesorado por “O rey”. Mrs. Wellsman, también tuvo g

aventuras  gréficas. tiempo de ensefiarnos imégenes de «Blue Force», pero exclusivamente para i

«Blue Force» es un PC. Como comprobaréis, el futuro se presenta alentador con la aparicion cfa es- ] , T

buen comienzo. fa distribuidora, a los que desde aqui, deseamos mucha suerte en su recien co-  |EERIEERTANT |FrE i I—mm-. 2

D.D.F. menzada andadura por este mundillo. S e i

LIBERTAD A BASTONAZOS SUPER JOYSTICK GREMLIN PISA EL ACELERADOR

14 14 os poseedores de una Super Nin- omo ya habréis leido en
tendo, o una Mega Drive, se consi- la columna de Flash,

derarén més afortunados que nun- dentro de poco tiempo
ca, gracias a los nuevos joysticks que aparecerd en Espaiia la ver-
I CORE DESIGN existen para sus consolas. «TopFighter» sion PC de «Lotus Ill», un nom-
M En preparacion: Amiga para Super bre mitico en el género de los
Nintendo, juegos de coches. Pero Grem-
a mayoria de vosotros no ha fenido seguramente la oportunidad <<Megc|SiicE lin aln nos tiene preparados
de ver los episodios de Super Ted, una serie de dibujos anima- Asciiware» mds programas, de aqui en
dos famosa en el Reino Unido, pero lo cierto es que las anima- para Mega adelante.
ciones de Bubba"N’Stix han sido realizadas por el mismo artista, Billy Drive, son La visita de Paul McConnell, Manager de ventas y marketing
Allison. Su mas estrecho colaborador ha sido Simon Philips, disefiador los nombres para Europa de la compaiiia britanica, asi lo demuestra. Mr.
de gréficos. Juntos han colaborado en la realizacién de uno de los jue- que corres- McConnell se trajo bajo el brazo algunos ejemplos de lo que
gos més animados de los Ultimos tiempos para Amiga, como demues- ponden a podremos ver en nuestras pantallas dentro de muy, muy po-
tran las secuencias al estilo de las peliculas de Walt Disney. estos dos apartos, con los que acabarse quito tiempo. Lo
El argumento del juego se inicia cuando su protagonista Bubba es cualquier juego seré coser y cantar. El £ | més destacable,
capturado por unos cazadores espaciales furtivos, que lo frasladan a un «TopFighter» es un joystick programa- 2 | amén del mencio-
zoo de otro mundo. Alli se hace amigo de un curioso personaie, Stix, un ble, capaz de memorizar diversos pa- = nado «Lotus IlI»
bastén polivalente sos y luego repetirlos con una simple era, en primer lu-
que le servira de pulsacién. Especialmente apropiado pa- gar, la segunda
arma e instrumento ra juegos de lucha, sale a la venta en parte de «Hero-
en su lucha por vol- edicién limitada y numerada, con lo que Quest», que apa-
ver a su planeta. los coleccionistas tendrén en él un nuevo recerd en forma-
Por supuesto, los objeto de deseo. Su precio rondaré las tos PC y Amiga, y
guardianes del zoo catorce mil pesetas. El «AsciiWare» de que nos introduci-
no estén muy dis- ,‘ Stesgrals 5 rd nuevamente en
puestos a dejarle cuenta con 3 le mundo de he-
marchar... una cémo-  E chiceria y misterio
g) Segin Simon Phi- da empu- que vivimos con
z lips, este juego red- Aadura, vy su predecesor.
ne elementos de unos boto- El segundo pro-
plataformas, inteli- nes espe- grama que més
gencia y aventura. ciales que nos llamé la aten-
Su aspecto estraté- permiten cién fue «litil Di-
gico viene definido acelerar la & , vil», cuyo colorido
por la gran canti- velocidad y calidad, por citar sélo un par de aspectos, quedarén pa-
dad de usos que se de disparo, tentes con las pantallas del juego que podéis clservur junto
le pueden jar a hasta  un a estas lineas. Paul McConnel nos comenté también que po-
Stix. méximo de dria haber mas sorpresas en un futuro cercano, pero no qui-
veintiocho disparos por segundo, asi co- so desvelar de que se trataba y nos dejé con la miel en los la-
D.D.F. mo un conmutador que ofrece la posibi- bios. Pena. Sin embargo, en cuanto los citados juegos se
lidad de ralentizar los juegos de Mega encuentren disponibles, la espera seguro que se nos hace
Drive a nuestro gusto. mucho més leve.
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En las profundidades del espacio

Siempre nos ha pasado lo mismo. Cuando ya creiameos que estaba al alcance
de la mano, se nos es¢érria entre los dedos como una anguila. Cuando la
acorralabamos en el rincén mas escondido del mundo, o del tiempo, de
repente con una habil maniobra desaparecia ante nuestras mismas narices.
Pero ahora la historia va a cambiar. Vaya que si. En esta ocasién no se nos
va a escapar. ¢Como que de qué hablamos? Pues esta claro, de las nuevas

TR ‘BU S C AL EN
| EL COSMOS!

iDonde estd Carmen Sandiego!

kLLkL&LkL&LLkLL&L_;‘(LL:

aventuras de Carmen
SanDiego.

Esta visto que a la hora de
perseguir el mal, los investigadores
que vamos tras Carmen SanDiego
no nos detenemos ante nada. Ni las
alucinantes criaturas, las
lejanisimas galaxias nos detendran
en nuestro cometido.

M BRODERBUND
WEn pr acion: PC
W EDUCATIVO/ESTRATEGIA

a roca-prisién estelar
ha sufrido una nue-
va fuga. Pero no una
fuga de cualquier
maleante de poca
monta, sino de la delin-
cuente mds peligrosa y busca-
da de toda la galaxia, Carmen
SanDiego. En efecto, Broder-
bund ha hecho aparecer, una
vez mds, a su personaje mas fa-
moso y el que mayores elogios
ha provocado en todos y cada
uno de los programas en que
hacia acto de presencia. No
sabemos si la compafiia ha pen-
sado en culminar con esta entre-
ga la serie de juegos sobre la
protagonista o continuard expri-
mienc?o a la simpética ladrona.
En todo caso, los beneficiados
somos nosotros, que podremos
seguir paséndonoslo pipa, mien-
tras aprendemos alguna cosilla
—que nunca estd de mas—, per-
siguiéndola por mil y un sitios
diferentes.

UN VIAJE A LAS ESTRELLAS

En esta ocasion, se ha elegido
un decorado enormemente
atractivo para servir de escena-
rio a la actuacién de Carmen: el
espacio. A través de la galaxia

y del sistema solar llevaremos a
cabo nuestra misién, de forma
similar a como se desarrollaba
en los anteriores juegos de la
serie Carmen. Preguntando a
testigos, cotejando informacio-
nes, buscando con nuestro scan-
ner, ahora convertido en sonda
espacial, ayudandonos de lo
que nos cuenten los soplones...
podremos dar, con algo de pa-
ciencia, habilidad, y ciertos co-
nocimientos, con el paradero de
la susodicha y de sus compaiie-
ros de andanzas.

La base de datos que se piensa
incluir en este programa es ain
mas enorme que las que encon-
trdbamos en los anteriores. To-
do lo relacionado con los mun-
dos que conforman nuestro
sistema planetario, las lunas,
asteroides, efc., estard aqui.
Gracias a un sencillo sistema de
iconos, accederemos a la infor-
macién que precisemos en cual-
quier momento y que nos pro-
porcionard un ordenador,
ultimo grito en inteligencia arti-
ficial, llamado VAL 9000 (3no-
téis cierto parecido con el nom-
bre del orcﬁenodor de «2001»2).
Podremos viajar a cualquiera de
los puntos del sistema solar en
los que consideremos que serd
factible encontrar algin dato so-
bre las “hazaiias” de los malos,
que en esta oportunidad, pre-
tenden realizar sus golpes mas

audaces. Ahora no se confor-
man con simples objetos de va-
lor, quieren tener para si las jo-
yas més preciadas del universo.

CARMEN MEJOR QUE CARMEN
El poder de

escapatoria de

Para encontrar un juego de un Ve

corte similar mejor que «Where [EEENESSSER]
in Space is Carmen SanDiego?»  [EEUTLLIZERE
lo tenemos bastante complicado,  EECIUILISEEY
bues lo que hemos podido ver [t
e ediciones del
asta ahora, indica que la ver-

3 e juego. En esta
sion definitiva en castellano se- RSN

ra algo alucinante. Con una ca-  [EEEETETCYA IR
lidad gréfica que, GUCI  resista.

resenta un aspecio |nm@|oro
E|e y que incluye animaciones

divertidisimas, digitalizadas de
peliculas realizadas en misiones
espaciales reales. También cuen-
ta con una banda sonora que
puede ser genial, con un gran
sentido del humor y mil detalles
mas que hemos podido ver, y
que dan un aspecto global al
juego insuperable. Y, esperando
y deseando que no haya dema-
siados cambios ~aunque en rea-
lidad nunca se sabe—, contamos
los dias para tenerlo en nuestras
manos. Hasta ahora, Carmen en
castellano siempre ha ganado
puntos con respecto a la versién
|ng|esc1 Y vamos a ver, por qué
razén no iba a ocurrir igual en
esta ocasion?

(EIE)L:




Lure of the Temptress: Una increible aventura grafica de
Teatro Virtual con infinidad de personajes con los que 34

poder interaccionar. 1 THE SPACE FLIGHT
SIMULATOR

Orbiter Log Infa  Sites

ALT (7471 Mizsion

e unicd States

Shuttle es la simulacion mas precisa de una Lanzadera
Espacial de la NASA, jamis producida para un juego de
ordenador.

Dune es una aventura interactiva, con asombrosos graficos,
y absorbente sonido atmosferico.

Si eres de los que te gusta un solo tipo de juegos, no te compres éste.
Si no te gusta la magia, las brujas, los hechizos, ... no sé si esto te conviene.
Si no quieres llegar a la luna, pasa de este anuncio.

Si la Ciencia Ficcion te aburre, NO SIGAS LEYENDO.

PERO, si eres original, te gusta la variedad, y quieres sentirte héroe en una aventura, pilotar una nave espa-
cial, y adentrarte en un mundo de ficcion lleno de peligros, tenemos lo que ti quieres: THE GREATEST.

Distribuido por:

Lure of the Temptress: @ 1992 Virgin Games Ltd. & Revolution Software. Virtual Theatre es una marca registrada de Virgin Games. Todos los derechos reservados.

fsoffwure'&g_
Shuttle: ® 1991 Virgin Games, Ltd. Todos los derechos reservados. © 1991 Vektor Grafix Ltd. Todos los derechos reservados.

20 52-2
Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation con licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. @ 1992 Virgin Games Lid. © 1984 Dino De P“dela CaSte“ana’ o4 ‘SF)LL{’_ MADRID
Laurentiis Corp. Todos los derechos reservados. Tel: (91) 561 0197 - Fax (9 | ) 562 75 05



IR BIRECTA GO GERAN

Los dinosaurios
nos tmvaden

Trabajando contra reloj hemos conseguido linea directa con los pro-
gramadores de Ocean que estén disefiando «Parque Jurasico» y les
hemos preguntado todo lo que queriamos saber sobre su ulirase-

SAFARI POR LA PREHISTORIA

Cuande parecia casi imposible que a alguien se le

ocurriera una idea genial, -un proyecto que
pudiera sorprender y maravillar al piblico,
un tema original que no tuviera nada que
ver con lo que conocemos=, se presenta
en circulos internacionales

creto proyecto. Aqui tenéis la enfrevista.

MICROMANIA: 3Cémo surgié la idea de
realizar «Parque Jurdsico»? 3Partic de la
compaiiia cinematogrdfica o de Ocean?

DAVID CHILES: A la mayoria de los ni-
fios les encantan los dinosaurios, y cuando
Gary Bracey oyé hablar de una pelicula
basada en estos monstruos se puso en
marcha para producir un juego que fodlos
los menores tenian que adorar. Ofra im-
portante razén fue que ésfe era un tema
que nadie habia explorado hasta ahora y
nos parecio muy interesante.

M.M.: 3Antes del lanzamiento de la peli-
cula ya se habla de ella como del estreno
més importante del

M.M.: ;Qué decisiones, si es que lo ha
hecho, ha tomado Spielberg sobre el jue-
go? 3Ha supervisado los resultados?

D.C.: Spielberg manifesté su deseo de
que el programa fuera algo més profundo

ue un simple juego de gfspcros o plata-
?ormos, yello ha influide enormemente en
las labores de programacién. El esté con-
tento con la tarea que hemos realizado.

M.M.: La digitalizacion de efectos sono-
ros y banda de la pelicula estarén presen-
tes en «Parque Jurdsico». 3Ha implicado
esto algin tipo de dificultad? 3Qué proce-
SO se hCl “eVCldO a CQbO pam reu!izcr|0?

ano? 5Creéis que su
adaptacién a video-
juego serd también
todo un éxito?

D.C.: «Parque Jurg-
sico» representa un
gran paso adelante
para QOcean, pues

D.C.: La banda so-
nora le da gran am-
bientacién y, ade-
mds, algunos efectos
han sido tomados di-
rectamente de la pe-
licula. Légicamente,
tales muestras ocu-
pan una enorme can-

constituye una desvia-
cion de su linea tradi-
cional de juegos de
plataformas. Por tan-
fo, pensamos que,
efectivamente, tendrd
una gran acogida.

M.M.: 5Se ha inves-
tigado o?fgunc nueva
iécnica de programa-
cion para recrear en
el vidpeoiuego algo si-
milar a las escenas

del film?

D.C.: Si, respecto a
la seccion de tres di-
mensiones estamos
orgullosos del sistema
de ambientacion gra-
fica, que pensamos es
el mejor en su géne-
ro, con muchas inno-
vaciones fécnicas. Es-
te, del que no os

podemos dar detalles

David Chiles, uno de los programadores de
«Parque Jurasico», nos comento que la co-
laboracion de Spielberg supuso una gran
ayuda en la realizacion del videojuego.

tidad de memoria, lo
cual constituyé el ma-
yor problema de
nuestra musica.

MM.: La versién
“enhanced”  para
CD-ROM, scudnio
tiempo tardard en es-
tar disponible y con
qué extras contard
con respecto a la de

IIH Oppy.'.'?

D.C.: La version pa-
ra CD-ROM conten-
dré unos soberbios
grdficos mejorados y
una banda sonora
mds sobrecogedora.
También incluird se-
cuencias animadas
renderizadas en el
sistema Silicon Grap-
hics, mediante el dis-
positivo Wavefront.

de momentfo, tuvo
que adaptarse a las
exigencias de un jue-
go fan enorme.

M.M.: 3E! juego presenta, lo que hemos
visto, un aspecto gréfico impecable y un
argumento tremendamente atractivo. 3Se
podria considerar una aventura al estilo
clésico o se le ha dado un formato més

lobal incluyendo acciones de ofros tipos
ﬂe juegos como arcades, rol, etc.2

D.C.: «Parque Jurésico» es dificil de en-
cvadrar en un genero concreto, pues tiene
accion, aventura, secuencias de inteligen-
cia y exploracién. Tanto en las secciones
en perspectiva isomélrica como en las de
frontal, los gréficos tridimensionales son
increiblemente realistas y detallados. A
traveés del desarrollo, hemos mantenido
una altmésfera de tensién e incertidumbre,
de modo que hay multifud de sorpresas re-
servadas a los jugadores imprudentes...

12 MICROMANIA

MM.: Ya para ter-
minar. 3Qué opindis
sobre ef argumento?
sProvocard una revolucion tan importante
como la que estd suponiendo la ingenieria
genéfica en el mundo del videojuego?

D.C.: En los préximos veinte afios la in-
?enierfu genética se convertirg en uno de
los mayores dilemas morales. Por ello, el li-
bro pl'anfea inferrogcnfe; que pueden ser
preocupantes para los jévenes. Su argu-
menfo es facﬁ&e, dada la sed de conoci-
mientos que caracteriza al ser humano.
También pensamos que una revolucién si-
milar en el mundo del videojuego es inevi-
table, dado el ritmo de desarrollo de la
tecnologfa. En el futuro tal vez se fusionen
el cine, la misica y los ordenadores en el
fenémeno de la Realiclad Virtual. De hecho,
ya se observa esa fendencia en el auge del
CD-ROM. Cuando esto llegue, Ocean es-
taré preparada.

Equipe Micromania

PG

«Pargue Jurésico», Acaba de
nacer y pronto se enconirara
enire nosofros, es una excelente
pelicula, adaptacién de la
novela de Michael Crichton del

mismo nombre, que sélo podia ser dirigida por el

autor de obras maestras como «E.T.», Steven Spielbergy, y, ademds, es un increible
videojuego que estd siendo realizado por la prestigiosu compaiiia britanica Ocean.

B En preparacion: PC,
Amiga, Super Nintendo,
NES, Game Boy, Mega
Drive, Master System,
Game Gear.

a humanidad necesitaba
un lugar en el que sus ra-
tos de ocio se convirtieran
en una experiencia inolvi-
dable. Un grupo de afa-
mados cientificos lo sabia, por lo
que decidieron crear un safari

ALGO MAS QUE UNA PELICULA

park muy especidl.

Lo ambientaron en la era Juré-
sica y lo acondicionaron de
acuerdo a las caracteristicas eco-
légicas de entonces. Su méxima
atraccién seria la posibilidad de
contemplar con vida a los dino-
saurios prehistéricos. El proyecto
se llevé a cabo con éxito y sélo
faltaba realizar la Oltima inspec-

Este es el sugerente argumento
de una historia que, transforma-
da en imagenes de celuloide,
daré la vuelta al mundo y seré
un auténtico bombazo desde el
dia de su estreno. La pelicula,
producida por la Universal y di-
rigida por Spielberg, cuenta con
asombrosos efectos especiales,
la participacién de Industrial
Light & Magic
—«Lla Guerra
de las Gala-
xias»—y Stan
Winston
—«Terminator»
y «Aliens»—;
en pocas pa-
101:)?05: rc?do
un lujo. Con
«Parque Jurd-
sico®, la Uni-
versal estrena

Tanto el film como el videojuego comparten una excelente
calidad, asi como un atractivo argumento,una lograda banda

sonora y unos inmensos escenarios.

cién. Cuando el equipo de ex-
ertos se adentrd en el parque,
E)s dinosaurios se levantaron
contra ellos sedientos de sangre
y muerte. Era el principio de un
fremendo holocausto...

ademdés, un
revoluciona-
rio sistema de
sonido, el “di-
gital theatre”.

Oftra carac-
teristica, co-
mon al film y
al juego, es
la }anfdsfico
puesta en es-
cena de un
gran nimero
de especies
prehistoricas.

Asf veremos enormes animales
inofensivos como Brachiosaurios,
Triceratops o Gallimimus; o bes-
tias carnivoras con un apetito vo-
raz como Velociraptores, Diloph-
saurioss y Tyrannosaurrios Rex.

OCEAN SABE LO QUE ES BUENO

Ocean, que ha comprado los
derechos del film, no sélo cuida
de que sus productos posean
una realizacién insuperable, si-
no que selecciona los mejores fe-
mas para ellos. Por eso, en
cuanto lo vieron, lo supieron. Te-
nian ante sus ojos una trama ex-
cepcional con la que se podria
crear el mejor programa de fo-
dos los tiempos, tenian «Parque
Jurdsico». En estrecha colabora-
cién con Steven Spielberg, la
compaiifa briténica comenzé a
elaborar su proyecto, que estard
cargado de sorpresas. Por aho-
ra, os adelantamos algunas de
sus caracteristicas.

Se estén usando las técnicas
més avanzadas para que obser-
vemos los enormes gréficos en
3D a lo largo de los numerosos
niveles de ?os que se compon-
dré. Y los rugidos y demds efec-
tos, serdn el resultado de la digi-
talizacién de la banda sonora
del film. El juego seguira fiel-
mente el argumento de la pelicu-
lay, al menos en la versién para
ordenador, no se trataré de un
simple arcade. El “gameplay”
estard lleno de frampas y puzz-
les, asi que tendréis que afinar
el cerebro ademas del joystick.

La forma de trabajar en este
nuevo programa también ha si-
do clgo diferente a lo usual. En
Inglaterra se estan dedicando a
las versiones PC y Amiga mien-
tras que en los EE. UU. se desa-
rrollan las de consolas.

En principio, se lanzarén las
versiones para PC y Amiga en
floppy, aunque parece que ya
tienen en mente otra en formato
CD y a la que dedicarén mate-
rial exclusivo, luego abarcaran
el mundo de las consolas. La
idea de Ocean es que el lanza-
miento mundial del juego coin-
cida con el estreno europeo de
la pelicula, previsto para el mes
de septiembre.

En ﬁn, ya sabéis, los Dinosau-
rios estén de moda. A por ellos.
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Video Aventura

Justo cuando pensabas que
lo tenias todo, el malvado
mago Jaffar asume tu
identidad, secuestra a tu
amada princesa y te hecha
del palacio como a un
mendigo.

Con los feroces guardias de
palacio persiguiendote, tu
huyes a traves de los techos,
de pasadizos, atravesando
lugares desolados.

Tu batallas a traves de 16
niveles, enfrentandote a
serpientes, largas cuchillas
que salen del suelo, hechizos
magicos, guillotinas,
esqueletos, guerreros,
cabezas vivientes sin cuerpo
vy entonces... bueno, las
cosas se complican poco

a poco.

e Increibles luchas con
espadas conira varios
oponentes.

e Un verdadero guion
cinematografico con escenas
de transicion animadas.

= Animacion basada en
digitalizaciones reales para
conseguir un movimiento
humano y fluido.

» Banda sonora y
sorprendentes efectos de
sonido, graficos muy
detallados.

e Trampas mortales,
laberintos y enigmas
desesperantes.

= 5 entornos exoticos.

e 16 diferentes niveles que
incrementan la dificultad
cada vez mas.

Disponibile en PC.

(2o
8L
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OCTAVA

Hasta la fecha, practicamente ningon programa realizado
para formato CD-ROM, habia aprovechado todas las ven-
tajas que posee, tanto a nivel de sonido como de capaci-
dad. Es mas, la mayoria eran simples conversiones de los
aparecidos en disquetes unos meses antes. Pero, hace al-
gunos aiios, una nueva compaiia filial de Virgin nacia ba-
jo el nombre de Trilobyte, trabajando exclusivamente en
€D. Su primer producto, «The 7Th Guest», se perfila como
la mejor videoaventura del momento.

B TRILOBYTE/VIRGIN GAMES
W En Preparacion: PC

CD-ROM,
W Videoaventura

a historia comien-
za a principios de
siglo. Henry Stauf
es un rufién y la-
drén de tres dl
cuarto sin escripulo alguno. Tiene
como costumbre dormir tranquila-
mente durante un rato en un ale-
gre parque, pero en su Gltima sies-
ta, percﬁae la visién de una bonita
mufieca. Como en un acto reflejo,
alarga su mano y sin terminar de
creerlo, la coge. Una especial feli-
cidad se apodera de él. Se dirige
hacia una Eodeguillc, en la que el
propiefario se muestra muy intere-
sacﬁ: por el descubrimiento de
Stauf. Ante el inesperado éxito

ue obtiene con sus amigos, deci-
je ve le ha llegado la hora de
cambiar de prof?esic’m, y se hace
fabricante de juguetes.

Todo parece ir muy bien durante
los primeros meses, pero un dia,
una ferrible epidemia afecta a to-
dos los nifios de la ciudad que han
comprado los productos de Henry.
Uno de ellos muere, ante la deses-
peracién de sus padres, con una
de las mufiecas entre los brazos,
por lo que Stauf deja la fébrica y
se encierra en su casa.

Una noche, entre suefios, tiene
otra visién en la que observa una
vieja mansién en lo alto de una

14 MICROMANIA

montafia. Rapidamente manda
construirla cueste lo que cueste.
Poco tiempo después je edificar-
la, ocurren extrafios sucesos en
ella y el siniestro personaje desa-
parece sin dejar rastro.

JUEGO DE INTELIGENCIA

Es en este momento cuando en-
tramos en accién, adoptando el
papel del séptimo invirc:cﬁ), que da
nombre al juego. Nos encontra-
mos en la enfrada de la vieja man-
sién y una serie de personajes em-
piezan a desfilar ante nuestros
atdnitos ojos. Son de lo més varia-
do. Desde gente de alta alcurnia,
hasta ricos drabes, sefioritas de
“buen ver” y nifios. Parece que no
se han dado cuenta de nuestra
presencia.

La utilizacién de decorados renderizados en SVGA consiguen
una elevada calidad grafica cercana a la Realidad Virtual.

territorio en el que nos movemos.
No existe interface gréfico alguno
y la forma de resolver los enigmas
y avanzar en la aventura es a tra-
vés del cursor. Segin vayamos re-
corriendo la pantalla con él, cam-
biaré de icono en el momento en
que detecte alguna zona en la que
es posible rea?izar una accién de-
terminada. En total, el puntero
puede tomar nueve formas dife-
rentes y cada una de ellas posee
una funcién distinta.

Una mano que se mueve de un
lado @ otro significa que en esa
posicién no hacemos nada. Si por
el contrario sefiala hacia delante,
indica que tenemos la posibilidad
de avanzar en esa direccion o
abrir una puerta. También pode-
mos girar hacia ambos lados

cuando situamos

;Qué seremos  «The 7#Hh Guest» ¢ cursor en los

entonces? 3Un es-
piritu al que no le
apetece descan-
sar para siempre?
Bueno, tendre-
mos que averi-
guarlo. Y para
ello nada mejor
que darse una
vuelta por la casa,
3no os parece?
«The 7th Guest»,
utiliza una pers-
pectiva subjetiva
y la pantalla esté
ocupada en su
totalidad por—el

presentfa una
sugerente
historia
llevada a la
pantalla con
vna calidad
excepcional en
fodos los
aspectos.

laterales de la
pantalla. Si nos
aparece una den-
tadura castafe-
teando, es queen
esa localizacién
ocurren fenéme-
nos sobrenatura-
les que hoy que
investigar. Una
cabeza de esque-
leto palpitando
avisa que nos en-
conframos ante
un puzz]e por re-
solver Y, después,
el cursor cambia-

ré a un ojo maldito. Una méscara
de teatro sirve para revivir una es-
cena dramdtica alli ocurrida.

Por Oltimo, existe un menl de
opciones en forma de tabla ouija,
desde el que tendremos a nuestro
alcance las opciones de grabar o
cargar una partida, ver el mapa
de la casa y comenzar desde el
principio o abandonar la partida.

UNA DELICIA PARA LOS CINCO
SENTIDOS

El guién ha sido escrito por
Matthew Costello, periodista y es-
critor de novelas de terror, ba-
séndose en una idea de Graeme
Devine y Rod Landeros, fundado-
res de Trilobyte. Estos, en lugar
de ajustar la historia a los medios
con los que contaban, decidieron
hacerlo al revés, que Matthew es-
cribiera lo que quisiera centrén-
dose en la idea original, y los

rogramadores ya encontrarfan
a forma de plasmarlo.

El resultado ha sido «The 7th
Guest», que ocupa la friolera de
1,2 Gigabytes (1.200 megas) con-
tenidos en dos discos compactos.
Esto es debido en gran parte al
uso de decorados renderizados en
SVGA, dlgo no utilizado hasta la
fecha en ningtn programa, que
proporcionan una calidad gréfica
mas cercana a la Realidad Virtual
que a un juego de ordenador.

De la misma manera han sido
realizados los personajes que

M ARAVILLA

Todos los personajes nos aportaran datos indispensables
para desvelar el misterio que rodea la vieja mansion.

aparecerdn a lo largo de nuestro
vagar por la mansién. El proceso
fue filmarlos de la realidad sobre
un fondo azul y, a continuacién,
traspasarlos arordencdor, qui-
tcmcro el fondo y poniéndolos so-
bre un decorado, de manera que
sin dejar de perder nitidez, se
transparenten. jMenudo espectd-
culo! Casi tanto como la banda
sonora, gue posee quince cancio-
nes distintas grabadas con la ca-
lidad que nicamente este forma-
to es capaz de ofrecer.

Ademés del gran aspecto que
presentan los protagonistas, hay
ofra caracteristica que los hace, si
cabe, més “humanos”. Todos han
sido dotados de voz (en principio
en inglés), que escucharemos a
través de los altavoces conectados
a la tarjeta de sonido, totalmente
indispensable, ya que sus conver-
saciones serén claves para que
desentraiiar los misterios.

Y si le echdis un poco de imagi-
nacion, oleréis los manjares servi-
dos en el comedor, o tocaréis la
barandilla de las escaleras que
comunican las dos plantas de la
casa. Desgraciadamente, necesi-
taremos un ordenador de altas
prestaciones (386 con lector de
CD, una tarjeta SYGA y ofra de
sonido y 2 megas de RAM) para
disfrutar de sus maravillosas cuali-
dades, que a mas de uno le dejo-
rén concfa boca abierta.

0.5.G.



CANCION TRINTE DE SIERRA STREET

Sierra siempre se ha caracterizado por
su capacidad creadora y su facilidad
para lanzar al mercado del software
de eniretenimiento auténticos éxi-
tos. Algo que ya viene siendo habi-
tual en esta compaiiia americana
es el hecho de editar un programa
para después realizar foda una sa-
ga, como si fueran capitulos de una
novela. Los ciclos de aventuras grafi-
cas «King Quest», «Space Quest»,
«Larry»..., con los que nos hemos deleitado
los amantes de este tipo de juegos, son buena prueba de ello.
«Police Quest 3» es el nombre de la tercera parte de ofra gran
serie, que nos llegara a Espaiia en breve y de la que ahora os
adelantamos sus principales caracteristicas.

“Lytton es una
ciudad pacifica
y un gran
centro
industrial”,
segun palabras
del Jefe de
Policia.

VERSION EN/INGLES

El edificio de la
comisaria es el
centro de la
accion de
«Police Quest
3n. Es el
segundo hogar
de los agentes.

La entrada al
cuartel general
se encuentra
siempre
custodiada por
policias atentos
a cualquier
contratiempo,

VERSION EN INGLES

Los caches |

de |a policia
estan 3
equipados

con los tltimos
adelantos
informaticos y
técnicos.

VERSION EN INGLES

M SIERRA
M En preparacion: PC
M Aventura Grafica

n departamento de poli-
cia constituye un peque-
o mundo en el que el
riesgo a perder la vida
forma parte de la rutina
diaria. «Police Quest 3» nos brinda
la oportunidad de conocer los peli-
gros y los momentos de méxima fen-
sion que tienen que sufrir los esfor-
zados agentes de la ley. Ademés,
no nos limitaremos a ser unos sim-
ples espectadores, sino que tomare-
mos parte activa en la aventura.

La accién se sitba en la pequeiia
civdad de Lytton, una tranquila y
pacifica villa que ha prosperado
gracias a su nueva y poderosa in-
dustria, donde el trabajo no falta y
sus habitantes cuentan con un alto
nivel de vida. Desgraciadamente, el
progreso siempre trae consigo de-
terminados efectos secundarios, por
lo que, desde hace algin tiempo,
CLrﬂon esta sufriendo un elevado in-

ice de criminalidad.

UN POLICIA EJEMPLAR

A este lugar, ha sido traslada-
do el detective especialista en ho-
micidios Sonny Bonds, quien, en
un principio, habia sido destina-
do a la comisaria tras haber pa-
sado un periodo de adiestramien-
to en la Academia de Policia del
Estado. Sin embargo, el departa-
mento se encuentra algo sobre-
cargado, por lo que ha sido tras-
ladado eventualmente a la division
de trafico. Y es aqui donde noso-
tros empezamos el juego, en lo
que seré una frenética lucha con-
tra el crimen.

Cada uno de los sectores que com-
prenden el émbito policial posee sus
propias complicaciones, por lo que

esde el mismo momento en el que
nos encargan nuestro primer traba-
jo nos vemos abocados a una loca

carrera en defensa de la ley. Pro-
gresivamente, nos vamos Jesp|o-
zando a fravés de los diversos de-
partamentos y realizando multitud
de tareas hasta ﬁegor, con la gra-
duacién de sargento, a nuesfro des-
tino original: la comisaria.

En ella, cada mafiana nos encar-
gan diferenfes misiones que tenemos
que planificar —consultando las ba-
ses de dcﬂos, haciendo retratos ro-
bots...— para distribuir el frabajo en-
tre las patrullas que se encuentran
bajo nuestra responsabilidad. Més
tarde, salimos a E:: calle a cumplir el
objefivo previsto anteriormente,
aungue no siempre lo llevamos a
cabo con éxito. De cualquier forma,
a base de muchos intentos fallidos,
aprendemos dia a dia los procedi-
mientos correctos para actuar como
un buen profesional.

CASOS REALES

Algunos de los casos que se nos

resentan en «Police Quest 3» estén
Eusc:dos en incidentes acaecidos en
las calles de los EE.UU., como rap-
tos, robos... Cada uno debe fratarse
con una metodologia distinta, acorde
a las caracteristicas de la situacion.

Tanto en la realidad como en la
ficcién, la labor de un policia no
consiste simplemente en liarse a ti-
ros con el primer delincuente que se
cruce en su camino. Un buen detec-
tive tiene que saber diferenciar
cudndo debe tomar el papel de hé-
roe y cuando hay que actuar con
cautela, pues en muchas ocasiones
se necesita la astucia mas que la
fuerza.

CALIDAD SIERRA ON LINE

La norma de Sierra, algo que de-
beria ser comin para tojas las
compaiias, es que la diversién se
encuentre asegurada con sus pr-
ductos. Por e“o, cuida hasta el més
minimo elemento para que la juga-
bilidad y el atractivo de sus aventu-

VERSION EN INGLES

POLICE
QUEST;

ras sea siempre intachable.

En «Police Quest 3» ha conti-
nuado con esta politica consi-
guiendo una realizacién técnica
mas que aceptable. Cabe reseiar
las digitalizaciones introducidas
en las escenas de didlogos con el
resto de los personaijes y los estu-
pendos graficos en VGA, realiza-
dos con todo lujo de detalles.
Ademas, se ha contado con la
inestimable colaboracién de un
auténtico profesional, Jan Ham-
mer, para elaborar la banda so-
nora. Una tltima caracteristica de
este excelente programa es la
sencillez del modo c?e control del
protagonista, algo comin en to-
dos los juegos de Sierra.

iAh! Casi se nos olvida un fac-
tor importantisimo para los que
no conocéis el idioma anglosa-
ién, «Police Quest 3» saldrd to-
talmente traducido al castellano.
Por todo esto ya estamos empe-
zando a impacientarnos esperan-
do con ansiedad el poder jugar
con la versién definitiva. Mientras
tanto, paciencia que ya queda

oco para convertirnos en patru-
ﬁeros policiales.

E.R.F.

Incluso cuando estan fuera de servicio,
la labor de |a policia en «Police Quest 3»
es continua. Para los defensores de la
ley, no existe descanso...

MICROMANIA



Dos veces al aiio se celebra en Londres un grandioso espectaculo: las compaiiias
de software de entretenimiento méas importantes del mundo se dan cita durante
tres dias para mostrar a la prensa especializada todos sus lanzamientos para
los préximos meses. Micromania no podia faltar a esta cita primaveral y en las
paginas siguientes os presentamos lo mas destacado de la feria. Un montén de
juegos estan esperandoos..., continuad leyendo.

E.C.T.S. SPRING

SIMULADORES

CONSOLAS Y CD-

| mercado estéd cambiando. Esa es la
~ opinién que se saca cuando se hace
* balance de los tres dias de [.C.T.S. Por
| ejemplo: en ediciones anteriores la
gran novedad eran las tarjetas de au-
* dio para PC. Ahora son de uso habi-

* tual. Més todavia: el CD-ROM hace
unos meses era el nifio mimado de las
= ' compafias. Ahora casi todos los pro-
ductos para PC aparecen también en CD-ROM. Todo es-
to da lugar a que ya no se pueda hablar de novedades
en cuanto a hardware. Algunos de vosotros pensaréis en
el Amiga 1200, pero Commodore no tenia stand en el
show y esta maquina ya no es lo Gltimo para el mercado
europeo. Algunas compafias, Ocean, por ejemplo, pla-
nean lanzar versiones especiales de sus nuevos juegos
para este ordenador. De este modo hemos asistido a una
feria un poco distinta a lo que es habitual. Quiza cuando
se implanten nuevos sistemas, 3DO o el tan traido y lle-
vado Pentium de Intel, veamos una nueva generacién de

roductos. De momento parece que los disefiadores de
Ecrd estan un poco parados.

Pero vayamos a lo que nos interesa: el software. Pro-
gramas habia a cientos, consolas y PC lo que mas, Ami-
ga algo menos y Atari en ocasiones. Por cierto, en el
show de septiembre del 92 el Falcon 030 de Atari tenia
su propio stand. Ahora no habia ni una sola compapia
que mencionase a este ordenador en sus proyectos. Tris-
te pero cierto. Parece que Jack Tramiel y su equipo van
a tener que trabajar muy duro si quieren volver, cuanto
menos, a tener presencia en el mercado.

Y ya, sin més preémbulos pasamos a contaros, como
siempre, compafiia a compafia, por riguroso orden al-
fabético, las novedades que nos esperan. Agarraos a
la butaca y adelante.

«HARDBALL lll» SUPER NINTENCO «JACK NICKLAUS POWER CHALLENGE GOLF»

MEGA DRIVE

| [ | I | |
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ROM

CONTINUIDAD POR SISTEMA
ACCOLADE

ccolade llevé al E.C.T.S. de primavera lo mejor
ve tenia en cuanto a programas para ordena-
jores y consolas se refiere. El golpe de salida lo
dio con «Jack Nicklaus Power Challenge Golf», para la
Mega Drive. Esta vez, Jack se enfrentard a tres competi-
dores, que pueden ser humanos o informéticos. Para la
consola de Sega se ha preparado, ademés, la tercera en-
trega de «HardBall». Bajo el generico fitulo de «Al Mi-
chael Announces HardBall Il1», nos vuelve a ofrecer la
oportunidad de realizar excelentes carreras en el mundo
del béisbol. El realismo conseguido en este programa es
total, gracias o las digitalizaciones de los jugadores y las
jugadas, la oporfuni(?od de ver repetidas nuestras accio-
nes y el perfecto sistema de competicion. También en Me-
ga Drive, pero contando al mismo tiempo con un cartucho
para Super Nintendo, Accolade presenté «WarSpeed».
Con él, asistiremos a los sorprendinfes espectéculos que
nos ofrecen las naves en 3-D, cuyos motores y disparos
presentan una impresionante gama de sonidos.

Ya que estamos con cartuchos de Super Nintendo, con-
tinuamos nuestros duelos particulares con «Test Drive |I:
The Duel». En la linea trazada por esta famosa serie de
simuladores, este programa nos permitiré conducir un Fe-
rrari, un Lomborgﬁini yun Porscﬁe. Con «Bubsy in: Claws
Encounters of the Furred Kind» cerramos el capitulo de
cartuchos de Accolade. Este programa lo podremos dis-
frutar tanto en Mega Drive como en Super Nintendo, y
trata de una especie de gato que se ve inmerso en un
mundo de cascadas y..., jya se sabe lo mucho que los fe-
linos odian el agual

En lo que a ordenadores persondles se refiere, Accola-




UTER TRADE SHOW

de cuenta con un excelente programa realizado por Ad-
venture Soft: «Simon, The Sorcerer». SE?(JH sus progra-

madores, esta aventura gréfica va a ser la respuesta eu-
ropea a la calidad de los juegos de LucasArts, en especial
a «Monkey Island». Contaré con su misma adiccién, ca-
lidad gréfica y jugabilidad. Como fruto de la colabora-
cién entre Accolade y el grupo Tsunami Media, ha nacido
una interesante serie de programas para PC, que llevan
los titulos de «Ringworld: Revenge of the Patriarch», «Blue
Force: The Next of Kin» y «ProtoStar: War on the Fron-
tier». «Ringworld: Revenge of the Patriarch», se trata de
una aventura gréfica interactiva, basada en la obra del
escrifor Larry Niven. Nos enfrentaremos a increibles mun-
dos, llenos de peligrosos pasadizos y trampas. Los dise-
fiadores del famoso «Police Quest» han sido los encar-
gados de realizar «Blue Force: The Next of Kin». Siguen
en la linea de su primer juego, alcanzando en esta conti-
nuacién un nivel de realismo espectacular pues se basan
en experiencias reales de la policia americana. Por 0lti-
mo, y para ferminar con la presencia de Accolade en el
E.C.T.S. de primavera, tenemos «ProtoStar: War on the
Frontier». Una original opcién que incorpora es la de po-
der elegir entre jugador mujer o jugador hombre. De una
forma v otra, el particular imperio que se oculta en nues-
fro PC, estard perfectamente defendido

2 MONSTRUOS FRENTE A FRENTE
ACTIVISION

ctivision presentd varios fitulos que harén las de-
licias de E)s usuarios de PC y de Super Nintendo.
Los primeros disfrutarén en breve de «Return to
Zork», disefiado bajo el sello de Infocom, que todos re-
cordaréis por su Oltimo trabajo, «Leather Goddesses of

«ALIEN VS, PREDATOR»

SUPER NINTENDO

«LOST IN TIME»

PC

Phobos 2». «Return to Zork» es la secuela de una de las
series de aventuras gréficas de mayor éxito en el extran-
iero. Contard con sonidos e imégenes digitalizadas de
os personajes. Por otro lado, Super Nintendo dispondré
de «MechWarrior», un juego en 3D con perspectiva fron-
tal, «Shanghai Il: Dragon”s Eye», adaptacién para con-
sola del juego de tablero realizado hace algin tiempo
para ordenador, y «BioMetal», un trepidante y adictivo
shoot’'em up. Pero lo més destacado serd, sin ninguna
duda, la aparicion de «Aliens vs. Predator», que contaré
con grdficos de gran tamafio y el carisma de espectacu-
lares protagonistas.

JUEGOS DE PELICULA
CAPSTONE

esar de no tener stand propio, los chicos de
I:; compafiia americana Capstone se pasaron
por el E.C.T.S. para presentar a la prensa sus
nuevos productos y comentarnos que sus juegos seran, a
partir csje ahora, distribuidos por Proeinsa dentro de
nuestras fronteras. «Wayne's World» es una aventura
en la que tendremos que ayudar a Wayne y Garth a
reunir 50.000 délares con los que patrocinar su grupo
de rock. «L.A. Law. The computer Game» es un juego de
estrategia basado en la popular serie de TV «La Ley de
Los Angeles». En «Home Alone 2: Lost in New York»
deberemos ayudar al joven Duncan a escapar de nuevo
de los “peligrosos” criminales que le persiguieron en la
primera parte de la pelicula. «The Dark Half» es una vi-
deoaventura basada en uno de los “thrillers” del cono-
cido Stephen King. Por Gltimo, «An American Tail» nos
permite controlar al ratén Fievel en su viaje por el lejano
Oeste americano. Como podéis comprobar, en Capsto-
ne son muy, pero que muy peliculeros.

«Alien vs. Predator» nos traslada a un mundo futuro en el que
los dos extraterrestres mas famosos de la historia del cine se
liardn a mamporros, suponemos que por ver quién se come a
la bella protagonista. El juego esta basado en una serie de co-
mics, también editados en nuestro pais, que ha tenido gran
aceptacion entre el publico. «Lost in time», por su parte, nos
trae de nuevo a la hermosa Doralice, protagonista de «Fasci-
nation», en una aventura repleta de misterio y aventura.

'LOS REYES DEL BUDGET

CODEMASTERS

odemasters estd cambiando. Los encargados de

la compafia nos confirmaron que a partir de

ahora van a comenzar a lanzar sus productos
en todos los formatos. Se acabaron los tiempos en los
que sélo los usuarios de ocho bits podian disfrutar de
software bueno, bonito y barato.

En PC y compatibles podremos dentro de muy poco
ver las aventuras de Dizzy en un pack que incluye 5 jue-
gos completos. Otros productos de proxima aparicién
para este formato serén «D.J. Puff», «Kwik Snax» y
«Fantasy World Dizzy». Amiga y Atari seran los desti-
natarios de una seleccién que incluird: «Fantasy World
Dizzy», «Seymour Goes to Hollywood», «C.J. in the
USA», «Captain Dynamo» y «Magicland Dizzy». «Fi-
rehawk» es otro nuevo arcade de esos en los que no se
puede respirar un momento, que podremos ver en breve
en nuestros dieciséis bits. En lo referente a consolas,
apareceran «Micromachines» para Megadrive y N.E.S.;
«The fantastic adventures of Dizzy», también para Me-
gadrive y N.E.S.; y «Super Sports Challenge Quattro
Sports» para N.E.S. 3Para cuéndo Dizzy en Super Nin-
tendo? Esperemos que muy pronto.

LA FASCINACION DE JUGAR
COKTEL VISION

oktel Vision acudié a la capital inglesa con un

Gnico lanzamiento como novedad importante:

«Lost in Time», que representa la segunda parte
del fantéstico «Fascination». Si os parecieron algo es-
casas las situaciones por las que se vio obligada a pa-
sar Doralice, la protagonista de la primera aventura, en
esta nueva entrega se verdn notablemente incrementa-
das, con lo que no tendréis ni un momento de descanso.
El programa constituye toda una superproduccion. Se
han utilizado para su realizacién actores profesionales,
ademas de incluir imagenes y didlogos digitalizados
que logran una excelente ambientacion. Una gran his-
toria repleto de suspense e intriga que pronfo aparece-
ré para PC y CD-ROM.

LO ULTIMO EN TECNOLOGIA
CORE DESIGN

ore, en asociacién con Sega para la realizacién

de varios programas, se ha decidido a apostar

por las nuevas tecnologias presentando en la feria
algunas de sus dltimas creaciones en formato MEGA CD.
Entre ellas destacan la segunda parte del adictivo «Chuck
Rock» que tendré como protagoenista al hijo del simpético
cavernicola, «Chuck Rock II: Son of Chuck», y ademas
serd desarrollado para Mega Drive, Master System y Ga-
me Gear. También para MEGA CD lanzarén el simulador
«Thunderhawk» con el que podremos apreciar la estu-
penda animacién del helicdptero y los geniales graficos
en 3D. El dltimo cartucho presentado en ese innovador
formato es «Bubba’n’Stix». En él, encarnaremos el per-
sonaje de un curioso encargado del mantenimiento de un
z0o, quien, accidentalmente, conocerd a un simpatico
alienigena. Las divertidas aventuras de este dGo también
apareceran para Mega Drive y Amiga.

Y ya que hablamos de ordenadores veamos qué mas
nos ofrecié Core a los usuarios de dieciséis bits. Nos pre-
senté una jugosa lista de programas de los que os co-
mentamos los més importantes. «Darkmere» es una apa-
sionante aventura realizada en 3D y con perspectivas
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isométricas. Habéis heredado el trono de Darkmere y,
con él, la obligacién de destruir al poderoso dragén que
pretende dominar a sus habitantes: el destino del reino
estd en vuestras manos. Podréis disfrutar de la magia de
«Darkmere» con vuestro Amiga, ST o PC. «Blastar» es un
trepidante arcade en el que manejaremos, como dicen
los chicos de Core, “la madre de todas las naves espa-
ciales”. Saldré sélo para Amiga al igual que «Wonder
Dog», ofro increible arcade de p|om?ormos. Y como no
pogic:mos dejar de anunciaros una de las noticias mas
esperadas, a todos a los que os entusiasmé «Curse of En-
chantia» os comunicamos que muy pronto tendréis «Cur-
se of Enchanfia [1» para Amiga y PC.

LOS JUEGOS, SUENOS SON
CYBERDREAMS

ra imposible que esta compafiia americana se

perdiera la importante cita britanica. Cyberdre-

ams tenia que seguir promocionando sus dos ex-
celentes programas. Pero muchos de vosotros os pre-
guntaréis, ses posible que exista todavia alguien que
no conozca los productos de esta firma2 Creemos que
no. «Dark Seed» y «CyberRace» ya son muy populares
en el mundo del software de entrefenimiento. H. R. Gi-
ger ha encontrado en el primer juego una de las mejo-
res vias para dar a conocer su obra por medio de un
PC. Y Syd Mead tres cuartos de lo mismo. Vosotros ya
conocéis en profundidad a estos dos grandes artistas
por medio de los amplios reportajes que hemos publi-
cado en Micromania. En nuestro nimero de mayo ha-
blamos de <<Cybech1ce>>, destacando sus excelentes ca-
racteristicas como simulador espacial que mezcla
elementos de arcade. Con todo, la compafia que lidera
Patrick Ketchum volvié a cautivar las mentes de los fa-
naticos de los programas bien hechos. Esté visto que los
suefios cibernéticos tienen un gran futuro. ..

CON ESPIRITU DEPORTIVO
DOMARK

on un buen pufado de fitulos bajo el brazo, Do-
mark se present en el E.C.T.S., con el pensa-
miento de “Mens Sana in Corpore Sano” aplica-
do al ordenador. Los contenidos iban desde un simulador
de rugby, recientemente aparecido en nuestro pais para
PC, y proximamente para Amiga y Atari, «International
Rugby Challenge», hasta el «Championship Manager
93», un programa en el que asumiremos el papel de
“mandamés” de un equipo de fitbol y aparecerd en idén-
ticos formatos. Y, por supuesto, sin olvidarnos de «For-
mula One Champions», anuevo producto de Lankor, cre-
adores de «Vroom», que promete contar con los rivales
més inteligentes que se hayan podido programar para
una simulacién de carreras. Este juego aparecerd, en
rincipio, sélo para Amiga y Atari. Ademas, Domark se
ﬁa convertido en la patrocinadora de diversas competi-
ciones, como la Pilkington Glass Cup de rugby. Para ter-
minar, en el campo del ordenador, hacer mencién de
«Flight Sim Toolkit», una herramienta que haré las deli-
cias de los aficionados al mundo de la simulacién de vue-
lo, que permite crear nuestros propios aviones, mundos,
tableros de mandos, efc. jAh!, casi se nos olvida, Domark
ha llegado a un acuerdo con Maelstrom («Midwinter»,
«Lords of Midnight»...) para el lanzamiento conjunto de
sUS Proximos iro?)cl]os. A finales de afio se podrén ver los
frutos que dé la relacion.
Y hablemos de consolas, un formato por el que Domark
siempre ha apostado fuerte. El espia mésc}amoso del
mundo, 007, ha vuelto para Mega Drive, Master System
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En el E.C.T.S.
de primavera casi
fodos los productos
para PC aparecieron
también en formato

| R —
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Participar en una extrafa carrera espacial, «CyberRace», sentir-
, luchar a muer-

“nos como James Bond, «James Bond. The Duel»,
te contra las tropas de Saddam Hussein, «War in the Gulf», o
rescatar a nuestros comparieros de las garras de un perverso
hechicero, «Hero Quest 2», fueron solo unos pequenos ejem-
plos de todo lo que pudimos hacer en esta edicion del E.CT.S.

y Game Gear, o més correctamente, lo haré en breve
tiempo con «James Bond. The Duel». Cuatro escenarios
repletos de acciény dificultad, aguardan al agente.

3Hemos hablado antes de deporte? Pues volvamos a
hacerlo. Con «International Rugby» y «Formula 1
Champions», ambos para Mega Drive, y el Gltimo tam-
bién para Master y Game Gear. Y <<Pitﬁghter», un co-
nocicﬁsimo juego de lucha, haré su aparicién para la
Master. Yolvamos a los dieciséis bits con «Mig 29», un
emocionante simulador, y «Steel Talons», donde en lu-
gar de un avién manejaremos un poderoso helicéptero.
Més cartuchos para Master y Game Gear en los que se
prepara una auténtica guerra con «Desert Strike». Para
acabar, «Paperboy 2», la continuacién de aquel clésico
arcade. Desde luego, no se puede decir que Domark es-
té precisamente desconsonc?o.

{ES LA GUERRA!
EMPIRE SOFTWARE

a compafiia briténica apuesta fuerte para este

afio 93. Para los usuarios de la mayor de las

Nintendo, Empire tiene preparados «Space
Ace» y «Gazza», conversiones respectivas de sus ho-
ménimos para ordenador. Ademas, «Yogi Bear» y
«Magic Boy» completan un cuarteto francamente de lu-
jo. En el mundo de los ordenadores, destacar la inmi-
nente aparicién de un disco de misiones para «Cam-
paign» y su segunda parte, si bien ésta Gltima tardard
algo més en salir. «CyberSpace» nos trasladard a un
futuro no muy lejano en el que las méquinas lo contro-
lan casi todo. Esta disefiado en 3D con graficos poligo-
nales, y usa un inferface nuevo para comunicarnos con
el mundo exterior. También pudimos ver «War in the
Gulf», que sigue la linea de sus predecesores «Team
Yankee» y «Pacific Islands» y estd ambientado en la
confrontacién entre EE.UU. e Irak. El espia con mas pro-
blemas de los Gltimos afios, Guy Spy, tendré que poner
de nuevo sus habilidades a prueba en «The Terror of
the Deep». Todos ellos saldrén para PC y Amiga.

CONVERSIONES AL GUSTO
GREMLIN

remlin, ademés de presentar nuevos programas,

ha optado por las conversiones de sus Gltimos

productos a los diferentes formatos. Este es el ca-
so de «Nigel Mansell’s World Championship», mitad si-
mulador mitad arcade, que haré su aparicion muy pron-
to para los compatibles. Conduciremos un potente
William’s Renault durante toda la temporada de férmula
uno, pilotando a velocidad de vértigo por los dieciséis
circuitos que componen el mundial. Por supuesto, siempre
asesorados por el mismisimo Nigel Mansell.

Oftro de los titulos convertidos para PC, y para Atari ST,
es el magnifico «Zool». Si ese peculiar ninja que deberé
abrirse camino a través de “dulces” mundos.

También tuvimos la oportunidad de contemplar la se-
gunda parfe del «Hero Quest», con el nombre de «Hero
Quest 2. The Legacy of Sorasil». El alucinante RPG de ta-
blero ha sido trasladado al ordenador de una manera
magistral, con tétricas mazmorras y oscuros castillos.

Metiéndonos en las novedades que la compaiiia brité-
nica nos mostré en Londres destacaremos dos. «Premier
Manager» es un simulador de fotbol en el que tomare-
mos el papel de entrenador. Nuestro objetivo seré situar
a nuestra plantilla en lo més alto, consiguiendo los ma-
yores titulos posibles. En él podrén participar hasta un
total de cinco jugadores simulténeamente. Muy pronto
estard en Amiga y PC.
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estrella de Gremlin: un arcade que responde al nombre
de «Litil Divil» y que haré su aparicién a principios del
verano en el mercado europeo. Se trata de un juego
realizado a base de dibujos animados, tipo «Space
Ace» en el que tendremos que interactuar a lo largo de
cinco niveles.

UNA NUEVA GENERACION
IMPRESSIONS

mpressions ha sufrido importantes cambios con el

fin de dotar a sus productos de gran calidad. Para

ello, ha oumentatfa su equipo, empleando mayor
nimero de artistas gréficos, mosicos y programadores.
De este modo, ha conseguido articulos minuciosamente
elaborados que estén causando furor en el mercado eu-
ropeo y norteamericano, como «Caesar», «Air Bucks» o
«Fighter Command».

Siguiendo esa linea de dedicacion exclusiva y sumo cui-
dado en todos los detalles que conforman sus creaciones,
Impressions mostré en Lonires un stand repleto de exce-
lentes programas.

«Cohort Il» constituye una versién mejorada de «Co-
hort: Fighting for Rome», con nuevos escenarios, enemi-
gos, mejores gréficos y efectos sonoros... «Air Bucks 1.2»
también representa la segunda parte de un conocido jue-
go de estrategia al que se le han afiadido diversos ele-
mentos técnicos. Graficos en 256 colores, zoom, sonidos
digitalizados, gran cantidad de animaciones son algu-
nas de las caracteristicas de este programa.

Una de los titulos més importantes de la casa briténica
del que podrén disfrutar los usuarios de PC y Amiga fue
«When Two Worlds War», la estrategia llevada al hipe-
respacio para infervenir directamente en un conflicto in-
tergaléctico. En &l, se ha contemplado la posibilidad de

ve participen dos jugadores simulténeamente a través
ge médem. Y continuando con segundas partes de pro-
gramas de éxito, Impressions mostré «Rules of Engage-
ment 2», simulador de combate que se desarrolla en tiem-
po real. Ha sido programado para PC pero saldra
proximamente su version para Amiga.

DEL COMIC A LA PANTALLA

DISNEY/
INFOGRAMES

pesar de que no tenian un stand en la feria, pu-

dimos conversar con Infogrames para que nos

adelantara sus préximos trabajos en ccjobora-
cién con la prestigiosa compafiia Disney Software. El pri-
mero lo conoceréis la gran mayoria. Se trata de «La Bella
y la Bestia», basado en la pelicula y el cuento del mismo
nombre. Es un programa para toJ:zs las edades y pro-
mete ser uno de los mas vistosos en cuanto a gréficos.
Sélo saldré en PC. El segundo es un juego de plataformas
que toma el nombre de su simpatico protagonista, «Aste-
rix», el popular héroe galo. Tendré que recorrer medio
mundo para encontrar a su amigo Obelix, secuestrado
por los romanos. En principio estd pensado que salga al
mercado para las consolas Game Boy y Super Nintendo.

LA FUERZA DEL CD-ROM
INTERPLAY

or lo que mas destacé la presencia de Interplay
en la edicién de primavera del E.C.T.S. fue a
causa de los videojuegos en formato CD-ROM
que alli se pudieron contemplar. Cuatro eran los titulos
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Mientras la exuberante protagonista de «The Entity», de los
franceses de Loriciel, no nos quitaba ojo, pudimos comprobar
que LucasArts sequia haciendo buenisimos programas, como
«The Dig» y «Super Empire Strikes Back», que Impressions
continuaba siendo una de las compaiiias que mejores juegos
de estrategia disenan, «Air Bucks» y que, en definitiva, no
hay nada mejor que un buen programa de ordenador o con-
sola para pasar una tarde lluviosa como las que pudimos vivir
durante la celebracion del show de este ano.

clasicos que aparecian en Compact Disc: «Star Trek
25th Anniversary», «Castles Il. Siege and Conquest»,
«Battle Chess Enhanced» y «Lord o% the Rings». A es-
tos, se les unirén en breve otros titulos como «Buzz Al-
drin’s Race into Space», «Sim City» o «Mario Teaches
Typing». Independientemente del formato CD, algunos

e los juegos mencionados también se presentaron en
sus respectivas versiones para Amiga («Star Trek», «The
Lost ViEings»,...) y PC («Rags to Riches», ofra vez «The
Lost Vikings»,...).

Y las consolas no se podian quedar atrés. También
aqui quedd bien claro que para Interplay, la calidad es
uno de los aspectos fundamentales de sus produccio-
nes. Quizé no eran demasiados cartuchos, pero todos
ellos presentaban una realizacién inmejorable. «The
Lost Vikings» vuelve a aparecer entre los titulos mencio-
nables, sé?o que ahora para Super Nintendo. En el mis-

Roll Racing», un divertidisimo juego de carreras, para
uno o dos jugadores, que cuenta con la original inclu-
sion de un protector de pantalla. Por Gltimo «Clayma-
tes», un arcade protagonizado por cinco curiosos ani-
malillos, y «The Lord of the Rings» completan el
cuarteto. Pero aparte de estos, hay que nombrar un car-
tucho que destaca por lo conocido de sus personaijes. Se
trata de «Robocop vs. Terminator», donde la accién, la
lucha, los disparos y la adiccién se elevan hasta extre-
mos inimaginables. Todo un alarde de protagonismo el
de Interplay.

MacPlay, divisién de la compaiiia para juegos de Ma-
cintosh, presenté tres juegos, de los que dos ya han sido
mencionados en otros formatos: «Castles II» y «Battle
Chess». El tercero lleva por titulo «In Search of The Fabu-
lous Fuzzbox», que nos traslada al futuro para recuperar
la robada reliquia del histérico “fuzzbox” que pertenecié
a un fal John Lennon. Casi nada.

CON ACENTO FRANCES
LORICIEL

o se puede decir que Loriciel haya sido una de

las compafias que mayor nimero de progra-

mas presentaron en el E.C.T.S., al menos en lo
que a ordenadores se refiere. Sin embargo, parece que
por fin, y tras mas retrasos de los previstos en un princi-
pio, serén lanzados dos juegos en los que la compaiiia
gala ha puesto todas sus esperanzas, y numerosas ho-
ras de trabajo. «The Cartoons», una mezcla de arcade y
estrategia, con dos protagonistas tremendamente diver-
tidos y simpdticos, es el primero de ellos. Las platafor-
mas y los obstaculos son los reyes en este adictivo jue-
go, que saldrd en formato Amiga.

El segundo es «The Entity», un impresionante arcade
cuya méaxima originalidad reside en que el protagonista
es la protagonista. Para que las chicas vean que tam-
bién se acverdan de ellas en esto del software. PC y Ami-
ga son los ordenadores elegidos por Loriciel para lanzar
su programa.

Y jcémo no!, no podian faltar los juegos de consola, a
los que précticamente ninguna compaiiia da ya la espal-
da. Junto al conocido «Best of the Best» de Super Nin-
tendo, NES y Game Boy, Loriciel presenté en sociedad
tres novedades para la hermana mayor de la familia Nin-
tendo: «International Tennis Tour», un espléndido juego
deportivo, de bonitos gréficos y facil manejo; «Buck Ro-

ers», adaptacion del famoso cémic al mundo de la in-
?orméﬁco; y «Arcus QOdissey», una aventura con todas
las de la ley, donde magia, espadas y brujeria se dan la
mano conformando un céctel explosivo.

EL IMPERIO CRECE
LUCASARTS

laramente decantado hacia el mundo del PC, en

todas sus vertientes, y en el sector consolas hacia

la Super Nintendo, Lucasarts aparecia en el
E.C.T.S., como es costumbre, con pocos programas, pero
de gran calidad fodos ellos. En el tltimo de los formatos
se podia contemplar «Super Empire Strikes Back», la con-
tinuacién, segunda parte o secuela, como se le quiera de-
nominar, de «Super Star Wars», en el que la batalla en-
tre el Imperio y los rebeldes prosigue con Luke Skywalker
a la cabeza de estos.

En PC, habia un poco de todo, para todos los gustos,
vamos. A aquellos que suefien con més emociones al
estilo «X Wing» les encantard saber que se encuentra
en preparacion «TIE Fighter», simulador de combate es-
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pacial, al iguuihque qudlf-. pero con la pequefia dife- Las 'ur'e,“s
rencia de que ahora no lucharemos por los rebeldes, si- H
no al lado del maléfico Darth Vader. «Rebel Assault» de a.,d'o’ gra.n
es el nombre de ofro programa, muy en la linea del an- novedad am edlclones
tes citado, que también aparecerd en CD-ROM, CD-l, y ®
Segg I\l/\ego C[l). Con quiﬁce niveles de accién sin pausa, Gﬂfel'lores, fllel'Oll
«Rebel Assault» se perfila como una de las apuestas Je ot
Fuer&es cife I.Iucqs]. Y para los aventureros impetuosos, es- norma en es'a ed,"én
tan dando los Oltimos toques a «The Dig» y «Day of the o Tes & aco
Tentacle: Maniac Mansion 2», preparandose también de " fer'“ 'ng,esa.

su versién CD-ROM. De este Gltimo juego, sobre todo,
pocos comentarios hacen falta.

CREATIVIDAD SIN LIMITES
MICROPROSE

esde luego, si existe una compaiiia que desta-

que sobre las demés por su productividad, esa

es Microprose. Tuvimos la oportunidad de delei-
farnos con una enorme oferta de programas, no obstante,
debido a cuestiones de espacio, os comentaremos breve-
mente los més interesantes.

Segin pudimos deducir de los juegos presentados, la
compaiiia reina de la simulacién estd ampliando sus ho-
rizontes en el campo del software de entretenimiento.
Asi, en Londres present6 sus primeras aventuras gréfi-
cas de las que destacamos «Return of the Phantom»,
ambientada y repleta del misterio que rodea al..., fan-
tasma de la épera. La historia transcurre en Paris du-
rante el afio 1993, pero no podemos olvidar que en
1881 un ser sobrenatural causo verdadero terror entre
las gentes; él volvera y debemos estar preparados para
cuando esto ocurra. «Pirates! Gold» nos traslada arvie~ g :
| jo Caribe repleto de bucaneros con sed de riquezas. Es- > - S

frategic, aventura y simulacién estarén a nuestro alcan- [ 7S
| cecon este juego.

Admiramos el ajedrez clésico, pero «Chess Maniac 5
Billion and 1 » aporta originalidad, humor y colorido a
tan conocido deporte.

También, Microprose, junto con Magnetic Scrolls, ha
comenzado su incursion en los juegos Aqe rol preparando
«The Legacy». Esie ha sido realizado en tres dimensio-
nes y posee un argumsnto de lo més atractivo. Encarna-
remos la figura de un miembro de la familia Winthrop
que ha heredado un caserén aparentemente normal, sin
embargo, cuando vayamos a conocerlo, nos veremos in-
mersos en la més extrafia aventura.

«Fields of Glory» y «The Ancient Art of War in the
Skies» son dos juegos de estrategia. «Fields of Glory» se
sitba en 1814, cien dias después de que Napoledn re-
gresara de su exilio en la isla de Elba; con él, en la piel
ce Napoledn, Wellington o Blucher, podréis cambiar el
curso de la historia. El segundo programa combina la es-
frategia mas depurada con la mas inusitada accién del
mejor arcade.

El dltimo de los juegos para compatibles es «Dogfight,
una maravilla de simulador a la altura de lo que se espe-
raba de Microprose. Sin embargo, estd compafiia nos
mostrd, ademds, gran cantidad de cartuchos para los
consoleros. Tendremos a nuestra disposicion un simula-
dor de vuelo para la pequefia de las Nintendo, «F15 Stri-
ke Eagle», donde la accién transcurre en el conflictivo
golfo pérsico. Mas simulacién para otras consolas, en es-
te caso para Super Nintendo, con «Super Sirike Eagle»
disfrutaremos de estupendos gréficos en 256 colores y
sonidos digitalizados.

Y, también, pudimos descubrir en la capital de la Gran
Bretafia un nuevo téndem: Microprose-Sega. De la coope-

«FIELDS OF GLORY»

PC

dour Hirerafl

&

«DOGFIGHT»

PC

«F-15 SRIKE EAGLE»

SUPER NINTENDO

«EL-FISH»

PC

Tras «Tetris», Alexander Pazhitnov no ha estado en absoluto

i : ’ parado. Prueba de ello era el genial «El-Fish». Y Microprose
racion de ambgs empresas ha surgido «F15 Strike Eagle II» tampogo s detions nunca; ahora'comiensan a dar guarra”
para Mega Drive, que conserva foda la emocién y accién en el mercado de consolas. Pero claro, sin olvidar su mercado.
en fres dimensiones de las versiones para Amiga y PC. tradicional: el PC. «Fields of Glory» y «Dogfight» eran la de-

| mostracion de que se nos avecinan muy buenos programas.
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PROYECTOS DE FUTURO

MILLENNIUM
INTERACTIVE

n esta ocasion, el formato Amiga se llevé la pal-

ma entre los proyectos de Millennium. Seis fue-

ron los que presentaron en la feria inglesa. «Me-
tamorphosis» fue ei) primero, aunque estfe fitulo adn es
provisional. Los formatos de Amiga y PC dardn vida a
un simpatico personaje cuya mision serd la de recons-
truir su cuerpo completamente, tras la desmembracién su-
frida después de una metamorfosis espectacular. «Meta-
morphosis» sorprenderd como arcade de plataformas por
la amplia gama de colores utilizados en la realizacién
de sus gréficos y personaijes.

“Mi nombre es Pond, James Pond...” 3Quién podrd ol-
vidar alguna vez a este popular personaje? Creemos que
nadie, y menos ahora, después del E.C.T.S. de primave-
ra, ya que Millennium nos ofrece las tres entregas de
Pond de una sola vez. Las dos primeras mejoradas y pre-
paradas para funcionar a la perfeccién en los Amigas
1200 (aunque «James Pond 2. RoboCod» también se po-
dré jugar en PC). Referente a «James Pond 3, Operation
Star5h», los Amiga 500, 600 y 1200 serén sus campos
de operaciones. Pero, casi lo mejor de esta nueva entrega
es que nuestro héroe libraré sus Lcﬁa”os en el espacio, en
una nave que ha sido secuestrada por unos piratas este-
lares, bajo las érdenes de Dr. Mcyﬁe.

En el afio 411 del planeta Zarg, cuatro razas luchan
por conquistar el interior de su planeta en la “carrera”
que anualmente celebran sus dirigentes. Estos es «Dig-
gers», o dicho en castellano, los excavadores, que buscan
las posibles riquezas que existan en su subsuelo. Para fi-
nalizar con la presencia de Millennium en el evento in-
glés, un fitulo también provisional, pero no por ello ca-
rente de interés. Se trata de «Beastball», para Amiga
1200 y PC, un juego que supondré una revolucién temé-
tica, pues es una competicion que simula deportes del fu-
turo. Una completa liga, que podré ser librada por uno o
dos competidores, marcaré las diferencias entre los me-
jores luchadores, que tendrén que ser los mas diestros en
unos deportes que unen elementos de juegos de fatbol
americano, de «Tom y Jerry» y de «Terminator». La di-
version estd garantizada.

DE TODO Y PARA TODOS
MINDSCAPE

uchos son los lanzamientos previstos por parte
de esta compaiiia para las fechas venideras.
En el E.C.T.S. pudimos admirar ya la versién
acabada de «Battletoads», ese juego protagonizado por
unos sapillos verdes que prefenden emular las hazafias
de sus primas las tortugas ninja.

Un programa que daré mucLo ve hablar y dejard bo-
quiabierto a més de uno es el nja]anfe, exdtico y bello
«EL-FISH». Por definirlo brevemente os diremos que se
trata de un tipo «Sim City» pero bajo el agua. Tendremos
que crear especies marinas y hacerlas sobrevivir en su
habitat de la mejor manera. Un programa original e ima-
ginativo donde los haya.

La trilogia del Star Wars ha sido versionada montones
de veces pero nunca a nadie se le habia ocurrido la idea
mezclar a todos los personajes de la pelicula en un juego
de ajedrez. Con «Star Wars Chess» podremos ver cémo
combaten entre si, Luke Skywalker, Darth Vader y el res-
to de los protagonistas en un divertido escenario plaga-
do de animaciones y efectos especiales. Estos dos fitulos
apareceran para PC.




«ALFRED CHICKEN»

Y para PC y Amiga vimos una estupenda aventura gré-
fica, «Liberation», que nos trasladard al siglo XIX como
miembros del tribunal supremo.

Para finales de la primavera saldré un divertido y sim-

dtico arcade de plataformas protagonizado por un po-
ﬁiio, su nombre: «Alfred Chicken». En principio su apari-
cién serd para Game Boy y Amiga, para después
aterrizar en la NES y Super Nintendo.

Si antes hablébamos del «Sim City» a los amantes al
género les agradaréa saber que Maxis acaba de lanzar
«Sim Life» y «Sim Farm». Uno es un simulador de vida
animal, y el ofro trata sobre la vida y cuidades en una
granja.

En lo referente al sistema multimedia, Mindscape sigue
engrosando su catélogo con fitulos como «Guinness Book
of Records» en CD-ROM.

No cabe duda de que la mejor forma de aprender es ju-
gando. Esto es lo que nos propone «Mario is Missing»,
buscando a Mario por todo el mundo, aumenfaremos
nuestros conocimientos geogréficos. Disponible proxima-
mente para PC, Amiga, NES y Super Nintendo.

Ademds de software, también presentaron un novedoso
articulo que consta de un sintetizador electronico acom-
pafiado de un programa, que conectado al PC, Amiga,
NES, Super Nintendo o Mega Drive, nos ensefiaré a fo-
car el piano e inferpretar melodias de la manera més di-
déctica y entretenida que jamés se haya visto.

HACIA EL CD-ROM, POR
INSTINTO

MIRAGE

irage es otra de las compafiias que ha decidi-

do ampliar su plantilla, formando un nuevo

grupo de programadores que ha tomado el su-
gerente nombre de Instinct. A la cabeza de dicho depar-
tamento se encuentra Sean Griffiths, hasta hace poco in-
tegrante de los Bitmap Brothers, que dirigira la
produccién de los programas en formato CD.

Durante los dias que duré la feria pudimos contemplar
algunos de los productos creados por el nuevo equipo,
por supuesto, fodos ellos en CD. «Rise of the Robots» es el
primer proyecto de Instinct. Ha sido disefiado utilizando
un software de modelado en tres dimensiones que pro-
porciona imagenes gréficas de una calidad muy elevada.
A modo de film, se ha elaborado «Return to the Lost
World» participando hasta un total de veinte actores pa-
ra su realizacion.

«Space Junk» se lleva el Oscar a la originalidad. Imagi-
tec Design ha aportado una moderna técnica de creacion
y animacién de los personajes que consiste en la filma-
cién y posterior digitalizacién de actores “enfundados” en
caretas de latex, confeccionadas por una compaiiia pro-
fesional de modelado. Para terminar con los juegos para
CD nada mejor que mencionar un simulador de combate
lleno de accién y cargado de realismo cuyo nombre lo di-
ce fodo: «Adrenalin Factor».

Sin embargo, Mirage no acabé de sorprendernos, pues
se reservd para el final dos de los programas mas espe-
rados, «Ragnarok» y «<Human Race. The Jurassic LeveE».

EN ABRIL, NOVEDADES MIL
OCEAN

uy en serio se fomaron en Ocean los prepa-
rativos de la feria, a tenor del voluminoso no-
mero de programas que se pudieron contem-
plar en el E.C.T.S., tanto para ordenador como para
consola. En el primer apartado, hay que hacer mencién
de dos grandes juegos. «Odissey» nos meterd de lleno

AMIGA

«PUGSLEY SCAVENGER HUNT»

SUPER NINTENDO

«JURASSIC PARK»

PC

«PUGGSSY»

MEGA DRIVE

Spielberg tiene ya otro éxito seguro. Eso sin llegar a estrenar su
altima pelicula. Y Ocean, gue se ha gastado una cifra con mu-
chos ceros para conseguir los derechos del film, otro. «Jurassic
Park» esta al caer. Pero la competencia no pierde de vista a es-
tos magos del byte y contraatacan con juegazos, que sin tener
nombres famosos, son igual de interesantes: Psygnosis ha cre-
ado «Puggssy» y Mindscape no va a parar hasta hacer famoso a
un personaje muy curioso: «Alfred Chicken» o, para los hispa-
noparlantes, “Alfredo, el Pollo”. Curioso el nombre.

en una magnifica aventura galactica, en la que gréficos,
sonido y ambientacién ocupan un lugar preponderante,
digno sucesor de aquella maravilla ﬁcmudu «Epic». En
segundo lugar se encuentra «Inferno», gracias al que
nos pondremos a los mandos de las més sofisficuics
aeronaves de la actualidad, en el papel de un piloto de
élite en multitud de misiones. Este juego aparecerd en
formato PC y Amiga 1200, y «Odissey» lo haré, por el
momento, Onicamente en PC.

Y mientras unos se divertiran pilotando aviones o na-
ves espaciales, otros lo harén vigjando hasta la prehis-
toria o, lo que es lo mismo, hasta «Jurassic Park», el es-
tandarte de Ocean para el futuro més cercano.
Desarrollado al mismo tiempo que Mr. Spielberg filma-
ba la pelicula que da nombre cj juego, «Jurassic Park»
aparecerd en todos los formatos imaginables de conso-
la y ordenador, incluyendo el CD-ROM. Para completar,

Ocean informé de los diversos lanzamientos que acom-
pafiardn a los anteriormente mencionados.

Juegos como «A-Train» para Amiga, junio a un «Cons-
truction Set» de dicho programa para PC, Amiga y Ma-
cintosh; «Universal Monsters» para Amiga y Atari ST; e
«International Open Golf» y «Burning Rubber» para
Amiga y PC, lanzandose ademds, la version de Amiga
1200 de estos dos juegos.

En el apartado de consolas, Ocean ha preparado un
montén de divertidos cartuchos para tocﬁns los posee-
dores de una méquina de Nintendo. Asi, destaca «Pugs-
ley’s Scavenger Hunt» para NES y Super Nintendo, la
segunda parte del alocado «La Familia Addams». A
partir de junio es cuando la cosa tomard un cariz més
importante, con fitulos como «Lethal Weapon» para
NES y Game Boy, o «CoolWorld» y «Super James
Pond» para idénticos formatos. En septiembre se abrird
la veda del dinosaurio en el ya mencionado «Jurassic
Park», que aparecerd para las tres consolas de Ninten-
do; siguiéndole en los meses posteriores «Mr. Nutz», un
divertido arcade de plataformas y «Eek The cat», ambos
para Super Nintendo, junto a «Dennis», para Super
Nintendo, NES y Game Boy. Por Gltimo, se prepara la
conversién de un clasico de Ocean para ordenador,
«Los Intocables», para la dieciséis bits de Nintendo.

LA IMAGINACION DE CHRIS
ROBERTS

ORIGIN

o se puede decir que Origin presentara muchos
productos en este E.C.T.S., pero es que la cali-
dad de su dnico lanzamiento cubria las expec-
tativas de todos los visitantes al impresionante stand que
se habian montado. Por alli rondaba Chris «Wing Com-
mander» Roberts mostrando a propios y extrafios de lo
que es capaz su «Strike Commander». Con 35 me-
gabytes de espacio en el disco duro y un ordenador me-
dianamente répido, 3quién no tiene ya un 3862, «Strike
Commander» es poco més o menos que espectacular.
Una simulacién de vuelo con unas animaciones sensa-
cionales, un sonido genial y unos gréficos de otra gala-
xia. Esto es basicamente el nuevo juego de Origin.
Y, por otra parte, se rumoreaba que «Privateer» esta-
ba ya a punto de ser terminado. El mutismo de la com-
afiia soﬁre este nuevo juego tipo «Elite» era casi abso-
Ejfo. Tendremos que esperar al mes de septiembre para
que la compaiiia de Lord Bristish dé a conocer lo que se-
ré sin duda un nuevo bombazo. Paciencia.

A TODA MAQUINA
PSYGNOSIS

esde luego estos chicos es que no paran, cosa

que es de agradecer por fodos los adictos al

mundillo del software de entretenimiento. Muy
pronto, los especialistas en el Amiga nos sorprenderén
con excelentes programas para los usuarios de la mé-
quina de Commodore, PC y Mega Drive.

Entre los que nos mostraron para Amiga destacan:
«Combat Air Patrol», un estupendo simulador de vuelo;
«Walker», un arcade que promete crear un nuevo con-
cepto en lo que a juegos de este tipo se refiere. «Hired
Guns» es ofra atrayente mezcla cre juego de accién y
aventura, que ademés de poseer una inmejorable ju-
gabilidad, vendra acompafiado de nada menos que 8
megas de datos y 1mega sélo en sonido. Todo eﬂo en
una perspectiva tridimensional. Estaré disponible para
Amiga y PC.

Para los poseedores de un Mega CD les esperan mag-
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EUROPEAN .

nificas producciones como «Dracula», que incluye se-
cuencias del film; o «Microcosm», donde tomaremos el
papel de un piloto espacial para combatir en miltiples y
variadas misiones.

Psygnosis también llevé a la feria varios cartuchos pa-
ra Mega Drive y Super Nintendo: «Puggssy» y «Wiz 'n’
Liz», que también saldra para Amiga.

FUTBOL PARA TODOS

RENEGADE
SOFTWARE

n el stand de Renegade fuimos testigos de lo

que parece ser una realidad. «Uridium II», pro-

gramado por Andrew Braybrook, esté recibien-
do los dltimos retoques antes de que salga a la venta
para el préximo ofofio, exclusivamente en formato Ami-
ga. Se han aprovechado las cualidades de la méaquina
para dotar a un clésico de una calidad como sélo el
sefior Braybrook sabe hacerlo. Y hablando de clasicos.
La aparicién de «Sensible Soccer» para PC es inminen-
te. Su conversion desde la maquina de Commodore in-
corporard nuevos equipos (incluidos los paises de re-
ciente creacion, como Croacia), y sin perder ni un
apice del original. Ademds, Sony se ha hecho con la li-
cencia para trasladar tan espectacular juego de futbol
a las consolas, en concrefo para todas las de Sega y las
de Ninfendo. Pero aqui no acaba la cosa. También es-
tan preparando «Sensible Soccer I1», o lo que es lo mis-
mo, «Sensible World of Soccer», continuacién del pri-
mero. Todavia no se conocen sus caracteristicas
definitivas, pero promete convertirse en el simulador de
futbol definitivo. En principio, esté previsto que apa-
rezca en Amiga, PC y Atari ST.

Los PCs reci%irc’m pronto «Fire & Ice» y «The Chaos
Engine», conversién de sendos programas editados en
Amiga. Para finalizar, «Ruff & Tumble» nos trasladaré a
un mundo de fantasia al estilo de «Alicia en el Pais de
las Maravillas» o «El Mago de Oz». Unicamente los po-
seedores de un Amiga podran disfrutar de él.

TRABAJO DE GRAN CALIDAD
SIERRA ON LINE

pesar de que esta compafia norteamericana es

conocida en nuestro pais por sus excelentes

aventuras gréficas, no penséis que sélo realizan
este tipo de programas. En Londres fuimos testigos de
que también saben hacer simuladores de vuelo y jue-
gos de rol con gran calidad. Ademas, con la llegada
de nuevos soportes como son el 3DO o los CD de Nin-
tendo y Sega, la familia Sierra crece a pasos agiganta-
dos. Para PC tienen preparados «Betrayal at Krondor» y
«Aces over Europe». El primero es un juego de rol que
cuenta con imagenes digitalizadas de los personajes y
de los decorados. El segundo es un simulador de vuelo
ambientado en la Segunda Guerra Mundial, con el que
podremos infervenir en las batallas més importantes que
tuvieron lugar en aquella época. Ambos saldrén en for-
mato PC (solo para 386 o superior).

De la mano de Al Lowe, creador del famoso «Larry»,
aparece un nuevo personaje llamado Freddy Pharkas. Con
un estilo también cfe comedia, sus aventuras y desventuras
tendrén lugar en el viejo Oeste, donde cree en la verdad y
la justicia y lucha por ellas hasta la muerte. Ofros fitulos
de inminente aparicién son «King Quest VI», «Police Quest
IV» y «Space Quest V». Ademés, la continuacién de las
aventuras de Adam en «Eco Quest: The Lost Secret of then
Rainforest», en el que tendremos que seguir cuidando de la
naturaleza si no queremos morir con e|?o.

COMPUTER TRADE SHOW

Sienel 92 el
Falcon 030 de Atari
fenia su propio stand,
este aiio ninguna
compania contaba con
dicho ordenador.

«BETRAYAL AT KRONDOR»

PC

«KING QUEST Vi»

PC

«ISHAR 2»

PC

«LAWNMOWER MAN 1%

SUPER NINTENDO

El pasado se une con el futuro en la mente de los creadores de
videojuegos. Una traicion en Krondor, «Betrayal at Krondor»,
un brujo ocupado con hacernos la vida imposible; «lshar 2», un
rapto misterioso, «King’s Quest Vi» se mezclan con un cyberfu-
turo repleto de ordenadores y realidades virtuales en «El cor-
tador de césped lI» o, si lo preferis, «Lawonmower man [i».

DEL TREN AL ROL
SILMARILS

ras el exitazo de «Transarctica» los programa-
I dores de la compaiiia francesa se han tomado
unas cortas vacaciones y sélo preparan, para los
préximos meses, un juego. Se trata de “Ishar 27, que por
cierto estaba practicamente terminado, y que presenta
bastantes novedades con respecto a la versién anterior.
Entre ellas cabe destacar un mapeado més extenso y di-
versos efectos especiales sonoros y visuales que hacen
del programa uno de los mas compi:a’ros juegos de rol del
momento. Todas las nuevas incorporaciones a “Ishar 2
son fruto de las cartas recibidas en Silmarils por los afi-
cionados a los JDR que compraron la primera parte del
programa, asi que se puede decir que “Ishar 2” es un
juego hecho a medida de los usuarios.

LLUEVE SOBRE LAS CONSOLAS
STORM

l I na lluvia de calidad empapa todos los cartuchos
que Storm presenté en Londres. El primero en
“mojarse” EJE «James Pond’s, Crazy Sports»,

porque este juego se desarrolla en una completa competi-

cién acudtica. Desde las 100 metros “splash”, hasta el sal-
to de la rana, pasando por el lanzamiento de concha y un
total de ocho eventos de lo més originales, se dardn cita
en esta simpatica aventura de Pond, en la que podrén ju-
gar de uno a cuatro jugadores a los mandos de una Super

Nintendo. Para no Jeiar a la grande de Nintendo, Storm

también presentd un buen montén de juegos que ocupan

los 16 bits de la firma japonesa. «Boat Dual» también va
de agua..., es decir, que se ocupa de igual modo de de-

ortes acudticos. Pero més concretamente de las veloces
r;nchas que cortan el agua de pantanos y mares a veloci-
dad de vértigo.

«Pinball Dreams» es, pues eso, un juego para fandticos
de los pinballs, para los que estan todo el dia sofiando
con pulsar un flipper. Transportar Troddlers a la tierra a la
que pertenecen por medio de una maquinas capaces de
tan complejo viaje, serd el refo que nos proponga el car-
tucho de Super Nintendo «Trodﬂlers». Lo malo de la his-
foria es que en nuestro afén de ayudar a esos exiliados,
podremos, sin querer, convertirlos en zombies que harén
peligrar nuesiras vidas en 175 niveles. Para cerrar el ca-
pitulo de Storm, lo haremos de forma virtual, es decir, con
«Lawnmower Man II». La excelente pelicula que se estre-
nara hace poco en las pantallas de nuestro pais, ha dado
motivos sugi)cienfes como para hacer no sélo uno sino dos
juegos de la misma. Desgraciadamente, todavia no he-
mos visto el primero de ellos, cuando Storm ya nos pre-
senta la segunda entrega. Y para colmo lo hace en distin-
tos formatos: Super Nintendo, Game Boy y PC, ademds de
todos los formatos que incorporen CD-ROM. Nuestra mi-
sion en «Lawnmower Man I1» seré la de parar a un pode-
rosisimo ser que hemos creado, antes de que nos desfruycl.
De este modo, deberemos salir victoriosos de un sinfin de
niveles, en los que nos esperan Cyberjobe y sus secuaces.

MAS ALLA DEL FLIGHT
SIMULATOR

SUB LOGIC

ub Logic fue la compaiiia que, hace mucho tiempo,
desarrollé el conocido Flight Simulator de Microsoft
para PC. Separados de la poderosa mulfinacional,
Sub Logic ha disefiado una completa gama de productos ba-
sados todos ellos en la simulacién aérea. Sub Logic, que nun-
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«AT.P»

ca habia tenido distribucion en nuestro pails, va a ser, a par-
fir de ahora, una de las compafiias estrella de Proeinsa.

«ATP» es el nombre del simulador que se pondré ense-
guida a la venta. Es, por supuesto, una versién muy mejo-
rada del «FS 4.0» e incluye posibilidad de volar con avio-
nes de pasajeros o de carga. «ATP» cubre fielmente fodos
los Estados Unidos, con mas de 350 aeropuertos, y prome-
te dentro de poco incorporar escenarios de Europa y Ja-
pon. Ademds incorpora control para Sound Blaster que per-
mite escuchar de viva voz las instrucciones de la torre de
vuelo en nuestras aproximaciones a las pistas. Como po-
déis ver, real como Ex vida misma.

TODO TIPO DE JUEGOS
U.S. GOLD

.S. Gold tenia en su stand programas de todas

las clases. Esta compaiiia es en el Reino Unido la

que distribuye los productos de Delphine, Luca-
sarts o SSI por poner unos pocos ejemplos, con lo que
imaginad lo que presentaban en la feria. Comenzaremos
por Delphine que mostraba su genial «Flashback» en to-
dos los Earmctos de consola y ordenador. En lo referente a
Lucasarts os remitimos a otra de las secciones de este re-
portaje, dedicada exclusivamente a la importante compa-
fita americana. En SSI tenian preparado «Blade of Des-
finy», un programa basado en una serie de juegos de rol

e mesa alemanes denominada «Realms of Arkania».
Una de sus principales ventajas es un enorme, y lo deci-
mos en serio, mapeado en el que se incluyen bosques, ciu-
dades, mazmorras y un sinfin de variados escenarios.
Oftro juego que espera fecha de lanzamiento es «Eye of
the Beholder Il Assault on Myth Drannor». No creemos
que la tercera parte de un clasico como es el «Eye of the
Beholder» necesite presentacion. Su calidad viene avalada
por el increible nomero de dficionados a los RPG que lo
consideran casi una obra maestra. «Dark Sun» era el G-
mo fitulo que SSI tenia ya casi terminado.

Més programas que merecen atencién: «Crusaders of the
Dark Savant» es la séptima parte de la serie «Wizardry»,
ofra conocida de los aficionados a los RPG; «Terminator
2029» seré un juego de rol con fintes arcade que presen-
faré unos gréficos auténticamente espectaculares; por olti-
mo, «Wayne Gretzky Hockey 3» estard presentado por
una estrella del hockey sobre Kielo en US.A.

CONSOLAS Y CD-ROM
VIRGIN

irgin continda en su linea habitual. Tenfa muchos e
inferesantes productos, no en vano es una de las
compaiiias més grandes, y sobre todo estaba dis-

puesta a atacar en dos frentes: el CD-ROM y las consolas.
En CD pudimos ver ya terminado «The 7th Guest», progra-
ma del que ya os hemos hablado en muchas ocasiones; pa-
rece que este séptimo invitado llegard sin mas demoras es-
te mes de mayo. «Dune» también ha sido objeto de una
nueva versién en CD que incorpora muchas més imagenes
y, por supuesto, una nueva banda sonora. «Kyrandia» seré
el tercer juego en CD-ROM y «Shuttle» le seguird atn sin fe-
cha fija. En disco también Kabio previstas interesantes no-
vedc:c]es: «Lands o” Lore», un juego de rol; «Goal», para
Amiga y PC, que es la tercera parte del archifamoso «Kick
Off»; «BenecctL a Steel Sky», una nueva aventura de los
rogramadores de «Lure of the Temptress»; «Dune |l Battle
E}r Arrakis», las nuevas aventuras de Paul Muad'dib en su
bosqueda por la especia; «Appocalypse», para Amiga y
ST, un arcade fotal; «Pool», un juego de billar para PC;
«Cannon Fodder», también para Amiga y ST Gnicamente;
¥, por dltimo, «Caesar’s Palace for Windows», un progra-

PC

«DARK SUN»

«DUNE I1»

PC/CD-ROM

«GLOBAL GLADIATORS»

MEGA DRIVE

‘Como un pajaro, pero en avién claro, se podia volar con
«A.T.P» de SubLogic. Un buen sistema de transporte para vi-
sitar el enorme mundo del «Dark Sun» de U.S. Gold o el de
«Dunex, Virgin, en su nueva version CD Rom.

Pero la poderosa Virgin no sélo esta pensando en PC y CD
Roms. «Global Gladiators» es un interesante juego para Me-
gadrive que incorpora una de las mejores bandas sonoras que
hemos podido escuchar en la dieciséis bits de Sega. Digna de
aparecer por separado en un disco. O casi. '

ma que nos lleva al casino més famoso de Las Vegas.

En cuanto a consolas, Virgin va a saturar la Mega Drive y
la Master System con una enorme cantidad de buenos titu-
los. El nuevo Mega CD no va a ser ajeno a esta invasion:
«Terminator CD», «Cool Spot», «Another World CD» y «Di-
noblades». Mega Drive tendrd disponibles: «Mega lo ma-
nic, «Global Gladiators», «Another World», «Cool Spot»,
«Superman», «Populous I1», «<Muhammad Ali’s Heavy-
weight Boxing», «Robocop vs. Terminator» y «Jungle Bo-
ok». Master System, por su parte, disfrutara de: «Global
Gladiators», «Superman», «Super off Road», «Wolfchild»,
«Battletoads», «Cool Spot», «Jungle Book». Y, por ltimo,
en Game Gear podremos ver: «Global Gladiators», «Su-
perman», «Double Dragon», «Wolfchild», «Cool Spot» y
«Jungle book».

Equipo Micromania

Seguro que estais deseando que os contemos
todos los cotilleos del “Trade”. Pues los hubo
para todos los gustos. Comenzamos por co-
mentaros que Dino Dini andaba por Virgin or-
gulloso de su «Goal!» y de..., ;su hijo! Mr. Di-
ni viajaba acompariado de su esposa a la que
le faltaba muy poco para ser mama.

El incendio del almacén de Erbe era otro te-
ma sobre el que las compaiias “ametralla-
ban” a preguntas a nuestros corresponsales.

Si en la edicion de septiembre del 92 pudi-
mos ver en persona a un Lemming y a James
Pond, este mes de abril el E.C.T.S., recibié la
visita de Alfred Chicken, un James Pond que
habia cambiado de vestuario y color de piel,
Zool, y unos cuantos dinosaurios escapados
de la Oltima pelicula de Spielberg.

Alexander Pazhitnov, el “papa” del «Te-
tris», ha fijado su residencia, y la de su com-
paiia Animatek, en la soleada california. Al-
go impensable hasta hace unos anos.

Lord British, Richard Garriot, andaba por el

stand de Origin con una larga coleta. Parece
ser que se la deja cuando comienza a traba-
jar en un nuevo juego y se la corta, como los
toreros, cuando lo acaba. ;Se tratara de «Ul-
tima VIlI»? Por cierto, casi le llegaba hasta
la cintura o sea que le debe faltar poco.

Y siguiendo con Origin, el hermano de Chris
“Wing and Strike Commander” Roberts era
el piloto mas asiduo en el puesto de mando
en el que se habia convertido el stand de la
compaiiia, A veces habia casi que “arrancar-
le” el joystick de las manos. Y es que no hay
nada como la familia.

Los encargados de Sublogic estaban de lo
mas deprimidos. Las normas de la C.E.E. ha-
bian impedido la entrada en la aduana de
los ordenadores en los que pensaban mos-
trarnos sus productos. Su stand consistia en
una mesa y un par de sillas. La falta de ma-
terial era sustituida con una gran profesio-
nalidad y simpatia por su parte.

A Francois Lourdin, uno de los maximos res-
ponsables de Infogrames, se le junté el ago-
tamiento de la feria con la preocupacién de
viajar a EE.UU. para pasar los rigurosos con-
troles de la Disney con el Gltimo juego de la
compaiiia gala, «La bella y la bestia».

Y, poco mas, os podemos contar: que durante
tres dias vivimos para y por los videojuegos;
comimos con ellos; y, practicamente, dormimos
también con ellos. Lo que pasa es que nos gus-
tan tanto que no nos importé. De hecho, ya es-
tamos pensando en el proximo show.
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the Legenod of

RAGNAROK

TODOS

LOS DIOSES
TOMARAN PARTE
EN ESTA BATALLA

Estrategia

Qdin, el rey de los Dioses, sabe que esta destinado
a morir en Ragnarok y esta decidido a probar
cualquier método para evitar su

- T% destino. Todos los dioses y sus
&l ﬂl #. Dbatallones se reuniran para tomar

batalla. MY
Disponible en PC. IMAGITEC

THE HUMANS
HUMANS RACE

e

y A jHaz a tu especie
P sofisticada
e inteligente!

Plataformas ' e -~ ﬁ N A f’
| |
The Humans es un vistazo - 2 ' WP ESE
cémico a la evolucién de la ENLE ey n —-— M ER
Humanidad y te catapulta a ' kil
un reto tras otro a través de
100 sorprendentes niveles.
Situado en tiempos
prehistéricos, el juego
pone en el jugador la
responsabilidad de dar
forma a la especie para
convertirla en la sociedad
sofisticada e inteligente
que adoramos hoy.

Disponible en PC

IMAGITE

DROSOFT Moratin, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel.: @1/429 38 35 Fax:91/429 52 40



Cohort Il...;Qué cooorte!

COHORT Ii

La estrategia es un género muy delicado que necesita programas
de gran calidad para ampliar sus fronteras entre los usuarios de
software de entretenimiento. Impressions no lo ha conseguido
esta vez con «Cohort Il» pues sélo gustara a los poseedores de
«Caesar», el resto tendré que esperar a un nuevo lanzamiento.

B IMPRESSIONS

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

W T. Gréficas: VGA

M Estrategia

lgo “cortadillos” nos

ha dejado «Cohort

[I»: mucho habiamos

oido hablar de él,

venia con vitola de
campedn y nos ha decepcionado;
nos explicamos. Este programa se
vende solo, cuando realmente es
un complemento del «Caesar»,
también de Impressions. Juntos
forman un buen mend estratégico
digno de ser jugado, pero cada
uno por su camino... «Caesar»
era bastante ccepfcble, sin
embargo, cojeaba en la
representacion gréfica de las
batallas. «Cohort II» parece haber
sido programado exclusivamente
para cubrir esa deficiencia, ya
que todo su desarrollo consiste en
continuos combates.

SOLDADITOS DE PLOMO

La accién se sitba en la época
del nacimiento de la repiblica de
Roma, en plena guerra campal
entre los guerreros bérbaros y la
legién romana.

Una vez seleccionado en cual de
los dos frentes participaremos,
elegimos el fipo de terreno donde
tendré lugar el enfrentamiento, de
entre los diez que nos ofrece el
programa. Cada uno tiene
determinadas caracteristicas —liso,

b4

Excepto los graficos de los soldados,
los demas resultan algo simples, tan-
to en variedad como en definicion.

Podremos realizar varios desplaza-
mientos tacticos para conseguir nues-
tro objetivo: aniquilar al adversario.

montafioso, con rios, bosques,
efc.— e influye en el resultado final.
Nuestro ejército dispone de siefe
tipos de infanteria, —|igerc1,
pesada, arqueros...— y sus
componentes mantienen fan
disciplinada formacién que
parecen miniafuras de [jomo.
Cada tropa posee distintos
atributos de fuerza y moral, y esta
especidlizada en un fipo de Lcha.

NUESTRA OPINION

Lo més destacable de «Cohort I1»
son las animaciones de las
batallas, que parecen estar
representadas en una maqueta por
la que se desplazan los hombres.
Los aspectos técnicos restantes,
tanto gréficos como sonido, han
sido muy descuidados.

Como deciamos al principio,
«Cohort II» forma un buen equipo
con «Caesar», pero solo, resulta

aburrido y falto de adiccién. "

ERF.

«Cohort ll» debe
entenderse como

un obm‘piemen" menfo

 de «Caesar.
ORIGINALIDAD

ADICCION
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El terror ya tiene cara

VEIL OF DARKNESS

Si a un aficionado a los juegos de rol le pre-
guntasemos de repente cval es la compaiiia
que mds recuerda en torno a este tipo de pro-
gramas, en el 99% de los cusos contestaria a
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Detras de algunas puertas se ocultan fenomenos extrafos
que sélo con nuestro ingenio lograremos descubrir.

La interaccién con los NPC's sera una labor que debemos rea-
lizar a menudo, si deseamos finalizar con éxito la aventura.

mSSsl

M Disponible: PC
W7 Grafica: VGA
M Juego de rol

a accién se desarrolla en
un pequefio pueblo dejado
de E] mano de Dios

proximo a los Cérpatos, en

el que habita un hombre
llamado Kairn. Este tiene la fea
costumbre de acabar con las
vidas de los demés y le gusta la
sangre més que al mismisimo
Dréceula, con quien comparte su
condicién de vampiro. Debido al
inmenso poder del que goza,
fruto de su peculiar naturaleza,
tiene a toda la zona aterrorizada
y pregunténdose quién serd el
siguiente.

UN ACCIDENTE PROVIDENCIAL

Un dia, mientras sobrevolabas
en tu aeroplano la regién, una
fuerza atrajo al aparato hacia la
tierra, y éste se estrelld
inevitablemente. Por suerte, una
hermosa joven te recogié y curé
tus heridas. Cuando estuviste
mejor, su padre os relaté una
antigua profecia que aseguraba
que alguien que “cayera” de los
cielos, se convertiria en el salvador
de su pueblo y acabaria con el
malvado Kairn. jQué oportuno!

«Veil of Darkness» presenta una
perspectiva isoméfrica superior,

Ho hay nada qua cogen

desde la cual vemos una parte del
territorio, que se va desplazando
en la direccién en la que nos
movamos. En nuestro camino
encontramos varios edificios
habitados por deferminados
personaies (NPC’s) con los que
tenemos que hablar. El modo de
inferactuar con ellos es a través de
ventanas de diélogo,donde se
presentan ciertas palabras claves
sobre las que debemos preguntar.
También podemos obtener valiosa
informacién mediante palabras
ocultas que habrén aparecido en
anteriores conversaciones, pero
que se relacionan con nuestro
actual interlocutor y son de vital
importancia para avanzar en la
aventura. Estas Oltimas no figuran
en la ventana sino que se
introducen con el feclado —por
supuesto, el programa esté
traducido al castellano—.

También contamos con la fipica
pantalla de inventario que
presenta las caracteristicas
principales de nuestro héroe, los
objetos que lleva y los que estén
en uso, asi como los hechizos de

los que dispone.
NUESTRA OPINION

«Veil of Darkness» se nos antoja
como uno de los mejores JDR del
momento, debido en gran parte a
un impacfante argumento que nos
va infroduciendo poco a poco en

la pregunta: SSI. La razén es evidente. SSI se
ha especializado en este género y, tras la
buena acogida de «The Summoning», ahora
nos llega «Veil of Darkness».

Falaas Faojlas

La pantalla de inventario presenta un gran parecido con la del
fantastico «The Summoning», aungue con ciertas mejoras.

El escenario por el que nos movemos es un pueblo de Ruma-
nia, afectado desde hace tiempo por una extrafia maldicion.

un mundo del que no es fécil
escapar. Asimismo, destaca su
excelente ambientacién,
conseguida gracias a una banda
sonora que a més de uno le haré
saltar de la silla, y unos gréficos
que podrian dar un susto de
muerte en cualquier momento;
especialmente si estdis solos, el sol
ya se ha oculiado en el horizonte
y un rayo ha caido al lado de
vuestra ventana.

Ademés, posee una adiccién
que se eleva hasta cotas
inimaginables, propias casi en
exclusiva de este tipo de juegos. Y,
a pesar de que los movimientos
del protagonista resultan en
algunos momentos un tanto
imprecisos, con préctica
llegaremos a ser unos expertos
controléndolo y superando las
dificultades de esta nueva "
“pesadilla”. n

0.5.G.

Similar a una

OQIGIHILIDAD

ADICcIOn

DIFICULTAD
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Un juego de niiios

HOME ALONE 2

El joven actor MaCaulay Culkin se hizo famoso hace un par de
ailos gracias a su inferpretacién del pequeio Kevin en el ta-
quillero filme «Solo en Casa». Como es habitual en Hollywood,
la secvela no se hizo esperar y el éxito volvié a ser enorme.
Con tal carta de presentacion, resultaba facil pensar que un
dia llegaria a nuestros ordenadores.

-

Aqui tenemos a nuestra pequefia
“bestia” dispuesta a hacer alguna de
las suyas.

B CAPSTONE

M Disponible: PC

BT Graficas: EGA, VGA
M Arcade

eguro que todos
recorddis las aventuras y
desventuras de la familia
de Kevin cuando
dejaron solo en casa a
su pequedio. Pues bien, la segunda
parte empieza justo un afio
después. De nuevo toda la familia
se va de vacaciones, esta vez a
Florida. Pero cuando estan en el
aeropuerto, Kevin se equivoca de
avién y fermina en la ciudad de los
rascacielos. Para complicar las
cosas, los bandidos han escapado
de la carcel y van derechitos a
vengarse de él. Sus aventuras en la
gran manzana son casi fan
divertidas como la primera parte.
«Home alone 2», en su version
informética, es un arcade de
desarrollo horizontal, en el que
manejamos a Kevin por cuatro
escenarios, que son: las calles de
Nueva York, el hotel, la casa del
fio de Kevin y de nuevo la cdlle.
Nuestro objetivo serd impedir que
los “malos” nos afrapen,
lanzéndoles cualquier objeto que
encontremos en ;.1 camino, como
tapaderas, cscaras de plétano,

botes de ketchup...
NUESTRA OPINION
Partiendo de una buena ideq, el

resultado final decepciona en
todos los aspectos, ya que no

26 MICROMANIA

Esta es la imagen final del juego. Se-
guro que, con la dificultad que entra-
fia el mismo, la veréis muchas veces...

aprovecha ni de lejos las
capacidades de los PCs.
Comenzando con unos gréficos
demasiado simples y monétonos,
amén de un scroll que no es suave
en ningdn momento. Lo mejor son
las digitalizaciones de la pelicula
que aparecen, de vez en cuando,
entre E:Zes. Los personajes se
mueven como patos mareados, sin
dar sensacién de realismo en
ning0n momento del juego, en
especial cuando saltamos, més
que saltando parece que estamos
planeando. Y del sonido, fan sélo
comentar que se frata de una
melodia que dura un par de
minutos y luego se repite
continuamente. Ademds, el control
de nuestro personaije se torna a
veces bastante impreciso, en
especial cuando estamos a punto
de ser atrapados y queremos
escapar con alguna maniobra
répida. Para colmo, el juego

puede ser terminado en .
0.5.G.

apenas media hora...
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La llamada de la sangre

AN AMERICAN TAIL

No todo es hermoso en el Nuevo Mundo... También alli con-
viven la miseria y la pobreza.

PC

Fievel hablara con todos aquellos personajes que le puedan

2 iy

ayudar a solucionar sus problemas diarios.

El cine. Un mundo de fantasia donde todo es posible. Desde viajar a otros planetas, hasta llegar a las
profundidades del mar sin moverse del asiento. Donde se pueden contemplar caballeros andantes en
plena Evropa medieval, o ver a un ratoncillo ruso buscarse la vida en una tierra desconocida, aleja-
do de su familia, y pasando mil y una penalidades. Nosotros podemos ayudarle. Esta vez no es ne-
cesario quedarse sentado contemplando. Ahora tenemos un nuevo compaiiero: Fievel.

M CAPSTONE

M Disponible: PC

BT Gréaficas: EGA, VGA
M Aventura Grafica

| cine de animacién ha
producido algunas de las
joyas més preciadas del
séptimo arfe. Hace
rert)aﬁvamente poco
tiempo, comenzaron a surgir en
las pantallas de los cines
espafioles nuevas producciones,
casi fodas norfeamericanas, que
venian apoyadas por un poderoso
nombre, el de Steven Spielberg.
Dos de ellas tenian como
protagonista a un simpdtico
roedor que atendia por Fievel
Ratonovich. Originario de un

ueblecito ruso, Fievel y toda su

milia querian embarcar rumbo a
eso que antes se llamaba nuevo
mundo, y que nosotros conocemos
como América.

ALLA VAMOS, AMERICA

Basado en «Fievel y el Nuevo
Mundo» y «Fievel va ol Oeste»,
podricmos definir al juego como
una aventura gréfica pensada para
todos los pblicos. Su sencillo
manejo le convierte en un
programa apto hasta para los més

uefios de la casa. Pero antes de

ma, debemos saber mas cosas
de Fievel y de su historia. Durante
la travesia que realizaban en el
barco que les llevaba hacia su
nuevo hogar, un aterrible formenta
se desaté, con la mala fortuna de
que el pobre Fievel salié despedido

rla Egrdc. Gracias a la gorra
Elomﬂior, que su padre le regalé
antes de iniciar el viaje, logré, no
sin apuros, salvar la vida y llegar
hasta América. Pero claro, un nifio
—bueno, un raton- pequerio, en
una fierra extrafia, y separado de
su familia o tiene bastante “crudo”.
Pero para algo nosotros somos
gente con buenos sentimientos,
generosa, dispuesta a ayudar al
préjimo y, jqué carambal, que nos

cae muy bien Fievel y ademés
queremos jugar con él.

CREO QUE HE VISTO UN LINDO
GATITO...

Un par de sorpresas nos
esperan nada més comenzar. La
més desagradable es que eso
que nos contaron de los gatos en
América es un cuento chino. Los
h(]y a porri”o, Y cOmo un cerro
de grandes. Pero no se puede
juzgar a foda una especie sélo
por que el 90 por ciento de sus
miembros sean desalmados,
tramposos y malvados. Siempre
hay que mantener la esperanza
y, Quizé encontremos un aliado
donde menos IO Esperemos. Una
vez mentalizados, observaremos
que nos encontramos en la
ciudad de Nueva York, ruidosa y
llena de gente. Los primeros
contactos que establezcamos con
sus habitantes pueden ser
definitivos para nuestro futuro,
por lo que habré que andarse
con mucho ojo, y no dejarse
engafiar por cualquiera que nos

veda parecer mas simpdtico que
E)S demés. Para saber con quién
podemos hablar no tenemos ni

ue molestarnos en investigar
jemosiddo. Con un pequefio
cursor en forma de queso
controlamos a nuestro amigo.

Cuando encontremos a alguien
con el que queramos charlar, el
susodijwo cursor se transformaré
en un “bocadille”, con sélo
situarlo encima del personaje
elegido. Asi, podremos ir
relacionéndonos y haciendo
amistades, lo que siempre puede
sernos Util. Con los objetos @
recoger pasa algo muy similar,
siendo suficiente con pulsar el
botén derecho del ratén, una vez
que hayamos seleccionado el item
para guardar en nuestro
inventario. Como véis, todo resulta
de lo més sencillo.

La accién del juego en casi todo
su desarrollo, se basa, ademas de

en interactuar con los personajes
que nos encontremos, en resolver
una serie de sencillos juegos que
nos proporcionarén muchos je los
objefos necesarios para avanzar.
Juegos como hacer parejas con
una baraja de carfas, en el que la
memoric es nuestra principcj
aliada, o resolver un puzzle con el
menor nimero de movimientos
posibles. Algo, bastante
entrefenido y no muy complicado.

NUESTRA OPINION
Como habréis podido deducir,

estamos ante un programa que
hace de la jugabilidad su bandera.
Sencillo de manejar, afractivo en
su argumento al tiempo que
bastante tierno..., pero, zy la
calidad técnica? Pues ahi tampoco
nos podemos quejar. Todos los
decorados han sido digitalizados
de la pelicula y pasados con gran
defalle al juego, y los gréficos de
los personaies se han realizado
con el espiritu del dibujo animado.
Lo que quizé més falle sea la
banda sonora, porque a la larga
tiende a volverse repetitiva. En
resumen, nos encontramos anfe un
buen juego, que puede
entrefenernos durante bastante
tiempo, y que nos invita a vivir una
aventura de cine en nuestro
ordenador con un personaje de lo
mds gracioso, simpdtico y, zpor
qué no decirlo?, de fabula.

Como las de Esopo. .
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Continta el festin

PREHISTORIK 2

“:0tra segunda parte!” Estas fueron nuestras primeras palabras al ver la caja de «Prehistorik
2», Con desgana instalamos el juego en el disco duro de nuestro ordenador. Comenzameos a ju-
gar..., y nos dieron las seis de la maiiana. ¢Cémo lo hace Titus para superarse dia a dia? Aten-
cién a todo un seior arcade: «Prehistorik 2».
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Las cuevas ocultan un sin nimero de objetos que contribui-
ran a hacer la vida mas facil a nuestro simpatico troglodita.
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Los enemigos de final de fase son bastante mas peligrosos
que los dinosaurios que encontraremos por el camino.
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El semaforo verde nos da paso a un nuevo nivel que, sin du-
da alguna, sera mucho mas complicado que el tltimo.

W TITUS

M Disponible: AMIGA, PC
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B Arcade

o se puede decir
ve el argumento
je[ juego sea
demasiado
original: una
historia en la que se justifica el
que nuestro cavernicola se
recorra todo el Pleistoceno de
cabo a rabo recogiendo comida
porque un peligroso gorila,
shabia gorﬂos?mce tanto
tiempo?, se la ha robado.
Tampoco se puede decir que los
gréficos sean especialmente
buenos; son demasiado
parecidos a los de la primera
parte del programa. Os
reguntaréis que es lo que nos
Ea gustado tanto del juego.
Pues la verdad es que tiene ese
algo que te hace “engancharte”
al joystick y no acordarte ni de
comer, ni de la novia, ni de
dormir.

REPLETO DE DETALLES

«Prehistorik 2» es un arcade
de desarrollo lateral en el que .
nuestra misién es atravesar los
més de diez niveles de los que
consta, atacando a

cachiporrazo limpio a todos los
bichos que se nos pongan por
delante y recogiendo toda ?c:
comida que encontremos. Cada
fase de «Prehistorik 2» tiene un
cédigo que nos permitird
continuar la partida al dia
siguiente sin necesidad de
volver a comenzar desde el
principio. Ademas, en el largo
deambular de nuestro
cavernicola hallaremos algunos
objetos que le harén la vida

bastante mas facil. Por ejemplo,

si conseguis un fenedor, una
cuchara o un cuchillo todos los
enemigos del nivel se
convertirén, durante unos
segundos, en comida.

Otro de los defalles de
«Prehistorik 2» que nos ha
llamado poderosamente la
atencién es que esta repleto de
trampas y trucos: hay lugares
en los que un golpe de maza
haré saltar foc?o un completo
men(, caminos ocultos, suelos
falsos... Y entre fase y fase
encontraréis el tipico, pero no
por ello menos peligroso, super
guardiéan al que derrotar. Para
terminar la aventura,
disponemos de nueve vidas -y
son pocas-—, divididas en tres
corazones de energia cada
una, que disminuirén de
tamafio al contacto con los
enemigos.

Un simple fallo en un pequeiio salto significara que Prehis-
torik se ira directo a hacer compaiiia a sus antepasados.

NUESTRA OPINION

Con «Prehistorik 2, la
compaiiia Titus demuestra que
se puede mejorar lo que fue un
buen programa. Que un
arcade bien hecho no necesita
ni super efectos especiales, con
los que «Prehistorik 2» no
cuenta, ni ocupar quince megas
en el disco duro, uno escaso
emplearé el juego. Medir el
nivel de dificultad tan bien
como lo han hecho los
programadores de la compaiiia
del lobo Titus es el secreto para
que la adiccién sea el valor
mé&s importante de su Oltima
produccién. Y, al fin y al cabo,
eso es lo que todos le pedimos
a un buen arcade. 30 no? m

JG.V.

i buscais
adiccion, daros
una vuelta por el
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REGOMENDA

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

STRIKE COMMANDER
ORIGIN (PC)

SHADOW OF THE COMET

INFOGRAMES (PC)

CHUCK ROCK 2

CORE DESIGN (AMIGA)

FORMULA ONE GRAND PRIX

MICROPROSE (PC, AMIGA)

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT

ELECTRONIC ARTS (PC)

X-WING

LUCASARTS (PC)

STUNT ISLAND

DISNEY/INFOGRAMES(PC)

VEIL OF DARKNESS

EVENT/SSI (PC)

A.T‘A.c.

MICROPROSE (PC)

SLEEP WALKER
OCEAN (PC, AMIGA)

ALONE IN THE DARK

INFOGRAMES (PC)

THE SUMMONING

EVENT/SSI (PC)

LEMMINGS 2. THE TRIBES

PSYGNOSIS (PC, AMIGA)

PREHISTORIK 2

TITUS (PC)

EYE OF THE BEHOLDER i
ssi (P¢)

BEST OF THE BEST
LORICIEL (PC, AMIGA)

AN AMERICAN TAIL
CAPSTONE (PC)

SPACE QUEST |

SIERRA (PC)

PC BASKET

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

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 ningln caso la

seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,

la opinion completamente subjetiva de la revista. .
MICROMANIA 27




LA EXCELENCIA CONVERTIDA EN JUEGO

Verano de 1940. El futuro de la || Guerra Mundial es incierto. La élite de la Luftwaffe y
los ases de la RAF van a enfrentarse en la batalla mis crucial: la Batalla de Inglaterra.
Revive las mas importantes escenas de esta batalla como controlador, piloto o artillero en
una increible recreacion de la atmasfera de aquellos afios. En tus manos esti la victoria
britanica o el éxito aleman.

Disponible en PC

Disponible en
CD-ROM

Ocho actores, quince extras, més de 36 minutos de banda sonora y didlogos, soberbios grificos digitalizados y bitmap son algunos de los ingredientes de
este increible programa que ocupa jDos CD-ROM!La mansion en la que transcurre toda la accion tiene 22 habitaciones, cada una de las cuales con su
propio secreto, y un puzzle que resolver.No te defraudard, pero no estamos seguros si logrards resistir el terror que debes afrontar.

ol FABLESKFIENDS)

Disponible en
CD-ROM

Disponible en
CD-ROM

Dune es un juego de aventura interactiva, con asombrosos
graficos, y absorbente sonido atmosférico, basado en el
clasico de ciencia ficcion de Frank Herbert.

Una tierra de misteriosos bosques, de dragones durmientes, preciosas gemas,
asombrosas maravillas y oscuros secretos: Kyrandia.

Distribuido por:

Arca
fsoftwure,s_u.

P? de la Castellana, 52 - 28046 MADRID
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05

&

Reach for the Skies: @1992 Rowan Software © Virgin Games Ltd. Todos los derechos reservados. The 7th
Guest es una marca registrada de Virgin Games, Inc. y Trilobyte, Inc. @ 1992 Virgin Games, Inc. y Trilobyte,
Inc. Todos los derechos reservados. Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation, con
licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. @ 1992 Virgin Games Lid. ® 1984 Dino De Laurentiis Corp.
Todos los derechos reservados. The Legend of Kyrandia: Fables and Fiends y The Legend of Kyrandia son
marcas registradas de Westwood Studios Inc. © 1992 Westwood Studios Inc. @ 1992 Virgin Games Ltd. Todos
los derechos reservados.
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Una persecucion aérea tiene lugar en algtn punto de Sudame-
rica. Solo son los comienzos de una aventura total...

4

El F16 es una de las mas sofisticadas maquinas de combate
construidas por el hombre, sélo apta para los mejores.

os Ultimos lanzamientos en el campo de la si-
mulacién insisten en dejarnos, uno fras ofro,
absolutamente boquiabiertos. «Comanche»,
«F1 Grand Prix», y por supuesto, el fantastico
«X-Wing», son nombres de programas que
han conseguido la dificil hazaia de convertirse en im-
prescindibles en el mismo momento de su salida al mer-
cado, algunos incluso antes. Sin duda, en este apartado
se va a introducir, y por derecho propio, «Sirike Com-
mander». Para que os hagéis vna idea aproximada de lo
que este fabuloso simulador de caza F-16 puede ofrecer,
os diremos gue si mezcléis una calidad de graficos tan
elevada come la de «Comanche», una trama narrativa fan
buena como la de «Wing Commander II» =ne en vano
«Strike Commander» es del mismo genial avtor, Chris Ro-
berts=, y un nivel de programacién sélo al alcance de
unos pocos, poquisimos, (en la generaciéon de los mapas
de territorio incluso se llegan a utilizar téenicas fracta-
les), os estaréis acercando medianamente a lo que da de
si un simulador que da un buen salte hacia adelante ress
pecto a sus competidores.




M ORIGIN

M Disponible: PC

W T.Graficas: 'VGA
M Simulador

n «Strike Comman-
der» nos plantamos
en el afo 2011.
Una época en la
que los conflictos ar-
mados estén a la orden del dia
(aln mas, si cabe, que en la ac-
tualidad), y en la que gente co-
mo nosotros hace de ello su
“modus vivendi”. Con un ligero
matiz. Si bien las demas “em-
presas” de mercenarios alados
aceptan casi cualquier trabajo
ve ofrezca buenas posibilida-
jes monetarias, dejando a un
lado los escripulos, nosotros
pertenecemos a un escuadrén
especial, Los Gatos Salvajes,
que siguiendo el espiritu de su
creador, se mueven dentro de
unos términos un tanto més ide-
alistas. En otras palabras, siem-
pre nos encontraremos en el la-
do de “los buenos”.

Pero no nos engafiemos. Esto
es un negocio, y como tal su pri-
mer objetivo es ganar dinero.
Asi que no es conveniente con-
fundir a “los Gatos Salvajes”
con “Las Hermanitas de la Cari-
dad” (ademés, estas ltimas no
acostumbran a volar a mach 2,
cabeza abajo y a 30.000 pies
de dltitud). La época es de cri-
sis, y las pequefias compafias

e “servicios”, lo tienen bastan-
te mal para sobrevivir, especial-
mente si esas compafias tienen
que mantener varios cazas, y
esto les cuesta unos 20 millones
de délares al mes. Asi que del
éxito o fracaso de las misiones
que se lleven a cabo, dependerd
en gran medida si vamos a lle-
gar a fin de mes o no.

LO MAS INTERESANTE

Una vez metidos de lleno en la
historia, pasamos a la parte
mas interesante. Pilotar. Lo mas
aconsejable es comenzar con
las misiones de entrenamiento.
Lo més destacable de éstas es
que, a diferencia de ofros simu-
ladores, las de «Strike Comman-
der» son “a la carta”. Nosotros
elegimos si vamos a realizar un
ataque aire-aire o aire-tierra,
el nimero de enemigos, qué tipo
de objetivos, el nivel de entrena-
miento de los oponentes, efc.
Todo para que, paso a paso,
consigamos convertirnos en au-
ténticos ases.

Una vez entrenados, estamos
preparados para comenzar una

30 MICROMANIA

PC

Los aparatos y objetivos, terrestres maritimos y aéreos de «Strike Commander»

pueden estudiarse detenidamente gracias a la opcién “object viewer”.

La avidnica que posee nuestro caza es todo un alarde de ingenieria. Gracias a ello,

acabar con los aviones enemigos se convierte en un simple juego de nifios.

aventura completa. A partir de
aqui se deja sentir en toda su
plenitud la genial mano de Chris
Roberts, y la trama de la historia
comienza a pasar ante nosotros
con un estilo que, inevitable-
mente, recverda a «Wing Com-
mander». Primeros planos de
los personajes y conversaciones
sobre las misiones, la manera
de actuar de cada miembro del
escuadrén, todo al més puro
“estilo Roberts”. Tras seguir la
conversacion y entender el co-
metido de nuestra misién, pasa-
mos a armar nuestro aeroplano
de la manera més conveniente.
Una vez més, se hace patente
en esta seccién la cuestion mo-
netaria. Y es que si no hay fon-
dos, en el primer lugar en don-
de lo vamos a notar es en la
escasez de nuestro arsenal. Asi
que conviene muy mucho apro-
vecharlo al maximo.

Y.... VOLAR

Y por fin, a volar. Francamen-
te, pedis mucho si queréis que
os E) describamos con preci-
sion. Es..., una gozada. Los
gréficos son fantésticos, los
mandos completisimos, y la si-
mulacién ha sido recreada has-

MIGUEL: El mejor com-
paiero para una situa-
cion peligrosa. Pero, eso
si, no perdona los fallos.

PC

PC

Transport+ +o Strike Baose

El hangar de los Gatos Salvajes es el primer escenario. Desde aqui partiremos, tras

cambiar impresiones con los compaiieros, hacia las mas arriesgadas misiones.

Esta no es una imagen agradable de ver. El adios siempre es triste, pero lo es mas

aun si a quien despiden nuestros amigos es..., a nosotros mismos.

STERN: Antiguo coman-
dante de las fuerzas aé-

reas EE.UU. y coordina-
dor de los Gatos Salvajes.

._ .3 _
VIRGIL: Contable y jefe
del grupo. Conocido por
su habilidad para provo-
car dolores de cabeza.




El modo més sencillo de comenzar una mision es montarse en el avion. Lo que

ilis=ion

puede parecer evidente, pero que nunca esta de mas recordar.

TEEATNENG

M SASANAN

Antes de lanzarse hacia una operacion es conveniente que adquiramos cierta prac-

tica en los combates de entrenamiento, donde aprenderemos todo sobre el F16.

ta un nivel de fidelidad que me-
terd en muchas dificultades a
los que estén acostumbrados a
los—aviones-que-no-se—ca-
en—por-nada-del-mundo. Ya
que esto es un avién con todas
las de la ley, orientado a la si-
mulacién real, y no a los tirones
bruscos de |oyshc|( La suavidad
de los degradados es la maxi-
ma que el modo Super VGA
puede ofrecer, y a los efectos
ya conocidos de mareo (todo se
oscurece cuando nos pasamos
de G’s en una maniobra) o de
reflujo de sangre a los ojos, se
une el de un progresivo deslum-
bramiento a medida que enca-
ramos el morro del F-16 hacia
el Sol, asi como un nivel de de-
talle en el paso por ciudades y
deméas objetivo terrestres desco-
nocido hasta la fecha.

EL PRECIO DEL EXITO

Pero eso si. Tanta maravilla
tiene un precio, y no es otro
que el que ya estaréis imagi-
nando. La palabra “tragén”,
cobra un nuevo significado al
referirnos a «Strike Comman-
der», ya que a 600 K de memo-
ria base, 2.5 de extendida y la
cifra récord de 35mb en el dis-

co duro hay que afiadir el he-
cho de que, si bien en un 386
“funciona”, mds que correr, ca-
mina, asi que para poder dis-
frutar de verdad de este estu-
pendo simulador tendremos que
disponer, como minimo, de to-
do un 486, y de ahi para arri-
ba, que es hacia donde apunta
el Gltimo lanzamiento de Ori-
gin. Muy, muy arriba.

G.G.C.
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Canasfa de ftres

Para aquellos que piensen que el titulo que
hemos puesto a este comentario es “el
tipico”..., les vamos a dar una explicacion a
nuestra “eleccion titular”. Dinamic Multimedia
=¢hace falta, a estas alturas, presentar a los
hermanos Ruiz?- ha realizado un excelente
programa de baloncesto que, en vez de
ser un “uno conira uno”, es un “fres en
uno”, es decir: una base de datos
multimedia, un programa de estadisticas
comparadas y un juego con partidos
interactivos de los Play-0ff 93.

MDINAMIC MULTIMEDIA
M Disponible: PC

BT Gréifica: VGA

B Deportivo/Base de datos

st muy claro que
el baloncesto lleva
muchos afios sien-
do uno de los tres
o cuatro deportes
més seguidos por
los aficionados es-
pafioles que practi-
can el “zapping”.
Bromas a un lado, el “basket” de
los Corbalén, los Ruyén, los Bra-
bender, los Luyk, los Buscatd, los
Margall, afiorado, mitico y en-
trafiable, pero afortunadamente
minoritario, dio paso al boom de
los Epi, los Romay, los Martin,
los Sibilio, medallas de plata en
Los Angeles y supertelevisivos en
los torneos de Navidad. Des-
pués, los Herrera, los Lasa, los
Cargol, los Galilea han iguala-
do los marcadores de los equi-
pos y se han acostumbrado a ti-
rar de tres. Tras esta lista, seréis
conscientes de que, sin contar
con el deporte rey, el baloncesto
y el ciclismo es lo que mas se ve
en la tele. Y también conscientes
de este hecho, Dinamic Multime-
dia se puso manos a la obra ha-
Ce Unos pocos meses —parece in-
creible, pero este programa esté
disefiado en un tiempo récord-
y cred «PC Basket». Sélo os de-
cimos que su publicidad reza
asi: “El programa de baloncesto
més completo para PC y compa-
tibles”. Ahi queda eso.

SIMPLEMENTE SENCILLO

nsistimos, «PC Basket» es

una canasta de tres pun-

tos. Lo primero que nos
sorprende de este programa es
su conseguido entorno gréfico.
“Hemos creado uno nuevo, uno
muy gréfico y muy simple de
manejar —nos comenta Victor, el
Ruiz que nos presenta el progra-
ma—. Nuestra idea principal era
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la de mezclar un juego con una
atractiva presentacion de datos.
Por eso es tan simple como el
Windows, aunque no es entorno
Windows”. Los requisitos del sis-
tema son los normales: un 286 6
386 —los jugadores “correrén”
més o menos segin las presta-
ciones del ordenador-, 560 K de
memoria RAM convencional,
disquetera de 3,5 pulgadas y al-
ta iensidad, 3 megas libres en
el disco duro, VGA o superior,
DOS 3.0 o superior y, como re-
comendacién interesante, una
Sound Blaster. Cargar, se carga
sin ninguna complicacién... Pe-
ro basta ya de datos técnicos,
pasemos a la accién.

PRIMER PUNTO

| ment principal de

«PC Basket» nos

muestra tres posibi-
lidades. La primera de eﬁas, la
base de datos multimedia, es la
que vamos a comentar en este
apartado. Pero antes de esto, de-
bemos sefialar que «PC Basket»
cuenta con los jctos correspon-
dientes a los ocho equipos espa-
fioles que llegaron a cuartos de
final de los Play-Offs de la liga
92-93, en otras palabras; Juven-
tut, Real Madrid, Estudiantes,
Natwest, Elosta Leén, Barcelona,
Caja San Fernando y Coren
Orense.

Punto culminante en una jugada de tres puntos. Después
de abrirnos paso, lo tinico que queda es tirar.

HEA TRty
pemania,

!4
Pl
Lo

Epi se dispone a lanzar. No es de tres, pero si mete los dos
puntos seran decisivos para la victoria del Barca.

La base de datos multimedia
contiene informacién de los equi-
pos citados. El control se realiza
mediante ratén o teclado y su
presentacién en completamente
gréfica. En la pantalla de pre-
sentacién nos aparecen los escu-
dos de las formaciones, sobre los
que colocaremos el puntero pa-
ra obtener informacién de los
mismos. Dentro de estos podre-
mos encontrar datos generales
sobre el club, su pabel?én y afo-
ro, presidente y
patrocinador.

También se nos
facilita el palma-
rés de los equi-
pos, las competi-
ciones y copas
nocionores y eu-
ropeas en las que
han obtenido al-
gin titulo, amén
de las caracteris-
ticas de cada
plantilla, con da-
tos sobre los en-
trenadores y los
jugadores, pre-
sentados en fi-
chas gréficas que

(v
o

fotografia, nom-
bre  completo,

equipo, lugar y

cuentan con una E stan los que son y son los que estan. En «PC Basket»

LOS OCHO GRANDES

Playoffs '93 Inltleraclivos

-

Elosua Ladn |

fecha de nacimiento, proceden-
cia, estadisticas, etc. Y todo, ab-
solutamente todo, puede ser im-
preso en vuestras impresoras.

SEGUNDO PUNTO

na de las mejores
cosas de «PC Bas-
ket» es la gran
cantidad de datos con los que
cuenta —continia Victor=, pero
lo que es mas préctico, es el he-

Roal Madrid

Tl

i F.C . E ?u;
i

¥ e
fa@_s elecciona Equipo

contamos con los ocho equipos de la liga nacional
que jugaron los Play-Off de la liga 92-93. Los
emparejamientos que se establecen en el juego son los

La mejor solucién para resolver de una forma airosa los tiros
libres, es apuntar con la flecha el centro de la canasta.

Canasta del Barcelona contra el Juventut. Otro de los emo-
cionantes encuentros del Play-Off de la temporada.

cho de poder compararlos. En
los medios de informacién tam-
bién nos ponen al dia sobre las
estadisticas, pero ahi queda la
cosa. Con «PC Basket» tenemos
la oportunidad de jugar con las
mismas. Asi, es facil saber quién
es el mds viejo de los extranje-
ros que juegan en nuestra liga o,
lo que tiene mas ‘morbo’...,
vién es el peor tirador de fo-
jos”. Y en esto consiste el atrac-
tivo de la segunda de las posibi-
lidades del mend
principal: las es-
tadisticas com-
paradas.

Asi, «PC Basket»
nos ofrece las si-
guientes posibili-
dades. Jugado-
res de un equipo,
donde se compa-
ra a los jugado-
res de un mismo
equipo. Jugado-
res nacionales,
se compara ju-
gadores nacio-
nales indepen-
dientemente del
equipo en el que
militen. Jugado-
res extranjeros,
lo mismo que la
opcidn anterior

que se dieron en verdad al principio del campeonato.




El objetivo de
«P¢c Basket» es

Estadistica de los equipos ALTURA

"Kﬁeal Madrid
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PCBASKET

La comparacion es uno de los elemento mas atractivos de la base de datos de «PC Bas-
ket». Si observamos la altura de nuestros ocho grandes, Sabonis marca la diferencia.

m‘ =T A= o3 x| | -
Los eternos rivales: el Real Madrid y el Barcelona. Las estadisticas son demoledoras

a la hora de describir los resultados de ambos equipos.

DEL PARTIDO

003] 000| Coren Drense

ORIGINALIDAD

ﬁiay —offs

2.00

ADICCION

Jugador Ordenador

Estudiantes

DIFICULTAD

Buen baloncesto, completa
base de datos y produccion
espanola. ;Estamos sofian-
'do? No, «PC Basket» es una
realidad. E

COHPRRBATIVA
E LOS 5 Barcelona
EN CARNCHR

1.8

Opciones

Barcelona - banquillo
Selecciona jugada

1 2345 6fds

Cuenta con fal cantidad de
datos 'y con fantas posibilida-
des de combinacion, que en
algunos menus la informacion
pueden abrumar al usuario.

Partido
interactivo.

(entrenador) GALILEA

a
MOIR
ﬂ ERMBIAR oo LoWTERD

Mover el banquillo es la clave para vencer un dificil partido. Lo principal es saber
quienes son los mejores hombres para cada jugada.

PG

Ya hemos disputado dos encuentros en la modalidad interactiva. El Estudiantes
ha perdido ambos enfrentamientos contra el Caja San Fernando. Asi es la vida.

pero con jugadores extranjeros.
Todos los jugadores, se compa-
ra a todos los jugadores, nacio-
nales y extranjeros, de los ocho
equipos. Por tltimo, los equipos,
donde se compara los datos de
todos los equipos.

Los criterios de seleccién de las
estadisticas comparativas son
veinte, entre los que destacan:
partidos jugados, puntos, tiros
de dos y de tres, tapones, balo-
nes perdidos, faltas personales,

edad, altura y peso. También .

contamos con minifichas de ca-
da jugador, cada vez que solici-
temos del mismo cuc[quier tipo
de dato para compararlo.

TERCER PUNTO

i hasta ahora «PC

Basket» nos ha en-
ganchado a base de

datos y estadisticas, la tercera
osibilidad del mend principal,
]:;s Play-Off 93 interactivos, lo
haré a base de buen juego. El
programa de Dinamic Multime-
dia se cierra con los enfrenta-
mientos de los ocho equipos en
play-off, en donde debemos ele-
gir con quien queremos compe-
tir. “Los enfrentamientos que he-
mos programado son los reales,
los emparejamientos que se die-
ron en verdad —comenta Victor
Ruiz. Lo normal seria que gana-
ra el mejor, pero el componente
aleatorio es muy fuerte y puede
modificar un resultado que pa-
rece seguro”. Y asf es porque lo
hemos comprobado jugando
con el, en teoria, mejor equipo
en cuanto a estadisticas: el Real
Madrid. Nuestro enfrentamiento
en cuartos de final contra Estu-
diantes fue de infarto. En las tres
modalidades de juego..., perdi-

mos. Porque los Play-Off' 93 in-
teractivos permiten tres tipos de
enfrentamientos: resultado, vi-
sionado e interactivo.

En el primero, dependiendo del
quinteto inicial que seleccione-
mos, el programa calcula el re-
sultado segin las estadisticas de
cada equipo. Por el contrario, en
el visionacfo, vemos el partido co-
mo si lo estuvieran felevisando,
dependiendo también el resulta-
do de las variables antes mencio-
nadas. Por tltimo, en el modo in-
teractivo, se asume el papel de
entrenador, decidiendo cambios,
momento de tiro a canasta, no-
mero de jugada, efc...

FIN DEL PARTIDO

sto y mucho més es

«PC Basket». Mu-

cho més porque lo
mejor es descubrir la gran canti-
dad de posibilidades que encie-
rra este disco de 3.57".

“La estructura ya estd hecha
~finaliza Victor. Queremos sa-
car versiones mejoradas, con
més estadisticas, mas equipos,
mds accién y movimientos, mds
de todo. Nuestra idea seria lle-
gar a hacer un programa increi-
blemente compﬁato en el que in-
cluso pudiéramos enfrentar a
equipos nacionales y europeos,
contra americanos. Tampoco
descartamos el CD-ROM”. Y pa-
ra esto Dinamic Multimedia
acepta las sugerencias de los
compradores dqe su «PC Basket»
como nos comentan los herma-
nos Ruiz y proponen en un cu-
pon del completomanual del jue-
go. Lo dicho, «PC Basket» es
una decisiva canasta de tres
puntos.

FJ.G.

LA UNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 DISCOS DE ALTA nsﬁﬁ@

Para jugar en serio

SINO QUIERES ESTAR
PERDIDO CON LOS JUEGOS
DEPC...
Necesitas saberlo todo sobre el
misterio que rodea a la
desaparicién de las estrellas mds
rutilantes de [a pantalla en «Les
Manley in: Lost in L.Aw»
Necesitas conocer cémo serdn
los juegos mds importantes de
los prdximos meses presentados
en el E.C.T.S. 93. Necesitas
enterarte de los programas que
va estdn a punto de aparecer
como «K.G.B.» o «Police
Quest I1I», Necesitas
averiguarlo todo respecto a
«Flashback» la dltima
produccién de Delphine.
Necesitas descubrir los
primeras pasos que hay que
dar para convertirse en un
piloto de primera en
«Strike Commander».
Necesitas mejorar las
capacidades de tu
ordenador y conocer la
nueva version del MS
DOS. Necesitas los seis
megas de informacidn

de nuestros dos discos

de alta densidad, con

las mejores demos del
momento: « Toolkit

del Dr. Solomon»,

«Police Quest 111,

«Castle of Dr.

Brain», «K.G.B.» y

«PC Basket».

No lo dudes, )
necesitas PCMANIA.

ANo n g :
EVISTA INDE .
‘ PENDIENT,

Ya a la venta el nimero 8!



aELVIRA I3

En el mundo del JDR, los peligros acechan por doquier y la aventura se puede co-
lar en tu vida de la forma més insospechada. Por ejemplo, nada sospechabas del
mundo de fantasia que te esperaba en esta hoja hasta que has llegado a ella. Mas

adelante veremos otro ejemplo mas...

mpiezo por adelantaros una jugosa noficia
que alegrard todas las inteligentes mentes de
los adictos @ los JDRs. Se trata de esa exce-
lente sorpresa que nos ha traido Dro Soft,
editada por SSI («Eye of the Beholder» y de-
mas) y obra del desconocido, hasta ahora,
grupo Event Horizon Software Inc., que res-
ponde al nombre de «The Summoning. Es el
IDR que estabamos esperando, uno digno
de competir con la superestrella que es el
«Shadowlands». Si atn no lo tienes, corre a
comprarlo. Y si ya lo posees, sabras que tie-
ne un desarrollo de estilo similar al «Sha-
dowlands» (perspectiva isométrica, proble-
mas a base de palancas, sensores de
presion...), si bien sélo llevas a un persona-
je. Los graficos son mas infantiles y coloris-
tas, y el juego tiene unos enigmas, en gene-
ral, mas sencillos. Pero es un excelente
sucesor del clasico.

Otro juego que supongo va a comenzar d
dar quebraderos cﬁe cabeza es el «<Wax-
Works», de Horrorsoft. Venga, énimo, a ver
si rescatdis por segunda vez a Elvira y os
metéis a quitaros maldiciones de encima.
Ademas, esté a punto la publicacién de «Ul-
tima VII» y seguimos esperando una decision
afirmativa sobre la publicacién del «Dunge-
on Master» para Pc en estos lares.

En cuanto a nuestra calabozolista, a partir
de este mes sélo publicaré los resultados
mensuales (que, por cierto, presentan algu-
nas novedojesl, dejando los globales para
publicacion semestral o incluso anual, dado
su escaso dinamismo. Espero vuestros votos
mes a mes para decidir el mejor juego de
cada periodo.

OTROS MANIACOS

omenzamos con una consulta répi-

da desde Alcorcén, a cargo de Die-

go Galvez y versando sobre el

«Bard’s Tale Il». Diego tiene ya seis

de las siete partes de la Snare, y la

que le falta se oculta en la torre de Dargoth,
tras diez enigmas. De ellos, es el noveno el
que mas incomoda a Diego, pues no sabe su

solucién. Tal enigma es “number nine likes
his favourite wine” (“al ndmero nueve le gus-
ta su vino favorito”). Para solucionarlo, pien-
sa en que personaje es el que més vino be-
be: has acertado, es el bardo y la solucién al
enigma es Bard. Y como no soy tan malo, te

diré que si el décimo enigma te parece difi-
cil, no desesperes y dedicate a las mujeres.

El siguiente turno nos lleva hasta Francisco

Arada, de San Fernando de Maspalomas

R
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.
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(Las Palmas de Gran Canaria) quien tiene
algunas dificultades con «Elvira I1» y se con-
fiesa principiante, por lo que quiere que le
recomiende algin juego. Pues nada, Fran-
cisco, «The Summoning» es ideal para prin-
cipiantes, o sea que no te digo mas; y tras
terminarlo, sufririas excomunion si no te en-
frentaras al «Shadowlands». Vamos con tus
preguntas. Respecto al mapa del cemente-
rio, te aseguro que es chirde hacer, pues
es una simple recta que une la entrada del
estudio con la capilla. Y a las restantes te
respondo de carrerilla; déjame que tome
aliento. El diapasén para acabar con Dra-
cula estd en el cuarto de la Sucubo; la pira-
fia la puedes matar con carne envenenada;
la llave de la caja fuerte esta en la pecera;
las del ascensor las tiene un director atra-
pado en telarafa; a la azotea puedes ||egc1r
con una escalera; al hombre de las nieves

gog EPSY o010 W

no creo que el fuego le siente muy bien; los
vampiros de la capilla de la casa no pue-
den ser muertos; del cerebro para el hechi-
zo de resucitar no te preocupes, que lo con-
seguiras cuando proceda; para disfrazarte
de ayudante del doctor consigue las fotos
del guionista y mirate en el espejo... (ya no
puedo respirar..., jufffl).

A continuacion, revisamos la interesante
aportacién de Pablo Rodriguez, de As Pon-
tes (La Corufia). Empieza preguntando por
el «<AD&D Unlimited Adventures Construction
Kit» sobre el que parece muy interesado, pe-
ro a cuyas preguntas no podemos responder
en este momento. Y dicho esto pasa a reali-
zar tres sugerencias para la seccién. 1) Un
concurso de relatos fantasticos y de disefios
de juegos (ambientacion, dibujos de mons-
truos, generacion de personajes...); la pri-
mera parte no procede, pues necesitariamos
mucho espacio y, ademds, hay otras seccio-
nes mas apropiadas. Respecto a lo segundo,
me parece mas interesante, pero sin
instrumentarlo en plan concurso. 2) Realizar
especiales sobre JDRs, contando cémo se hi-
cieron y con entrevistas a los programado-
res; iuf!, me parece que eso es mas facil de

ey
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decir que de hacer, pero, si sigues normal-
mente Micromania, Eobrés observado que
se realiza en numerosas ocasiones, cuando
hay oportunidad. 3) Crear una lista con los
JDRs més odiosos, que bautiza como la “Pu-
folista”; serfa la contrapuesta a la Calabo-
zolista. Hombre, pues no seria mala idea. Si
os parece bien, podéis enviar también vues-
fros votos negativos para esta lista que, en
cualquier caso, me parece de menos interés
que la buena. Por si acaso, Pablo adelanta
sus votos para el «Heroes of the Lance»,
e«Bard’s Tale II» y «Captive» (me temo que
has jugado poco con éste Gltimo). En fin, mu-
chas gracias a Pablo por aportar sus ideas y
ya veremos si alguna cuaja entre los restan-
tes maniacos.

Y asf hemos ido acercandonos al final de la
reunion, que ha estado llena de excitacion y
novedades. Bueno, os dejo con la Calabozo-
lista del mes (3serd el «Shadowlands» una
vez mds nuestro “Juego del Mes"?; o sabre-
mos dentro de dos lineas ). Me dejo ya de
rollos y me despido: el proximo mes, mas.

Ferhergon
LA CALABOZOLISTA

(]rde 0} femprﬂno teniﬂ que OCUrrir:

«Shadowlands» ha cedido, si bien

por poco, en su hasta ahora
inexpugnable primer puesto. Y no es de
extrafiar que lo haya hecho ante «Eye of
the Behofaer», uno de los grandes
deseados. Lo exfrafio es que haya
fardado tanto en suceder. Continda su
subida «Lord of the Rings?, como se
apuntaba ya el pasado mes. Y también
destaca la primera aparicién de «Ultima
Underworld» en nuestra lista.

No obstante, creo que el proximo mes
«The Summoning hard una fulgurante
aparicién en nuestra lista, y posiblemente
también aparezca «Eye of the Beholder
[1». Pero de estos dos, me quedo con el
primero para una competicion duradera

con «Shadowlands»: ya veremos que
ocurre, pues de vuestros votos depende.
Entrefanto, el titulo de JUEGO DEL MES
ABRIL 93 va con fodo merecimiento a
«Eye of the Beholder»..., pero sigo sin
creer que pueda renovar fal honor en
mayo.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL;
Votos contabilizados en abril-93:

1.- Eye of the Beholder

2.- Lord of the Rings

3.- Shadowlands

4.- Ultima Underworld

5.- Elvira Il: Jaws of Cerberus
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Periféricos en libertad

Aquella estancia me parecia cada vez mas siniestra, como si estuviese sacada una de
esas escalofriantes novelas de Stephen King que tanto me gustaban, y que perturbaban
mis sueiios mientras duraba su lectura. Luego cerraba el libro, apagaba la luz de la me-
sita y, en aquel preciso instante, cuando la oscuridad se hacia ama y seiiora de la no-
che en mi habitacién, todas aquellas imagenes de vigilantes de hotel psicopatas, de pe-
rros San Bernardo rabioses y asesinos, de exiraiias desapariciones de aviones después
de la medianoche, todas aquellas visiones, cobraban vida tras las cortinas de mis péar-
pados cerrados y construian la forma pastosa de las pesadillas que lvego me ator-
mentarian durante semanas o meses. Y ahora me sentia protagonista més que nunca de
uno de esos relatos de terror; sin duda ésta era una tienda de accesorios informaticos
muy peculiar, méas ain, aquel viejo y desgastado «Catalogo para Usvarios Malditos»
que sostenia enire mis manos. Pasé otra pagina y continué leyendo.

RATON: (Mouse) Roedor mamifero de unos 12
centimetros de tamafio. Periférico de color gris,
de cola alargada y escamosa. Descendiente di-
recto de la temible Rata Noruega —Ratus Norve-
gicus—, que sembré la peste y otras enfermeda-
des implacables en la Europa de la Edad
Media. Es agil y veloz; se le debe sujetar al or-
denador por la cola, para evitar que se escape.
Es muy prolifico y dafino. Sus poderosos incisi-
vos, terminados en forma de escoplo, le permi-
ten roer los materiales méas duros, y por supues-
to, la materia de la que esté hecha la mesa de la
oficina en la que
Vd. trabaje. La
mejor forma de
capturarle es con
una ratonera y un
buen trozo de
queso de “roque-
fort”. Duerme en
cualquier rincon,
pero su vientre
prefiere la suavi-

dad de una “mu-
dilla alfombrilla”.

TECLADO: Artilugio malévolo que a lo largo de
la historia ha ido adoptando diversas formas y
cambios. Tras su normal apariencia (en la ac-
tualidad parece un simple periférico de ordena-
dor), se oculta el més terrible de los inventos del
“més alld”. Sus diferentes teclas con caracteres
encriptan una serie de cédigos que, incorrecta-
mente utilizados, invocan la llamada de los ce-
nobitas: los “angeles del infierno de los senti-
dos”: estas extrafias criaturas vestidas de cuero
negro, transportarén al usuario vicioso a un
eterno viaje donde las puertas del infierno se
abren para dar paso al mundo del horror-sa-
do, el paraje donde el placer y el dolor son infi-
nitos. Como resultado Enal, ercuerpo del usua-
rio seré enganchado y perforado con garfios y
ofros obietos punzantes, para acto seguido ser
convertido —por la técnica del troceado- en un
pizza de carne humana al gusto del chef.

MONITOR + DIGITALIZADOR: Dos de los arti-
culos més vendidos del «Catélogo Maldito».

36 MICROMANIA

Juntos gozan de buena reputacién entre las “so-
ciedades ocultas” del planeta. Enire sus princi-
pales caracteristicas se encuentran las siguien-
tes: Capacidad para hipnotizar y dafiar la vista;
capturar imégenes de seres vivos, preferible-
mente humanos, para luego forturar y vampiri-
zar en pantalla; producir quemaduras en el ros-
tro del usuario; alienar y eliminar el proceso de
actividad neuronal; producir pesadillas y aluci-
naciones; dafar el sistema inmunolégico de las
células; causar esquizofrenia, pardlisis y otros
dafios anatémicos irreversibles. El monitor y di-
gitalizador unidos
son el juguete pre-
ferido de los “espi-
ritus malignos” pa-
ra fastidiar a los
seres humanos, al-

ma incluida.
Cerré de un gLol-
pe el pesado libro

y lo solté brusca-
mente en el mostra-
dor. Ya no podia
leer més; tenia el
estomago revuelto
y la cabeza comenzaba a darme vueltas. Cerré los
ojos y respiré profundamente; tenia una enormes
nduseas y esicEa a punto de vomitar. “Caballero,
3se encuentra Vd. bien2”. Dando un respingo abri
los ojos, y encontré frente a mi a un sefior mayor
con una Z)otc: blanca colocada. Tenia aspecto de
cansado y sus ojos brillaban tras unas pequefias
lentes que parecian sacadas del batl de la prime-
ra Guerra Mundial. El corazén me latia como una
desquiciada bateria de heavy metal; estaba a pun-
to de darme un infarto. “Aqui puede encontrar un
Hobby-Informético favorito, caballero, y estoy se-
guro que saldra orgulloso de su compra”, afiadié
mientras que dos hilillos de sangre le resbalaban
de la boca a la barbilla. ”Y no se preocupe por el
precio, admitimos almas y tarjetas de crédito de
difunto”. Pronto noté como el corazén se me salia
del pecho. Antes de darme el paro cardiaco pude
escuchar de nuevo la voz del viejo diciéndome:
“iCompre o Muera caballero! jNo se lo piense dos
veces! jCompre o Muera!” Y asi fue.

Rafael Rueda

a mas que
L probab e mascota

de Virgin, nos
estamos re?iriendo a
Spot, ha protagonizado
ya dos programas en el
mundo de los
videojuegos, uno para
consolas y ofro para los
ordenadores. Este
Oltimo fue el primero en
aparecer con su
profagonista en la
carétula, para nuestro
gusto demasiado
sencilla. La de consola,
tfampoco era ninguna
maravilla del disefio,
pero por lo menos la
“ficha” poseia un
aspecto més simpdtico.
Incluso se asemejaba a
un pasota de los que
podemos encontrar
todos los dias en la
Plaza Mayor de
Madrid.

De todas formas, no
penséis que ésta
constituia su Onica
diferencia. Ambos juegos eran totalmente distintos. Mientras que uno se
clasificaba como programa de inteligencia, el otro se encontraba dentro de los
arcades en toda regla, donde lo que prima es la habilidad y la destreza. En fin,
agradecemos a Fernando Mafilla su colaboracién y os animamos al resto @
seguir su ejemplo ayudandonos a realizar esta seccién.
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Fighter Il», por L
mucho que algunos it ey
se empeiien en afir-
mar lo contrario, atn
no esté disponible.
Sin embargo, hace
unos dias hemos te-
nido noticias de que
algon desaprensivo
anda vendiendo co-
mo «Street Fighter»

SUPER NINTENDO

un programa elabo-
rado por un grupo
desconocido en Ex-
tremo Oriente. Inclu-
so han llegado a
nuestros oidos, que
otra version para la
N.E.S. circula desde
hace varios meses en
el mercado asidatico.

No os dejéis enga-
iiar, Jugad limpio y | e
no respaldéis la pi- et ) A0

SUPER NINTENDO

rateria. En este ca-

so, su calidad es tan mala como el hecho de que existan este tipo de
acciones. Aunque los precios sean més hajos, es un mal que no benefi-
cia ni siquiera a aquellos que la promueven, ya que repercute de forma
muy directa en el trabajo de muchos profesionales del software de en-
tretenimiento.
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(Como
es que fodavia no sabemos
nada oficialmente -parece
casi como si no existiera-, de
una mdaquina tan potente y

que prometia fanto como era
el Falcon 030 de Atari ?

[ 4 b
(Fon ﬁM
no salen nuevos productos al
mercado de los compatibles que
aprovechen al méximo las
increibles cualidades de la tarjeta
grdfica SVGA, dotando a los
programas de una mayor

calidad?

(Cudndo

se presentardn en Espana

UN “IMAGINA” |
| UN TANTO CASERO |

| ... en los Estados Unidos se estd magquinas de Realidad Virtual
na sociedad hasta ahora secreta, preparando una red de distribucién en una exposicion lo
conocida como Asesinos Motoriza- | por cable de los videojuegos de la suficientemente grande como
dos S.A., que tiene su sede en Va- “‘ compaiia japonesa Sega. El invento para que pueda gccedera
lencia, y a cuya cabeza se encuen- | en cuestion sigue la misma norma de ellas todo el publico que lo
fran Fernando Y JQSé, han delidido, | !a fe’evisién por cab’e_ Unos de-see?

fras ver nuestro reportaje sobre Imagi- especialistas instalan en los hogares un

na’93, crear su propias animaciones in- | ' aparatito que permite recibir la sefial
tentando emular a las que se presenta- | enviada desde un centfro de dafos. Pagando 'Q ‘(Aé
ron en la Costa Azul. Hombre, el | una cuota mensual cercana a las 2.000 pesetas, se puede (.
| resultado no es igual, pero puede serun || disfrutar en casa de la mayoria de los cartuchos realizados por es lo que ocurre con la
. buen comienzo. Segin se desprende de || Sega. Ademds, éste mecanismo contempla la posibilidad de que comercializacion del joystick
| su trabajo, sélo se trata de la primera | dos personas participen en el mismo juego encontrandose en oficial de Capcom para el
| parte de una historia, con lo que espera- | lugares distintos. Algo francamente excepcional y que «Street Fighter Il» de Super
|| mos impﬂ‘ieﬂ'es su confinuacion Yy ver | esperamos que Pronto ”egue a Espaﬁa! ya que a’ ofro "ado de.' Nintendo en nuestro territorio,
| que es lo que ocurre con el comandante | | charco son ya numerosos los que se han apuntado al “carro”, que posee seis botones y puede
| Pepe Gordon. jAnimo! | sacar gran partido a los juegos
| ! de lucha?
NOTA - Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
H u MOR por Ventura & Niefeo cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensdis? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si fo-

\ 3 davia queda por ahi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién
NO ENCUENTRO FOR NINGUNA PARTE W

j e el es: M|CROMAN]A, HOBBY PRESS S.A.
Mt iM??‘ESOQ%_‘n%&Q'\Om) PE R s e C/ De los Ciruelos. n%4, 28700 San Sebastidn

de los Reyes (Madrid).
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FORMIDABLE.. ey que Hobby Press, y cémo no,

vuestra revista favorita, Micromania, hayan enirado a formar parte de la
gran familia de la red de comunicaciones de Ibertex desde los vltimos
dias del mes de mayo. Gracias a la utilizacién de un simple médem co-
nectado a vuestro ordenador, podréis fener acceso a ciertos contenidos
de la revista, como puedan ser articulos, mapas y soluciones de gran
canfidad de programas, consultorio y noticias relacionadas con el mun-
do de la informatica... Una auténtica “pasada”, que deseamos que os
guste y disfrutéis con ella. Os esperamos.

LAM E N TA BLE e @ @ y que Una mdquina con tanfo

futuro y calidad como es el 3DO, no haya contado con un pabellén
en el reciente E.C.T.S. celebrado en Londres. Todavia no llegamos
a entender cémo es posible que los responsables de la compaiiia
no hayan decidido presentar su producto en Europa, mientras
que si lo han hecho en la feria de Las Vegas. Puede que piensen
que su mdaquina no va a ser un éxito en nuesfro confinente como
lo pueda ser al ofro lado del Atléntico, cosa que dudamos. De
cualquier modo, esperamos con impaciencia el 3DO por esfos
lares para disfrutar de sus ventajas.
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UN OESTE PELIGROSO
PARA HISPANOS

tari ha decidido que

la segunda parte de

las aventuras del mal-

vado Mad Dog, sub-
tituladas “The Lost Gold”, tengan
su version en “mejicano”. No hay
duda de que la decision es exce-
lente: jfambién los hispanos tene-
mos derecho a no perdernos nin-
gon detalle de este juego aunque
nuestra lengua no sea la oficial
del Imperio!

Risas entre indios y pistoleros

Y entender exactamente lo que
dicen los personaijes que partici-
pan en “Mad Dog II” es muy im-
portante porque uno de los mayo-
res afractivos de este juego es su
comicidad. El caso més claro es el
del enterrador, que cuando sale en
pantalla suelta un chiste machista,
negro o de cualquier ofro tipo. Es
una forma excelente de quitar hie-
rro a un juego que, al basarse en
escenas reu?es ilmadas, pudiera
resultar excesivamente vior;nto.

El guién sigue un esquema simi-
lar a? de la primera parte: hay que
convertirse en un répido pistolero,
abortar los malvados planes de
Mad Dog y recuperar “el oro per-
dido”. Sobre escenarios filmados
en Nuevo Méjico serd necesario
terminar con una completa colec-
cién de indios, bandidos y mejica-
nos, con la ayuda de un guia, ele-
gido por nosotros mismos al
comenzar el juego que nos indi-
card el camino. Se empieza, para
practicar y entrar en ambiente, dis-
parando a blancos fijos como una
calavera o un cartel, y rdpidamen-
fe nos enfrentamos a los peligros
del salvaje Oeste.

Afina tu punteria, forastero
Nada més entrar en el pueblo,

vas a ser recibido con malas in-
tenciones. Serd el preludio de un
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largo duelo que te llevara por ti-
picos escenarios del Far West,
desde el “saloon” a tierras agrie-
tadas por el sol, desde el tren pla-
gado de sicarios de Mad Dog
hasta territorios controlados por
pieles rojas. Y jojito!, sélo deEes
disparar contra los personaijes que
lleven armas, los ofros son inocen-
tes. No fe confies, ya se sabe que
los malos suelen fener més viﬂas

ve los gatos y aquel al que has
jerrich?o, aparentemente muer-
to, puede dispararte.

La realizacion del «Mad Dog I1»
es infinitamente mejor que la de su
antecesor y la pistola para dispa-
rar bastante més precisa. También
se ha aumentado mucho su dificul-
tad (si no deseas ser eliminado a
las primeras de cambio, fienes que
ser muy répido con el revélver, fo-
rastero).

Para romper la monotonia en
que facilmente caia la primera
parte en cuanto se habian jugado
una docena de partidas, @ esta se-
gunda se le ha ampliado el metra-
e de filmacién, y ofrecido varias
resoluciones a las escenas (ya no
sélo optando por uno u ofro guia
como se seﬁaf;ba anteriormente,
sino fambién variando la accién,
hasta el punto, por ejemplo, de
que las formas de morir varian de
una partida a ofra).

No hay ninguna duda: esta nue-
va pelicula c?e| Oeste ha aumen-
tado su calidad. Los extras y acto-
res parecen interpretar mejor y el
guion es més entretenido. Sélo
cabe esperar que, para la tercera
parte, se mejore el doblaje; en
nuestro pais =y es de suponer que
también en Estados Unidos— exis-
ten profesionales que hacen coin-
cidir perfectamente el movimien-
to de los labios de quien habla
con el sonido, 3por qué no se les
contrata?

S.EA.

a saga de «Maior Title» ya dispone de des-
cendencia. Para que no haya confusiones
con la nueva creacion, sus progenitores de
la empresa Irem le han baufizade como a su
hermano mayor, con el simple afiadido de
una cifra. Igual que ocurre con las generaciones hu-
manas —que cada vez son més altas, fuertes e inteli-
gentes—, el joven véstago ha salido més perfecciona-
do. Este juego de golf posee el encanto reposado del
deporte que simula y sus caracteristicas convocan a
usuarios de mente adulta: lo importante es la exacti-

POWER GOLF
PLAYER PRO wICIAS

REST 5S>

129y
-"* TEEGREEN

tudy el céleulo, no la rapidez de reflejos ni la

ctacularidad.

La tension de la competicion deportiva

El lento desarrollo del «Major Title 2» -por ~ @®
lo menos si se compara con los juegos de lucha y
combate- no es ébice para que suba la adrenalina
del jugador. Su objetivo es simular lo més perfecta-
mente posible un campeonato de golf y provocar la
tension de la competicion deportiva. Y {)consigue. Y
crea la misma ansiedad y nerviosismo que la reali-
dad en campo abierto sogre inmaculado césped en-
rabieta a un Severiano Ballesteros en mala racha.

Para empezar, el competidor debe elegir entre el
circuito americano o europeo. Aparentemente no hary
grandes diferencias entre uno y otro campo —aquel
posee mas lagos y los hoyos son un poco mas corfos—
pero en la préctica la cosa no es fan sencilla porque
fambién huy que optar entre cuatro jugadores para

rticipar, cada uno con su correspondiente espe-
cialidad (desde el maestro en salir J;Osifuuciones di-
ficiles, al de de técnica inmaculada o al de golpe po-
deroso). Hacer una buena partida de nc?e asi del
conocimiento de nuestras virtudes y defectos, y de las
habilidades que debemos potenciar.

iA por los 18 hoyos del campo!

Al igual que en los “campos de verdad” en «Ma-
jor Title 2» hay 18 hoyos. En todo caso conseguir
l|e ar al Gltimo depende de la capacidad gngsfu
de?pan‘icipante, pues al empezar la partida sélo se
garantiza que se completardn los tres primeros. Pa-
ra participar en recorridos més largos hay que me-
jorar el par de los sucesivos hoyos, teniendo en
cuenta que cada birdie otorga la posibilidad de ju-
gar uno mds -los eagles y (fables eagles son pala-
bras mayores aunque no un imposible- y que cada
bogey penaliza. Otra forma de obtener bonifica-
ciones depende de la méquina, que aleatoriamente
premiard lances del juego como, por ejemplo, el

olpe més largo o el més cercano al hoyo. A Ba-
ﬁesreros, los errores con el putt o el swing le mandan
a casa en los cortes, a nosotros nos obligarén a
echar més monedas en la méquina.

Para potenciar el realismo competitivo y que po-
damos comprobar nuestros progresos sin dificul-
tad, el «Major Title 2» nos indica continuamente
en la pcmiu‘la la situacién exacta en que se en-
cuentra la partida, manteniendo la estadistica del
jugador de un dia para ofro gracias a que éste
puede marcar, para su identificacién por el apa-
rato, el nombre, los apellidos y la fecha de naci-
miento (jserfa demasiada casualidad que coinci-
dieran los datos de varias personas!).
Quienes no poseen la capacidad econémi-
ca suficiente para asociarse a un club de
golf o, simplemente, prefieran el “sillén-
ball” a los bichitos del campo y a las aler-
gias del polen, encontraran en este juego
un perfecto sucedaneo con el que emular
las hazafias en el green de los Ballesteros,
Olazabal y compaiiia. Y si to eres de los
que prefieres la consola al salén, no te pre-
ocupes: en Estados Unidos se ha desarro-
llado este juego para Super Nintendo casi
a la vez que para los “arcades”.

S.EA.
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EL RATON MAS
COMODO DEL MUNDO

calidad de sus productos, especialmente de sus ratones (por
" supuesto no se trata de los “simpaticos” animalitos). Su olti-
mo disefio es un modelo estacionario denominado Trackman. Con-
siste en una bola que se maneja con el dedo pulgar y tres botones
directamente programables por el usuario. Como no es necesario
desplazarle de un lugar a ofro el aho-
rro de espacio le hace especialmen-
te valioso para los que tenemos = = =
poco espacio en nuestra me- SR

E:s que viajan con un
portétil a cuestas.

'g ogitech es una compafia de origen suizo conocida por la

pre

TELETEXTO EN PC

W TV (una de las

cuatro cade-
nas inglesas
mas importantes
de televisién, jun-
to con Canal 4 y
BBC 1 y BBC 2)
ha comenzado la
emision, de mo-
mento en prue-
bas, de un nuevo

i

5a o

CAD PARA
WINDOWS

naya, que estd demostrando
A muy buena vista en cuanto a

la elecciéon de sus productos,
acaba de anunciar el lanzamienfo de
«Drafix Cad Windows». Este progra-
ma incluye un avanzado lenguaje de
programacion de macros estructurado
de ?ormo similar al lenguaje C, su in-
terfaz permite la visualizacién en pan-
talla de hasta cuatro paneles activos si-

Incluye todo el soft-

sistema de feletexto con el que es posible interac-
tuar desde el ordenador. Claro que para hacerlo
necesitaréis algo de software y, por supuesto, hard-
ware. Estos dos ingredientes esenciales para comu-
nicar con [TV os lo proporcionaré la compaiiia Di-
githrust con su programa Picture Book 2 y su tarjeta
MicroEye. Los dos en conjunto permiten ver la tele-
visién en tiempo real en la pantalla del monitor del
ordenador y conectar con el servicio de teletexto
para acceder a su base de datos donde solicitare-

mos la informacién deseada.

En un primer momento el sistema solamente permite
marcar palabras en el teletexto y, mediante funciones

W

' E
[

de hipertexto,
buscar refe-
rencias al te-
ma elegido en
la base de da-
tos central,
pero en el fu-
turo ya se estd

ensando en
Eacer total-
mente interac-
tiva la emisién
televisiva para
que el usuario
pueda esco-
ger qué pro-
grama ver en
cualquier mo-
mento.

ware necesario para
funcionar bajo Win-
dows con el soporte
de las tres teclas
ademés de un pro-
grama de utilidades
para crear mends
personalizados en dis-
tintas aplicaciones.

Para més informacion:
LOGITECH (93) 4261113.

multéneamente junto a diferentes vistas
del disefio en curso, importa y exporta
ficheros en formatos DXF, IGES, PLT,
DWG, POR o WFM, funciona en cual-
quier ordenador AT, incluso en 286,
aunque requiere como minimo 2 me-
gas de RAM, ocupa sélo 4 megas en el
disco duro e incorpora todas las venta-
t:s de cualquier herramienta que tra-
aje bajo Windows. Para més infor-
macion ANAYA (21) 3200119.

NOVEDADES MICROSOFT

unto al lanzamiento de la versién 6.0 del MS

DOS se ha dado a conocer a la prensa que,

en el cuartel general de la compaiiia, Micro-
soft ya estén trabajando en Windows 4.0.

Windows 4.0 aparecerd a mediados del afio pré-
ximo y estd siendo disefiado para servir como
“puente” entre la versién actual y el potente Win-
cﬁ)ws NT. Servird para aquellos que no necesiten
toda la potencia de NT pero quieran emplear sus
moltiples ventajas.

Pero lo més importante ahora mismo para Micro-
soft es MS DOS 6. Esta nueva versién del sistema
operativo para PC méas empleado en el mundo in-
cluye interesantes novedades. Destaca, entre ellas, la

- Adminlstrador de programas e
Archive QOpciones  Yenlana  Ayuda
Aplicaciones ;
gg o e — Windows  FhooSior
WEACEUP
Archivo  Opciones  Ayuda et
|
Lt a [[ofw]alal]e
i [ ) Uagoru gt g irdsmacin [
Aschiva Condicién Tamafio focha  Hoia
= = = 3
=] L
EOTASTERS Excolost <Dir> 6215791 0557PM
Yy 7Becciek Excolante 4096 tryton B422I1 05 37PM £
CIrosana £ Correcta TRAZRE BYZEMAT DS IEPM ks
O
e 5
= —
{=] 3
Fochn: WA Hora WA Frotegida por. NIA
Ruta B
o

incorporacién de un duplicador de disco duro al es-
tilo de Stacker o SuperStor. Pero sin olvidar nuevos
comandos como MOVE, para trasladar ficheros de
un lugar @ ofro eliminando el origen, DELTREE, para
eliminar directorios con todo lo que cuelga de cada
uno de ellos, 0 MEMMAKER, destinado a colocar
de forma automdtica los controladores de dispositi-
vos o “drivers” en la parte alta de la memoria para
liberar RAM convencional. Y no queda ahi la cosa
porque MS DOS 6 incluye también un antivirus, un
programa de recuperacién de ficheros borrados y
un nuevo “back up”. Su precio ademas es ademés
muy inferesante: 8.900 pesefas como oferta espe-

cial hasta finales de Junio. Para més informacion
MICROSOFT (21) 804 00 00.

APLICACIONES

GUIiA DE WORDPERFECT
PARA WINDOWS

1148 Pags. 3.605 Ptas.

Wordperfect para MS Dos es el
procesador de fextos mas usado
del mundo. Wordperfect para
Windows lleva el mismo camino
que su hermano pequefio, por de-
cirlo de algin modo, pero en el
ambiente (?el pofente entorno di-
sefiado por Microsoft. Las casi in-
finitas posibilidades del programa
han hecho que surjan muchos tex-
tos que complementan el manual.
Estec\ibro es uno de ellos. Comien-
za desde lo mas bésico y llega
hasta las opciones més complejas.
Su lectura es muy amena, y su
buena estructuracién le convierfe
en una herramienta imprescindi-
ble para los que querdis dominar
el programa a la perfeccién.

¥k

Nivel “1”

Karen L. Acerson
ZD Press/Anaya

APLICACIONES

dBASE IV AVANZADO

527 Pégs. 5.150 Ptas.

LIBROS

DIVULGACION

MANUAL DE EMERGENCIA
PARA SU PC
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276 Pags. 2.835 Ptas.

Si eres un novato en el mundo de
la informdtica estarés perdido ca-
da vez que el ordenador fe de un
mensaje de error. Y si encima usas
tu PC para frabajar... Pues no fe

reocupes, porque el autor de este
ri)bro ha preparado una lista com-

leta de todas las desgracias que
Ea ocurren a quien se acaba de
comprar un ordenador y, por su-
puesto, ha incluido las soluciones
necesarias. Su mayor defecto es
que se lanza demasiado pronto a
arreglar esos problemas, dando
algunas cosas por supuestas. Si ya
llevas unos meses liado entre cﬁ/s-
cos duros, memoria, tarjetas y
software, seguro que con este ma-
nual “encuentras” la salida.

Dan Gookin =
Microsoft Press Nivel “1”

APLICACIONES

EL LIBRO DEL MICRO SOFT
EXCEL.4

El libro del |
Microsoft |

920 Pags. 6.180 Ptas.

2Quién de vosotros no conoce
dBase? Seguro que todos los
que leéis estd seccion de Tecno-
manias habitualmente conocéis
el popular generador de bases
de datos de Ashton-Tate. Lo que
seguro ya no sabéis todos es
que la Gltima versién del pa-
quete incluye nuevas herra-
mientas mucho més potentes y
efectivas.

«dBase IV Avanzado» les da
un completo repaso, las explica
y muestra ejemplos y trucos de
programacion. Es, sin ningin ti-
po de dudas, un manual para
usuarios avanzados, como su
propio nombre indica, y seguro

ue si tenéis conocimientos de
ﬁﬂose su lectura y estudio os
convertird en expertos en la
materia.

RA. Byersy L Heimendinger ey

Anaya Nivel “E”

Excel 4.0 es un completisimo
programa. Microsoft realizé
con &l un gran trabajo y se pue-
de decir que mds que una revi-
sion de versiones anteriores es
una herramienta completamente
nueva. A ello ha contribuido el
nuevo interfaz de usuario que
ha simplificado su manejo de
forma sensible. La bibliografia
sobre Excel es muy completa
pero hasta ahora no habiamos
tenido en nuestras manos una
publicacién autorizada oficial-
mente por Microsoft. Desde lo
més basico hasta lo més com-
plejo, este manual, a lo largo
de sus mas de novecientas pd-
ginas da una visién completa a
lo que es la més reciente ver-
sién de la hoja de calculo més
vendida para Windows.

Grupo Cobb b
Microsoft Press Nivel “1”
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Los anglosajones utilizan la palabra “flashback”,
para expresar e interpretar algo parecido a un
imagen fugaz del pasado. Una visién momenta-
nea y veloz que cruza la mente como un relém-
pago, desencadenando una serie de pensamien-
tos que pueden provocar un recuerdo total.
Delphine ha partido de un simple vocablo, ha
ahondado en su significado, y ha creado en torno
a él un mundo fantastico, una ilusién, que sin
embargo es palpable, que esta ahi, una sensa-
cion que va mas alla del simple programa de or-
denador. Delphine ha creado el futuro...

B DELPHINE

M Disponible: AMIGA, PC

mV. Comentada: PC, VGA 256
Colores, Sound Blaster

B AVENTURA

onrad B. Hart no puede recordar
su identidad. Su mente estd va-
cia, en blanco, borrada. No sabe
quién es ni dénde esté. Se levan-
ta y mira a su alrededor. Todo le
resulta extrafio, confuso, frio, ...
podria decirse que hasta con un
cierto nivel de asepsia. De repen-
te, sin saber por qué, nota que
debe salir de alli, que debe esca-

ar tan réapido como pueda. Un
rargo posilﬁ: que parece no tener
fin le devuelve el eco de sus pa-
s0s, 30 no es un eco? Girando su
cabeza observa como dos hom-
bres intentan alcanzarle. El paso
se acelera, nota comoe la adrena-
lina inunda su cuerpo mientras
intenta encontrar una salida.

jAllil, una puerta. Un disparo
de léser pasa rozando su hombro
mientras se abalanza sobre algo

arecido a una moto. Arranca y
Euye como alma que lleva el dia-
blo. Sus perseguidores montan en
una extrafia nave y salen en su
busca. La noche se ilumina con
las rafagas de los disparos que
pasan junto a él. Justo cuando el
final de su cautiverio parecia fi-
nalizar, uno de los laser alcanza
su moto y le hace caer. Pero caer,
sdénde..2

EL SECRETO DE CONRAD

De este modo, absolutamente
cinematogréfico e impactante, se
inicia la aventura de Conrad. De
este modo da comienzo «Flash-

LA
SOMBRA
DE UNA
DUDA

FASE 1: LA JUNGLA ARTIFICIAL

Conrad despierta en una espesa jungla de la que sélo acierta a
adivinar su naturaleza artificial. Pronto descubre un extrafio
objeto, el holocubo. Este contiene todo lo que se escondia en su
memoria pero, obviamente, es incapaz de recordarlo. Las caidas
desde lugares elevados, las frampas energéticas y unos cuantos
seres de rudo aspecto y
peores intenciones son los
principales obstaculos que
encuenira nuestro héroe en
su primera batalla. En los
niveles de dificultad mas
altos, hallaré también
agresivos perros robot.
Aunque en cierfos

M _‘ momentos parezca no
V& existir salida, guiados por
i el instinto de supervivencia
1% de nuestro protagonista,
% buscad bien por todas
partes y poned mucha

atencién a los interruptores (reconocibles por su sonido) que
activan y desactivan algunas plataformas.

PASSWORD NIVEL “MEDIUM": BANTHA
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back». Un juego absolutamente
inclasificable, por la més sencilla
de las razones, seria necesario
crear una categoria nueva de

rogramas en la que encuadrar-
e. Su desarrollo esté tan pensa-
do, es tan complejo y, sin embar-
go y aunque parezca paraddjico,
tan evidente, que es como estar
metidos en la piel misma del pro-
tagonista, y vivir una aventura en
directo.

FASE 2: NUEVO WASHINGTON

Salir de Mélaga y caer en Malagén. Si la fase de la selva tenia
momentos imposibles, no imagindis lo que podemos encontrar
aqui. Conrad encuentra, sin embargo, un amigo en todo este
maremagnum de disparos y acosoes. lan ayudaré al protagonista
del juego a recobrar la memoria, haciendo que todas las piezas
del puzzle encajen a la
per&ccién en su mente.
Para continuar con sus
investigaciones, Conrad
debe desplazarse desde
Titan ~donde se enconiraba
en la primera fase- hasta
la Tierra, pero el viaje es
costoso. Para ello lo mejor
es compelir en el show
televisivo de la “Torre de la
Muerte”, cuyo primer
premio es precisamente un
viaje, pero antes debe
conseguir los papeles para
hacerse con una nueva identidad. Una vez conseguiﬁ, podremos
entrar en el concurso, que comprende toda la fercera fase.

PASSWORD NIVEL “MEDIUM”: SHIVA

il 0y arises A

L ) — |

Pero, spor qué empieza asi
«Flashback»2 Conrad es un bri-
llante cientifico que realiza el
descubrimiento de su vida. Gra-
cias a un medidor de la densidad
molecular de los cuerpos, ideado
por su privilegiada mente, obser-
va que cierfos miembros de la so-
ciedad ofrecen unos niveles ilégi-
cos y absurdos. Curiosamente,
todos pertenecen a las clases que
ejercen el poder en el mundo: mi-

Como si de una
pelicula se tratase,
«Flashback» salta
de una escena a
otra siguiendo el
hilo argumental,
para evitar
momentos de
espera en el juego.

Las animaciones
interfases, son
algunas de las

partes mas
logradas ,
siguiendo en todo
momento la accion
que protagoniza
Conrad.

Gran calidad
grafica y una
adiccion
elevadisima son,
sin duda alguna,
las mejores bazas
que juega
«Flashback» a su

litares, politicos, millonarios...
Posteriores investigaciones llevan
a nuestro héroe al convencimien-
to de que estd ante algo aterra-
dor, pero por desgracia real. El
planeta entero esté siendo con-
trolado por una hostil raza de
alienigenas, que planean su fotal
invasion y sometimiento. Conrad,
descubierto durante una de sus
pesquisas, es atrapado y encar-
celado, no sin que dias anfes, por

FASE 3: SHOW DE TV:
«TORRE DE LA MUERTE»

Los concursos del futuro no se parecen, ni siquiera un poquito, a

algo como “El Precio Justo”. Aqui no se gana dinero, lo que Gnico
ve se logra si se consigue vencer es sobrevivir. Enemigos por
oquier, trampas que evitar, muros por los que trepar y, como no,

407}

Bl g riet

un mapeado que conforma
un laberinto son las claves
de este nivel. La salida, y el
premio del viaje hasta la
Tierra, se encuentran en el
piso més alfo de la torre.
Llegar hasta alli, bueno...,
seria mas fécil dar la vuelta
al mundo de rodillas en
una semana. Pero no os
desaniméis. Existen ciertos
puntos E)reparudos para
grabar la partida en
memoria, pudiendo volver
a ese punto cuando nos

maten, aunque claro..., hay que llegar hasta ellos...

PASSWORD NIVEL “MEDIUM”: KASYYK

lo jue pudiera ocurrirle, tomara

la decision de guardar en un ar-
chivo holografico el contenido de
su memoria. El propio Conrad es
la Onica prueba para convencer
Cll mundo de |O que ocurre.

¢DE VERDAD ES SOLO UN JUEGO?

Un argumento genial, no podia
desembocar en un juego medio-
cre, menos aln, si fenemos en
cuenta quiénes lo han programa-
do. «Flashback» nos invita a un
paseo espeluznante por los rin-
cones mds peligrosos y descono-
cidos de la galaxia, en el que
tendremos que asumir la respon-
sabilidad de acabar con la ame-
naza extraterrestre, no sin antes
contemplar con detenimiento la
maravilla de programa que tene-
mos entre manos.

El juego posee un total de seis
nive‘es, que nos asombrarén una
y ofra vez por su belleza gréfica,
espectacularidad en la accién y
simpar movimento y animacién
de los personajes que aparecen
en ponfc”c, empezando por
nuestro hombre.

Cada uno de estos niveles es un
intrincado laberinto, lleno de pla-
taformas, puertas y trampas, en
el que existen varios caminos, de-
sembocando todos ellos en el
mismo e inevitable final, superar-
lo. Perdidos en este laberinto se
encuentran una serie de objetos,
absolutamente necesarios para
pasar con éxito la fase, que de-
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Flasblack

ben ser usados en el lugar y mo-
mento precisos, ni antes, ni des-
pués. Basicamente, poco més hay
que hacer, si es que os parece

tesco, no ya a nivel global, sino
de cada nivel en particular, que
los decorados sean més que
magnificos (y nos quedamos cor-
tos), que las animaciones existen-
tes sean toda una leccién de co-
mo se deben hacer estas cosas,
ve los movimientos hayan sido
igitalizados, que se hayan em-
pleado técnicas totalmente inno-
vadoras en programacién, que
los efectos sonoros y la misica
sean impresionantes, que... Bue-
no, podemos afirmar que no he-
mos encontrado nada, pero na-
da, que esté ni un poquitin mal

cabo magistralmente.

Veamos el ejemplo del movi-
miento de Conrad, para entender
mejor de lo que hablamos. Prime-
ro, filmar en video a una persona

y estudiar su ritmo al andar, al
correr, etc. Después, realizar un
andlisis detallado de todo, para
precisar el nomero total de “fra-
poco que el mapeado sea gigan- mes” que deben conformar cada

? movimiento, al saltar o al trepar,
por ejemplo. Dibujar con absolu-
ta perfeccion todos esos “frames”
y unirlos en una secuencia seria
el siguiente paso v, por fin, in-
cluirlo en el codigo. Eso, repetirlo
con todos los “sprites” del juego,
y afadir el resto del programa.
Una tarea de chinos, llevada a

OTRA LECCION DEL SOFT FRANCES

No se puede negar, seria ab-
surdo, que tenemos entre nuestros
vecinos del norte a algunos de los
hecho. mejores equipos de programa-

cién del mun(f()). Resultados como
los que ofrece «Flashback», cada
vez se van viendo més, pero no
con la asiduidad a que nos estd

FASE 4: LA TIERRA

O mucho han de cambiar las cosas en el futuro, o este no es ni por
aproximacién nuestro planeta. Sin embargo, Conrad parece
sentirse como en casa. Pero por poco tiempo. El acoso por parte
de nuesiros enemigos sigue
sin descanso. Tras una
escaramuza en el
aeropuerto, nuesiro
personaije logra escapar en
un taxi. El club “Paraiso”,
probable cuartel general de
los extraterrestres es nuestro

objefivo. En él, y fras evitar
unas cuantos miles de
peligros, enconfraremos un
pasadizo secreto que
conduce a una base

subterranea, pero la alarma
se dispara, porque para algo estan las alarmas, obligando a
Conrad a escapar a la carrera, con tan mala fortuna que caeremos
en un hueco de ventilacién.

EFECTO ZOOM

¢Qué puede uno esperar de un juego que hasta per-
mite observar la accion en primerisimo plano? El efecto
de zoom hace vivir la accion al limite. Ver como un ho-
rrible ser se lanza sobre nosotros disparando su arma
sin piedad, o como abatimos a un enemigo que cae co-
mo un saco de patatas, sélo puede tener un calificativo:
cinematografico.

Podemos elegir entre conectar el zoom permanente-
mente, que el juego lo haga de modo automatico, o
simplemente, pasar de él. De cualquier forma, que esto
sea posible demuestra una vez mas de lo que han sido
capaces los programadores de «Flashback», y pensa-
mos que si no han hecho mas ha sido porque no han

querido, o no han tenido tiempo.

acostumbrando el software galo.
Y eso puede ser un arma de do-
ble filo, porque cada vez querre-
mos mas y mds, y por supuesto
mejor. Pero, 3como, en estos mo-
mentos, se puede pensar en algo
mejor que «Flashback»2 Y no nos
gustaria que pensdrais que esta-
mos exagerando, ni echando las
campanas al vuelo desaforada-
mente. Este juego es verlo para
creerlo. De otro modo no se pue-
de comprender.

Una excepcional calidad grafi-
ca, un movimiento de fabula, una
técnica impecable, una jugabili-

dad que no podéis ni imaginar,
una adiccién que llega a niveles
que dan miedo, y una dificultad,
por consiguiente, muy alta, son las
cartas que posee el programa pa-
ra alzarse con mas de un premio
—algo de lo que estamos seguros

ue conseguird en breve- allé por
jonde circule.

«Flashback» es el espejo donde
a partir de ahora se deberan mi-
rar fodas las aventuras que se pro-
duzcan en cualquier parte del
mundo, incluyendo a los espafioli-
tos, mal que nos pese.

F.D.L

FASE 5: LA BASE SECRETA DEI.
“PARAISO"”

FASE 6:
EL PLANETA DE LOS MORFOS

Conrad se encuentira fras una rejilla de ventilacién, observando y
escuchando a un grupo de dlienigenas charlar animadamente
— — sobre lo que parecen ser los

: " | planes de invasién de la
Tierra. Descubre la
procedencia real de estos
seres, y que sus siniestras
infenciones se remontan a
varios siglos atrds. De
repente la rejilla cede
nuestro hombre cae a los
pies del enemigo, en el
sentido mas literal de la
expresion. Una celda es lo
siguiente que aparece ante
nuestros ojos y, justo cuando
vemos llegar a nuestro verdugo, echamos a correr Koslu que
conseguimos localizar un arma y desembarazarnos del enemigo.
largos pasillos nos esperan por delante antes de llegar a la salida,
que conduce, como ya supondréis, hacia més problemas.
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Un vigje a través de la galaxia nos ha llevado hasta el planeta
natal de los invasores. Un ambiente poco hospitalario se puede

respirar nada mas llegar.
Alli deberemos combatir a
los morfos, criaturas
capaces de adoptar
cualquier forma fisica, muy
hostiles, y cuya rapidez de
movimientos y reflejos, sélo
se ve superada por su
agresividad. En este
desolado planeta nos
encontraremos con algo
inesperado, ofro ser
humano. Antes de morir en
un ataque de los exiranos,

nos entregard su diario, indispensable objeto que nos seré de gran
ayuda para derrofar al enemigo. Pero antes, deberemos superar
unos cuantos obstaculos que nos conducirén al nivel final, donde
nos llevaremos més de una sorpresa...

VERSION
AMIGA

odo lo que hayais

podido leer para la

versién PC, se
puede frasladar al
Amiga. Los gréficos
impecables, las
animaciones
prodigiosas, la
jugabilidad...
Repetimos, todo.

En algunos momentos
parece como si el
Amiga, no disponga de
un numero inferior de
colores a los 256 que
aparecen en PC. La
paleta esta
perfectamente elegida,
asi como la
combinacién que con
ella se ha redlizado en
los decorados. La
musica, bueno, aqui el
ordenador de
Commodore sigue
dando lecciones a todos
sus rivales.
Simplemente
sensacional. Y el resto
del programa, en
cuanto a calidad técnica
se refiere, mantiene el
mismo elevadisimo nivel
que la ofra versién.

El principal fallo que
debemos achacar al
juego de Amiga, y que
en realidad no es tal, es
lo pesado que se hace
esperar cuando
tenemos que cargar de
disco. Aquellos usuarios
que dispongan de una
unidad de disco duro no
tendrdn ese problema.
Sin embargo, es posible
que no fodos posean
ese pequefio lujo, por lo
que no habré mas
remedio que fener
paciencia. Y habida
cuenta de lo que luego
se puede disfrutar con
«Flashback», la verdad
es que no merece la
pena tener demasiado
en cuenta este dato.

Animaciones, graficos, ju-
gabilidad,... hgo, absol
mente todo. No hay nada
que no merezca destacar en
«Flashback».

3Por qué vamos @ mencionar
algo, si no podemoes En todo
caso, las liosas protecciones,
hechas con dibujos mas que
surrealisias.
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En teoria, es | W
relativamente fdcil conseguir que
un juego sea un éxito en aceptacion
y ventas. Todo es cuestion de unir un
buen tema con un buen tipo de
programa. Asi, mezclar el problemdtico y actual asunto
de la droga con un completo simulador es una idea
genial. Si esta gran idea la lleva a la prdctica un equipo
de auténticos profesionales, tendremos «<ATAC», un
excelente programa que logra un realismo sorprendente.

\

| MICROPROSE

W Disponible: PC

BT Graficas: VGA, MCGA

B SIMULADOR/ESTRATEGIA

stamos en el afio
2.003 y el mundo
ha comenzado el
nuevo siglo libre ya
de la ﬁvisién en
dos bloques con
ideologias distintas
que lo sumia en el caos. Atrés
han quedado muchos afios de
combates encubiertos entre
las distintas potencias.
Después del des-
moronamienfo
del sistema poli-
tico del Este, la
Tierra ha afronta-
do el reto del si-
glo XXI con opti-
mismo gracias o
la unidad de to-
dos los paises
dentro de la ONU,
pero con el fin de la Guerra
Fria no han acabado los proble-
mas. Problemas que en el siglo
anterior eran considerados como
menores, e incluso declarados
como “internos”, ahora asolan
todos los rincones. La droga ya
no es sélo la lacra de las grcncj;s
ciudades. La muerte se esconde
en pequefias bolsas que, reparti-
das por las calles, estén acaban-
do con las esperanzas deposita-
das en el recién estrenado siglo.
De esta situacion, los Gnicos be-
neficiados son los Barones de la
droga. Sus ganancias se calculan
en billones de délares por afio, y
ya no se conforman con huir y es-
conderse de las autoridades.
Gracias a la inmensa fortuna que
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atesoran, han conseguido adqui-
rir una importante cantidad de
aviones de combate y helicopte-
ros procedentes de los Pafses del
Este, que utilizan para defender
los envios de droga desde los
campos de cultivo hasta los labo-
ratorios y desde estos hasta los
distribuidores.

Ha llegado el momento de ac-
tuar. Las Naciones Unidas piden
una accién militar conjunta con-
tra el nicleo del problema, el in-
terior del Cartel Colombiano de

la droga. Se crea entonces una
fuerza “secreta” cuyo obje-

tivo es errucfi(cor por
compiefo el pro-
ducto, el pro-
ceso y las ga-
nancias de los
Barones de la
droga. Esta fuer-
za se ' llama

ATAC, Coman-

do Aéreo Técti-
co Avanzado
(Advanced Tactical
Air Command) y estd for-

mada por la més alta tecnolo-
gia al servicio de la lucha contra
el crimen. Atras quedan ya las ti-
midas ayudas de los Estados Uni-
dos a Sudamérica en los Gltimos
afios del siglo XX. Ya no es sufi-
ciente el envio de aseso-
res milita-
res. jHay
que ac-
tuar, y hay que hacerlo ya!

T e
PRC o .
~ 4t

PASARSE DE LA RAYA

n este progra-
ma de Micro-
prose, encarna-

remos la figura del comandante
de esta unidad de élite y tendre-

LLa guerra se

SIN

mos baijo nues-
fra responsa-
bilidad a ocho
pilotos elegidos

or sus especia-
Eas condiciones y
sus brillantes hojas
de servicio. Para

co avanzado, el F-22, y el incom-
bustible AH-64 ApocKe, el mas
efectivo helicoptero artillado de
los Gltimos tiempos.
Por contra,
_J/

nuestros rivales
cuentan con una amplia
representacién de la vieja guar-
dia soviética (desde el

veterano MIG-19 al
impresionan-
e te MIG-29
™\ pasando
* por el MIG-
21'y MIG-23).
~ El objetivo del
% juego: acabar

sion de semejantes
carcteristicas se ha S

puesto a nuestra [ ;
disposicién, lo
mejor
que lo g8
tecnolo-

gia mili- % % _con los
tar de los Esta- Baro-
dos Unidos posee: " nes
el mejor caza tacti- de la Droga

CUARTEL

alli donde se creen més protegi-
dos, jen su terreno!

La primera posibilidad con la
que nos encontramos al cargar
este programa, es elegir el nivel
de dificultad. Podemos optar por
uno de los siguientes niveles:
Ataque aéreo (Air Strike), en el
que tendremos que atacary des-
truir tantos objetivos y aviones
de los norcotrc}icontes como nos
sea posible; Campafia limitada
(Limited Campaign), en la que
nos enfrentaremos a un solo cri-
minal con el propésito de arrui-
narlo completamente; y Campa-
fia completa (Full Campaign), en
la que nos enfrentaremos a to-
dos los componentes del Cértel
simulténeamente.

Para comenzar, lo recomenda-
ble es jugar unas cuantas veces



reta contra las drogas

[
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en el modo Ataque Aéreo para,
de este forma, sacar el méaximo
partido a los aparatos de los que
disponemos. Siempre tendremos
el suficiente tiempo como para
demostrar nuestras cualidades
en una campafia, eso si, limita-
da, es decir, contra un solo hom-
bre, hasta que nuestra habilidad
nos permita enfrentarnos de
igual a igual a varios de nues-
tros adversarios.

Si ya hemos conseguido domi-
nar el vuelo de los aparatos, ten-
dremos que pasar a la segunda
parte de focﬁ:: campafia que se
precie: la estrategia. El ser un as
del aire no nos asegura el éxito
de la misién, y ahi es donde un
buen comandante debe entrar en
juego. Planificar un ataque siem-
pre es importante, pero en el ca-
so de una lucha contra nuestros
enemigos, puede ser aln méas an-
gustioso debido a que no es un
objetivo fipico. Los cargamentos
de droga se mueven con sigilo
por la selva colombiana y, debi-
do a las caracteristicas del terre-
no, son indetectables para un re-
conocimiento tradicional.

Ya hemos comentado anterior-
mente que este programa es el re-
sultado de afiadir a un simulador
de vuelo, una opcién de estrate-
gia (o un juego de estrategia al

ve se le ha afadido la posibili-
gad de pilotar aviones y ﬁelicép-
teros) y quiza convendria dete-
nernos un poco en comentar més
ampliamente estas dos partes del
juego por separado.

3

lucha contra el impe-

rio de la droga nunca ha sido tan
emocionante como con este extraordinario si-
mulador de vuelo de la compania inglesa Micro-
prose. Los siniestros capos del cartel colombiano
tendran muy complicada, a partir de ahora, la
distribucion de su destructiva mercancia.

CABALGUEMOS SOBRE EL F-22

| F-22 nace de
la especifica-
cién emitida por
la US NAVY y la USAF para re-
emplazar a finales de los afios 90
a los F-15 Eagle y a los F-14
Tomcat. A este concurso se pre-
sentan Lockheed con su prototipo
YF-22 y McDonnell Douglas con
su YF-23. Finalmente el elegido
seria el aparato de Lockheed y su
vida operativa se prolongaria
hasta efcﬁo 2040. En este disefo
se presté principal atencién a la
agilidad en vuelo y este progra-
ma responde a la perfeccién a lo
3ue se podia esperar de él: agili-

ad, agilidad y agilidad.

Pilotarlo era un placer al alcan-
ce de muy pocos, pero, gracias a
Microprose, fodos podremos dis-
frutar con él. Pirvetas que en ofros
simuladores eran imposibles, aho-
ra son “el pan nuestro de cada
dia”. Giros cerrados a alta veloci-
dad, picados pronunciados, vue-
los con e!evoc{z)s éngulos de ata-
que, etc., son posibilidades
“inauguradas” con «ATAC», Ya a
los mandos del avién, podemos
comprobar que disponemos de un
presentador frontal de informa-
cién (HUD) muy 0til para tener en
todo momento controlados los 40
millones de délares sobre los que
estamos sentados, pero si en algin
momento nos despistamos, siem-
pre se puede echar mano del so-
corrido “automdatico” que nos sa-
caré de mas de un apuro.
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UN APACHE POR COMPANERO

| AH-64 Apache

fue el resultado

de la légica evo-
lucién de modelos anteriores de
helicoptero de combate. Sustituto
del AH-1 COBRA, entré en servi-
cio en 1986. Era més grande y
potente que el Cobra, pero alin
pesando més que él, todavia era
capaz de realizar todo tipo de
acrobacias en vuelo.

Centréndonos ya en el progra-
ma de Microprose, podemos de-
cir que toda sensacién de docili-
dad obtenida con el caza F-22 se
acaba al pilotar el Apache. Lle-
var un helicéptero nunca ha sido
tacil, pero con éste tendremos
ve esforzarnos al maximo. Al

3espegur deberemos procurar
elevarnos sélo cuando la torsién
sea de un 75 por ciento y
no inclinar excesiva-
mente el morro hacia
delante pensando que
con esta maniobra avan-
zaremos. Esto es autén-
tica simulacién de vuelo.
Conel caza |
hay ocasio-
nes en las que
parece que tenga-
mos en las manos un ar-
cade en el que se
dispara a todo
lo que se mueva
[y a lo que no
se mueva
tam-

bién) y en el que el
pilotaje no requiere toda nuestra
atencién; pero, en este upor’rctdo,
con el heﬁcépfero no podemos
despistarnos ni lo mas minimo.
Ademés, los Apaches son mu-
cho més versdtiles, por lo que los
utilizaremos no sélo para atacar
sino también para infiltrar agen-
tes en territorio enemigo o para
llevar suministros, siempre a altu-
ras que no sobrepasen los 100
pies (30 metros). En definitiva, te-

Lo mejor antes de atacar es enviar a un helicoptero de reconocimiento para que

nemos ante nosotros un “potro
salvaje” que responde a los man-
dos con desgana, lentamente,
exactamente como el original.

LA ESTRATEGIA

an importante

como derribar

aviones y des-
truir objetivos terrestres enemi-
gos, es saber elegir bien nuestros
blancos, es decir, planear una
campafia. Para comenzar a idear
nuestra campafia lo primero que
necesitamos es recibir una enor-
me cantidad de informacién so-
bre los movimientos de droga por
Colombia, y que ésta sea total-
mente fidedigna.

Para conseguirlo, tenemos «
nuestra disposicién una enorme
red de agentes
que deberemos
de reaprovi-

sionar regu-

larmente ~ si
queremos asegu-
rarnos sus servicios.
También podemos mandar
un helicéptero cargado con
un agente y situarlo donde sus
informaciones nos sean de mas
utilidad. Una vez que ya conoce-
mos los obiefivosﬁo siguiente es
preparar los aparatos (hasta cua-
tro por misién en cualquier tipo

nos dé una idea general del lugar donde se ocultan nuestros enemigos.
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guerra secreta contra las drogas
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El programa nos permite obtener todo tipo de vistas tanto
desde el asiento del piloto como desde el exterior del avion.

, de combinacion de
7 aviones y helicopte-

ros) arméndolos con lo
7 mas apropiado para la
¥ ocasion: misiles aire-tierra

guiados por radar, misiles,
bombas de caida libre, bombas
guiadas por léser, etc., sin olvi-
dar los misiles aire-aire para de-
fendernos tanto a corta distancia
(AIM-9M) como a media distan-
cia (AIM 120A). Una vez bien ar-
mados los aparatos, nos dirigimos
al mapa para adjudicar los blan-
cos. Tenemos la posibilidad de
destinar algin caza para la pro-
teccion del encargado del ataque,
aunque nunca se debe olvidar la
autoproteccion.

En el curso de la campaiia, que
dirigiremos desde la pantalla del
mapa, optamos por observar la
actuacién de nuestros pilotos
tranquilamente sin actuar o, pa-
ra los mas belicosos y de gatillo
fécil, tomar los mandos y pilotar
en los combates.

Al finalizar todos los ataques
programados, terminaré el pri-
mer dia de campafia. Si ain nos
queda algin piloto (especie en vias

«ATAC» nos traslada a un futuro cercano en el que las redes
del narcotrafico son casi tan poderosas como los EE. UU.

Con una vista general de nuestro campamento base, comienza la primera misién

NT |

de extincién en este juego), se nos
mostraré el resultado total de
nuestras acciones, tanto resumidas
en la pizarra de la sala de misio-
nes del Cuartel General, como re-
presentadas en un gréfico donde
podremos observar el tanto por
ciento de la “operatividad” con la
que cuenta el narcotraficante al
que estamos atacando.

Debemos tener en cuenta que to-
dos los sucesos relacionados con
los barones de la droga seguirén
su curso natural y que si dejamos
que un convoy llegue a su destino,
éste serd rapidamente convertido
en dinero que repercutird quizés
en el éxito je la campaiia.

MITAD SIMULADOR, MITAD
ESTRATEGIA, TODO DIVERSION

ara finalizar,

podemos decir

que este intere-

sante programa de Microprose
vizés “abra la veda” y a partir
je ahora haya més compapias
que se decidan a imitar este nue-
vo tipo de juego. Juego en el que
todo lo que consigamos con nues-

de destruccion de los narcotraficantes. Estd a punto de iniciarse el combate.

[ Geapt [ Done

En el control de la misién, el comandante nos explicara de-
talladamente el lugar en el que se encuentra el enemigo.

Tendremos bajo nuestro mando directo una escuadrilla de
ocho aviones controlados por experimentados pilotos.

tra habilidad a los mandos de un
aparato tenga una repercusion
clara en el desenlace de una
campafia. Un programa en el
que los objetivos sean elegidos si-
guiendo un criterio tactico, en el
que hasta los més minimos deta-
lles tienen importancia de cara al
desarrollo de la batalla.

Resumiendo, estamos ante un

rograma innovador que posi-
Elemente adolezca de ciertos fa-
llos de verosimilitud, pero que
han sido sacrificados en favor
de una jugabilidad y de una
adiccién que hace que el realis-
mo sea algo secundario. jQué
nos importa a nosotros que el
cockpit (cabina) del F-22 no ten-
ga mucho parecido al original,
si estamos tan absorbidos por la
accién que se desarrolla a nues-
tro alrededor que no tenemos
tiempo de fijarnos siquiera en
ver la hora que es...!

RLP.

REALISMO
ADICCION

DIFICULTAD




|V "CONECTA CON
NOSOTROS,

sarrollado, en un princi-
plo, para permitir a los
usuarios telefonicos conectar
con los que se denominan cen-
tros servidores. Estos centros
servidores eran Unicamente
A partir del dia 20 de Mayo, MicroMania pone a tu disposicion, junto al resto de las
revistas de informatica de Hobby Press, un centro servidor a través de la red IBERTEX
de telefénica. HOBBYTEX, que es el nombre con el que se pone en marcha este nuevo
servicio, te permitira conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con nosotros
y acceder a miles de datos sobre tus juegos favoritos, participar en concursos,
consultar dudas, leer articulos de las revistas...

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

para acceder a los servicios de
IBERTEX.

OBBYTEX nace como cen-
H tro servidor para estar en

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

cho mas interactivo que el

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

OBBYTEX es un esfuerzo
H en el que hemos puesto

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

E ste seryicio del 032 es mu-

¢QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

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

¢CUANTO ME VA A COSTAR?

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

¢QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

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

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

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

HOBBYTEX es, en lineas genera-
les, una revista electrénica. Claro
que debido al soporte hay algu-
nas diferencias. Por ejemplo,
HOBBYTEX no puede llevar foto-
grafias, pero sin embargo, como
contrapartida, permite un alto
grado de interactividad. Las op-
ciones del nivel 032 de HOBBY-
TEX son:

MNoticias: seccion en la que te
informaremos de lo tltimo.

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

Revistas: te permite escoger
entre las revistas que edita
Hobby Press —Micromania, Pcma-
nia, Hobby Consolas, Nintendo
Accion y Todo Sega- y en cada
una de ellas seleccionar articulos
para leer, ver trucos de juegos,
consultar el indice de ese mes,
suscribirte, pedir nimeros atra-
sados o enviarnos sugerencias.

Diélogos: para mantener una
conversacién “on line” con otros
usuarios.

Anuncios: ;vendes algo, com-
pras algo...? ;A qué esperas para
llamar a HOBBYTEX?

Jueges y concursos: puedes
participar y ganar importantes
premios.

Forums: encontraras reunida to-
da la informacion sobre un tema
concreto. Puede ser consultada
e, incluso, enriquecida con tus
propias colaboraciones.

Mensajeria y buzones: podras
dejar tus mensajes personales
para otros usuarios que en ese
momento no estén conectados.

Suscripciones y nimeros atrasa-
dos: el método mas rapido para
conseguir los ejemplares que te
interesan.

Sugerencias: para que sepamos
lo que te gusta, y lo que no, de
nuestras revistas y de HOBBYTEX.

032 xHOBBYTEX#

¢ QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 031 o al 032,
—depende del nivel con el que quieras
conectar—, cuando IBERTEX te pida la
identificacion del centro servidor teclea
en el 031 *HOBBYTEX1# v en el 032
*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemo-
nico entrards en el menu de HOBBYTEX.

El 031 no necesita que te identifigues
pero el 032 si te pedird lo gue se llama un
pseudo. Un pseudo es un nombre, que
no tiene porque ser el real, pero que
siempre debes usar para acceder a los
buzones o a los forums. La razon es que
cuando alguien te deje un mensaje lo hard
a tu pseudo y solamente tl podras leerlo.
Para evitar que algun “listo” cotillee en tu
correo-informatico tendras que indicar
también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

La pantalla aparecera 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 y los simbolos *#. Si miras tu te-
|éfono comprobaras que los dos apare-
cen en el teclado. Recuerda que antes co-
mentamos cue IBERTEX estaba pensado
inicialmente para funcionar desde una
maguina muy similar a un teléfono. Asi,
casi todos los comandos son combina-
ciones de estos simbolos y varios nlime-
ros. Lee atentamente los textos gue apare-
cen en la ventana de ayuda y no tendrés
ningln problema para viajar a través de
IBERTEX.

MNOTA: si IBERTEX te diera el mensaje
de nemonicos no disponibles o alguno
parecido, tendras que teclear el nime-
ro directo de acceso a HOBBYTEX. Para
el nivel 031y 032 es *2130863504#
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™ — iLo que te faltaba por ver!

GAME GEAR, la revolucionaria
consola portatil, con la que medio
~~ mundo ha alucinado jugando en

> colores y viendo su programa de T.V.
~ _favorito, te lo pone mas facil.
== __  Hazte con este nuevo Pack, y te la
llevaras con todo el equipo:

e CONSOLA GAME GEAR, con sonido
estéreo, salida de auriculares
y toma de conexion “Gear to Gear”
para jugar simultaneamente a dos.

* SINTONIZADOR DE T.V. que permite
ver con total nitidez cualquier
canal de television.

* Fuente de alimentacion que evita
la utilizacion de pilas.

e SONIC. El mitico juego de
plataformas mas rapido de la
historia de los videojuegos, con los
fondos animados mas asombrosos
. y un protagonista excepcional,
=22 SONIC. La mascota estrella de
g SEGA y el idolo mas internacional
e las nuevas generaciones.

o




LA VELOCIDAD DEL RAYO
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os personaijes de febeo estén causando furor en

el mundillo consolero. Précficamente todos se han
| decidido a probar fortuna con los videojuegos. Ya
no habré que ir o nuestro armario a buscar tal o cual c6-
mic si queremos disfrutar con las aventuras de nuestro
héroe favorifo. En esta ocasion le ha tocado el turno @
«The Flash», el superhéroe més répido del mundo.

Después de una temporada de tranquilidad en la ciu-
dad, parece ser que el mal ha vuelto a la carga. Y esta
vez con més fuerza que nunca. En concreto, un grupo de
matones de poca monta pero con un poder tan inmenso,

ve hasta el mismisimo alcalde ha solicitado vuestra ayu-
ja para salvar de nuevo a la ciudad. Sin embargo, os
encontréis demasiado cansados de hacer siempre lo
mismo, y le contestdis que le encargue el asunto a ofro.
Pero esto no puede ser posible debido a que el resto de
héroes se encuentran en tierras lejanas, cumpliendo una
misién encargada por el presidente de la nacién.

No queda més solucién. Tendréis que aceptar. Asf que
os colocdis de nuevo el uniforme rojo con un escudo y un
rayo amarillo en el pecho. Invocdis a los dioses de la
creacién para que os concedan una vez mds sus pode-
res y salis a la calle dispuestos a comeros a cualquiera
que se ponga delante. Con tanta indecisién por vuestra
parte, el barrio se ha llenado de “malos” que impiden
vuestro avance. Por suerfe, contdis con una velocidad
sorprendenfe y un torbellino que es capaz de llevarse
por delante todo lo que se encuentre en su camino.

«The Flash» es un arcade en el que podremos mover-
nos en todas direcciones y donde la salida de cada nivel
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esté oculta en un punto del mapeado. Disponemos de
tres vidas, pudiendo a su vez ser golpeados cuatro veces
antes de perder una de ellas. En la parfe izquierda de la
pantalla contamos con un marcador de energia que iré
en disminucién segin vayamos golpeando a los enemi-
gos y hayamos usado nuestro poder de disparo.

En cuanto a los gréficos destacar que han sido cui-
dados al detalle. Pero lo que més nos ha sorprendido
es la rapidez con la que nos movemos,sélo compara-
ble con el nombre de nuestro protagonista, siendo an-
te todo suave, sin pegar saltos. Y por Gltimo, destacar
que la dificul-
tad es tan alta
que  Onica-
mente los més
grandes serdn
capaces de B
ORIGINALIDAD

acabar con el
mal que ace-
cha la civdad. ADICCION
Francamente
dificil y com- DIFICULTAD
plicado.

0.S.G.

MASTER SYSTEM

® Arcade

47, uién de vosotros no ha leido, o visto en di-
* I bujos animados, la bonita historia del Prin-
0. cipe Valiente. Pues ahora podréis vivir las
aventuras de este personaje en vuestra N.E.S., gra-
cias a la Gltima produccién de Ocean. No satisfecho
con ser solamente un principe, Valiant quiere conver-
tirse en todo un cobcﬁero al servicio de su monarca.
Pero para llegar a tan alto honor, deberé demostrar
antes su valia para alcanzar tal titulo. Por eso el Rey
Arturo le ha encomendado la tarea de encontrar el
legendario Anillo de Paz de los vikingos, y llevarlo
hasta su presencia en el palacio de Camelot.

Visto el panorama, tendremos que recorrer unos cuan-
tos fraicioneros niveles de juego, entre los que desfacan
pantanos, bosques, cuevas y el castillo de Camelot.

Para hacer frente a fal empresa, nuestras armas se-
réin nuestros propios pufios, unas dagas y un arco, aun-
que luego, més adelante, tendremos la oportunidad de
utilizar un arma mucho més pesada y potente.

La N.E.S. sigue pegando duro, y una vez més lo de-

muestra con este cartucho. «The Legend of Prince Va-
liant» es un estupendo arcade con una calidad en
cuanto a gréficos muy buena. La variedad de los ene-
migos es sorprendente, llamando la atencién los mag-
nificos sprites de los dragones. El Gnico punto negro es
el movimiento, sobre todo cuando tenemos que saltar
de un obstécu-
lo a ofro; es un
poco enganio-
so y mas de
una vez nos
costard una de
nuestras vidas.
Por lo demds,

un buen cartu- ADICCION
cho muy digno
para los usua- DIFICULTAD
rios de la NES.
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iNO SEAS RATA!

KRUSTY'S FU

® GAME GEAR
@® Arcade

ii-i-i, kids! El payaso

Krusty lanza su grito de

guerra mientras observa
despavorido como una legion de
malditos roedores han tomado su
casa a modo de palacio de invier-
no, aposentando sus cuerpecillos
nauseabundos en el hogar del in-
feliz. Y es que, ya se sabe, los pa-
yasos sonrien por fuera mientras
lloran por dentro. Aunque a este
paso, el pobre Krusty va a soltar
unos lagrimones de cocodrilo si
no resuelve rapidamente el pro-
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blema de la plaga que ha invadi-
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do su humilde morada, lo que sig-

nificaria decir: ‘“;Sayonara, Krustyland!”. Pero, jtachan,
tachan!, llega el retoilo de Homer Simpson dispuesto a hacer lo
que sea por su idolatrado Krusty, y para él, un simple batallon
de ratas es algo mucho més agradable que tener que estudiar el
argebla, o algeba, o algebra, o como narices se llame eso tan
complicado de los niimeros y los conjuntos.

«Krusty’s Fun House» es la adaptacion para Game Gear de
uno de los juegos mas locos, disparatados y divertidos, que han
rondado por nuestras consolas en los dltimos tiempos. Ni que
decir tiene que todo aquello que se encuentre relacionado con la
dcida serie televisiva de animacion, puede resultar cualquier co-
sa menos aburrido. ;Cudl sera nuestra mision en el juego? Muy
simple, al menos en teoria. Tendremos que explorar la casa del
desafortunado Krusty, habitacion por habitacion, eliminando
en todas ellas los grupos de pequenos roedores que alli se en-
cuentren. Aunque claro, decirlo es muy facil. Sin embargo, las
tuberias, las plataformas, los escondites y, sobre todo, localizar el
punto donde se halla Bart con su maquina machacaratas, donde
hay que conducir, cual flautista de Hamelin, a los asquerosos bi-
chejos ya es otra cosa. Explorar, ayudarnos de bloques que ha-
gan subir a las ratas al lugar que deseamos, o matar a los mil y
un enemigos que aparecen para dificultar nuestra labor, provo-
carin que en mas de una ocasion nos acordemos de Matt Groe-
ning y de los programadores del cartucho. Porque «Krusty’s
Fun House» es facil..., al principio.

Pero si obviamos la dificultad del juego, y permanecemos aten-
tos a los excelentes grificos, animaciones, sonido, adiccion y, mas
que nada, a la excepcional jugabilidad, no nos quedara mas re-
medio que exclamar: ;Aye, carumba!, y dar por buenos los que-
braderos de cabeza que - o
nos provocaran los maldi- ' S AR
tos roedores. «Krusty’s
Fun House» es entreteni-
do, bonito, atractivo, juga-
ble, emocionante... Cartu-
chos como éste para Game
Gear, cada vez van siendo
mas habituales en nuestro
mercado. Asi que chicos,
imitando a esa frase tauri-
na tan famosa, jvalor, y a
la rata.

ADICCION

DIFICULTAD
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LA MAGIA EXISTE

WHIRLO

@ SUPER NINTENDO
@® Aventura

a luz derroté a la oscu-
ridad. El mal desapa-
recio del reino como
por arte de birlibirloque, gra-
cias al deslumbrante y legen-
dario resplander que un dia
surgio tras las montafias que
marcaban la frontera del
mundo conocido. Las penali-

EL MUNDO DE LOS ROBOTS

@® MEGA DRIVE
@® Arcade/Lucha

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

. dades se acabaron, las enfer-

a mayoria de vosotros, refiriéndonos a los menos jévenes, re-

cordaréis con agrado una serie de dibujos unimoJos [lamada

«Mazinger-Z». Los mas pequefios puede que os suene simple-
mente de oidas, de haberlo escuchado en boca de vuestros hermanos
mayores. Para aquellos que
no tuvisteis la oportunidad de
verla, os diremos que conta-
ba las aventuras y desventu-
ras de un joven que, de la
noche a la mafiana, se ve
obligado a tomar una gran
responsabilidad. Manejar y
gobernar todo un siper ro-
bot, creacién de su padre,
para defender a los inocentes
civiles de los ataques de los
androides, propiedad de un
malévolo ser, cuyo afén era
gobernar nuestro planeta
toda costa. Un lio...

El cartucho que os presenta-
mos no sigue fielmente esa
fantéstica serie, aunque esta
basado en ella. Asi, traslada
a nuestra consola las feroces
batallas entre esas monstruo-
sas maquinas de mas de vein-
te metros, utilizando para su
fin las méas devastadoras y ex-
travagantes armas de comba-
te. Nosotros manejaremos al
poderoso Mazinger, quien
cuenta con una gran espada.

Con este arma podremos rea-
lizar tres tipos de movimien-
tos: uno es normal y corriente,
en plan sablazo; otro es un
supergolpe que nos restara
algo de nuestra propia energia; y por Gltimo, un golpe en plan pirueta
que arrasard con todo lo que tengamos por delante. Disponemos de
un fotal de tres vidas que estardn determinadas por una barra de ener-
gia. Esta, al igual que nuestro marcador de puntos, puede reponerse y
aumentarse recogiendo los diferentes objetos que encontraremos.

De genial se podria calificar este corfucLo para la “grande” de Sega.
Todos sus elementos estén conjuntados de una forma estupenda, creando
un cocktel explosivo. Llama ‘lc atencion la variedad de graficos que
posee, con un montdn de escenarios y enemigos a cual més especta-
cular. Sobre todo los enemigos finales, fabricados en un tamafio bas-
tante considerable, y con todo lujo de detalles, que se mueven con una
soltura increble. Incluye también una buena banda sonora, con efectos
de sonido perfectos como el pro-
ducido por el choque de las es-
padas, los golpes, las explosio-
nes, etc. Una J?Ficulrad algo alta
pero ajustada, unos combates
alucinantes, y una accién sin
descanso, hacen que este juego
sea una autentica joya. 3A qué
esperas para jugarlo y evitar que
as maquinas asesinas gobiernen
la faz je la Tierra?

ADICCION

DIFICULTAD
ERF.
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medades fueron borradas de
la superficie del planeta, la
magia resplandecia por do-
quier. Felicidad y armonia
eran las palabras que mejor
definian el estado de los po-
bladores de Sandros, el mun-
do de Whirlo. Pero la felici-
dad no es eterna, y todo lo
que empieza acaba. Aunque
lo mas penoso fue el modo en
que ocurrio.

La luz se apagé y se dividio
en siete cristales magicos. La
cumbre del monte Alsandra,
que dominaba todo el paisaje
que la vista podia alcanzar,
exploto en mil pedazos. Seme-
jante hecho conllevé que Ma-
lix, la encarnacion viva del
poder de las tinieblas, escapa-
ra de su prision subterranea
en la que habia sufrido des-
tierro durante centurias. Su
respuesta no se hizo esperar.
Tomé rapida y cruel vengan-
za contra los pacificos sando-
rianos, inundando de plagas y
dolor el otrora apacible valle.
El hijo de Whirlo fue uno de
los primeros en enfermar.

Pero aquello no podia seguir
asi. Si existia una posibilidad
de acabar con Malix para

RESENTACION

b

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

siempre, por pequeiia que és-
ta fuera, no debia ser desa-
provechada. Whirlo tomé su
tridente, miro altivo hacia la
humeante cima del monte Al-
sandra y desafié a su enemi-
go. La aventura acababa de
empezar. Una aventura de la
quiza no fuera posible regre-
sar con vida.

Este es el mundo de «Whir-
lo». Esta es la magia, el en-
canto que ofrece un argumen-
to lleno de poesia, para un
Juego fascinante, mistico y es-
pléndido en todas y cada una
de sus facetas. «Whirlo» no
es, desde luego, el cartucho
mas normal que uno pueda
encontrarse. Cierta sensacion
de extrafieza nos invade al
contemplar las primeras ima-
genes de nuestro verde, y un
poco surrealista, héroe.

Pero, ;quiere esto decir que
nos encontramos ante un
mal, por lo poco usual, jue-
go? En absoluto. Podriamos
asegurar que es justamente al
contrario. Poco a poco, ire-
mos descubriendo que la
aventura de Whirlo es una de
las mds alucinantes que po-
dremos tener en nuestra co-
leccion, y eso que una vez que
empiezas a controlarlo, te das
cuenta de que alguien podria

ardra
T = 2

— Sw,

sacar a relucir que, basica-
mente, se trata de habilidad y
plataformas. Bueno, se le
puede contestar que si, pero
al mismo tiempo, replicando
que hay mas, mucho mas.

«Whirlo» es una genialidad
que, a lo largo de todas su fa-
ses, nos presenta enemigos
tan disparatados como tro-
gloditas enloquecidos, bolas
de nieve saltarinas, hombre-
cillos de fuego, juglares agre-
sivos, drboles escupidores,
etc. La imaginacion y la fan-
tasia son desbordantes, y eso,
precisamente eso, es lo que
proporciona todo el encanto
al programa. Eso, y ver como
Whirlo se lanza al ataque de
mil y una maneras con su tri-
dente en ristre. Observando
como puede matar a sus ene-
migos volando contra ellos,
saltando encima, o como sim-
plemente los esquiva con una
agilidad casi felina.

La animacion es otro de los
puntos fuertes de «Whirlo»,
junto a los magnificos grafi-
cos y decorados. La suavidad
de los movimientos y el que la
casi totalidad de los botones
del pad de la Super Nintendo
tengan una funcion especifi-
ca, incita, no sélo a actuar de
un modo u otro segun la si-
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Uhirio?
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see You.
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Whirlo! - .. You’ 11 be mine... forever !

tuacion, sino a reflexionar
muy mucho antes de tomar
una decision.

Aunque si alguien nos obli-
gara a decantarnos por un as-
pecto del cartucho y nos em-
pujara a decir que es lo mejor
que tiene, no podriamos ne-
garnos a afirmar que es la
misica. Si, esa faceta muchas
veces descuidada en beneficio
de otras como la adiccion o
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los graficos, en «Whirlo» es
absolutamente genial. Y eso
que la adiccion es elevadisi-
ma, al igual que ocurre con la
dificultad, todo hay que de-
cirlo, y con el resto del juego.
Pero es que la misica... jes
magnifica! Hay que oirla pa-
ra creerla.

Si hasta ahora, y con todo lo
que habéis leido aiin dudais de
si «Whirlo» puede ser un buen

programa o no, vamos a decir-
lo del modo mas claro que se
nos ocurra: Es, sin duda, una
de las mejores inversiones que
podéis realizar para vuestra
consola. Es sensacional, se mi-
re por donde se mire. Y lo iini-
co que podemos afadir es:
iBien por Namco! ;Bien por
«Whirlo»!

F.D.L
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TERMINATOR

® GAME BOY
@® Arcade

a conversién de la pelicula con mas pre-

supuesto de la historia del cine llega a la
% pequefia de Nintendo. Su argumento es
fiel al guion del filme. Asi, a través cﬁa seis fases
dividic?os en dos grupos de misiones que recre-

an con exactitud la pelicula del mismo nombre, e :
tendremos la posibilidad de controlar a T-800, tanfo en el futuro como en el
presente, dispuesto a proteger a toda costa al “pequefic” John. En las cuatro
primeras enfraremos en el almacén de Skynet en el futuro, para encontrar el
transportador que nos haga vigjar al presente. Pero antes destruiremos todo
oqueﬁgque se inferponga en nuestro camino. A confinuacién, acabaremos con
la fébrica de Cyberdyne Systems a fin de evitar el desastre nuclear que ocurri-
ré el 29 de agosto de 1997. Nuestro 0lfimo obstéculo es el T-1000, ol que en-
contraremos en la fundicién. Disparéndole sin parar, lograremos infroducirle
en el acero fundido y que desaparezca para siempre.

Los gréficos de «Terminator 2. The Coin-Op», recrean el ambiente con gran
precision. Tanto los endoesqueletos como el resto de personaies estan muy lo-
grados. Y el sonido de la ametralladora o de las expr:siones de las granadas
es de lo mejorcito visto en Game Boy. La accién se desarrolla en una perspec-
fivat de primera persona, en la que nosotros manejamos un cursor que es nues-
fro punto de mira. Podremos dispa-
rar con un botén balas de nuestra
ametralladora y con el ofro haremos
uso del lanzagranadas. El movi-
miento del cursor se hace en ocasio-
nes impreciso, debido en gran parfe
a que el control con el pad no es el
mas apropiado para este tipo de
juegos. Por lo demés, destacar el al-
to grado de la dificultad, lo cual con-
lleva, como es légico pensar, una
adiccién tal que los pilas de la con-
sola durarén poco. Palabra.

0.5.G.
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@ SUPER NINTENDO
@® Deportivo

SHCKER BY #98
5-YRRD LOSS

[0 os forofos al fatbol americano estan de
| enhorabuena, ya que estd a punto de
" aterrizar en Espafa un cartucho que nos
entusiasmard. Su nombre es «John Madden
Football 93», y os aclaramos que se trata de la
conversién derque salié hace algon tiempo pa-
ra Mega Drive. Entre sus opciones mas inferesantes destacan la de participar
en una temporada completa, en los play-offs, en la pre-temporada o en una
copa especial llamada John Madden. También determinaremos la duracién
de los encuentros o el tipo de campo. Un dato curioso es la similitud de los
nombres de los equipos que intervienen en estas competiciones con los de los
grandes conjuntos norteamericanos.

Respecto a la calidad del progra-
ma cabe decir que cumple en fodos
los aspectos. El scroll del campo es
bastante suave y el movimiento de
los jugadores crccmza grandes ni-
veles de realismo. Sin embargo los
gréficos de los deportistas resultan
un poco pequeiios y les falta algo
de detalle en su realizacién. De
cualquier forma, lo més importante
es sin duda, la adiccién. Si os gusta
esfe deporte, quedaréis profunda-
mente encantados.

americano

i 6ot St
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GAME GEAR

GAME GEAR

EL FUTBOL ES ASi

® GAME GEAR
@ Deportivo

[ fothol lo inventaron los ingleses, o eso dicen ellos. El caso es, que en

poco fiempo, paso de ser una vulgar distraccion de cuatro estudiantes

aburridos, a un auténtico acontecimiento social. Pefias, hinchadas,
miles de equipos distintos en todo el mundo, reglas, campeonatos para dar
y tomar..., y también un suculento negocio. Quitando los deportes tipica-
mente americanos, el fithol debe ser uno de los que més dinero mueven
escala mundial. Pero, quizé nos estamos yendo por las ramas. Al finy al ca-
bo, eso es algo que no nos afafie. Lo que a nosotros nos interesa es ofra fa-
ceta del deporte rey, la que podemos disfrutar con las consolas.

Cartuchos y juegos dedicados al fatbol ha habido muchos, unos mejores
que ofros, unos dedicados més al
apartado estratégico que al pura-
mente deportivo, efc. Pero si queréis
futbol, y sélo futbol, aqui tenéis una
pequeia joya, descrroﬂcdc por Ten-
gen y Domark, para hacer las deli-
cias de los buenos aficionados. La
primera pregunta que se puede plan-
tear es: 3qué hay de diferente en este
cartucho de Game Gear, con respec-
fo a ofros juegos parecidos? Bueno,
como diferente, no es que haya de-
masiado. Se puede elegir entre un

sSPAa ARG
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montén de equipos, escoger el ves-
tuario que més nos guste, la duracién
del partido, si queremos jugar con-
tra un amigo haciendo uso de la po-
sibilidad de conectar dos consolas o
contra la méquina, efc.

Opciones mds o menos comunes,
si, pero muchas, y eso que no esta-
mos hablando de lo importante del
carfucho. Lo importante, lo bueno, lo
alucinante, lo..., lo que realmente im-
presiona de «World Cup Soccer» es
que es perfecto técnicamente. Si, perfecto, o, para no hacer afirmaciones ca-
tegoricas, précticamente perfecto. Nuestro pequefios jugadores pueden ha-
cer cualquier tipo de lanzamiento, remate o dribling, son capaces de ejecu-
far chilenas con una clase poco corriente o dar un pase en profundidad. Y
todo ello con una animacién digna de verse. Es como si los programadores
del cartucho se hubieran dedicado a ver miles de partidos, analizar jugadas,
estudiar los movimientos caracteristicos de un chut, y quién sabe cudntas
cosas més. Pero lo que es evidente es que, cuando se enciende la Game
Gear y se ve la velocidad a la que corren los integrantes de nuestro equipo,
cémo los rivales van cayendo uno a uno, cémo le robamos el balén cﬂ con-
trario, cémo disparamos... es para quedarse con la boquita abierta. Asi,
procurando que no se nos caiga la baba, debemos dar las gracias a los se-
fores de Tengen por acordarse de todos los que nos lo pasamos pipa con es-
te deporte, y por crear un juego que, por si solo, es capaz de hacer aficién.

Los afortunados poseedores de una Game Gear (repetimos, squién ha di-
cho que esta consola es “peque-
fia”2), pueden considerarse mas
afortunados (ue nunca.

«World Cup Soccer» es un juega-
zo. Quizd no sea original pero,
3qué juego de fitbol lo es? Lo Gnico
que es necesario resefiar de este
cartucho es que es ideal para pa-
sarse horas y horas pegado a la
pantalla de la consola disfrutando
como enanos, hasta ganar, si es
que los rivales os dejan, la mismisi-
ma Copa del Mundo.
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HAY QUE ESTAR EN LA ONDA

COOL SPOT

@ MEGADRIVE
@ Plataformas

ue quede claro desde

un principio que lo

que 0s vamos a pre-
guntar a continuacion no es
un cuestionario para sacar no-
ta, pero de todos modos, ;sa-
béis qué es el “grunge”, el
“dirty look”, quiénes son
“Santuario” o habéis visto las
recientes creaciones de Gaul-
tier...? (No? Muy mal, ;eh?
Pero que muy mal. No estais a
la ultima, chicos. Sin embar-
£0, N0 05 preocupéis, no hay
ningiin problema. Todo tiene
solucién en esta vida, menos el
irse para el otro barrio, como
dicen las abuelas. Bueno, evi-
temos en todo caso cualquier
referencia minimamente tétri-
ca, ya que lo que tenemos en-
tre manos es todo lo contrario.

Divertido, chispeante, nuevo,
original, vivaz, adictivo, atrac-
tivo... Muchos calificativos po-
drian encontrarse para este
cartucho, y sobre todo para su
increible protagonista, por-
que, desde luego, no se le pue-
de encontrar una definicion
mads clara.

Haced mentalmente una pe-
queiia lista de todos los perso-
najes posibles que, hasta la fe-
cha, hayais podido adoptar
como jugadores, al introducir
un cartucho en vuestra conso-
la: superhéroes, policias, villa-
nos, caballeros medievales, as-
tronautas, animalillos, ninjas...
(Qué, alguno mias? Bueno,
aunque siguierais, dificilmen-

MEGA DRIVE

MEC;ADRI\;E‘ —

te se os pasaria por la imagina-
c¢ién cual puede ser, entre todas
las posibilidades, el de «Spot».
Para no dar mas la tabarra, os
lo diremos: una ficha. Si, como
las del parchis. Pero no una fi-
cha cualquiera, sino la ficha.
Asi, en singular. Con un esti-
lo, y una *“chuleria’ (en el buen
sentido) en el cuerpo, que ya
quisieran para si muchos.

FINALES FELICES

L o que méas contento pone a nuestro personaje, y por

ende, a nosotros mismos, es encontrar a uno de sus
companeros, vilmente secuestrados y encarcelados. El
camino que hay que recorrer hasta llegar a ellos, bueno,

no es precisamente de rosas, sino mas bien al contrario.
Aparte de los mil y un enemigos que intentaran impedirlo
a toda costa, es necesario recoger cierto nomero de obje-
tos (mas fichas, para ser precisos) que, en los primeros ni-
veles no es complicado reunir. Pero, méas adelante, el
asunto pasa a mayores. Sin emhargo, la alegria indescrip-
tible que produce el poder liberar a un amigo podéis ob-
servarla junto a estas lineas. Observar caer la maldita jav-
la, y como nuestro coleguilla se pone como loco, bien vale
el sacrificio que nos puede costar llegar hasta él. Un con-
sejo, no os pongais a buscar la celda como posesos, y es-
perad a que aparezca el mensaje de que habéis recogido
las suficientes fichas. Después, todo vendra rodado.

«Spot» es el personaje mas ori-
ginal, simpdtico y alucinante
que hemos visto en mucho
tiempo. Con su orondo cuerpo
colorado, sus gafas de sol, sus
movimientos y su particular
chascar de dedos, «Spot» o0s
cautivara nada mas verlo.

La tarea a la que nos tendre-
mos que enfrentar en el juego
no se puede decir que sea muy
complicada, al menos a priori.
Se trata de rescatar a unas
cuantas fichillas, compaieras
de fatigas, que se encuentran
secuestradas y enjauladas a lo
largo y ancho de tropecientas
y pico fases, con plataformas
para todos los gustos. Hasta
aqui, la cosa parece sencilla,
pero del dicho al hecho... Por-
que «Spot» posee un atractivo
visual enorme, con unos grafi-
cos preciosos y unos decorados
coloristas, bonitos y muy bien
hechos, una banda sonora con
una marcha espectacular y
unos efectos dignos de elogio,
unas animaciones sensaciona-
les, en las que los movimientos
de nuestro personaje se han
cuidado al maximo..., y una di-




MEGA DRIVE

iMUEVE TUS CADERAS!

ara moverse con mas gracia y més

ritmo que el mismisimo Michael Jack-

son, no hace falta ser una estrella
del rock, subirse a un escenario ni nada
por el estilo. Sélo hay que introducir
«Spot» en la Megadrive, observar y tomar
buena nota de como se comporta el prota-
gonista del juego.

Es algo que llama bastante nuestra aten-
cion en cvanto clavamos la vista en esa
diminuta ficha roja. Su sorprendente ani-
macién, las mil y una posturas que es ca-
paz de adoptar, desde jugar al yo-yo,
hasta echarse a llorar con grandes lagri-
mones cuando el fatidico mensaje de “Ga-
me Over” aparece en nuestra pantalla. Y
es que nos enconframos ante un personaje
que parece sacado de un cruce entre Ja-
mes Dean, y el juego del parchis, por muy
raro que pueda parecer a més de uno. To-
da una “pasada” en cvanto a clase y esti-
lo personal se refiere.

Clare que, a lo mejor a alguno no os gus-
tan ese tipo de actitudes, y preferis a un
héroe del comic, o al aguerrido caballero,
tipico en multitud de producciones. Bue-
no, no queremos parecer ofensivos, pero
si pensdis asi, peor para vosotros. Os lo
perderéis. Aqui, os lo podemos asegurar
por completo, nos encantan sus simpéticas
maneras.

ficultad que puede resultar
desquiciante. Evidentemente,
si no hay obsticulos que supe-
rar, la gracia del cartucho de-
saparece. Pero de todos modos,
hay momentos en que la cosa
se pone muy, muy complicada.
Mis de lo que deseariamos pa-
ra nuestras ansias de supera-
cién, y ahi quiza resida la parte
negativa de «Spot».

A pesar de todo, nimiedades

como la de una dificultad algo
elevada no enturbian para na-
da el aspecto global que ofre-
ce el juego. Porque enseguida
quedan olvidadas ante los de-
talles con que nos deleita el
protagonista. De vez en cuan-
do, son perder de vista al exa-
gerado nimero de enemigos
que encontraremos, os podéis
tomar un respirillo dejando
parada a nuestra ficha.

Observadla bien, y ante
vuestro ojos asombrados,
mientras os decidis a conti-
nuar, veréis como le dara por
leer un periddico para no abu-
rrirse, o se pondra a jugar al
yo-yo, o se le abrira la boca
con un inmenso bostezo, o...

Bueno, cantidad y cantidad
de animaciones graciosisimas,
que nos permitiran divertir-
nos tanto jugando, como
echando un simple vistazo.

Se puede decir, sin temor a
equivocarse, que «Spot» es un
cartucho altamente recomen-
dable, que puede deparar ho-
ras y horas de diversion frente
a la consola, y que abre la ven-
tana a un soplo de aire fresco
en el ya tan manido mundo de
los arcades de plataformas.
Puede que no sea el mejor car-
tucho que exista para la Mega-
drive, y que cause tanta pasion
v admiracion como rechazo
(existen gustos para todo), pe-
ro lo que estd mas claro que el
agua, es que no dejara a nadie
indiferente. Y quiza sea lo que
pretende...

Fal 3 =
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valquier acontecimien-

fo que tenga un fuerte

impacto a nivel mun-
dial, siempre sirve como re-
vulsivo para sacar provecho,
por decirlo de alguna mane-
ra, y utilizarlo con diferentes
fines, sobre todo en el mundo
del software, como es el caso
qUE Oqui nos acontece. EIEC'
tronics Arts ha tomado como
base de su Gltimo lanzamien-
to la guerra que tuvo lugar
en el Golfo Pérsico. «Desert
Strike» es un juego que refle-
ja toda la accién que alli se
desarrollé, en lo que se lla-
mé la “guerra de la tecnolo-
gia”, debido @ la gran canti-
dad de material de alto nivel
electrénico y tecnolégico que
se utilizé.

En «Desert Strike» utilizare-
mos un moderno y sofistica-
do helicoptero de combate
armado y equipado con los
0ltimos avances de la cien-
cia. Con este super-aparato
bautizado con ernombre de
Apache, fendremos la opor-
tunidad de convertirnos en
héroes de guerra. Pero no
corramos tanto. Para lograr
tal honor tendremos que en-
trar a combatir en arriesga-
disimas y peligrosas misio-
nes, que estan agrupadas en
cuatro campafias.

Deberemos adentrarnos en
territorio enemigo con el fin
de aniquilar los objetivos que

reviamente se nos hayan asignado, estos serdn desde radares antimisi-
Ees, fanques antiaéreos, aeropuertos, hasta el rescate de soldados espia.

La batalla se desarrolla en una zona con una extensién de terreno bas-
tante grande, y siempre desde una magnifica perspectiva aérea en tres di-
mensiones. En todo este espacio nos encontraremos con caminos y carre-
teras frecuentadas por tanques enemigos, soldados, jeeps, bases aéreas,
plantas lanza misiles, etc. Todo un terreno hostil que Loré que nuestra ta-
rea no se convierta precisamente en un vuelo de placer.

Para combatir ante todo eso disponemos de un modernisimo helicépte-
ro de combate, equipado con tres fipos diferentes de armas. Pero las ten-
dremos que utilizar con precaucién, ya que su cantidad es limitada y nos
podemos quedar sin municién en preno ataque. Aunque no sélo de la
municién habremos de tener cuidado, sino también de la cantidad de
combustible y blindaje que poseemos. La forma de reponer esta falta de
elementos serd recogiendo E)s objetos que se encuentran desperdigados
por todo el mapeado.

Y atn hay mas. Digamos que todo lo relatado anteriormente no es més
que un preludio de todo lo que os depara este cartucho, puesto que tam-
bién tendremos que elegir nuestro copiloto, contemplar el mapa de cam-
paiia y un montén de opciones mds.

«Desert Strike» nos permite vivir

la experiencia de la Guerra del

Vive la operacion
Golfo, pero de una manera agra- “Tormenta del
dable y entretenida, sin sufrir da- Desierto” en fu

fio alguno.

Grandes mapeados, buenos
gréficos, secuencias cinemato-
gréficas, sonido de gran calidad,
en definitiva un arcade supremo
donde se nota el buen trabajo y
el interés de Electronic Arts de ha-
cer las cosas bien.

E.R.F.
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C ARGADORTES

SLEEPWALKER AMIGA

20 REM Cargador de ZOOL por JESUS FEREZ SICILIA CORDOBA '93
< < 30 REM = — = — pe=re == ——
§ g 40 REM
< = 50 N$="CARGZOOL": NB=120: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=11:

C=12: D=13: E=l4: F=L5
nil ULs
M e R A e A R A PP P P PSP R R /U0 LOCATE L13. 36: PRINT “ESPERE
CARGADUR CSLEEPWALKER' (AMIGA) - TUNI VERDU /7 Abr—lvwes k BO UF = L
. KA AR ASRda d N a A ARAKARNA AR AR AAA R KR AR R R AR AR AR AR RA AR AR 7 s
ASE$ 1V N1 CHeE=0 He UG ("'ETI_M'TR_HL.T,L 2l Njf T -
%1 | “&H"+VS$) :C CH#+U% 1 1) A1 1+1) :NEXT 100 CHECKSUM=u: Z=1: READ L$%. SUMA
PRINT EN Lus DATA ! ] 110 FOR Wd=1 Tu 319 STEP £
15/ FNU THEN Cailo0) =y L20 BLS=MIDS(LS.Z.1): B2S=MIDS(L$,.2+1.1): Z=EZ+2:Al=ASC(BLS) :

* FNU THEN U%t103) =
(V200 AND (V< : = . 5 s = - S5

S 2 - Lsy NIBL=AL- 58)+554% (AL 5 7) : Z=Az+48* 245
WALKER (L SN LA UNIDAD DFO:" e N‘l,,ﬁ,L Al+ o : l,+ te ‘P"L.‘i.l.,]",' Nl,fj. .1A¢,+Hd .( Af ‘.l.
S. con la opcion Suena lnfinito tendras® L4 RY I‘h LR =piRl*ta+NIHS: CRECKSUM=CHECKSUM+BYTE (CP
D ocuando gquileras terminar. L0 NEED W

Az=ASCH

INICLAL 11l-a)

NSERTA

8) +55% (AZ>57)
F): CP=CP+1

inu [F UCHECKSUM. »SUMA THEN CLS:
41FR. 44, 43F9. 7. FEOU. 2D49. JE PRINT "ERKUK EN LiNEA DATA ": Wl: END

UATA &5 71 i <DZ258.51CH . FFFC . 4641, s081 ,839 .4 170 NEXT Wl

UATA BF,Elul IHEA 6 4F : Fu. 0.0 . 4E70.4EDU, 41FA, L2, 216E. FE3A. 0 W A

LATA EF ; 5300, 1RL s

IATA 4 20, S0FG . 7,30, 4EF9.7.0., 2F08 . ; tu PRINT "Bl richero “+N3+" . C0OM se grapara en disco.

DATA 05F ,4E424,117C.4A . 353E FUHLSA UNA TECLA..."

HATA ¢ 4EFY.7.9800 AU LF LNEREYR="" THEN 2L
413 FOR & = 0 Y0 NB-1: Cub$ = COD$ + CHRS$S (BYTE(F)): NEXT
A0 UPED ' #1. N&F' oM NB

a3 PRINT #5. JODS
B L B S ek A
200 PRINT "Correcta. Teclea "+N$+" (lntro) ¥ elecuta el juego.
Conseguiras"+CHRS (1 3)+"1nmunidad. vidas infinitas vy
INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS (ARCADE) AMIGA  fiemec anrimite.’
ol SYETEM
oatitl DATA "EBI4YUEBLCY0FALESSBHECHBESEV0BL3E9C47FEQE" . 2522
oaiitie DATA /51807 0eF40 LEBUFC7Un9C47EB07C0 006 3948C32E" . 2185
tdiul DATA UZunnoul EBFBODLFFEBEAOOUGUOUUAFALES0535129" . 1872
oduuas UATA "U98ERYAL84008B1lES6UU0ELIFA33201891E340129", 1676
nduti4 BALA  TUYREDYL ZunH4 U0 LBCUESBUUBA3G0LS95B58LF . 32
tauus DATA "FRUDZZ70uu000000uuoonooooDuooooooooooooon . 0495

AMIGA
AMIGA

AMIGA
AMIGA
AMIGA

C%1236) :n=0:sum=uU:a%$="": RESTURE
‘:Dyfe=vAL(‘~H'+a§J:v%(n:=DytP:Sum=sum9bytE:n:n+1:WEND
en los data! " ;:END

:IF FNn THEN c%(74)=8&HoU0A: c%(83) =&H600E

:1F FNn THEN 1 72)=8H6002

"iadi P FNn THEN ©%(110)=&H6004"

"tLhocols intini LF FNn THEN c¢%(91)=&H6004

TMunicien anfinita’:as:IF FNn THEN c%(107)=&H60u4d

Apuestas gratis en ei: casino':a$:IF FNn THEN c%(94)=&H6004

Trottier vende gratis”:as:[F FNn THEN c%197)=£H6006

Llempo 1nrinite
cucnillag 1nfanitg

140
20 JESUS PEREZ SICILIA

T"@anar luduu ric en la ruleta”:as:IF FNn THEN c%(101)=&H600A i‘_' ________________________________________________________________

2 Fara activar el CHEAT MUDE teclea NIGHTSHIFT ia pantalla’ g . ) " . v 4
PRINT "dcle sentacion v durante el juego podras p;qs;.ar'lde :’?V;T ;ul.‘%::lir;llz Fo" A CARGLETH" : NB=120: NiL= NB/.20: DIM BYTE(NBE): A=lU: B=li: U=12:
PRINT:FRINT“Inserta aisco original...":start=VARPTRIc%(0) ) :CALL start i=l3: E=l4: F=13
DATA 4LlFA. G014, 43F8, 0300, 45FA, DO, 2649 . 32D8, BS0'8 . 66FA . 4ED3. 2078 . 0004 . 41FA bl wlo
DATA O0OZE. 2D48 , ul2E 2.7016.4481 . D258.51C8 FFFC, 4641 . 3D41 . 0052 . 0839 /U LUCATE L3, 3o: PRINT “"ESPERE
LATA DUl UUBF  Euul, LUUFC, UU02. 0080, 4E40.48E7 . 0uB2. 2078, 00U4 , 42AE B8O CP = 0
DATA UOZE . 4iFA. QuLZ, 2 ".000L, 2048 FEDC . 4CDF . 4100, 4E75 , 4EBY . FFFF, FFFF U FUR Wl=1 "fu NL
DATA 210H, uuly, 2087/, J. 2970 0706, 2078, 0000 . 4E75 ., 2D7A . FFE6 . FEDC . 3F0D 100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L%, SUMA
DATA 303C.4E7].3L40," SlULC. 3140, 66FE, 3140.684C,DIFC, 0000 . 8000 . 3140 Ll FOR We=t T 39 STEF 2
DATR 2596, 3140, L4F0, S . 3140.4300, 3170, 7200 02ZER. 317C, 6002, LE28. 217C 120 BIG=MIDS(LS.Z.1): B23=MIUSILE.Z+L.11: Z=Z+2:AL=ASC(BL$) :
DATA 7200.4E7 1, 20A0. 2 0. 2710, 2182, 3140, 2186, 317C. 7200, 0526 , 317C. 7200 AZ=ASC(B2F)
DATE URB0: A0LE 6098, 130 NIBL=AL+48* (ALs58) +55% (AL 57): NIBZ=AJ+dB* (AZ.58) +55% (A2 257)

140 BYTE(CP)=NIBL* 1o +NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP) : CP=CP+1

150 NEXT w2
lou TF CHECKSUM< »SUMA THEN ('L3:
PRINT "ERRUR EN LINEA DATA ~: Wi: END

170 NEXT W1

180 CLa

19y FRINT "El richeru “+N$+".UUM se grabara en disco.
FULSA UNA TECLA. ..

VALE DESCUENTO
«STR"(E COMMANDER» VENTA POR CORREO 40 LF INKEY$="" THEN Zuu
24l FOR F = 0 TU NBE-1: <OLS = COD$ + CHR® (BYTE(F)): NEXT

Recorta y envia este cupdn a: Mail VxC - P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid - o entrégalo en los 220 LEEN "0, #1. N$+'.COM". NB
Centros Mail solicitando tu juego «Sirike Commander» y beneficiate de este descuento. 23U PRINT #1. CUDS
OPC51/4 7980 6990 QPC31/2 250D 6.990 OAMIGA 790 6.990 240 ‘Lot 1

251 PRINT “"Correcto. Teclea "+N3+" (intro) y elecuta el juego.

Nombre:......ooooieeieeeeeee APellidos:. ..., Conseguiras +CHRS(14) + " 1inmunidad. vidas infinitas y
Tl o T disparas anfinitos.”

S e 260 SYSTEM
Poblacién:.......o.oveeeeveein. R, L R ———— 6Al0n DATA “EHSH00EEIUCORALESSHBECEES 06 L SEEIBeIE10Y. 3403
CPostal......occ e, Teléfono:. 64001 DATA "731CC70663R6ER | 7CAUGHCESUDC6064AZ100C606" . 1997
Nomero de cliente .0 Nuevo cliente 04002 DATA “25AA00LEC 70600 U1 EBFESDIFFREAGOODOOOOFALE" | 1840
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 pias. 64003 DATA "50535129C98EDIALS4008B1ES6000E1FA3360169 ", 184l

a. S - , 64004 DATA " LEXBUL9CSHEDICT 068400060 18C0EBE00BAIADLY . 1565
lOLros Czntrqs n\}ml. I'\?%'geguéca(% (qu”d)]' Pau Claris, 106 (Barcelonal; y Centro 64005 DATA “S95H581FFECD2700000000000000000000000000" . 0754
ndependencia, loca -2° (Zaragoza).




Ralph, el perro protagonista de esta historia, dormia
placidamente en su cesta, a los pies de la cama de su
amo, cuando el rvido de un golpe lo desperté
subitumente. Lee, su joven dueiio, habia vuelto a
levantarse en sueiios y caminaba
sonémbulo por la habitacién, pero esta
vez se habia tropezado con la cesta y
se habia caido por la
ventana. Sin dudarlo
un segundo,
Ralph se lanzé
defras de sv
amo para
intentar
protegerlo

de los peligros
de la noche.

na gran civdad @ no estén demasiado alejados. Habitualmen-
oscuras no es lu- te, hay que mantener una atencién constante
gar seguro para sobre el movimiento de Lee, pero en algunos
nadie, pero menos puntos, el nifio queda atrapado entre dos
adn para un nifio muros y Ralph puede despejar el resto del
sondmbulo  que camino con algo de tranquilidad, liberando
camina en suefios més tarde a Lee.

sin darse cuenta
de los peligros que ANTES DE EMPEZAR
corre. Sin embar-

go, su valeroso vestro valeroso perro es préctica-
perro Ralph, con mente inmune a todo tipo de con-
algo de colabo- fratiempos, pero desgraciadamen-
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racién por nuestra te su joven amo no lo es tanto. Existen

parte, haré lo im- situaciones, como ser atropellado por un

posible para llevar coche o ser alcanzado por un escape de

a Lee de vuelta a su habitacién sin desper- gas en llamas, que hacen algo més ligero el
tarlo, recorriendo en el camino seis niveles suefio de Lee; y ofras, como caer al agua,
llenos de trampas, accién y peligros. que acaban por despertarlo completamen-
El pequefio camina te. Todos sabemos que

autométicamente por su esto Oltimo es muy

* L)
cuenta y se expone a Nuestro simpatico SRR
todo tipo de riesgos, ya sondmbulo, de forma

*
que no se defiene nun- PrﬂaSOms‘a; el que debemos vigilar
ca, ni siquiera cuando perro nalph' lelldl'é constantemente la ba-

estd a punto de caer rrahorizontal que in-

desde gran altura o que ingcniérselas dica la profundidad

chocar contra una pa- del suefio.

*
red de hormigén. para evitar que su Cada vez que ésta se
Nosotros controlamos agote perdemos uno

+ + A
a Ralph, el cual puede, joven amo desple"e de los cuatro intentos,
no solamente superar de su pla'cido s“eﬁo o vidas, de los que

GlgUﬂQS de |C15 dIFICUl‘ dlsponemos GI co-

tades del camino, sino bruscamentc. menzar la aventura,

también modificar el reanudando la accién
movimiento de Lee y en un punto cercano

obligarlo a alcanzar lu- al lugar en el que Lee
gares elevados. Para ello, Ralph es capaz de se despertd por Oltima vez.

empujar a su amo tanto por dFétrc’:s como por Repartidos por cada uno de los seis nive-
delante, cambiar su direccién y darle pata- les, an cinco iconos con las letras de la pa-
das para que alcance zonas situadas a ma- labra “Bonus”, distribuidas en el mismo or-
yor altura. También tiene la posibilidad de den en el que forman la palabra. Si al
golpear con un bastén a los personaijes peli- finalizar un nivel tenemos las cinco, acce-
grosos que encuentre en su camino y tender deremos a una fase de bonificacion en la
puentes en zonas vacias entre dos muros que que podemos obtener vidas extras y otras
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interesantes ventajas. Ademés de las letras
que acabamos de describir, existen ofros
iconos distribuidos aleatoriamente por el
juego. No todos tienen que estar presentes
necesariamente en cada nivel, pero suelen
localizarse en los mismos lugares. Con
ellos, podemos obtener mas vidas extras,
inmunidad durante un periodo de tiempo li-
mitado, elevar al méximo la barra de suefio
de Lee, dibujar completamente el mapa que
aparece pulsando la tecla M y construir
puentes sobre el agua. En el nivel de bonifi-
cacién, que posee un decorado similar al
de la fase que acabamos de completar, po-
demos olvidarnos del nifio por un momento
y hacernos con la mayor cantidad posible
de los iconos repartidos por un mapa de
considerables proporciones. Mientras, lo
que fue la barra de suefio sefiala ahora el
tiempo restante.

Alo largo del recorrido vemos numerosos
objefos que nos reportan diversas ventajas.
De este modo, si reunimos veinte globos ro-
jos, obtenemos un intento extra y, si reco-
gemos determinados iconos en el orden co-
rrecto, completamos uno de los muchos
peligros por los que puede pasar Lee. Estos
Oltimos nos darén més de una sorpresa al
final del juego.

PRIMER NIVEL:
KIPSVILLE

n su deambular por los muros de la

ciudad nuestro amigo Ralph debe

cerrar las claraboyas de los tejados y
destruir a los personajes conflictivos, como
el vigilante derclub nocturno. Atencién con
los cables del teléfono. Estos son dtiles para
rebotar en ellos y alcanzar zonas altas, pero
si coemos sobre uno mientras Lee lo estd cru-
zando provocaremos su caida.

La ciudad esconde multitud de obstéculos
para el imparable avance de nuestro joven
amigo. Entre ellos destacan inmensos agu-
jeros que puede sorfear al ser empujado
con fuerza antes de propinarle un patadén.
Pero no sélo tenemos problemas en la su-
perficie, también existe una zona de alcan-
tarillas en la que debemos cerrar las com-
puertas por las que cae el agua y empujar
un bloque de piedra sobre un pozo. Otra
vez en suelo “firme” encontramos un barril,

56 MICROMANIA
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En ocasiones, Lee se quedara atra

Ralph aprovechara para ir quitando algunos obstaculos del camino.

o entre dos m

o
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uros, oportunidad que
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El mejor amigo del... nifo serd inmune a casi todo. No podemos decir lo
mismo de su amo, quien, inconscientemente, podra en peligro su vida.

: SEGUNDO NIVEL: EL. ZOO -

1
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Gracias a los buenos reflejos de nuestro protagonista, el pequefio
sonambulo se salvara de mas de una irremediable caida al vacio.

(B LOINTUTS ]

El zoolégico serd una zona de paso obligado. Afortunadamente, algunos
animales estaran dispuestos a colaborar cuando sea necesario.

2 TERCER NIVEL: EL CEMENTERIO Z

Tendremos que vigilar muy de cerca la barra de suefio de nuestro
companero, procurando que ésta se mantenga lo mas llena posible.

que nos seré muy 0til si conseguimos que
Lee camine sobre él, y carreferas en las que
los seméforos son importantisimos.

Tras empujar una roca junto a una boca de
riego para evitar que el agua aleance a Lee,
llegamos a otro cable telefénico sobre el cual
nuestro companero debe saltar dos veces,
primero hacia la izquierda y luego hacia la
derecha. Después alcanzamos los tejados de
la ciudad, evitamos los escapes de gas en lla-
mas y empujamos con decisién al sonémbulo

ara que salte sobre los huecos que hay entre
E:»s edificios. Ademds, Ralph debe construir
los primeros puentes agarrandose a los ex-
tremos de los muros. El final del nivel esté en
la esquina inferior derecha del mapa.

SEGUNDO NIVEL:
EL ZOO

as aventuras de Ralph comienzan a
L complicarse de forma exagerada en
el momento en el que Lee se intro-
duce, sin previo aviso, en el zoolégico de

(BIOTNTUTS ]

El imparable avance
de Lee causara
mas de un disqusto
a su fiel amigo.
Juntos haran frente
alos
miiltiples peligros

que esconden
las calles
de la ciudad.

] (DD E

Desde luego, un cementerio no es lugar adecuado para caminar durante la
noche. Sin embargo, en esta aventura recorreremos zonas inhdspitas.

Kipsville. El camino de esta fase, y las pos-
teriores, se hace bastante lioso y enreve-
sado. Ademés, el mapa no aparece por
entero al principio del nivel, ya que se va
dibujando a medida que lo recorremos o
si encontramos el icono adecuado, que lo
dibuja completamente,

La gran mayoria de los animales del in-
menso zooldgico reaccionan con hostili-
dad ante la presencia de nuestros dos
“aventureros de la noche”. Por ello, Ralph
tiene que afontar momentaneamente a [Fc)xs
serpientes que se enroscan en los drboles
contiguos, a los elefantes que lanzan con-
tinuos chorros de agua con su frompa y a
los ariscos puercoespines.

Ademés de utilizar diversos elevadores re-
partidos por la zona, Ralph recorre varios

uentes cﬁa troncos, en algunos de los cua-
Ees hay peligrosos peces eléctricos mientras
que ofros se desmoronan ante su peso y le
obligan a agarrarse a sus extremos para
que Lee pase sobre él. Las jirafas son, en
cambio, de gran utilidad ya que elevan el
cuello sibitamente al caminar sobre su ca-
beza y nos permiten alcanzar ramas alfas.



2 CUARTO NIVEL: EDIFICIO EN O

BRAS g

En este cuarto nivel, el mapeado se hace mucho mayor, hasta tal punto que
casi dobla en extensién a los territorios de las fases anteriores.

(1} mué& <7 b hi’nmmb

PC

La dificultad ira creciendo progresivamente conforme avancemos. El camino
se llenara de multiples objetos que complicaran el regreso a casa.

- QUINTO NIVEL: LA FABRICA -
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Nuestra tarea consistira, ademas de procurar que el joven noctambulo no
sufra ningtin accidente, en accionar palancas que abren algunas puertas.
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Cualquier pequeiio fallo en nuestros calculos provocara la pérdida de una
de las vidas de las que disponemos al comenzar tan ajetreado viaje.

® SEXTO NIVEL: REGRESO A KIPSVILLE 2
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Poco a poco, nos iremos acercando al punto de partida. Solamente
tendremos que realizar algunos esfuerzos mas y estaremos a salvo.

No deberemos confiarnos aunque el final esté cerca, gran cantidad de
cables de alta tensién, escandalosos timbres... estaran esperandonos.

TERCER NIVEL:
EL CEMENTERIO

En algunos lugares, debemos esquivar ré-
pidamente las rocas que caen desje lo alto,
empuijar un enorme barril sobre un puntia-
gudo pincho y evitar el movimiento de un
mono que se balancea en la copa de un ar-
bol. Los barriles tienen muchas otras utilida-

En esta ajetreada
aventura,

alph y Lee abandonan répidamente

des. Nos pueden servir para colocarlos en i la supeng_:ie id e|dcem:9n'ferio r > d'e-
las fauces de un cocodrir; y empujarlos so- recorreremos iugares frico: ambierte de crlr O?I ’ OE‘ ?5
es lleva hasta

bre el agua para que el pequefio pueda cru-
zar el rio sin ahogarse.

Tras utilizar varias jirafas como trampo-
lines y destruir a un extrafio individuo que
arroja barriles y los hace rodar por una
pencsienfe, llegamos a un nuevo rio en el
que Lee queda momenténeamente inmévil
sobre uno de los toneles arrojados. Ralph
bucea hacia la derecha, activa una palan-
ca que hace que el agua desaparezca y
rapidamente empuja el barril sobre el que
se movia Lee para tapar el hueco por el
que se fue el agua.

Para finalizar tan complicado nivel,
Ralph empuja “delicadamente” a patadas
a su amo para que suba por las ramas de
los érboles y se dirija al extremo superior
derecho del mapa.

al caer por un agujero que
las profundidades cJe la tierra. Evitando ser
alcanzados por las rocas que caen del fe-
cho y un gigantesco pie que amenaza con
pisarlos, los dos amigos llegan al fondo y
alli Ralph empuja a su compafiero hacia la
derecha Gnicamente cuando el nivel del
agua alcanza su punto més bajo.

Después de usar una seta como trampolin
Lee queda momenténeamente atrapado en-
tre gos muros, momento que aprovecha
Ralph para destruir a un terrible vampiro
con ayuda de una cruz y hacer que el suelo
situucro justo @ su izquierda se desmorone.
El perro libera a su amo y lo conduce a la
zona donde antes estaba el vampiro, ten-
diendo un puente sobre el agujero del sue-

de lo mas dispares.
Innumerables
sorpresas nos
esperan en el

z00logico, en
el tenebroso
cementerio o en la
fabrica.

lo. Los dos amigos comienzan a ascender
evitando pisar los clavos de las plataformas
y esquivando las lenguas de fuego que lan-
zan las calaveras de?us paredes. Tras afon-
tar a una especie de gigantesco dragén,
Ralph dirige @ su duefio hacia la derecha y
empuja una pesada roca para que destruya
un puente de troncos y se abra un nuevo
camino hacia abajo. Por cierto, cuidado con
algunos barriles que esconden un monstruo
en su interior. Evitando la caida de las esta-
lactitas nuestros amigos descienden hasta
otro lugar donde el agua que inunda el fon-
do cambia de nivel.

Al llegar a las proximidades de un curioso
cafdn, comenzamos a subir hasta dejar a
Lee en un lugar seguro y nos ponemos ra-
pidamente a trabajar. Empujamos un barril
sobre un cepo para que se abra una com-

verta y hacemos caer unos candelabros
Eos[‘a el cafién para que éste dispare un
proyectil que CIE.'S[TU)ICICLI barrera colocada
a la derecha. A continuacion, el perro se
deja morder por un nuevo Drécula ya que
sélo convertido en vampiro podré vcjur
hasta arriba, romper un falso techo y em-
pujar otro barril sobre un cepo para abrir
una segunda compuerta. Ahora es el mo-
mento de sacar a Lee de su encierro y ha-
cerle cruzar las dos compuertas que aca-
bamos de abrir, tendiendo puentes cuando
sea necesario. El resto del nivel se resuelve
basicamente hacia arriba y hacia la dere-
cha, evitando dos barriles con sorpresa y
un agujero que esconde una trampa de pin-
chos, antes de empujar definitivamente a
Lee al exterior y escapar del cementerio.

CUARTO NIVEL:

EL EDIFICIO
EN OBRAS

ste nivel es un verdadero laberinto
de plataformas, cubierto de todas
las trampas imaginables. Ralph de-
be empujar cajas para tapar agujeros cu-
biertos de pinchos y evitar los electrodos
por los que circulan mortiferas descargas
eléctricas Algunas palancas sirven para
detener o poner en marcha méquinas que
producen corrientes horizontales de aire
mientras que otras corrientes, en sentido
vertical, son de gran utilidad para subir a
lataformas superiores. No podian faltar
E)S ya clésicos elevadores y peligrosos vi-
gilantes que patrullan el edificio.

Pronto observamos pesas de diez tonela-
das que debemos hacer caer retrocediendo
antes de que nos aplasten y una peligrosa
bola de acero atada a una cadena que des-
cribe un movimiento pendular. Poco des-
pués, alcanzamos la zona més baja del ni-
vel y, tras activar una palanca situada en
el extremo derecho, caminamos hacia la iz-
quierda y comenzamos a subir moviendo el
resto de palancas y compuertas abiertas
que encontremos. Los tubos de succion de-
ben ser evitados a toda costa, ya que con-
ducen @ una muerte segura.

Alcanzamos la parte alta de un gran as-
censor empujando a Lee por varias rampas

, tras eliminar a un vigir;nfe y @ un perro
EU”dOg, usamaos una Vigﬂ dE acero con mo-
vimiento pendular. El resto del camino es pri-
mero hacia el extremo superior derecho y
luego hacia abaijo, si bien, antes es necesa-
rio empujar cajas sobre aguijeros y, en cierto
lugar, mover un bidén para que tapone un
escape de agua y un horno encendido.
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CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND»

{CONVIERTETE
EN DIRECTOR

DE CINE! qgRem

Ya te hemos hablado de «STUNT ISLAND», un
programa que te permite crear tu propia pelicula de
vuelo, desde un ala delta a un biplano de la Primera

Guerra Mundial. =Tl
Ahora MICROMANIA y ERBE SOFTWARE te dan la
oportunidad de participar en el Concurso Nacional
«Stunt Island» y tener opcion de ser el Ganador de la

s

Competicion Internacional, que simulténeamente se
realiza en otras revistas europeas. :

i —
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Cada mes (de mayo a octubre) se elegira un
GANADOR, que obtendra como premio: una
camisa de Disney, 20.000 ptas. en juegos de
ERBE (elegidos por él mismo) y opcidn a ser
el ganador Nacional.

PREMIO:
GANADOR NAC 1\
Entre todos los ganadores mensuales
elegira un Ganador Nacional que, adem
de representar a Espana en el Concurso
internacional, sera premiado con una
camara de video. )

curso, se elegira
' ndra

1.- Podran participar en el concurso tod
que cumplan los siguientes requisitos: 3
a) Enviar la Tarjeta de Participacion “CONCURSO NACIONAL
se encuentra en el interior del juego, debidamente cumpli
licula que se presenta a concurso a la siguiente direcci A
HOBBY PRESS S.A., Apdo.:_Coqeo's
Indicando en una esquina de
b) Adjuntar a la Tarjeta de Pa
revista (no seran validas fotocopia

2.-Sélo podran participar en el sorteo
los sobres recibidos con fecha de ma-
tasellos comprendidas entre el 1 de
mayo y el 25 de octubre de 1993.

los trabajos env
participante autori
dores a la difusion

QUINTO NIVEL:
LA FABRICA

a decoracién de esta nueva fase es

bastante similar a la de la anterior,

si bien en esta fébrica encontraremos
novedades como tanques de liquido conge-
lante que nos paralizan y cintas transporta-
doras dotadas de movimiento automético
sobre las cuales grandes martillos neuméti-
cos amenazan con aplastarnos.

Es preciso cerrar las puertas de los hornos
y evitar los escapes cj: vapor, aunque al-
gunos son de gran utilidad pues existen pe-
quedias plataformas colocadas sobre eﬁos
en las que sélo cabe una persona que nos

«Sleep Walker» posee un excelente scroll que destaca por su gran
suavidad de desplazamiento, evitando el clasico efecto del “pantallazo”.

El programa cuenta con divertidas escenas de animacién, como el corto
pero merecido descanso del que podra disfrutar Ralph entre nivel y nivel.

Siempre que finalicemos un nivel, pasaremos a una fase de bonificacién
en la que obtendremos vidas extras, inmunidad temporal, etc.

trasladan o zonas elevadas empujadas por
el vapor. A lo largo de este nivel, encontra-
mos varios embudos de succién que nos
arrastran por largos tubos. Normalmente,
debemos evitarlos, pero en algunos casos,
nos dejan cerca de iconos que de ofro mo-
do seria imposible recoger. En la segunda
mitad del nivel, hacen su aparicién ruedas
dentadas, que dificultan el avance de Lee, y
palancas que controlan el movimiento de
algunos elevadores.

Al llegar a una zona en la que hay tres
plataformas méviles describiendo circulos,
Ralph sube por ellas rapidamente y mueve
una palanca que pone en marcha un ele-
vador por el que serd posible empujar a
Lee. Nuestro perro favorito se acerca a una
bombona de oxigeno que lo infla como un
globo y le permite moverse con cierta difi-
cultad por los techos hasta activar una nue-
va palanca situada arriba a la derecha,
momento en el que el contacto con cual-
quier zona punzante haré que Ralph vuelva
a su esfado normal. Solamente después de
haber activado esta palanca es posible
completar el resto de la fase hacia la esqui-
na superior derecha, saltando antes sobre
peligrosos lagos de liquido congelante.

SEXTO NIVEL::

REGRESO
A KIPSVILLE

alph ha conseguido traer de nuevo

a su joven amo de regreso a la ciu-

dad, de forma que en este sexto y
definitivo nivel se repiten algunos de los ele-
mentos de la primera fase, tales como los
cables elasticos del teléfono, los escapes de
gas y las claraboyas de los tejados. Ralph
empuija a Lee hacia arriba desde el parque,
destruyendo los timbres cuyo sonido podria
despertar al joven sondmbulo.

Una vez en la azotea nuestros amigos de-
ben evitar ser alcanzados por las descar-
gas eléctricas de la tormenta que en ese
momento golpea la ciudad, asi como por
las nueces que un desconocido arroja J::s-
de la copa de un éarbol. Después de molti-
ples peripecias Ralph y Lee llegan a un nue-
vo parque donde va a desarrollarse la
Gltima prueba de su aventura. Tal como se-
fiala el mapa, los arboles del parque se en-
cuentran a tres niveles de altura. Parfiendo
de los bancos, Ralph debe empujar pacien-
temente a Lee hasta la copa del primer ar-
bol y desde alli hacerle saltar hacia la de-
recha por las copas de los drboles hasta
alcanzar los edificios de la derecha.

En ese lugar, nuestros arriesgados ami-
gos foman altura y, evitando pisar un teja-
do que se desmorona, deben repetir el
proceso por el segundo nivel de arboles,
pero esta vez hacia la izquierda, hasta lle-
gar a los edificios. Alli Ralph obliga a Lee
a subir hacia una zona mas elevada y,
con ayuda del arbol més alto, consigue
empujarlo hasta la azotea.

Lo peor ya ha pasado. Nuestros amigos
recorren el tejado del edificio hacia la de-
recha y, procurando con habilidad no caer
al vacio, Ralph consigue que su amo se in-
troduzca por la ventana 39 su habitacion,
de esa habitacién de la que nunca debié
salir y donde ahora el pequefio Lee duer-
me feliz como si nada hubiera pasado. Pe-
ro si los perros pudieran hablar...
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LA AVENTURA
ORIGINAL

Después de coger la moneda en
el sétano de la casa de la prime-
ra parte, 30 dénde debo ir? 3Co-
mo consigo la llave que hay en la
rama? 3Cémo puedo coger el pa-
jaro de la segunda parte?

DANIEL SANCHEZ (TOLEDO)

El objetivo de la primera parte
de este juego consiste en entrar
en la gran caverna llevando
contigo la linferna con su pila,
la tortilla, la llave, la moneda y
la botella, para lo cual tendrés
que encontrar al elfo Elfito. La
llave caeré al suelo sacudiendo
las ramas del érbol. Para coger
el péjaro basta con atraparlo
con la jaula, aunque para ello
es fotalmente imprescindible de-
jar durante un momento el resto
de los objetos.

LA ESPIA
QUE ME AMO

3Qué debo hacer en la segun-
da escena después de destruir el
helicoptero?

DAVID FERNANDEZ (SEVILLA)

Debes tomar la primera bifurca-
cién hacia la izquierda, ya que,
si has comprado el mecanismo

Sabemos que muchos programas poseen una dificultad demasiado elevada. Sabemos
que, en ocasiones, es facil quedarse atascado en mitad de una aventura. Subemos
que hay multitud de elementos necesarios, sin los cuales es imposible pasar de nivel.
Sabemos que todos necesitamos ayuda en un momento dado. Y, también sabemos cé-
mo poner fin a vuesiros problemas. Escribidnos y rapidamente tendréis la solucién.

submarino en el camién de su-
ministros de Q, el coche se lan-
zard al agua y pasards automd-
ticamente a la sequnda seccién
de esta segunda gjse. Si, por el
contrario, no tomas dicho desvio
y contindas recto, el coche aca-
baré estrellandose.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

5Qué tengo que hacer para que
los canibales no me metan en la
cércel pues al llegar al barco el
idolo que llevaba desaparece?

DAVID DE LA MATA (BADAJOZ)

El idolo que debes conseguir no
es ése, sino el que se encuentra
tras la empalizada, en la cabeza
del mono gigante.

3Cémo puedo entrar en la man-
sion de la gobernadora ya que
los perros se comen la carne y no
me dejan pasar?

DAVID CANO (MURCIA)

Si la aderezas con la planta que
encuentras nada més entrar en el
bosque, los perros se dormiran.

3Dénde puedo conseguir un in-
secticida para Otis?
DAVID CANO (MURCIA)

Entra en la mansién de la go-
bernadora. El repelente para ra-
tas que obtienes alli valdrd.

3Cémo se abre la puerta que
chirria, cémo cojo la raiz del ar-
cén y como quito la rata?

1. CHOUACHOUA (BARNA)

Si utilizas una de las plumas
con el fantasma borracho, fen-
drés una potente arma para que,
al hacerle cosquillas, puedas co-
ger el vino. Con él en tu poder

déselo a la rata, la cual se iré y
obfendrés asi el aceite, que sirve
para la puerta que chirria. Una
vez abierta, coge las herramien-
tas, levanta la tapa del arcén y
consequirds la raiz vudo.

AVENTURAS GRAFICAS
PARA AMIGA

Me gustaria introducirme en el
mundo de las aventuras gréficas
como «Monkey Island [1». 3Me po-
déis recomenci/ar algunos fitulos?

JOHNNY GARCIA (MALAGA)

El mayor problema de las aven-
turas gréficas es que muchas so-
lamente llegan a Espafia en for-
mato PC, aunque en sus paises de
origen también existan para Ami-
ga. Podemos recomendarte, ade-
mas del «Monkey Island lI» que
td mencionas, juegos como «Cur-
se of Enchantia», el mitico «Dark
Seed», «Cruise for a Corpse», «In-
diana Jones and the fate of Atlan-
tis» y «The Legend of Kyrandia».

INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE
The adventure game

FRATEATLANTIS

3Me podriais ayudar a pasar la
escena del zeppelin2 El soldado
siempre me mata.

ALBERTO MAROTO (MADRID)

Mientras Indy se pone a hablar
a un hombre viejo que hay en el
aerédromo con la intencién de
entretenerlo, Henry le cogeré las
entradas para poder volar.

3Cémo puedo viajar a Venecia?
JUAN JOSE BUESO (MADRID)

La opcién de viajar la encon-
trarés disponible tras visitar la
casa de Henry, tener en tu poder
el diario y situarte en el lugar
apropiado, como las afueras del
Barnett College.

2Cémo paso la escena de las

calaveras y el teclado?
J'D. DORTA (TENERIFE)

Tras mirar el diario y ver la
partitura observards que hay
cinco lineas del pentagrama y
una inferior a las cinco o%nde, en
algunas ocasiones, aparece una
nota. Pues bien cada una de las
seis lineas corresponde a una ca-
lavera; el criterio a veces varia,
asi que, es posible que la nota
més alta sea la sexta o la primera
calavera. Si por ejemplo te apa-
recen notas en estas lineas: 1-6-
5-5-5 debes pulsar la primera ca-
lavera una vez, la sexta otra Y la
quinta tres veces.

sDe qué manera pongo en
marcha el biplano? Resulta que
estoy jugando con una monitor
en CGA y no puedo distinguir
bien los graficos.

ERNESTO GONZALEZ (BADAJOZ)

Lo dnico que te podemos acon-
sejar es que intentes ver lo que
pone en el libro, fe lo apuntes en
un papel y uses las teclas en lu-
gar del cursor. Esto es mucho
més répido ya que cada funcién
-mofores, aceite...— se puede ac-
cionar desde el teclado.

5lo tenéis (\Ue‘
ientes 0
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THE SIMPSONS:
BART VS
THE SPACE MUTANTS

T TRE s
\=]
ST THE
aphGEMY!

Me gustaria que me explicarais
un poco mejor como se resuelve
el juego de las nueve puertas de
la casa de la risa, que aparece
en la tercera fase.

JACOBO DIAZ (LUGO)

En primer lugar decirte que es-
te pequeiio juego solamente sir-
ve para obtener unas cuantas
monedas extra si se resuelve den-
tro del tiempo limite que se esti-
ma en 30 segundos. Ademds, la
aventura continda aunque no
consigas completarlo.

De todos modlos aqui tienes la ex-
plicacién. El mencionado juego
consiste en cerrar las nueve puer-
tas, para lo cual debes colocar a
Bart en una de ellas y pulsar fuego,
momento en el que se invierfe el es-
tado —si estaba abierta se cierra y
si estaba cerrada se abre- de di-
cha puerta y de las que se encuen-
tren en linea horizontal o vertical
con ella. Por ejemplo, si numera-
mos las puertas de izquierda a de-
recha y de arriba abajo, activando
la puerta 1 (esquina superior iz-
quierda) cambiamos su estaclo pe-
ro fambién el de las puertas 2 y 3
(en linea horizontal) y el de las
puertas 4 y 7 (en linea vertical).

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

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

seaa OUIA OFICIAL SEG

S MEGH DRIveE'. iEXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!
Ya esta aqui el libro mas esperado del aio: una guia
proporcionada por la propia Sega en la que encontraras los
mejores trucos y ayudas para sacarle el maximo partido a fus
juegos favoritos.

iHazte con ella y no habra quién te gane!

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

Trucos vy ayudas

B UnS guis pars disfintar & lepe *

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

* Mas de 500 pantallas a todo color
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En la profunda soledad que reinaba en los
tenebrosos aposentos de la malvada bruja
de Enchantia, se oyé un ferrible aullido de
rabia. La pérfida reina del mal se impa-
cientaba por conseguir el éltimo ingredien-
te necesario para su nuevo brebaje: el eli-
iUn niio!”, griteé,

xir de la vida eterna. ”
“:necesito un nifio vivo!”

* am  h nchanfia era
i '\ un préspero
~ pais que un
" dia fue toma-
" doporla bruja
Me:lbrum Esta,
en su afén por |ogrc1r
lor juventud eferna, indujo a sus com-
pafieras o la unién de sus fuerzas,
para poder conseguir un 10-
nel de comunicacién entre su
mundo y el nuestro. Ellas, prisioneras
de su vanidad, cayeron en el ardid,
malgastando todo su poder en con-
seguir abrir dicho tinel. Tras ello fue
eliminéndolas una a una.
"Ahora, s6lo es cuestion de fiempo”
exclamé, mientras dirigia su mirocro
fravés del pasillo abierto. Pasaron de

>

fres afios en Enchanfia, fiempo duran-
te el cual la fiebre urbanizadora llegé
hasta la sclida del pasillo mégico. En
los alrededores de la enfrada, se habia
construido un campo de béisbol, don-
de los hermanos Brad y Jenny juga-
ban fras sus tareas escolares. Un buen
dia, mienfras Jenny le lanzaba la pe-
lotar @@ Brad la pérfida Meilbrum dliri-
gi6 su mirada a través del tinel. Sin
saber cémo, a la vez Brad golped la
L)elotu y... Jenny queds estupefacta; su

rmano habia desaparecido.
COMIENZA LA AVENTURA...

W mpezamos la odisea en
* T uno de los logubres cala-
U bozos del cosfillo que sirve
de céreel ala brujo. Estamos colga-
dos, boca abajo, de unos grilletes an-
clados en la pared.

Seleccionamos el icono de hablar y ve-
remos cmo nuestro amigo pide ayu-
da. Al oir su grito, el guardian de la
celda entra en la estancia increpando-
le para que se mantenga callado.
Cuando se marcha, fropieza con €l es-

calén de la entrada y deja caer

fiarse de ella para abrir sus grillefes.

Ya libres, nos damos un paseito por
lo mazmorra, enconfrando en la es-
quina inferior derecha un doblén de
oro. Enla pared, localizamos un lodri-
llo suelto. Lo empujamos y se desplo-
ma ante nuestras narices. Cogemos un
dlip que se encuentra por alli y abri-
mos con &l la puerta de la celda.

Salimos al exterior y nos enconfra-
mos en el pasillo de lo que parece seré

En

una llave. Brad no tarda en adue-

la salida del castillo. Cogemos una pe-
cera situada en la esquina. Al hacerlo,
el guardién del corredor sale pitando.
Miramos por la cerradura de la puer-
ta que hay dl lado de la pecera y ve-
mos ofro guardién. Asf que, antes de
que salga, ponemos pies en polvoro-
sa, esquivando los mazazos de los
guerreros de la estancia, cogiendo los
diomantes y monedas que encontra-
mos. En nuestra répidaiuuida, no ve-
mos el cartel que adverfia del peligro
por las obras que se estén reclizando

I FEF RN NN RN N

en el castillo. Por ello, caemos a las
profundidades del foso que o rodec.
En el fondo nos ponemos la pecera a
modo de escafandra pero necesita-
mos més oxigeno. Nos dirigimos a la
roca de la derecha y de alli cogemos
un doblén, para volver hacia el pez
prisionero, al que liberaremos empu-
jando sobre la reja que lo mantiene
atrapado. Examinamos un frozo de
fierra removida. Al hacerlo, aparece
una lombriz con la que nos cji)rci]gire-
mos hacia la tienda de oxigeno. Salu-

curse of

P 009060608000

chantia

domos l pez que la regenta, y cam-
biamos el gusano por oxigeno.
Ahora nos encaminamos hacia las
anguilas eléctricas. Anfe la imposi-
bilidad de pasar, recogemos una
concha que nuestro amigo el pez,
agradecido por su liberacién, nos
facilita, y se la entregamos a la for-
fuga que se pasea por ahi. Al ha-
cerlo nos permite suEir a su concha
para franquear a los anguilas.
Recogemos un fusil, que se encuentra
oculio en unas elgos, y lo usamos para
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afacar a los fiburones que se interpo-
nen en nuestro camino. Llegamos a
una osfra gigante que se abre y se cie-
ma, y, aprovechando el momento en
que estd cerrada, saltamos por enci-
ma. Y llegamos dl final de estar fase.
Insertamos el fusil elécirico junto dl fa-
pén a modo de palanca y nos vemos
absorbidos por lo fuerza del agua.

SEGUNDA FASE: LAS CUEVAS

| agua nos lleva al interior
de una gruta con un pe-
quefio lago. Parece una es-
tancia sin salida. Encontramos, tras
una roca, un trozo de alga. La coge-
mos y vemos un pulsador en la pared.
Al empujarlo provoca la apertura de
lex roca que sellaba la gruta. Salimos
nos encontramos en la cueva central,
Aqui, y comunicado por diferentes
puertas, hay un pequefio laberinto. En
primer lugar, observamos en el suelo
piedras de fres tamaifios. Recogeremos
todas las que enconiremos a nuestro
paso, para llegar a la cueva inferior.
Al fondo de ésta, se encuentra Mr.
Rompepiedras a quien entregaremos
loss piedras. La Gnica finalidad de éstas
es la de safisfacer as inclinaciones des-
fructoras del anciano. Una vez recogi-
das suficientes, el curioso personaje
nos obsequia con un ovillo de cuerda.
A la izquierda de la cueva inferior,
se encuentra una salida que comunica
con la que denominaremos cueva del
alud, ya que los temblores que dlli se
producen(i‘»on desencadenado un des-
prendimiento ol final de la misma. Cer-
ca vemos ofro acceso que comunica
con la cueva de la moneda, llomada
asf porque a la enfrada observamos
fras una piedra una moneda que hay
que recoger. A la izquierda, vamos o
una gruta donde vemos un monitor
que recogemos y una abertura que
iras examinarla, nos revela la existen-
cia de un carrete de hilo, imposible de
coger por ahora.

Con el monitor a cuesfas, pasamos
de nuevo a la cueva de la moneda. A
ler derecha, encontramos ofra gruta
con varios agujeros, Al examinarlos,
alejomos a unos bichitos que nos per-
miten coger unas ramas. Nos vamos
ofra vez a la cueva del alud, y entra-
mos en la gruta del fondo o la izquier-
da. Alli vemos una tabla, una gran ro-
ca'y un imén en una comnisa elevada,
Para poder cogerlo, usamos la tobla

lar situamos sobre lar piedra. Nes co-
ocamos en su extremo'y arrojamos el
monitor al ofro lado. Esto nos impulsa
hacia la cornisa superior, donde nos
apropiaremos del imén. Luego, nos
vamos por donde hemos ven?go.

Unimos el imén y el ovillo de cuerda
y nos dirigimos hacia la gruta donde
vimos el carrefe de hilo. Lanzamos al
agujero el arfilugio que nos hemos fa-
bricado y el carrete ya es nuestro. Var-
mos a la cueva inferior donde os ha-
bréis percatado de la existencia de un
bicho que aparece y desaparece en el
barro. En e{):osilfo que le sirve como
calle en su vager, se encuentran unas
argollas. Insertamos el carrete de hilo
en ellas, con lo que al pasar deja un
frozo de légamo adherido dl hilo. Lo
cogemos y nos marchamos a la cueva
central, donde enconiramos ofra gru-

toi. En ellay, se encuentra el pozo de los
deseos, que hasta ahora se enconfra-
ba “Out of Order”. Ahora vemos cé-
mo el cartelito ha desaparecido y arro-
jamos la moneda.

Como todo pozo de los deseos que
se precie, tiene su mago que nos
ofrece fres deseos: dinero, amor y un
casco. Lo que necesitamos es el casco
para pasar el alud. Tras la avalan-
cha, entramos en una nueva cueva.
Es el fondo de un pozo que, tras la
grave sequia, estd sin agua. Saliamos
dentro del cubo y nos percatamos de
un grabado fallado en la piedra de
los paredes: “Sélo los feos saldrén de
aqui”. Nuestra madre nos hizo muy
guapos y sdlo nos queda una solu-
cion: diszazamos. Mezclamos las ra-
mas con las algas y el producto re-
sultante lo volvemos a mezclar con el
légamo. De este modo obtendremos
una careta. Alguien nos estd izando,
s0uién serde

TERCERA FASE: EL PUEBLO

alimos al exterior donde
“. % una “monstrua” no deja
A58 de achucharnos. En uno
de sus “carifios”, provoca la caida de
o méscara y, asqueada por nuestra

[

belleza, huye despavorida. Tras la ro-
ca central, nos hacemos con ofro dia-
mante y nos clejamos hacia el fondo
del camino. Llegamos a un rio con un
puente y al dirigimos hacia él, un sal-

r de caminos viene corriendo har-
cia nosofros con malas infenciones. Pe-
ro fropieza con una piedra y se
desploma dejando caer su espada. La
agarramos y le atacamos, haciéndole
desaparecer. En su lugar, se encuentra
ahora una bolsa de dinero que nos
Qpresuramos a coger.

Estamos en la entrada del puebloy,
nada més llegar, dos guardianes nos
cierran el paso. Sélo nos queda en-
caminar nuestras pesquisas en ofra
direccién. En esta ubicacién, se en-
cuentran la fienda de comestibles del
fio Frank y la taberna. En esta dltima,
el duefio no atiende a razones y nos
expulsaré cada vez que infenfemos
traspasar su cuerpo. El fendero una
vez saludado, nos indica que vende
came a precio de saldo. Como aqui
no podemos hacer nada, vamos al
centro del pueblo. Alli se encuentra
una fuente y, fras ella, un doblén y un
diamante. Los cogemos y nos dirigi-
mos a la izquierda.

Estamos en la calle de la “foca-ma-
ga” Sally, donde encontramos una

Fuerfa que nos lleva a una estancia en
1 que vemos un cajén. Més adelante,
vemos la entrada de la fienda de Sally.
Entramos y nos dice que con dinero
todo es posible. Le entregamos algo
de “pasta” y nos informa de la exis-
tencia de un mago. Nos marchamos
y, continuando hacia la izquierda, ve-
mos unat cucaracha que nos impide el
paso hacia la parfe ceste.

Desandamos lo andado, y nos en-
caminamos hacia la calle de la dere-
cha. Vemos una boca de riego, un bi-
cho, un par de cerraduras y dos
mejicanos dormitando. Igualmente,
vemos una fienda de disfraces, pro-
Fiedod de dlguien llomado Benn, pero
o puerta estd cerrada. Asi que, ofra
vez de vuelta. Nos adenframos en la
calle central y vemos una manada de
borregos que nos impide la salida. A
lor derechar, hay unas escalinatas que
conducen a una casa.

Eniramos y vemos una estancia simi-
lor @ la que enconramos en la calle de
Sally. A la izquierda, hay una entrada
que, recordamos; es la que nos habia
seficlado Sally. Enframos y nada més
hacerlo nos aparece un Magp. Le da-
mos parte de nuestro dinero y, com-
placido, nos manda, con un hechizo,
ala siguiente fase.

PASILLO CASTILLO
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Durante el transcurso del programa, tendremos que tratar con infinidad de per-

sonajes que nos ayudaran a acabar con la malvada bruja Meilbrum.

CUARTA FASE: EL ABISMO

n esta fase, aparecemos

sobre la cornisa de un

abismo que parece no fe-
ner fondo. Seguimos la cornisa y lo
primero que nos enconframos son
unas ratas suicidas que nos hacen ver
dénde nos llevaria el minimo fallo. Le-
gamos hasta un enfrante donde halla-
mos unos guantes. Los cogemos y con-
finuamos. Pero una piedra nos impide
el paso. La empujamos y la hacemos
caer en un saliente, para saltar sobre
ellay llegar al ofro extremo.

En este punto, debemos fener cuida-
do con una roca que cae desde la zo-
na superior. Tendremos que evitarla,
si no, un buitre salvador vendré en
nuestra ayuda, devolviéndonos al
principio. Lo siguiente que encenfra-
mos son unos botones en la pared y
un mutante que nos electrocuta. Para
evitarlo, usamos los guantes, lanzén-
dolo harcia el abismo. Los botones que
hay que empujar sonel 1, 2y 4. Una
vez pulsados, vemos cémo se nos ha-
bilita el paso. Recogemos un rollo de
cuerda que algon despistado se dejoy
seguimos avanzando con precaucion,
ya que el siguiente peligro es un alud.

piedras y, una vez hayan cesado, va-
mos hasta el enfrante rocoso de la pa-
red. Aguantamos un nuevo alud y se-
guimos hasta el siguiente enfrante. Alli
enconframos una pasilla de jobén que
recogemos y, una vez haya finalizo-
do la “lluvia”, salimos zumbando.
Legé la hora de ponerse el jabon en
la cabeza, con lo que una pequeiia
piedra que nos rebotaba en el “coco”,
quedaré adherida a él. Con ello, le ai-
zamos a un pefiasco, que cae, facili-
téindonos un puente. Continuamos y
un nuevo corte nos impide el paso, pe-
ro lanzamos la cuerda v saltamos so-
bre ella. Encontramos una inscripcién
en la pared que examinamos, resul-
tando ser aquellas famosas palabras
mégicas de “Abrefe Sésamo”.
Seguimos adelante, ya que ofra
enorme roca estd dispuesta a aplas-
tarnos; si lo hace, nos tocard volver al
rincipio. Conseguimos franquearla y
ﬁegc:mos hasta lo que parece el final
del abismo. Un corfe a nuestra dere-
cha y una gruta al frente nos impiden
avanzar. Emulando a Ali Baba, echar-
mos mano de nuestro nuevo bocadillo
y pronunciamos las palabras mégicas,
presenciando cémo surten su efecto
sobre la gruta del fondo. Nos aden-
framos en ella, esperando encontrar

En esta incomoda posicién comenzamos nuestra andadura en «Curse of Enchan-
tia». Poco a poco, podremos “enderezar” nuestra postura en el juego.

mil y un tesoros. Lo Gnico que encon-
framos es un viejo loro que, al salu-
darlo, nos hace ver un ventilador y un
extintor. No contento con habernos
hecho polvo el cerebelo, nos convierte
en rana saltaring, que de un enorme
salto se planta de nuevo en la casa si-
tuada en lo calle de la maga Sally.

Menos mal que en el trayecto hemos
vuelto a nuesfra apariencia real. Nos
encaminamos de nuevo hacia casa de
Sally, para ver si nos da alguna ofra
pistary..., efecfivamente, fras darle clgo
mas de “money” y echando mano de
su bola mégica, nos indica que enca-
minemos nuesfros pasos hacia la fien-
da de Benn. Igualmente, vemos a la
cucaracha del final de la calle, fran-
quear el paso @ una imagen nuestra
con cabeza de cerdo. Nos dirigimos
hacia la tienda de Benn y comproba-
mos que ahora se encuentra abierta,
permifiéndonos el paso.

En de lo fienda conoceremos ol moro
Benn, que, como fodos, sblo enfenderd
con "pasta gansa”. Le damos algo de
o nuestra, con lo que nos ofrecerd un
vestido de mujer. Lo cogemos y nos
marchamos hacia el vestidor del fon-
do. En &, nos ponemos el vestido, pero
no satisfechos por nuestra femenina
apariencia, nos lo volvemos a quitar

colgéndolo de la percha. Al hacerlo
acfivamos un resorte oculto que nos
abriré la puerta hacia la siguiente fase.

QUINTA FASE: LA NIEVE

or la puerta del vestidor

hemos ido a parar a

una llanura heﬁ:da. lo

rimero que encontramos es una fa-

Elc. Caminamos hacia la derecha,

hasta ver el borde del acantilado e

igualmente hacia la izquierda, donde
veremos una cornisa inaccesible.

Nos dirigimos abajo, donde se ex-
tiende la llanura. Alli vemos cémo un

z salt en un orificio practicado en el
Eﬁalo por un esquimal, y nos vamos
hacia la derecha. Encontrames a un
nafivo intentando pescar en ofro orifi-
cio, junfo a su igld. Nos acercamos a
él, pero sin saber por qué, cae ol hielo
como un fardo.

Confinuamos més hacia abajo y en
el siguiente nivel enconframos un bote
de spray y un bichejo encerrado en un
blogue de hielo. Cogemos el spray
nos morchclmois hacia el esquilmlcr
Nos ponemos el spray, ya que el olor
naussgbundo de fss{gcgos (c:lie| pueblo
ha impregnado nuestras ropas. Con
ello, el esquimal ya no se desmaya vic-

fima de nuestro “apestado” cuerpo. Le
saludamos y nos indica que esté dis-
puesto a infercambiar la cafia por un
sabroso pescado. Vamos hacia el ori-
ficio donde saltaba el pez y lanzamos
lor tablar con el fin de faponar la aber-
tura; el pez queda encima de ella. Lo
cogemos y se lo cambiamos al esqui-
mal por su caiia.

Bajamos de nivel y nos dirigimos
hacia el #mpano de hielo. Usamos
como arma la cafia, rompiéndola en
mil pedazos y preparando un fuego
con ella. Asi, el bloque se derrite, con
lo que el bichejo queda a salvo. Nos
ofrece su mano para que le ayude-
mos a levantarse. Al hacerlo, sugimos
al nivel superior, para bajar ofra vez
a recoger las cenizas que la hoguera
ha dejado. Bajamos atn més de ni-
vel, y en éste L'J|ﬁmo nos sorprende la
presencia de un abominable hombre
de las nieves. Pasamos junto a él pa-
ra presenciar cémo devora a un in-
deEnso animalito. Continuamos har-
cia la derecha para encontrarmos con
una morsa. Al saludarla, nos indica

ue nos marchemos hacia la izquier-
jcz. La obedecemos y vemos como, a
lo izquierda del yeti, han aparecido
dos bolas de nieve (si no es asi, subid
y bajad de nivel, hay ocasiones en
que no aparecen). Las cogemos y las
lanzamos sobre el yefi, que moscue-
ado corre hacia nosotros para ven-
garse. Pero, menos mal, un frozo de
madera oculto en el lago helado le
hace fropezar, liberando al animalito
y dejéndole “grogui”.

Conseguido nuestro objetivo, decidi-
mos largamos de tan gélido lugar, por
lo que nos encaminamos hacia el pri-
mer nivel. Enconiramos a l izquierda
a la morsa roncando. Utilizamos su
corpachén como puente para acceder
a la comisa situada fras ella. Una vez
alli, sélo se nos ocurre pedir ayuda. Al
hacerlo, un serrucho hace un orificio
en la pared. Es nuestro amigo helado

Esperamos a que empiecen a caer las que, agradecido por haberle librado —-

SALON MAND (sh0nS URCIAS ) BOBLIN O lm -

> TRONO VER DETALLE) “@~ soLo 1A
LABERINTO LABERINTO oAU
——— 108 ¥
s ESTALACTITA . 1 r VIENE DE LA Puclﬂﬂmﬂl ’z;‘;&'— ENCHHNT IH] VUELTA _*__mﬂ
= IALA UACIA ' e i I
voLCAN CARTAS ol LABERINTO ANILLO ESCALERAS LIEROS
T | - i B EEEE
= sala UACIA . 1
CUEVA MUSICO HUSICO 1 TRAFOS e ENTRADA
o ' CAITILLO

ENI:HFINTIFl.

FASE 8

PETALLE DEL LABERINTO
DEL PALACIO DE HIELO

GARGOLAS I

CEMENTERIO I,. EQUELETO I

=% cala uncin . 1 1
BARCO
FASE 7.
FASE 6
CASIETTES TEs0R0 ]
' T f
I'_‘m.I " I ts’at:fm-.
nmmun' FICADA I
R
SIS UV

PANTALLA
FINAL E

VUELTA AL
® prmsmio

LABERINTO
Omumnﬁao L LB TUMBA e VIENE DEL MAGO THE END

MICROMANIA 63



de una muerfe, nos franquea el paso
la siguiente fase.

SEXTA FASE: EL PALACIO DE HIELO

2 | camino abierto por nues-
'~ troamigo da a la salida de

8 una cavernad ciue comuni-
ca con un lago. En la orilla encontra-

mos una barca. Sallando sobre ella,
navegamos a la orilla opuesta. Pero la
barca se hace afiicos, por lo que ga-
namos la orilla so pena de ?enecer
congelados. De pronto recordamos
que feniomos en nuestros bolsillos los
restos de la combusfién de la cafia. Los
cogemos  los lanzamos dl lago. Es-
fas hacen brotar del fondo del lago
una serpiente que, sobre su lomo, nos
conduce hasta las puertas del palacio
de hielo situado en | orilla opuesta.

Las puerias se encuentran cerradas
a cal y canto y, examinando la fo-
chada del palacio, encontramos unas
estalactitas que ol ser pulsadas, emi-
fen notas musicales. Indudablemente,
son una combinacién secreta que nos
permite abrir las pesadas puertas.
3Pero cudl es la
combinacién@

Cavilando, cavi-
lando, observamos
a unos simpdticos

ingliinos que pa-
spean por el bo?je
del lago. Fijando-
nos con defeni-
miento, nos damos
cuenta que, al igucl
que las estalactitas,
van de menor a
mayor. El més pe-
quefio de todos

ueda rezagado al
jcr fres pequenos
saltos, para confi-
nuar con sus, sin
duda, hermanitos.
3Es esa la clave?,
nos preguntamos.
Tres pequefios y a
confinuacién en escala ascendente.
iVamos a verlo! {Tin,Tin, Tin!, Toon!,
jToon!, {Tooon!.

La puerta se abre, provocando con
su ruido el susto de los pingtiinos que
se lanzan ol agua. Enframos en pala-
cio, encontréindonos en una esfancia
donde vemos un cepillo de barrer que
cogemos y una mesa con fres dados.
Nos hacemos con los dados y los lan-
zamos. Esto provoca, ol azar, la aper-
ura de alguna o algunas de las puer-
fas que en la siguienfe estancia se
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Antano,
Enchantia era
un préspero
pais que fue
tomado por

la malvada
bruja
Meilbrum y
sus temibles
companeras.

hallon diseminadas a izquierda y de-
recha, en un total de dieciséis, ocho o
cada lado. De estas ocho, sélo se
abren las seis primeras y en cada una
de ellos encontraréis lo siguiente:

IZQUIERDA  DERECHA

1. GATO Nada

2. Nada LUPA

3. PISTOLA  Nada

4. Nada EMBUDO

5. CUBO Nada

6. Nada ESTALACTITA

La pistola y €l trozo de esfaladtita hay
que chedos caer de su clojamiento,
usando el cepillo de barrer. Tenemos
que jugar ceEs dados, las veces que
sean necesarias, pard recoger ioaos
los objetos de ca&c una de las sals.
Con estos, nos dirigimos hacia el arti-
lugio que, @ modo de contrapeso, esté
enel hall de entrada, insertando la pis-
tola en su funda. Como consecuencia
del aumento de peso, el plaillo situado
en el extremo opuesto baija. De esta
forma, podemos coger un frozo de
cristal y una botella de cceite.

Nos dlirigimos con
todo ello hacia el
fondo del pasillo,
donde enconframos
un silbato en el sue-
lo. Lo recogemos y
lo mezdamos coneel
embudo. Nos acer-
camos a la ventana
del fondo, exami-
néndola, para ver
cémo nuestro ami-
guete nos invita o
salir por alli. Usan-
do el megdfono
consfruido a modo
de arma, lanzamos
un pifido que rompe
los cristales. Ahora
s6lo nos faltar pegar
un salto hacia la sa-
licla. Este nos lleva a
ofra estancia en la
que vemos un rayo que protege la
puerta de salida. Iguclmente observa-
mos la presencia (?e cuatro marcas en
el suelo. Recordamos que el cristal re-
flejar los rayos y situamos por orden,
en cada uno de ellos, la lupa, el cubo,
el frozo de cristal y el rozo de estalac-
fital. Por reflexién, provocamos la des-
fruccion del cafion del rayo al dirigir
éste hacia su lugar de procedencia,
con lo que tenemos via libre.

Nos acercamos a la puerta e inser-
tamos el gato en el orificio inferior que

ésta posee. Como somos muy fuerto-
fes, la levantamos como si fuese de pa-
pel. Cruzamos el umbral, yendo a pa-
rar a una nueva estancia, donde la
reina del palacio, Gnica superviviente
de la matonza de Meilbrum, nos impi-
de con su hechizo congelador acer-
carnos al trono por el Gnico acceso
abierto. Caminamos hacia ella y a
volverse de color amarillo, sefial de su
hechizo, saltomos para esquivarlo, di-
rigiéndonos hecia el trono. Llegamos
por fin, y la reina bruja presencia cé-
mo un resorte oculto bajo el asiento
nos lanzar hecia ko habitecion superior.

Entramos en lo que parece es una
estancia vacia con una puerta al fon-
do. Seguimos hacia ella pero..., a mi-
tad de camino una mano nos caza al
wuelo. Sélo nos queda una solucién:
ponernos el cceite enconfrado en el

latillo. Nuestro cuerpo se hace resba-
Edizo nos libramos del pufio. Pasa-
mos a L siguiente estancia, que es lo
entrada a un pequefio laberinto. Hay
varias salas vacias a excepcion de
una, en la que enconframos una caja
de cerillos. Las cogemos y seguimos
nuesiro deambular por las salas hasta
hellar la oima estancia de este pala-
cio. Enframos en ella, y vemos un go-
blin apoyado en el dintel de la que pa-
rece es la Onica salida. A su derecﬁz,
vemos un extintor como el que nos se-
fialé el loro.

En el centro de la esfancia, observa-
mos una columna de hielo y también
que ol ocultarnos de lar vista del goblin,
éste se pone a dormir. Esperamos a

ue dé cuatro o cinco soplidos y nos
jirigimos hacia él con cuidado de no
pisar las losas sueltas que provocari-
an que despertase. Mezdamos la ceri-
lla sueltar con su pie y le atacamos con
la caja. Al hacerlo, se enciende la ce-
rilla, provocando que el goblin salte
través del techo dejéindonos en paz.

Tras superar todos los problemas que nos plantea «Curse of Enchantia», volve-

mos al lugar del que fuimos “transportados”. La sensacién es inigualable.

Caminamos hacia el extintor, hacién-
donos con él y, al hacerlo, aparece
moro Benn, que nos devuelve al infe-
rior de su fienda. Como ya no nos ha-
ce ni caso, decidimos volver a ver dl
Mago, para intentar averiguar la dlfi-
ma revelacion de Sally. Enframos en
su morada, y al igual que la vez ante-
rior, le ofrecemos nuestro dinero. El
nos coloca sobre nuestra carita la ca-
beza de cerdo que nos pronosticod
Sally y con ella nos dirigimos hacia la
cucaracha de su calle.
Al pasar por la plaza, observamos
que el camino hacia la entrada del
eblo, ha sido bloqueada, por lo que
E:Uﬂnica solucion la fiene la cucaracha.
Comprobamos, al pasar frente a la
fienda de Sally, que ha cerrado sus
puerfas y vemos cémo la cucaracha
nos cbre el paso a la siguiente fase.

SEPTIMA FASE: LA ORQUESTA

qui, el camino nos lle-
va a una explanada
~ A\ donde hallaremos
una orquesta que toca muy mall. Fren-
te a ella, vemos una mesa de mezclas

y @ la derecha una puerta que por el
momento no serd posible abrir. Ca-
minamos a la izquierda y, oculfo fras
un montén de paja, cogemos un po-
co. Més a la izquierda, vemos un Eﬁ
z6n y un montén de cartas que deja-
mos en paz por el momento. En el
extremo izquierdo se encuentra un
voledn que escupe lava, Esquivando
las bolas de fuego, conseguimos
apropiamos de una bandeja metdlica
con ella en nuesiro poder, volvemos
chia lo orquesta
Por la parte inferior de estar pantalla,
comunicamos con una zona desérti-
ca. Observamos a un musiquero con
su cassete a cuestas, impidiéndonos el
paso al inferior de una gruta. Al salu-
darlo, nos pide una cinta grabada con
misica. Seguimos adelante, fropezan-
donos con una enorme nariz a la que
nemos en fuga cosquilleéindole con
EI(; ramitas de paja. Continuamos ca-
minando y enconframos un montén de
boligrafos. Los examinamos, encon-
frando un boli y un sello. Vemos un
montén de frapos junto a un desguace
y dlli nos apropiamos de un calcefin.
Hay también unas escaleras que con-
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Los puntos de vista conseguidos a lo largo del juego son sorprendentes, como és-

te, en el que vemos a un comerciante a través de la ventana de su tienda.

ducen hacia abajo y por ellas nos lan-
zamos, yendo a parar a ofro monton
de mandos a distancia.
Examinéndolo, podemos coger uno
como muesfra, Nos dirigimos hacia el
fondo, apareciendo junto a un barco
encallado en la arena. En un boquete
del casco se encuentra un robot meté-
lico que nos impide la enfrada. A la
derecha confemplamos un fesoro y ha-
cici €l nos dirigimos con la idea de lle-
narmos los bolsillos. Pero sélo podemos
mezclar el calcetin con unas pocas
monedas, consiguiendo una cachipo-
rra. Atacamos con ella al robot, pro-
duciéndole un fuerte dolor de fuercas,
con lo que nos abrimos paso hacia el
interior del casco del barco. Dentro en-
conframos dos tablas que, fras coger-
las, firamos; primero una y luego ofra
formando una “T, lo que nos permite
pasar el charco hasta la ofra orilla.
Alli, en la zona correspondiente a la
popa del barco, hallamos una bayeta
que guardamos. Salimos y nos dirigi-
mos a la izquierda, vislumbrando un
montén de cintas de cassetes, de las
que cogemos una. Nos dejamos caer
por el acantilado, que nos conduce de

nuevo al montén de cartos. Cogemos
una que destaca sobre las demds v la
mezcjcmos con ¢l sello, para poste-
riormente inserfarla en el buzén, Tras
ello, nos encaminamos de nuevo hacia
la mesa de mezclas, donde insertamos
la cinta de cassefe. A continuacién
usamos el mando a distancia que nos
permife extraerla de su alojomiento.
Se la entregamos al musiquero, obser-
vando que tiene en su poder la carta
que hemos enviado y que nos entre-
ga a cambio. De su interior, sacamos
una tarjefa magnética.

Enframos en ?a gruta, y fras exami-
nar todos los rincones, pedimos ayuda
inmediata. El eco hace caer las pie-
dras descubriendo un frasco de deter-
gente. Lo cogemos y nos marchamos
hacia la puerta del lado de la orques-
fa. Insertamos la tarjeta en la ranura,
yendo a parar sobre una nube en la
que se encuentra un saco de arena. El
viento es muy fuerte en la zong, y nos
impide llegar a la bolsa. La solucién es
andar a izquierda 'y derecha para que
el propio viento nos acerque a ella.
Cogida la bolsita, nos dejomos caer cl
vacio que nos conduce a la orquesta.

Nos vamos de nuevo a la zona de-
sérfica y llegado @ un punto, donde
se encontraba la enorme nariz, pre-
senciamos como de las nubes cae una
puerta que nos permite salir del are-
nal. Entramos por ella y damos con
nuestros huesos en una sala, al final
de la cual podemos ver el ofro objefo
indicado por el loro. jEl venﬁ|c140r!
Una reja nos cierra el paso, por lo que
investigamos en la zona que nos que-
da libre. Enconframos una mancha en
lo pared, sobre la que tiramos el de-
tergente. Usamos sobre él la bayefa
localizada en el barco y al limpiar
contemplamos un botén. Lo empuja-
mos ..., la reja se levanta. Vamos ha-
cia el ventilador y..., jjCHISKSSSS!!,
electrocutado en el acto. Déandole
vueltas a la mollera, llegamos a la
conclusién de que la arena es aislan-
te, por lo que lanzamos el contenido
de Exobolsifct sobre la placa electrifica-
da. A continuacién, lanzamos la ban-
deja sobre la arena, y con un peque-
fio impulso..., ya esfa.

Cogemos el ventilador y, haciendo
un nuevo uso del clip que nos ha
acompafiado durante fodo esfe tiem-
po, descerrajomos lo puerta de salida.
Estal nos conduce de nuevo al puente
en el que nos atacd el salteador. Nos
encaminamos por Glfima vez ol pue-
blo @ visitar o nuestro avaro Magp,
para ofrecerle nuestros Glimos aho-
rros. Para no ser menos que en anfe-
riores ocasiones, nos lanza un nuevo
hechizo que nos fransporta, por fin, @
lox Ghimar fase.

OCTAVA FASE: LA BATALLA FINAL

' n esta ocasién, el Mago
nos fransporta al interior de
% una tumba. Indefensos,
examinamos los restos que nos rode-
an, localizando un trozo de hueso.

Uséndolo como arma, practicamos un
boquete que nos permite tomar una
bocanada de aire fresco. Salimos al
exterior, enconirandonos en un tene-
broso cementerio. Cogemos una pala
sitvada en una TUI:%?'_‘I anexa a la
nuesfra y.caminamos hacia adelante.

El mismisimo conde Dracula scle o
nuesro paso, levéindonos de nuevo ol
interior de |t fumba. Tras varios infen-
tos por salir de alli, conseguimos en-
gafiar al malvado,
corriendo hacia la
izquierda de la tum-
ba. El, en su afén
por chuparnos, no
ve el agujero de la
misma, cayendo en
su interior. Procu-
rando esquivar a
UNos gusanos que
surgen de las pro-
fundidades de una
fumba cercand, ca-
minamos hacia la
derecha, donde, de
nuevo, el conde nos
espera. Esta vez no
nos ataca, por lo
que aprovecﬁ

palazo en la cabe-
za. Huye hacia una
lépida cercana y
nosotros la empujamos, déndole don-
de mas le duele.

Tras ello, se volatiliza y abriéndonos
paso enfre las umbas, recogemos una
cruz, unos platillos, una bandeja de
plata y por fin, junto o la que Leru
nuesira fumba, un pan de ajo. Sucesi-
vamente, iremos buscando a nuestro
enemigo y le atacamos con todo lo
que hemos recogido a excepcién de
lo bandejai. Todo lo usamos como ar-
ma, excepto el pan que comemos, lan-
zéndole un erupto. Cogemos una as-

El duelo final
contra
Meilbrum se
desarrolla en
su siniestro

castillo. Alli
demostramos
lo que hemos
aprendido en
siivsidnll |3 aventura,

piradora que se encuentra en la reja
de salida del cementerio, momentos
antes de sacudirle los platillazos finales
que conducen a su huida del lugar.
Aprovechamos que abre la puerta par-
ramarcharse y lo hacemos fras .

Nos enconframos en la explanada
de un bosque, en la que hallamos un
esquelefo. Viendo que no nos hace ca-
so decidimos marcharnos del lugar.
Los dos caminos del fondo nos condu-
cena la reja de enfrada ol castillo de la
bruja. Unas gérgolas flameantes, in-
tentan ponernos morenitos, pero es-
quivandolas, empujamos la reja y nos
adentramos en el camino que nos lleva
a la entrada del castillo. En el hall, ve-
mos una escalera a la que no fenemos
acceso y dos enfradas o ambos lados
de la estancia. Nos vamos a la iz-
quierda, donde hallamos, en un rin-
cdn de la sala, un anillo.

Salimos y nos encaminamos hacia
lo ofra enfradlar. Alli se encuentra la bi-
blioteca. Nos percatamos de la exis-
tencia de un libro que empujomos, ac-
fivando un resorte oculto, que nos abre
el paso a lo guarida de la bruja.

Intuyendo el due-
lo final, nos aden-
framos en la céma-
ra: Meilbrum nos
aguarda. Tras un
hechizo paraliza-
dor, comienza el
duelo. En primer lu-
gar, nos envia hor-
das de espiritus a
los que derrotamos
usando la aspira-
dora del cemente-
rio. Posteriormente,
usa el hechizo de
bolas de fuego, pe-
ro co?ernos el extin-
tor y lo apagamos.
Meilbrum usa su
més poderoso he-
chizo; el rayo ani-
quilador de volun-
tades. Recordamos
los consejos del loro, y, usando como
arma el ventilador cuando el rayo se
encuentre a mitad de camino entre la
pérfida bruja y nuestro héroe, le de-
volvemos su propia “medicina”.

Meilbrum cae derrotada. Nos resta
devolverla a la dimension de la que un
aciago dia se ausentd. Unimos el ani-
llo @ la bruja y, con la safisfaccién del
deber cumplido, usamos por Glfima
vez el tinel que une los dos mundos.

Luis Luque.
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LA PARANOIA AMERICANA

«UN DiA DE FURIA»

n 12 de junio de 1991, a un tipo apodado “D-Fens”

se le cruzaron definitivamente los cables. Hasta ese

dia era un americano normal, pero ya no pudo re-

sistir mas ni los atascos de trafico, ni a los delin-

cuentes callejeros, ni a los extranjeros, ni a su ex-es-

posa, ni a su monétono trabajo, ni al Estado ...

Abandoné el coche, destrozé una tienda con un ba-

te de béisbol y se introdujo en una espiral de vio-

lencia sin fin. Un policia a punto de jubilarse y agobiado por su
esposq, colegas, jefe y ex-amante inicié su bisqueda y captura.
En el fondo ambos se en-

tendian: forman parte de

una “clase media” que ha

visto destruidos sus suefios.

Bajo este punto de vista,

{VIVITO Y COLEANDO!
MIGUEL BOSE «Un dia de furia» es la
amb a historia de una

ese a que los portadores del estandarte de la libertad 3} e gt |

e expresion —mal utilizado en muchas ocasiones— o - ‘ 0
hayan dicho lo contrario repetidas veces, la barba
de tres dias de Miguel Bosé sigue vivita y coleando.
Lo demuestran dos peliculas rodadas recientemente
(«La nuit sacrée» de Nicolas Klotz y «Mazeppa» de
Bartabds) y, sobre todo, la aparicién de un nuevo &l-
bum, «Bajo el signo de Cain», tras una larga ausen-
cia discogréfica (desde «Los chicos no lloran» en estudio e? «Directo
90» en vivo) jAl fin la prensa cardiaca puede encargarse crel personaje
sin necesidad de buscar excusas en el mundo del culebrén!

Sus fans més maduritas atn suefian con el Miguel de «Linda» (3no sa-
ben que ya ha cumplido los treinta y siefe?) pero los/las més jovenes
son conscientes de que ha crecido y buscan en &l un espejo de “lo mo-
derno” en el que reﬁeiqrse (amén, por supuesto, de un ideal libidinoso
nunca cumplido).
Bajo la direccién del pro-
ductor Ross Collum —que tam-
bién lo ha sido de Enya o Ho-
ward Jones— en «Bajo el
signo de Cain» ha mezclado
culturas y misicas como el
pop-rock anglosajén, lo cel-
ta, el “guaracheo” latinoa-
mericano, la “new age” o el
flamenco. Y lo ha conjuga-

do con unas lefras que ha-

blan de ecologia, de amor,

de chicas de redondea-

UN TIPO DURO
EN EL 93

LOQUILLO

Loquillo siempre
le ha gustado
meterse en lios,
y si no le ha
gustado, real-

mente lo disimu-

la muy bien.
Abogado de causas
sin futuro, fascinado por los per-
dedores, mesidnico y justiciero,
visceral en sus prontos, posee el
encanto de esos personajes de
cine negro honestos y solitarios
o de los viejos vaqueros que dl
final se quec\cn con la chica.
El Loquillo del 93 lanza un gri-
to de resistencia: «Mientras res-

Por Santiago Erice

'_.tg‘_que-dg.inﬁdelidﬁdi;,.-«Si.

trov) haya sido un espectacular éxito de taquilla en los Estad
Unidos. Protagonizs mbr Michael Douglas, tras la polén
«Instinto bésico», y por Robert Duvall («Matar a un ruise
«Apocalipsys Now», «Bullit») en los papeles de D-Fens y el policia |
Prendergast, respectivamente, no se puede negar su oportuna
actualidad. Rodada en clave de “thriller” iﬂe'l?od_ram_érh- 0y exce-

iremos». Y lo hace con tres pi-
Ezres musicales: el rock duro, el
country y la cancién francesa.

El nexo de unién entre ellos es

das y protuberantes for-
mas, de gitanas, de re-
cuerdos, de exiliados vy,
por supuesto, de las “in-
trépidas” y “particulares”
andanzas de los medios

su voz, su banda -los Troglodi-
fas, por supuesto— uncs?etros
reﬁicﬁns de iz uiercfilsmo, enten-
diendo por tal la reivindicacién
de los desheredados.

Como el espigado mésico ya
no es un chaval, los femas estén

lentemente interpretada, pretende ser una reflexién sobre la vio-
lencia en las sociedades modernas.

Ideclégicamente dudosa, es un buen testimonio més o menos
naturalista y “hollywoodiano” de los peligros que se esconden
tras una cultura y una forma de vida (occidental). Las grandes
urbes producen auténticos monstruos.

de comunicacién social.

anegados de melancolia; como
aspira al reconocimiento intelec-
tual, construye poemas; como
serd “genio y figura hasta la se-
pultura”, los personajes de los
que habla en sus temas no se en-

DEL ROCKABILLY AL ROCK SURENO
GATOS LOCOS

ada dos afios aparece en el mercado un nuevo disco de Gatos Locos (el lti-
mo ha sido «Calle del deseo») y, también cada dos afios, esta banda ca-
talana se muestra mas abierta en su aproximacion al rock. Al principio
~especialmente en «Gatos Locos» y «No esperes al sébado»—, era el fi-
pico grupo adolescente fascinado por el rockabilly, una panda de “tee-
nagers” que aglutinaba en sus conciertos chicos de alto tupé y chicas de
faldas vaporosas. Tan ingenuos como una “High school” de pelicula nor- i ' 1. 28
teamericana, tan enamoradizos como una bo|ur?a de amor de Elvis Presley \J .
cantada a la luz de la luna en una solitaria playa.

Segtn han ido creciendo en edad, dignidad y gobierno (a partir de «Una vez més» se
empieza a notar claramente) los chicos de Gatos Locos, léase su masica, han ampliado
bastante sus horizontes. Las letras ya no se centran obsesivamente en el amor y el rock
deja de ser exclusivamente rock and roll para asumir més influencias. Con el sur de Es-
foc&os Unidos siempre como bandera, las guitarras se endurecen y descubren el rhythm
and blues, ZZ Top, Allman Brothers o Ray Vaughan.

No es que se transformen en abuelos, pero si que pasan de la adolescencia a la ju-
ventud. Y como en Tejas y fierras adyacentes lo lafino esta muy presente, en Gatos Locos también
hay un lugar para el apasionamiento -siempre tremendista y excesivo- de lo hispano.

cuentran cerca del poder o del
mundo de las finanzas.

Todo esto conforma su particu-
lar forma de entender la vida,
que seré producto de la edad, de
una rock and roll star, o acaso de
un tipo que sond con ser piratal
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«SOLO PARA LOCOS»
MARC PARROT

os origenes musicales de Marc Parrot habria que bus-
carlos en un grupo ya desaparecido, Regreso a las
minas. Sin embargo, el presente se encuentra en su
disco de debut en solitario, «Sélo para locos», un tra-
bajo en el que el autor (como se expresa en la carpe-
ta) se mueve entre la dulce bondccfonge“cd y la di-
vertida malignidad del pecado.

Asi es, vicio y virtud unidos y, al mismo tiempo, con-
trapuestos en lucha dialéctica para una propuesta pop.

Las influencias de Marc Parrot son variadas y se encuentran en la mo-
sica que se ha hecho en este pais durante la Or;ima década. Posee “fics”
de Santiago Auserén y Radio Futura, tratamientos guitarreros por los
que han circulado los Héroes del Silencio, toques bailables que ya intuyé
el desaparecido
Tino Casal, brotes
melédicos norte-
fios de gente co-
mo La Dama Se
Esconde...

Lo dice Parrot en
una de las cancio-
nes: “Soy el tercer
ojo, soy el sexto
sentido, soy el oc-
tavo pasajero/Soy
la quinta esencia,
soy el séptimo se-
llo/yo soy el que
me hundi prime-
ro”. Es muchas co-
sas a la vez.

sMusica que sélo
escucharén los lo-
cos?, como prefen-
de el autor con el
titulo del &lbum.

AVENTURAS EN UN MUNDO ESCLAVISTA
«HAVANERA»

| exético mundo de ga-
leones que surcan Eicrs

mares cargados hasta

los topes de multitud

de esclavos y el curio-

so ambiente de las co-

lonias no ha sido trata-
do, habitualmente, por

el cine europeo.

Solamente por esta razén ya resulta
atractivo el visionado de «Havanera,
una pelicula de respetable presupuesto
—cuenta para su produccién con mas
de 400 millones de pesetas— dirigida
por Antoni Verdaguer («El escote»,

‘CREA TU PROPIO JUEGO CON 3D CONSTRUCTION KIT 2.0!

Habrds visto ya en las pdginas de la revista que se acaba de comercializar el programa 3D CONSTRUCTION KIT 2.0
(versién Amiga y PC) con el cual puedes crear tu propio juego. MICROMANIA fe reta a que pongas fu imaginacién en marcha y
nos envies un juego creado por ti.

PRIMER PREMIO
Un estupendo AMIGA 1200 de

SEGUNDO PREMIO

EL JURADO
estaré compuesto por Roberto Rollén (Product Manager de DRO
SOFT), Domingo Gémez (Director Editorial de MICROMANIA) y
Javier de la Guardia (Redactor Jefe de MICROMANIA).

TERCER PREMIO

Dos lotes de 3 juegos de
DRO SOFT (Ashes of
Empire, Bat I, Perfect
General), a elegir entre
formato PC 6 AMIGA.

COMMODORE, con
microprocesador Motorola 68020
de 32 bits a 14 Mhz, 2 MB de
memoria RAM, gréficos desde
256 colores hasta 262.144 de
una galetu de 16 millones y
sonido estéreo.

Un lote de 3 juegos de DRO SOFT
(Dark Seed, Lemmings 2 y AV-8B
Harrier Assault), para tu AMIGA.

BASES DEL CONCURSO:

1.~ Solo serdn validos los truhuéos enviados
con fecha de matasellos comprendida entre el
25 de Marzo y el T de Julio de 1993.

2.- Para que el frabajo presentado pueda en-
frar en concurso, el parficipante deberd enviar
|a tarjeta postal-respuesta que se incluye en el
interior del programa 3D Construction Kit 2.0 a
DRO SOFT S.A.

3.~ Hjurado emitira su fallo entre el 7 y 15
de Julio de 1993.

4.~ H resultado se publicard en las paginas de
la revista MICROMANIA.

5.~ El premio no ser canjeable por dinero.

6.~ La participacion en este concurso implica
|a aceptacion de todas sus bases.

Cuatro lotes de 6 juegos de
DRO SOFT (Dark Seed,
Shadowlands, Lemmings 2, The
Humans, jOh no more
Lemmings! y Rome AD92), a
elegir entre formato PC 6
AMIGA.

Entre todos los juegos recibidos el jurado eligird los siete mejores juegos
( Un 12 Premio, Cuatro 22 Premios y Dos 3° Premios), valorando la
creatividad, gréficos, originalidad, nivel de adiccién, etc.

Corta, Copia o Fotocopia este cupén y envialo junto con fu programa creado
con 3D ansfrucﬁon Kit 2. (versién Amiga 6 PC) a:
HOBBY PRESS, S.A. Revista MICROMANIA. C/Cirvelos, 4,
San Sebastian de fos Reyes, 28700 Madrid.
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 3D KIT.
No olvides enviar a DRO SOFT la tarjeta respuesta incluida en el programa 3D Kit 2.0

.
CONCURSO 3D CONSTRUCTION KIT 2.0 I
I

INSbre ABBIREOES omsmsinmmrmsiseiimsaisess e s amia s

DB O ON: e e I
Localidad: . . oo I
PPN s s voss s oS s Codigo: Postal:.....xmsivivves

] I
Tl ONO: - oo,

En el caso de resultar ganador del segundo o tercer premio, quiero los I
programas en versién (indica unay): i
1 PC 1 AMIGA

B e o o it i o o it et

N



{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

SI TU PEDIDO SUPERA

20 000 PTAS, LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE SABADOSDE 10,30 A 14 h
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS! FAX: (91) 380 34 49
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO PENINSULA Y BALEARES

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO

CONPATMELES B ARE

486 DX 66 4mbram « 120 MbHD 239,900
486 DX 50 4mbram « 120mbHD 224,900
486 DX 33 4MbrAam = 120 MbHD 199,000

A865X25 amoram=1zombro 169.900 o\ eern o BARAVGA ... 14.500

; CONVERTIDOR PARA AMSTRAD .. 11.950
SRORRE0ut e cuon e SIRINE R AR AMIGA 9,900

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

~ [SUPER' PRECIO! STAR LC-20
9 AGUJAS
180 CPS
80 COLUMNAS

STAR LC-200Color
9 AGUIAS
225 CP5
80 COLUMMNAS

39,900 386 5X 33 1 mbram e 120mb1n 134,900

STAR LC 24-200 OPCIONES 3865X33 1 moramedombrp 119,900

24 AGUIAS
225 CPS AMPLIACION 1 Mb - 4900 TODOSLOS EQUIPOS INCLUYEN TARIETASVGA 1024 X 768,

X Vk? CON EL PODRAS HACER DE TODO

A-600HD  OPCION MONITOR o
74000  *CONVERTIDORTV

37900 JUGAR Z%  piausAR

80 COLUMNAS. FLOPPY 5 1/4 HD - 7900 MONITOR SVGA, FLOPPY 3 1/4 HD, MINITOWER, RATON,
S EAGER TR ' : 49,900 INCREMENTO HD 210 - 13900 b i T ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.590
YFANTASIA  (PROCESADOR TEXTOS) COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI, | 64,900 IICREMENTO HB340,  -~/33900; CONSULTAR ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1.590
5000 5000 IMPRIMIR  COMUNICACIONES DE REGALO EL CABLE M5 DOS 5.0 - 7990 OTRAS CONFIGURACIONES
/£
~/AMIGA 2000
A 0D ShoR T g:ggﬁggsi iTzlo%m :12% BAJO ENTORNO DOS
+ DISCO DURO 84 Mb DIGI VIEW MEDIASTATION................... 27.900 TR VADEM, 00 0000, o L
+ PACK MULTIMEDIA ACTION REPLAY 13.500 SUPRA FAX MODEM PLLS .... ALFOMBRILLA RATON ~ SOPORTE RATON
RATON 3400 SUPRA FAX MODEM 24/96i . 795 595
169.900 Y A : SUPRA FAX MODEM V32 Bis . ; PARA AM
. Az OFIKG 5300 SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i O P —
PISTOLA TROIAN + 2 JUEGOS 4.900 SUPRA MODEM 2400 15900 SUPRA FAX MODEM PLUS
GENLOCK GVP SVHS .. 69.900 e e { e [BERTEX) “gropy  SUPRAPAXMODEM V32Bi................. 69.900
AMPLIACION 512 K A-500 ... e 6,900 SLPRAFAX HODEM V32 s . P ; :
AMPLACION 2 Mb A-500 ............ . 23,900 g [IRG
AWPUACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 ... 29900 10 6508 3 1/2 o 995
AMPUACION 1 Mb AMIGA 500 + .. 12.900 BAJO ENTORNO WINDOWS 10 discos 5 1/4 . o 495 ‘ ;
AMPLIACION 1 Mb AMIGA 600 12.900 SUPRA FAX MODEMPIUS ... . 10 discos 3" vvvvvvvee . 3.900 ' CUNDA ORDENAL
MDI ... . 9.995 SUPRA FAX MODEM V32 Bis . 10 discos 3 1/2 HD . . 1,500 CALCUL#%’#‘EIECLADO A
ORDENADOR DIGITAL SOUND STUDIO . . 10.900 SUPRA FAX MODEM V32 Bis/ 10 discos 5 1/4 HD .covvveevevecerrreerns 995
& 32Bit
S i e _ S SOUND GALAXY
-mmgfmﬁgm@g e g:ggﬁggms 154 HD oo, 7990 iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO QUE SOPORTAN
. RA 3 1/2HD .. o 4990 \
R 2Dk SHRCEEZET 100 PROGRAMAS P.D. MEMORIA SIMAM 1 Mb .. % LOS 4 STANDARDS! SOUND MACHINE
» CONTROLADOR DICO DURD BUS AT Y UN DISCO PARA MEMORIA SIMM 4 Mb .. . 22990 S
NS CHPAGA TRANSFORMARLO EN 1.3 VGA 256 Kb . 1% SOUND GALAXY NXII |
‘ VGA 1 Mb OAK oo s 8390 | :
ARTICULOS PARA AMIGA 1200 VGA TSENG LAB 12601024 16 M Calores . 14990  19.900
MONITOR e 750 1 ACHESADORAS CONZOCALD VGA LOCAL BUS VESA TSENG LAB16 M Colores ... 19990
MONTTOR 1560 muemic. 9900 || DE EXPANSION DE MEMORIA MONITOR VGA 14" Color 1024:768 .28 ....... 34990 SOUND GALAXY NX PRO
?As;mk;ﬁe 25 sswb.,gj.ggg MBX1200/881/144hz/ORAM...26.900 mggog;\rg;jcabrizsoxwzaza wﬁ% ‘ 27.900
FASTRAM AN ........ . 42900 ﬁgi:igg;gggfﬁ;ﬁgmizg RATON + ALFOMBRILA+SOPORTE .. e 1990 ;
CONSERVAN LOS DATOS MBX1200/882 / S0Mbz,/ ORAM.. 62,900 SCANNER GENIUS 4500 P/Windows. . 17990 CARACTERISTICAS COMUNES:
CUANDO ESTAN DESCONECTADAS | | | cocenTo Re10) g SCANNER GENILS 256|G“585 ------ - 24990 - SOPORTALOS 4 STANDARDS AD LIB:
ESTATC RAM [ M ........... RO S iﬁ;*“f“ GENUS Color . 49990 SOUNDBLASTER, COVOX, DISNEY SOUND SOURCE 2
ESTATIC RAM 2 Mb ... MEMORA WE. ST 34 500 FO EM [')EEERTEX : '0993 -PUERTO PARA JOYSTICK l "
ESTATIC RAM S12K .. MEMORIA WB SIMM/4Mb.........31.900 afoxnfno 24?0 """"" 23330 SR ODORNEORORADO 1 4'990
TAMBIEN DISPONIBLES PARA A-600| || MEMORIA WB SIMM/8Mb.........85.900 MODEM 9600-1 4366# " 30090 -MIDIINCORFORADO : : INCLUYE:
e e - GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL
IR doroe: ' - FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA CD ROM -49.900 KIT MULTIMEDM ﬁgg;?cﬁKLASTER
AT ONCE -CrUsoags s 1o iz HAZ COMPATIBLE TU AMIGA ey GALAXY NX  -79.900 e
- 512 K ADICIONALES = -
PLUS - COPROCESADCR MATEMATICO 80C287 OPCIONAL AT ONICE 7.2 MHZ ... 19.900 -INCLUYE SOFTWAR GALAXY NX PRO -89.900 +IUEGOS
i - VGA, EGA, MONOCROMO, CGA 16 COLORES ¥ - SINTETIZADORDE 11 VOCES EN NXII
39.900 BT DR ACA AT ONCE ATARI ...... 39.900 - SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREQ ENNX PRO MICROFONO - 1.495

COMPUTER EYES * DIGITALIZA MDVIM;I’ENTOS SIN DISTORSION
* DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM
TARJETA DE CAPTURA DE IMAGENES * DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILLONES DE COLORES|

EN TIEMPO REAL 89'900 + INCLUYE SOFTWARE

JOYSTICK - “:3{’;";”‘"° TARJETAS DE SONIDO
PYTHON o] COVOX- SOUND MASTER
MULTISISTEMA : | [T5d SOUND MASTER + ... 12,900
EXIT zounpmAsTERE SOUND MASTER Il ... 32.900
TELEVEYES m TelevEyes
ANALOG EDGE VGA A T" D VGA- To TY Corverter
}m PARA GRABAR TODOS SUS TRABAJOS A VIDEO O VISUALIZAR EN SU TV

TURBO PRO

B

DIGITALIZADOR
DE IMAGENES

'59.900 ptas
ALTAVOCES PARA MONITOR

| 4,990 ptas

.|z

TOP STAR MEGA BOARD STING RAY PRO 5000 PAD TRANSPARENTE
20

3.595 | 3.595 r” e
I

% :
=&

’_I
W
5]
5]




MEGA ACCION MEGA ACCION
MEGADRIVE MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD + 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE + WORLD CUP ITALIA
+ GOLDEN AXE  MEGADRIVE  + SUPER HANG ON

+ SHINOBI + COLUMNS
+ SONIC +CONTROLPAD | sopic

MEGADRIVE

Master Svstern H
BASIC

CON ALEX KID + CONTROL PAD

SONIC PAC K
MASTER SYSTEM
+2 CONTROL PAD

+ALEX KID +SONIC

CON ALEX KID + CONTROL PAD
+ PISTOLA + OPERATION WOLF

MASTER
PACIK

MASTER SYSTEM + 1 MANDO
+ ALEX KIDD + SUPER MONACO GP
+ WORLD SOCCER + COLUMNS

EEIMIE BEER

CON 4 JUEGOS:
SMASH TV TENNIS, RALLY CHALLENGE
| PENALTY KICK OUT, COLUMNS I}

ADAPTADOR
CORRIENTE

GAME GEAR +TV TUNER
CONVIERTE LA GAME GEAR EN TV PORTATIL 28900
+ FUENTE ALIMENTACION + SONIC

energia ilimitada,
acceder o cualquier nivel,
con PRO ACTION REPLAY
es tan facil como jugar.

MEGADRIVE

Vidas infinitas, CARRY CASE SINTONIZADORTY.  MASTER GEAR CONVERTER WIDE GEAR

PROXIMA
ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR ©  APERTURA DE 3
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS b DL L)

ZARAGOZA SALAMANCA DosHermunus(SEVll.LA] Fuengirola(MALAGA) BURGOS Tres Cantos(MADRID)

Aveh. San s

GranVia £ Q D ﬁ |
10 - . |
I
ya Pn;ma'!:r. mg
[ L =R
P? Sta. Maria de la Cabeza, 1 Calle Montera, 32, 2 Carrer de Pau Claris, 106 Cent.Comercial Independencia  Calle Toro, 84. Tel: 26 16 81 Calle Las Morerillas, 6 Calle Alzfnama 5  Av. Reyes Calélicos, 18. Trasera.  Edificio El Zoco Posterior
Tel: 527 82 25 Tel: 522 4979 Tel: 412 63 10 Local 100 B-2 PI. Alta. Tel: 21 82 71 L: 566 76 64 Tel: 58 TEL: 24 05 47 Avda. Colmenar Viejo. Tel: 804 08 7

;QUE GUAY!
[ VOY CORRIENDO A

T@/ 7
)/ ES MUY SENCILLO, S \/ DATE PRISA\

ELIGES UN JUEGO DE | Y BUSCA LOS DOS

| LAZONAAZULTE |(DEL MISMO SISTEMA) ]
\REGALAMOS OTRO DE E [ QUE MAS TE GuerN./’
LA ZONA ROJA. -~

e U MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM ~ 6990
GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5190

LEMMINGS

GAME GEAR - 5190

Dt foin vorors:
&

IERESa Al (P

e r—— MEGADRIVE - 8490 = ‘ RIVE. GIATIS HEGADRVE - GRATIS MEGADRVE. GRATS
W, SYSTEM - 5990 M SYSTEH 5090 ———— 45 - GRATIS, M. SYSTEM - GRATS — ——————
GAMEGEAR-5190 ———  GAMEGEAR-51%0 —

GQUACK SHOT iOADlUSH 2 SENI\IASMONACO GSHADOW OF THE BEAST SUDER

M. SYSTEM -6990 ——————— M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190  GAME GEAR - 5190

GAME GEAR - GRATIS

NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES U\;EﬂAUES NOVEDADES
ANOTHER WORLD

CAPTAIN PLANET CYBORG JUSTICE  CHIKI CHIKI BOYS DOUBLE DMGON 1) FATAL FURY
T )

FLASHBACK  G. FOREMAN BOXING GLOBAL GLADIATOES HOME ALONE INDIANA JONES KICK OFF KRUSTY FUN HOUSE LA SIRENTTA

MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8490  MEGADRIVE - 79‘)0 —_— = MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE-7490 MEGADRIVE- 6990
M. SYSTEM - 6690 M.SYSTEM - 6490  M.SYSTEM-5990 ————— M.SYSTEM-6490 M.SYSTEM-6690 ———
GAME GEAR - 5490  GAME GEAR - 5190 GAME GEAR- 5490 GAME GEAR- 5190 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5990 (GAME GEAR - 5190

STRIDER Il TOM Y JERRY _ TURTLES HYPERSTONE

MEGADRIVE - PROX  MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 5990

GAME GEAR - 6990
RAIMBOW ISLAND ~ ROLLING THUNDER Il
_H

STREETS OF RAGE Il

PRINCE OF PERSIA STREETS OF RAGE

MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE 6990 MEGADRIVE - 6990 ——————  MEGADRIVE-7990

MEGADRIVE - 6990 MEGADIIVE 6490 MEGMM 8990 _—

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5490 M.SYSTEM-5990 ————  M.SYSTEM-5990 —————  M.SYSTEM- 6990 M. SYSTEM - 5990 ——————— M. SYSTEM- 6690

GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5190 —————————  GAME GEAR - 5990

MAS MEGADRIVE MAS MASTER SYSTEM

007 7990 | MEGALOMANIA 9990 | TAZMANIA 6990 [ ALEN 3 5190 PREDATOR 2 5990
ALEN 3 8990 | MICKEY & DONALD 6990 | TEST DRIVE Il 6990 BATMAN RETURNS 5990 | PITFIGHTER 6990 AUEN SYNDROME 5190 SHINOBI 2 5190
ATOMMIC RUNMER 6490 | NBA ALL STAR CHALLENGE 8490 | THUNDERFORCEIV 6990 CRHASH DUMMIES 6690 | PREDATOR 2 6490 CRHASH DUMMIES 5990 SUPER OFF ROAD RACER 5190
CHUCK ROCK 8990 | NHLHOCKEY 93 7990 | TWO CRUEDUDES 6490 CHAMPION OF EUROPE 6990 | TERMINATOR 5920 CHUCK ROCK 5190 TALESPIN 5190
EUROPEAN CLUB SOCCER 8990 | RISKY WOODS 6990 | UNIVERSALSOLDIER 6990 CHUCK ROCK 5990 | TRIVIAL PURSUIT 6990 HOLYFIELD BOXING 5190 TAZMANIA 5190
GRAMD SLAM TENNIS 6490 ‘ ROLO TO THE RESCUE 7490 | WAR PS BEED 6950 LOS PICAPIEDRAS 5990 | WRESTLEMANIA 6990 LEMMINGS 5190 TERMINATOR 5190
JACK NICKLAUS 6‘?9() STILL TALONS 4990 | WRESTLEMANIA 6990 ‘ NINJA GAIDEN 4590 WIMBLEDON TENNIS 5190
LEMMINGS | SUMMER CHALLENGER 4990 | X-MEN 6990 OLYPIC GOLD 5190 WONDERBOY I 5190

PERIFERICOS

PEDIDO

FUENTE ALIMENTACION

GAME GEAR -2490 GAME GEAR 13900 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2190 i
1- GP CARGADOR + ALIM I
2- CARGADOR BATERIAS BAT. RECARGABLES _ ‘,,@wi_ PLAY AND CARRY ~ POWER BASE CONVERTER I Ne DE CLIENTE . NUEVO [
B | [ ] SPECTRUM CINTA NOMBRE ... o R R e s et
& g | ] AMSTRAD CINTA APELLIDOS
§ | [ AMSTRAD DIscO BIRECCION ... ..o
%ﬁﬁiﬁﬁg?ﬁg::::: 1- GAME GEAR :;ggg GAME GEAR -8990 GAME GEAR -3795 | GAME GEAR -3195 ME&ADRLVE-S P | |:1: E(?‘:TﬁDORE :gg&,‘:ﬁgx
—— R - COMBOLPAD ~ ATcADE POWRRSTLX S | "ROIQNGADORES JovsTick : [_1pc31/2 CODIGOPOSTAL ... TELEFONO
‘ L AMIGA
| [ ] AR TITULO . PReECIO
‘ ‘ B | C__] MASTER-SYSTEM B
= p n | ‘ | B | C_] MEGADRIVE B )
NEGADRIVE S L 1695 MEGADRIVE LT 208 CADR  aa MEGADRIVE- 7900 MEGADRIVE- 2195  MEGADRIVE - 790 g | C_] GAME GEAR
~ MEGASTICK CONTROLPAD PRO TOUCH | CONTROL STICK MENACER + 6 juegos STRIKER ] [___1 NINTENDO [ {
| | i [ ] SUPER NINTENDO i
I [ 1 GAMEBOY D0 —
" [ ] Nx B =
= =t o | o g | L= TURBO GRARX GASTOS DE ENVIO 250
WEGADRVE: 4690 MASTESYSTEM - 1590 MASTER SYSTEM - G390,  MASTER SYSTRM - 2590, MEGADRIVE = 11900,  MEGADRIVE - 4525 o OTRO s TOTAL



PENINSULA Y BALEARES

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDO
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO

SUPER MINTENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

"CON EL JUEGO
MARIO WORLD

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 11.641

B.O.C.yT n®39

CON MARIO WORLD
STREET FIGHTER I

ERA LAS.20.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS!

SUPERNINTENDO SCOPE 8990 | MANDODECONTROL 2490
CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 | CABLERCAAUDIOVIDEO 1690
BOLSADE JUEGOSSUPERNIN 1925 | CABLEEUROCONECTOR 2190
MALETINSUPERNINTENDO 4490 | JOYSTICKFANTASTIC 4900
PADDINA-1 2990 | SNPROPAD(Transparente] 3390
FUNDAPARANINTENDOSCOPE 5990
FINALFLUIGHT 9990 | SUPERAXELAY 9990
G.FOREMANBOXING 10990 | SUPERCASTELVANIAIY 9490
GODs 9990 | SUPERGHOST'NGHOST 8990
HYPERZONE 7900 | SUPERMARIOKART 84%0
JHONMADDEN93 9990 | SUPERMARIOPAINT 11990
JOEZMAC 9990 | SUPERMARIOWORLD 7990
KICKOFF 9900 | SUPEROFFROAD 9900
KINGOFTHEMONSTER 10990 | SUPERPARODIUS 9590
ADDAMSFAMILY 9490 [ LEMMINGS 9900 | SUPERPROBOTECTOR 8990
ANOTHERWORLD 10490 | MAGICSWORD 10990 | SUPERR-TYPE 6990
BATTLECLASH 6990 | NHLPHOCKEY 930 | SUPERSMASHTYV 8990
BESTOFTHEBEST 9990 | PAPERBOY 8990 | SUPERSOCCER 7480
BLAZING SKIES 9490 | PAPERBOY2 8990 | SUPERSTRIKEGUNNER 9990
808 9990 | PGATOURGOLF 950 | SUPERTENNIS 6920
BULLBLAZER 9990 | POPULOUS 9990 | SYVALON 990
CHESSMASTER 8990 | PRINCEOFPERSIA 9990 | TERMINATOR2 10490
DARIUSTWIN 9900 | RIVALTURF 9900 | TESTORIVEZ 10490
DESRTSTRIKE 9590 | ROBOCOPII 9490 | TOPGEAR 900
DRAGONLAIR 9990 | SIMPSONKFUNHOUSE 9490 | TORTUGASIV 9490
EARTHDEFENSEFORCE 9990 | SONICBLASTMAN 9900 | UNSQUADRON 9990
EUROFOOTBALLCHAM 9990 | SPANKYS 9900 | WHILO 9990
F-ZERO 6990 | SPIDERMANXMEN 9990 | WWF 9490
F1 EXHAUTHEAT 10990 | SUPERADVENTISLAND 9990 | ZELDA 7990

* EXCEPTO OFERTAS

del 19 de Junio de 1.992

Advantage joystick 6990
Alorgador Coble 1995
Confrollers 3900
Four Scores 5900
Organizador de Juegos 1295
Super Controller 990
Adventure Island Il 8990
Adventure Island Classic 4990

Bart us the World 8950

Batman Return 9900
Batiletoads 8990
Best of the Best 6490
Double Dragon 3 8990
Dyna Blaster 7100
Hammerin Harry 6990
Joe & Mac 8990
Maniac Mansion

Mario & Yoshi 6990 T\
Megoman 3

Rc:iin Kats 6990
Shadow Warrior Il 7990

6990

Snow Brothers
Solomon’s Key 2

ACTION SET

9990 ||
7900 | New Zea

4990 |

BOXING
MANAGER
¥ g
PC 3 1/2

PC31/2
AMIGA

PC 3 1/2

CHESS PLAYER 2150

FINAL CONFLICT
P — <1 =
CHESS |

|

PC3 1/2

19435 TR3AAZ KRR RAL AL AR
Talespin 8990 GREAT NAPOLEONIC WAR H INTERMINABLE i KICKOFFIl
Tecmo Cup 46990 | PP, r 23
Terminator 2 79%0 ‘
The Flintstones 8990 w
The legend of Zelda 7250
Turfles II 7990 5
Wresilemania 6500 i S =
Zelda 2 7900 PC31/2 PC31/2 PC 31/2 PC 3 1/2

AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA
MERCHANT COLONY

MANCHESTER EUROPA MANCHESTER UNITED  MEDIEVAL WARRIOR
: e

DESCUENTO DE 500 PTAS

PC31/2
AMIGA

PARIS DAKAR

Dyna Blaster
F1 Racer
Gargoyles
Jordan vs Bird
Kick Off

Kung Fu Master
NBA

Pimball
Prince Boblefe
R-Type
Spiderman

Tip Okk 2595

PC31/2 - 1495

PC31/2 - 1495

AMIGA - 2990

BUDOKAN _CAPTAIN PLANET

i : L
v g ¥ &
-z'
ad ‘
0¥ PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495
HANDY BOY- 5.990 AMIGA - 1495 AMIGA - 1495

Castelian 3900  Krusty's Fun House 4990  Spiderman 2 4990
WEBOY 7.990 Castelvania il 4990 Llemmings 4990  Star TReck 4990 *
e Dariglnan 4998 Mario &ngolshId 49% grar Wars y 5490
Double Dragon 3 4990 McDonaldslan 49 uper Mario land 2 5490
\ﬁ + l 00990 Dr. Franken 4490  Mega Man 2 4490  Terminator 2 4990
; Dragon Lair 4990 Mickey Mouse 5490  The Simpsons 5490
: Q @Y  TETRIS  Addams Family 5490  Duck Tales 4990  Nemesis 2 5490  Tiny Toon Adventure 4990
_ Adventure Island 3900  El Imperio contraataca 5490  Parasol Stars 4990 Tip Off 5400
| g Alien 3 4990  F 15 Strike Eagle 4990  Phantom Mission 5490 Top Gun 5490
Barfus Juggernauts 4990 Ferrori Grand Prix 4990  Popeye 2 5490  Tortugas Ninja 2 5490
Batman Returns 3900 George Foreman Box. 4990  Prince Valiont 4990 Turrican 4990
Battletoads 5490  Hook 5490  Probotector 4990  Universal Soldier 5490
Best of the Best 5490  Hudson Hawk 4990  Robin Hood 5390 World Cup 4490
SUPER MARIO Blue Brother 4990 Joe & Mac 5490 R Ii 4990  WWF 4990
Bomb Jack 4990 Joshi & Mario 3890  Snaky Snakes 5490 WWF 2 4990
Bugs Bunny 4990  Kirby's Dream Land 3890  Speed Ball 2 5490 Xenon 2 5490
| T
UGHTBOY-36%0  WZYWPA-3395  IUMNACION-1950  LUPA- 1.595
- .
i ool | \ % ‘Ifg:n,___
| S | S - | | |
ADAP. COCHE- 1.595 SOLAR BOY- 4,900  PLAY & CARRY CASE- 2.495 (CARRY CASE- 1.795 MALETIN ATACHE- 3.295
N BN N NN NN N N N N D S N N SN S N SN N N I N S DN BN N G BN BN DN B

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

MAIL VXC

VENTA POR CORREDO

Apartado n® 1.308 ED.

28080 MADRID

3 COUNT BUT
ALPHA MISSION
ART OF FIGHTING
BASEBALL STAR
BURNING FIGHT
CROSSED SWORDS
CYBER LP

EIGHT MAN

FATAL FURY

FATAL FURY 2
FOOTBALL FRENZY
GHOST AILOT

LEAGUE BOWLING

68900

2020 SUPER BASEBALL 13900

KING OF THE MONSTER 19800
KING OF THE MONSTER 127200

DISPONIBLE EN TODOS LOS CENTROS MAIL

DOUBLE DRAGON [ll FANTAVISION

By e

W

PC51/4 - 1495
AMIGA - 1495

MIG 29

PC31/2 - 1495

MARIO ANDRETTI

\!;_ i

¥ - ¥ =]
SPECTRUM - 995 PC31/2 - 1495
ATARL - 1995 AMIGA - 1495

PACK MEGABOX 2

e COPCULLS

79900
MAGICIANLORD 14800
39900 | MUTATIONNATION 27200
19800 | NAM 1975 13900
NINJACOMBAT 19800 - s '7
:E’gg %’mv gﬁ FC31/2 - 2495 PC31/2 - 1495
21000 | SENGOKU 19800
16800 | SOCCERBROWL 21100 SANDS OF FIRE
19800 | SUPERSIDEKICK 29800
26100 | SUPER SPY 19800
37200 | TOP FLAYERS GOIF 13900
21100 | TOPPLAYERS GOIF 19800
19800 | TRASHRALLY 2100
WORID HEROES 31900

WORLD HEROES 2 39900

13900 = 4 3 T
PCIV/2 -1495  PC31/2 <1495 PC31/2 <1495  PC51/4 - 1495




S1 PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 380 28 92 y/

P® STA, MARIA DE LA CABEZA, 1, : TR C. LAS MORERILLAS /
MADRID. TEL: 527 82 25 Dos Hermanas [SEVILLA) e

CENTRO)
IN TR

f. ~
Genrro) /|
=i

MONTERA, 32, 22,
MADRID. TEL: 522 49 79

C. ALEMANIA, 5
Fuengirola (MALAGA) Tel: 58 25 82

CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

Sieres un profesional y estas / CENTRO COM, INDEPENDENCIA EDIFICIO EL ZOCO POSTERIOR
LARAGOZA

=

- Centro) LOCAL 100 3-2 Planta Alt fEerrao) wmy  AVDA. COLMENAR VIEJO

interesado ?“ PETE"EEE“:NEESM red S — ZARAGOZA. TEL: 2182 71 S / I s Tres Cantos (MADRID) Tel: 804 08 72
nacional, ponte en contacto con =

nuesiro De artameﬂlggengranquicias i - smmfaéi’."%@z“mm
L Satamanch,

EL: 38

1 C. PAU CLARIS, 106 y 577 AV. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera)
[ /osncuonn BARCELONA, TEL: 412 63 10 (cenTro) ] amoos pioRoos.

{PROXIMA APERTURA |
BADALONA

NOVEDADES EXITOS

;DE REGALO!
ELIGE UN JUEGO

3D WORLD ‘!ENN(S
—

A-TRAIN CDNST KIT ADDAMS FAMILY
RICK DANGEROUS  INDY OUTRUN _ STREET FIGHTER SUPER OFF ROAR I™ g 5

Y LLEVATE ADEMAS
' CUALQUIERA DE ESTOS

T, . €7 o0
PC31/2- 3495 PC3‘\."2-Z!495
AMIGA - 3495 AMIGA - 3495

PC31/2-79%0
AMIGA - 7990

AR WARRiOR ALONE IN THE DARK ARMA LETAL ATACK

o G AMS. DISC.- 2500

BAT Il

BEST OF THE BEST BIRDS OF PREY

d Lo — o : e
PC31/2- 5990 - . PC31/2-5650 31/2-6995
AMIGA. - 5990 AMIGA - 6995

Pc31/25m FC3 172 4950 - PC3172.3990  PC31/2-4950
- 5990 AMIGA - 4995 - AMIGA - 4990

;i I ey o =
FC3HD - 5995 : FCR1/0- S5 PC31/2i2600  PC3172-7700 PC 3 1/2 - 2995

AMIGA - 4495 AMIGA - 2600

CHUCK ROCK Il DARK SEED DAUGTHER OF SERPENTS ELITE +

COOL WORLD CRAZY CARS 3 (CREEPERS CRUISE FOR A CORPSE  CURSE OF ENCHANTIA

=3
PC31/2-4995
AMIGA - 4995

PC31/2- 2995 C31/2- 35 31/2-4490
AMIGA - 4995 AMIGA - 2750 AMIGA - 3495

Ak’ ot S : B 1. [oma | -
PC31/2-2950 PC31/2-4995 PC31/2-3995 PC31/2- 5650 PC31/2- 6450 PC31/2- 2995 PC31/2- 4990

AMIGA - 2950 AMIGA - 4995

FLASH BACK
FLAS] HIACK

GNOME ALONE fLO GRAND PRIX GUNSHIP 2000

EYE OF THE BEHOLDER EYE OF THE BEHOLDER Il INDIANA | INDY&[MCADE] 1.J. FATE OF ATLANTIS

e —szrme— o w— / = it = i : . Pt =t 2 . | W]
PC31/2- 4950 PC31/2 - 5990 PC 3 1/2 - 4990 PC 3 1/2 - 5990 PC3 1/2- 3450 - PC31/2 - 3950 PC3 1/2 - 3450 PC31/2-7700 PC31/2- 6490 PE31/2: 2750 PC31/2 - 5995 PC31/2- 5950
AMIGA - 4950 AMIGA - 5990 AMIGA. - 3450 - AMIGA - 3990 AMIGA - 3450 AMIGA - 7700 AMIGA - 2750 AMIGA - 5995
ISHAR I KAISER LARRY V LEEDS UNITED LEGEND OF MOYRA  LEGEND OF VALOUR LOOM

LEMMINGS 2 LINKS 386 PRO

- e : RN yoren i |EA iRy 46 e X s o A x -
FCJI,‘Z - 4995 ; PC31/2- 4625 PC21/2-7990 - 995 PC31/2-4990 PC31/2-2995 PC31/2- 6990 PC31/2-2500 PC31/2- 4990 PC3|f2 5150 PC31/2-2950
AMGA - 4995 PC 3 256 Col - B490 AMIGA - 4625 AMIGA - 4990 AMIGA - 5890 AMIGA - 4990

MCDONALD LAND MONKEY ISLAND MONKEY ISLAND It NIGEL MANSELL'S OUMPIADAS 92 PACK JPP PREHISTORIK Il FUSH OVER RAILROAD TYCON RISKY WOODS

=3 - = i B Y TN [ ool
PCSI,’? 5990 PC31/2 T??s PC3|I'? 4995 PC3 1/2- 4995 PC31/2 - 2850 PC31/2 - 6450 PC31/2 -39%0
AMIGA -5990 AMIGA - 3995 AMIGA - 2850 AMIGA - 6490 AMIGA - 3990

. I
/2 - 6995 PC31/2 - 3990
AMIGA - 6990 AMIGA  -7490 AMIGA - 3990

PC31/2 4625  PC31/2 - 4950
ANIGA 4625 AMIGA - 4990

SHADOW LAND ~ SHADOW OF THE COMET SHADOW PRESIDENT ~ SHADOW WORLDS SPACE QUEST | SPELL CRAFT STREET FIGHTER Il

SLEEP WALKER SOLO EN CASA Il
=

T . - L
PC31/2 - 6990 PC3 1/2- 5950 PC31/2 - 6650 'Pciiaiyzll- lslow" PC31/2 - 5995

PC 3 1/2-3950 PC31/2 - 9995

PCJI;’E 2995 PC31/1’ 3990 PC31/2- 4990 PC31/2- 5650 PC31/2 - 4995 PCEIIE 6‘?9(] PC31/2 - 3900
AMIGA - 2995 AMIGA - 4990 AMIGA - 3990 AMIGA - 4995 AMIGA - 6990 AMIGA - 5990 AMIGA - 6650 AMIGA - 3600 AMIGA - 6990 AMIGA - 3900

SUPER CAULDRON

SWORD OF HONOUR

TASK FORCE 1942 THE DARK HALF THE SECRET WEAPONS  THE TWO TOWERS THEIR FINEST HOUR TINY SWEEKS TORNADO TRIVIAL DELUXE

STUNT ISLAND SUMMER CHALLENGE SUMMONINGS

PC31/2 - Cons

- el e =
31/2 - 5950  PC31/2-35990 PC31/2- 5990 PC31 PC3 1/2 - 4995 PC3 1/2- 4990

PC31/2- 3995

i W
PC31/2-6150 PC31/2- 4625 PC31/2- 5990

RC31/2 7990

AMIGA -7990 AMIGA - 3995 AMIGA - 5990 AMIGA - 3995 AMIGA - 4995
UGH ULTIMA UNDERGROUND ULTIMA VI UNUMITED ADVENTURE  VEIL OF DARKNESS WAR IN THE GL'LF WAX WORKS WING COMMANDER  WING COMMANDER Il WIZKID WORLD CHESS

- U %
JL\.;

| - . L £ = e ——— Y= L : s g - I = £ == il
PC31/2 - 6990 PC31/2-7995 PC31/2-4625 PC31/2 - 5995 PC31/2-69%0 PC31/2 -64%0 PC31/2 - 64%0 PC 3 1/2-2850 5 PC31/2-2950 PC3 1/2 - 6650 PC31/2-3600 PC31/2-3600
AMIGA - 4990 AMIGA - 1595 AMIGA, - 2850 AMIGA - 2950 AMIGA - 3600

I e |
PC31/2 - 6950

PC31/2-6990

PC3 /2 3450
AMIGA - 3450

2€ rc312

ELIGE DOS JUEGOS Y PAGA SOLAMENTE EL
DE MAYOR IMPORTE, EL OTRO ES DE REGALO

PC31/2-79%0

EL PADRINO

10 discos 3 V2 .......... 995 10 discos 5 VA ....... 495 10 discos 3" ... 3.900

10 discos 3 1/2HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995

PNP- 5,650 PVP- 4995 PVP-2.995 PVP- 4.625
HEART OF CHINA ~ KNIGHTS OF THE SKY SHADOW SORCERER __ SHANGA! 1sm_t_'.muss.1 _ WINTER SPORT _
DARK SEED 1200 | HEARTHOF CHINA 1200 | LARRYV 1200 | SHADOW SORCERER 1200
DRAKHEN 1200 k INDY 1200 | LOOM 1200 | SPACE QUESTI 1200
ECO QUEST 1200 | KING'SQUESTY 1200 | MANIACMANSION 1200 | SPACE GUESTIV 1200
ELVIRA I 1200 | KYRANDIA 1200 | MONKEY ISLAND 1200 | AVENTURAS AD 1200

FATE OF ATLANTIC 1200 | LARRY 1200 | MONKEY ISLAND I 1200 |

RVP-7.200

e — o
PVP- 6,150 PV.P-6.650

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREOQ,
RECORTA EL CUPON QUE APARECE EN LA
PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC:

P2 Santa M® de la Cabeza,1. -
28045 MADRID /
- g
O SI PREFIERES HACER TU PEDIDO POR

TELEFONO, LLAMA AL:
(21) 380 28 92

OLECCION ADI EGB/BUP PC 3 1/2

LENGUA ESPANOLA MATEMATICAS INGLES ADIBU g’

AD| 3*EG.B. -4995
AD| 4°EG.B. -4995
ADl 5*EGB. -4995
ADIl & EG.B. -4995
AD| 72EGB. -4995
ADl € EGB. -4995
ADI 17B.U.P. -4995
ADl 2°B.UP. -4995

ADIBU -2995
ADIBU CALCULO 1° PRIMARIA -4995
ADIBU CALCULO 2° FRIMARIA  -4995
ADI LENGUA ESP 3° SECUND. -4995
ADI LECTURA 1% PRIMARIA -4995
ADI LECTURA 27 PRIMARIA -4995

AD| 3*EGB. -4995
ADI 42EG.B. -4995
ADI 5*E.GB -4995
ADI 6°E.GB. -4995
ADI 7 E.G.B. -4995
ADI 8°E.G.B. -4995

ADI 72EGB. -4995
ADI 8°EG.B. -4995
ADI 1?B.UP -4995
ADI 2°B.UP. -4995




e viviras con el mas
aval sobre la Guerra

fuerza naval, podras elegir entre unirte a la Armada Imperial
Japonesa o la U.S. Navy, dirigiendo acciones individuales o
a todo un grupo de combate. Podras recrear todas y cada
una de las batallas historicas de la Il Guerra Mundial en el
Pacifico Sur (Guadalcanal, Kula Gulf, Tassafaronga,...), o bien
disenar tu propio enfrentamiento naval.

Con TASKFORCE ten 3l control total sobre las batallas
navales del conflicto Bélico mas importante de nuestra era.

P

ThS

SIMULADOR NAVAL DE SUPERFICIE EN EL

o

1 _‘ y

B0 6 dric
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