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FIFA INTERNATIONAL SOCCER

Deportivo

Graba y carga las jugadas de tus mejores goles. 48 equipos internacionales y 960
jugadores, cada uno de ellos con uno de los 13 niveles de habilidad disponibles.

Ventana IsoCam™ para saques de esquina, saques de banda y saques de puerta.
Toques de cabeza, pases de pecho, taconazos, regates y disparos. Mds de 2.000
fotogramas de animacion de jugadores. Octipate personalmente de los equipos
y de sus tdcticas durante el juego. '

Disponible en PC = ==Y N
y PC CD-ROM. ELECTRONIC ARTS' ELECTR !:: 6 ARTS

TANKS!

Estrategia

WARGAME CONSTRUCTION SET II: TANKS!™ ofrece confrontaciones armadas tdcticas a
pequefia escala sin limite, utilizando los distintos tanques y herramientas de la guerra
mecanizada desde 1918 hasta 1991. Siguiendo la tradicién del exitoso WARGAME
CONSTRUCTION SET ™ de SSI, este «paraiso virtual de los tanques»
permite a uno o dos jugadores enfrentarse con tanques auténticos
como el Whipper, el Tiger y el M1.

Disponible en PC.

WING COMMANDER ARMADA

Simulador

WING ARMADA te permite construir tu propio universo, tus misiones y tus camparias.
Como comendante unico, diriges un ataque decisivo contra los dominios del enemigo,
controlards hasta diez naves diferentes como piloto del bando terricola o de los Kilrathi.
Necesitards algo mds que tu habilidad en vuelo: tendrds que utilizar la mejor estrategia
para alcanzar tu objetivo. Origin te ofrece accidn trepidante en combates frente a frente,
con visualizacién doble y opciones de modem/red en este

fantdstico ARMADA. ) ##f/ IR -
== #E |
. - _ [ L
Disponible en PC. FLECTRONIC Arrs:  Weevedh e o

OFT Moratin 52, 42 dcha. 28014 Madrid Telf.: @1/429 38 35 Fax: 91/429 52 40
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Solo para adictos

ecordar los buenos tiempos siempre es un ejercicio

muy saludable. Y si lo hacen por nosofros, mucho

mejor... Este es el caso de «Armada Wing Comman-
der», la Gltima produccion de Origin, que nos devuelve a
los no muy lejanos tiempos de «Wing Commander» y las
luchas galacticas, pero de una manera mas espectacular.
“Armada” es nuvestra portada y seré vuestro préximo
programa. Y como Origin es la cavsante de tanta dicha,
ofrecemos nuestro merecido homenaje a esta compaiiia
americana con un pequeiio reportaje, en el que os ade-
lantamos los titulos de sus préximos éxitos, «Bioforge»,

MEGAJUEGO
ARMADA WING COMMANDER

Origin no nos deja descansar. Su més firme infencién es la de suspendernos en el
aire para no dejar enemigo vivo... La firma americana disefiadora de maravillas
como «Wing Commander», nos entrega su (lfimo suefio hecho realidad:
«Armada Wing Commander». Por el momento es la culminacién de una saga,
aunque no creemos que una enorme fuerza llamada “Wing Commander” deje de
explorar los rincones del universo de nuestros ordenadores.

PUNTO DE MIRA

INFORME:

JUEGOS 3DO

Lo que se veia
~algunos todavia lo
ven asi...— como un
suefio imposible,

parece que, poco a
poco, va tomando
forma en software de
entretenimiento. Nos referimos al
polémico hardware 3DO, creado por americanos,
comercializado por japoneses, y “admirado” por
europeos. En este reporfaje os mostramos los juegos
mas potentes de esta nueva méquina. Los hay
clésicos, originales, basicos... Son, en definitiva, una
muestra de una realidad que parecia nunca iba a
llegar. Con este informe, ya podemos decir que el
3DO estd entre nosotros.

REPORTAIJE:
ORIGIN

Una de las \
compafiias més
carismdticas del
panorama
infernacional nos
ha dejado curiosear
un poco en los que
seréin sus mds
inmediatos —y més fuertes— lanzamientos. Asi, para todos
aquellos que lo estébais esperando, aqui tenéis

programas como «Bioforge», «Wings of Glory» y «System
Shock». Son auténticas maravillas de la programacion que
os sorprenderén por su calidad técnica .

PREVIEW
CYBERWAR

«The Lawnmower Man» fue una
experiencia increfble. Pero como

los programadores de SCI ha

verido ir més allé... Mas alla
je la Realidad Virtual y de la
inferactividad. Y su “ir mas alla”
se traduce en «Cyberwar», un
arcade/aventura con gréficos de
increible calidad.

las cosas no iban a quedarse asi;

STAR TREK.
JUDGMENT RITES

Los “trekkies” estais mas que de
enhorabuena. Inferplay ha
lanzado lo tlfimo J:: estos
aventureros del espacio, es decir
«Star Trek. Judgment Rites». Un
nuevo reto para los fandticos de
la serie americana. Ya sabéis,
mucha accion y frenética
aventura por la senda estelar.

PUNTO DE MIRA
SUPER STREET
FIGHTER 2

Aunque parecia imposible superar
a todo un clésico como fue, es y
serd «Street Fighter II», lo cierto es
que Capcom ha vuelto a dar el
golpe mortal con «Super Street
Fighter II». Para colmo de bienes,
tenéis disponible este programa en
las dos grandes consolas de Sega y
Nintendo. Muchos se preguntan si es
el mejor juego de lucha de la
historia... Lo cierto es que lo mejor
que podéis hacer es medir
vuestras fuerzas con sus guerreros.

HAND OF FATE

A que es dificil llevar
a Zanthia por los
caminos rectos de
Kyrandia... Bueno, la
verdad es que
Kyrandia tiene de todo
menos caminos rectos..,
| Por esta misma razén os
g ofrecemos este Patas
* Arriba, para que logréis
recuperar el objeto que
detendrd la decadencia de undtierra tan hermosa.
Os echamos una mano por si por el camino os
tropezéis con muchas dificultades insalvables. Ya
sabéis, «The Hand of Fate» es un refo..., salvable.

«Wings of Glory» y «System Shock».

rrafo por su fuerza y garra. Algo que no les falta a

o rigin ha sido el profagonista de nuestro primer pa-

~ los juegos que conforman nuestras Previews, entre
los que destacan: «Desert Strike», «Aegis», «Overlord» o
«Robinson’s Requiem». Y lo mismo ocurre con nuestros
Puntos de Mira, es decir: «<Hexx», «UFO», Jungle Book>,
«Xplora 1», «<Heimdall 2», «Rehel Assauvlf» o «The Horde».

in embargo, nuestro nimero de septiembre es casi

un especial de Patas Arriba. Y todo porque nos gus-

ta echaros una mano. ;{Qué os parece saber cémo
llegar al final de estos juegos...?: «Myst», «Pacific Stri-
ke» o «The Hand of Fate». Sequro que las vacaciones os
han repuesto las pilas. Seguro que venis con muchas fuer-
zas. Pues reservad unas cuantas para nosoiroes, para Mi-
cromania. Ya sabéis, vuestra revista de siempre.

8 ACTUALIDAD

En esta seccion encontraréis noti-
cias de juegos que dentro de po-
co tendréis en vuestras pcmfc:|Exs

12 TECNOMANIAS

La informacién més puntual y no-
vedosa de elementos técnicos,
junto a la de libros informéticos

24 PREVIEWS

Qué os parece ser los primeros
en ver programas del estilo de
«Overlord», «Desert Strike»,
«Aegis. Guardian of the Fleet»,
«1942. The Pacific Air War» y
«Robinson’s Requiem.

29 5.0.S. WARE

Todos los meses lanzamos unos
cuantos rayos sobre vuestras du-
das lodicas...

30 MANIACOS
DEL CALABOZO

Ferhergdn no deja pasar por alto
una oportunidad para ayudar-
nos. En este mes incluso nos ilus-
tra con un compendio de térmi-

NOS Muy necesarios para conocer
a fondo los JDRs,
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31 PUNTO DE MIRA
Nuestro ojo critico se centra en
programas fan inferesantes como
«Evasive Action», «Halloween
Harry», «Soul Star», Smash Ten-
nis», «Zool 2», «Shanghai II»,
«Zone 66» y «Jelly Boy».

36 MICROMANIAS

Nuestra zona prohibida a la se-
riedad y los virus.

40 PUNTO DE MIRA
Més vistazos a programas como
«Hexx», «Ufo», «Heimdall 2»,
«Jungle Book», «Rebel Assault»,
«Xplora 1» y «The Horde».

52 CARGADORES

Y CODIGO SECRETO
Més ayudas para nuestros fieles
lectores.

53 MYST
Dicen que es ung de los juegos
mds interesantes que se han visto
en un ordenador. Para los que lo
tengdis ya, aqui os ofrecemos su
Patas Arriba.

64 PACIFIC STRIKE
Hemos realizado un vistazo “a
fondo” dentro de un portaaviones
de la Segunda Guerra Mundial...
Y la conclusién que hemos saca-
do de la experiencia es que se
trata de uno de los mejores simu-
ladores que existen.

68 PANORAMA
Nuestro crifico de espectéculos, San-
tiago Erice, siempre echa el telén.

MICROMANIA 3



SPLIT SCREEN
o dos a los
mandos

Es una auténtica novedad
poder jugar a un simulador
en una misma pantalla
dividida en dos mitades
verticales. Los que llevamos
afos enfrentandonos a todo
tipo de criaturas controladas
por el ordenador sabemos lo
que vale, por una vez, un
buen combate contra un
oponente humano. O felino,
depende de la eleccion. Si a
esto le anadimos que
disponer de una red, de un
simple cable y dos
ordenadores, o de un
modem multiplica las
posibilidades de juego nos
encontraremos ante una
versatilidad impresionante.
Origin ha dado, una vez
mas, en el clavo.

El conflicto entre los humanos y los Kilrathi lleva, en el momento en
que transcurre el programa, treinta anos de guerra continua.

4 MICROMANIA

M ORIGIN

MW Disponible: PC

M. Grafica: VGA

M ESTRATEGIA/SIMULADOR
ESPACIAL

maginaros un tigre con
el don de la palabra.
Una criatura de més de
dos metros de alta, de
pelo anaranjado y fero-
ces ojos amarillos. Ima-
ginaros que os la en-
contrdis a los mandos
de una poderosa nave
espacial. Imaginaros que estéis
frente a un Kilrathi.

Los Kilrathi son una antigua y
orgullosa raza de humanoidges fe-
linos que lleva en guerra contra
los terrestres la friolera de més de
treinta afios. La tecnologia de las
dos especies es muy similar y por
eso el conflicto estd, en el mo-

W

Hace ya bastante tiempo, la compaiiia norkeamericana Origin disend un juego que marcd es-
cueld. Su nombre era «Wing Commander» y aiin hoy en dia se le considera un clasico. Mas far-
de, su confinuacidn, «Wing Commander I1: Vengeance of the Hilrathi», nos devolvid a un apasio-
nante universo en guerra. «Armada Wing Commander> es, por el momento, |a culminacian de |a
sand. Un simulador espacial que nos lleva a los confines mas remotos del espacio.

1 AMADA

WING COMMANDER

mento en el que transcurre Arma-
Ci u bl "
a, en “tablas”.

«ARMADA», ESTRATEGIA ESPACIAL

rmada Wing Comman-
<<A der» es un juego radical-
mente diferente a sus an-
tecesores. Parece claro que
Chris Roberts, la mente pensan-
te detrés de la saga, ha querido
diferenciar a este programa de
lo que probablemente seré
«Wing Commander lI1», un pro-
yecto que lleva dando vueltas
por las oficinas de la compafiia
durante muchos meses y que se-
guramente se haré realidad el
préximo afio. «Armada Wing
Commander» incluye en sus op-
ciones un fuerte componente es-
tratégico. De ahi el sobrenom-
bre de “Armada”.
Existen tres modos diferentes

Es apasionante la opcion de “cazar” a las naves enemigas. Claro
que habra que tener un especial cuidado con los misiles Kilrathi.

de enfrentarse a este nuevo de-
safio. El primero de ellos, el pu-
ramente estratégico, nos pone al
mando de una poderosa flota y
nos permite dirigir sus movi-
mientos, aumentar sus recursos
con el comercio y un sinfin de
posibilidades més. En esta mo-
dalidad de juego existe la op-
cién de ponernos a los mandos
de una nave en el momento en
que haya algin combate y con-
trolarla desde su interior. Para
los menos avezados en el com-
bate espacial también se puede
elegir el modo automético en el
que el ordenador seré el encar-
gado de llevar a cabo el ataque.

El segundo modo de juego nos
permite entrar directamente en
combate. Se denomina “Campa-
fia” y en él Gnicamente peleare-
mos, en una “Dog Fight” espa-
cial, frente a las naves

- S .

Desde la cabina de nuestro futurista caza galactico podremos esco-
ger cualquiera de las vistas espaciales de las que disponemos.

enemigas. Otro detalle curioso
es que en «Armada Wing Com-
mander» podremos pelear des-
de el lado Kilrathi.

El tercer modo es el més nove-
doso de los tres y merece la pe-
na que le dediquemos un apar-
tado a él solito.

JUEGOS PARA DOS

tan incluyendo los juegos de

Gltima generacién es la de
poder participar varios conten-
dientes simulténeamente. Para
ello se utiliza un médem o una
red y en algunos casos es posible
conectar dos ordenadores con un
cable serie. «Armada Wing
Commander» no sélo incluye es-
tas tres posibilidades sino que
ademds, si no tienes red, médem,
y tampoco dispones de dos orde-

u na de las novedades que es-
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nos llevara a en-
alienigenas.
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«Armada Wing Commander» es un pi

* frentarnos contra una sangrienta raza d Origin es la de controlar toda la aventura en modo estrategia.

Una de las mas interesantes posibilidades de este nuevo juego de

PC

oAy p -

"o AN o
Iréis ver en «Armada Wing Commander»
‘género de los simuladores espaciales.
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Las naves nodriza que aparecen entre una y otra misién nos permitiran recobrar

nuestras fuerzas y repostar las armas y el combustible de nuestra nave.

nadores podras emplear el siste-
ma “Split Screen” o “pantalla
partica”.

El modo “Split Screen” divide la
imagen en dos zonas verficales y
permite que un par de jugadores
disfruten de la aventura uno frente
ol ofro. Imaginate las posibilidades
de las que puedes disponer. «Ar-
mada Wing Commander» te me-
terd de lleno en una cruzada espa-
cial en la que sélo el mas rc’:picf: y
el més habil podré salir con vida.
Todo en un ordenador. Claro que
si tienes la opcién de conectarte via
médem o de emplear el juego en
una red te recomendamos no dejes
pasar la oportunidad de hacerlo.
Te resultard, de seguro, una expe-
riencia alucinante.

NAVES, ARMAS Y GATOS
ESPACIALES

rmada Wing Comman-
<<A der» incluye todo tipo de

armas y naves con y con-
tra las que pelear. Més de veinte
tipos diferentes de las primeras
incluye el arsenal humano y Kil-
rathi conjuntamente; todo un
compendio de formas de destruir
al enemigo sea de la especie que
sea y de convertirle en fragmen-
tos de basura espacial. Cada ar-
ma posee sus caracteristicas es-
peciales claramente definidas y
su efectividad depende de su em-

6 MICROMANIA

pleo. En cuanto a las naves hay
més de treinta representadas en
el juego, también sumadas las de
los dos bandos. Serd posible es-
coger cualquiera de ellas para in-
tegrarnos en la aventura.

EL RINCON DEL TECNICO

oco se le puede reprochar téc-

nicamente a «Armada Wing

Commander». Quizés que en
esta ocasion las sensacionales
animaciones con las que conta-
ban los dos juegos anteriores de
la saga se hayan limitado al ma-
ximo. Menos caras y menos se-
cuencias renderizadas y més ac-
cién parece el mensaje que nos
ha querido lanzar Origin.

El sonido esté a la altura de las
mejores composiciones para jue-
gos. Cientos de efectos y ruidos
de todo tipo completan una ban-
da sonora a la que se puede cla-
sificar sin exageracién de espec-
tacular. No en vano Origin
siempre ha dado mucha impor-
tancia a la ambientacion de sus
programas.

Los graficos, por su parte, han
sido bastante meiorudo:; con res-
pecto a los dos «Wing Comman-
der» que precedieron a éste en el
tiempo. Para disefiar las imége-
nes con las que «Armada Wing
Commander» debia deleitarnos
se ha utilizado la misma herra-

Treinta naves para treinta afnos

Treinta afios se supone que llevan los humanos y los Kilrathi guerreando y este nimero es la
cantidad de naves de combate de las que dispondremos en «(Armada Wing Commander». Todas
ellas son seleccionables por el usuario, tanto las de un bando como las del otro, y, por
supuesto, cada una de ellas tiene diferentes capacidades, diferente armamento y diferente
aspecto. Si a esto le afiadimos el que en mds de una ocasién volaremos junto a las gigantescas
naves nodriza de los felinos y de los terrestres, nos encontramos con que «Armada Wing
Commander» supera en mucho, graficamente hablando a sus dos predecesores. Por
supuesto que, ademads, los tableros de los cuadros de mando de cada una de las naves son
diferentes y, en nuestra opinién, mucho mds bonitos los del bando Kilrathi. A lo mejor es

mienta que se empled para «Stri-
ke Commander» y «Pacific Stri-
ke». Mayor definicion, mas rapi-
dez y mas movilidad definen a

artir de ahora a las naves tanto
Eumcmc:s como Kilrathi que apa-
recerdn en los nuevos episocﬁos
de la saga.

LA EPOPEYA CONTINUA

hris Roberts ha sabido dar a

su universo particular una en-

tidad tan real que parece que
estemos realmente entroncados
en una batalla a vida o muerte
por la supervivencia de la raza.
Con «Armada Wing Comman-
der» ocurre lo mismo que ocurria
con los dos juegos anteriores pe-
ro de forma més intensa. Diez
minutos frente al ordenador y nos

que con eso de la novedad...

encontraremos vestidos con el
uniforme de la Confederacion y
dispuestos a masacrar a cuanto
Kilrathi se nos ponga a tiro, o al
contrario si vuestras simpatias
van con los felinos.

A esta perfecta integracién en
un juego de ordenoc?or, a esta
comunicacion entre maquina y
ser humano ayudan todas las ar-
timafias tecnolégicas que Origin
ha puesto al servicio del equipo
de programacién de «Armada
Wing Commander». Es esta una
pieza de coleccionista que no se
puede dejar pasar de largo, una
aventura fotal como pocas veces
se puede ver en un ordenador. jY
sélo es el aperitivo ante «Wing
Commander [lI»!

JG.V.

£ -

ORIGINALIDAD
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Acid Mouse

Esclavos de la moda

El Mundial USA 94 concluyé con la -merecida- victoria del mejor
equipo de todo el campeonato, Brasil, y con la seleccion espaiola
-muy en su line&- saliendo por la puerta falsa. Si jugaron bien, o no, es
harto discutible; si Clemente es un sefior que a testarudo no le gana
nadie parece que quedd mds que claro; lo que ya no es de recibo es
que se comente que el mundial de los espafolitos fue todo un éxito,
¥ que nos eliminaron de manera injusta. Si empatar con Corea, o ganar
a Bolivia y Suiza es un gran logro... Pero el que suscribe no se ha me-
tido a columnista deportivo. Ni ganas. Bastantes expertos hay ya en el
tema en este pais —unos treinta y ocho millones, mas o menos—.

Semejante perorata viene a cuento de algo muy simple. Algo que
vendria a ser, mds o menos, que el hecho de que se celebre un gran
evento deportivo (o poned en su lugar conmemoracién histérica, éxi-
tos cinematograficos tremebundos, auge del formato CD-ROM o cual-
quier bobochorrez similar) es inmediatamente aprovechada por el
99,9 por ciento de las compaiiias de software para lanzar un «Football
Championship Sports Superb Atomic Megagame», o algo parecido.

Cuando los juegos no son de fiitbol, resulta que a todos les da por
hacer programas con actores digitalizados, o simuladores de combate,
o beat’emups, o poner grificos renderizados..., todo tan parecido
que, a veces, el titulo es la unica nota distintiva. Es la moda.

¢Es el adicto al juego un esclavo de la moda? ;Estd de moda poner
modas en los argumentos de los programas? ;Nos han vendido cin-
cuenta veces el mismo perro con distinto collar? ;Acaso hay alglin ce-
rebro en la sombra que maneja los hilos, responsable de todos los
juegos del universo? ;Es esto el resultado de un acuerdo entre las
compaiiias de software y los extraterresires? ;Existe vida en Marte?
¢Por qué Claudia Schiffer no se fija en mi? Nosotros, usuarios y esfor-
zados aficionados, sequimos sin entender que, en realidad, somos los
grandes -y linicos- beneficiados del trabajo, a veces hasta duro, que
se realiza pensando en nuestro dinero..., perdén, en nuestra diver-
sion. ¥ encima nos quejamos. Es la moda.

Estd de moda quejarse. ;O no? Tengamos en cuenta que el adicto
es un ser contradictorio que necesita alguien que le qguie por el terro-
rifico mundo de los juegos, de los que apenas debe entender, segiin
algunos. Entonces, ;donde estd el problema? Nos lo dan todo hecho,
argumentos, géneros, disefios, métodos de control..., hasta crean nue-
vas maquinas para ofrecernos montafias de diversiones. Maquinas pa-
ra que podamos hacer que los mufiequitos salten por plataformas ren-
derizadas con paletas de miles de colores, o se quejen con voces
digitalizadas cada vez que les damos el golpe de la bola de energia.

;Dénde estd el problema? El problema estd en que no sabemos
apreciar el esfuerzo ajeno, y siempre pedimos mds de lo que debe-
mos. El problema estd en que el adicto es un espécimen insaciable,
que nunca se contenta con nada. jNosotros somos el problema! Al
fin y al cabo, la Historia no es mas que una sucesion ciclica de modas
¥; por tanto, el software, no sélo no puede sino que, no debe escapar
de tal circulo. ; Qué derecho nos asiste para intentar ir en contra del
devenir de la humanidad? Pero ya, ya llegara el momento del llanto y
el crujir de dientes, en que nosotros, irresponsables e insolidarias
criaturas llenas de orgullo y prejuicio, recibiremos nuestro justo cas-
tigo. La linica solucion posible estd en ayudar lo mds posible a que la
Historia siga su curso, tal y como debe ser. Por eso, aqui tenemos
unas cuantas ideas sobre las que desarrollar nuevos programas que,
-religiosamente, compraremos -y cuyo importe abonaremos- sin re-
chistar:

-Simulador del Campeonato del Mundo de Aizkolaris (en sus distin-
tas ediciones quinquenales)

-Mega Neighbour Mad Fighters XX (y aqui una cifra cualquiera, siem-
pre que supere los dos mil quinientos megas)

-Simuladores de Combate en Carretilla (incluidas las carretillas es-
paciales) '

-PC Plomeros De Luxe v 5.0 (y posteriores)

-Sim Dictator (da igual sudamericano u oriental)

-Quest for the Albanian Mouse (en todas sus entregas)...

... ¥; por supuesto, todas las versiones, de ordenador y consola, que
se hagan de las distintas adaptaciones a la pantalla grande que los
yanquis realicen, sobre la vida uno de sus mas grandes mitos: Ronaldo
Reagan, Cowboys in the White House. Es la moda.
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Optimum:

aE=ictualidaa 000

«Edutainment» con nombre propio

Optimum es una compaiiia israelita que, hasta la fecha, era
una completa desconocitda en nuestro pais. En meses prece-
dentes, ya os pudimos comentar algo sobre la proxima apa-
ricion de una serie de juegos educatives desarrollados por
esta compaiiia, y que basaban sus contenidos en temas basi-
cos en la educacion de los mas pequeiios, llevados a la prac-
tica de un modo ameno y divertido.

s _— N :lﬁ:p. X -l
Los juegos mas sencillos de Optimum son una serie de puzzles,
que pueden formarse con un nimero de piezas que el propio ni-
flo determina, cuyas escenas se basan en cuentos populares in-
fantiles. Algunos de los protagonistas de estos puzzles son, a
modo de ejemplo, el Gato con Botas o Cenicienta. Una de las
caracteristicas mas destacadas de estos juegos es que, a pesar
de su sencilla concepcion, incluyen detalles de gran calidad co-
mo voces digitalizadas en castellano.

Archive Fondo Objeto Pista Actollnielas Volver|
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Este es uno de los programas mas completos, aunque quiza
también mas complicados, para los mas pequenos de la casa.
«Discomix» es, basicamente, un editor de pequefios cuentos,
en los que el nifio puede decidir los protagonistas, los decora-
dos en los que se desarrollara la historia, los objetos que apa-
receran en escena, el camino por el que se moveran los perso-
najes de las distintas escenas, etc. Dispone de una amplia
libreria de graficos que se puede ampliar importando panta-
llas, bien sacadas de otros programas, bien disefiadas por el
propio usuario.

«Juegos Geométricos» presenta una base muy similar a la de
«Colores». En este programa, los colores se cambian por figuras
geométricas con las que el nifio puede realizar diferentes jue-
gos y resolver enigmas sencillos. Las voces incluidas en el juego
guian al pequeno en las distintas tareas a realizar, que ayudan
a mejorar su perspectiva espacial. De esta manera, geometria,
colores y vision espacial se unen con la intencion de desarrollar
la mente de los nifios.

Ademas, las instrucciones te manejo de todos los progra-
mas, incluyen unas guias para los padres, en las que se les
informa sobre la manera mas conveniente de utilizar el juego
con los nifios y ayudarles, para sacar el maximo rendimien-
to. Ahora, podemos presentar las primeras imagenes de los
programas que, desde este mismo mes, ya distribuye Arca-
dia Software en Espana.

«Colores» es un programa que invita a los mas pequenos a co-
nocer detalladamente un mundo fascinante para ellos, los colo-
res, y sus multiples formas de combinarse. Propone distintos
juegos, desde escoger un par de tonalidades y comprobar cual
es el resultado de su mezcla, hasta colorear diferentes objetos
segun lo que nos indique el programa. Al igual que casi todos
los programas restantes de Optimum, incluye voces en caste-
llano y divertidos efectos sonoros.

«El Pais Encantado» es un programa que se basa en una tipica
estructura de preguntas y respuestas, llevada a la practica de
una forma realmente imaginativa. El protagonista es un prin-
cipe que debe rescatar a una princesa —con lo que también se
inspira en la literatura tradicional de cuentos-, para lo cual de-
be buscar pistas preguntando a los personajes que aparecen
en las distintas pantallas del juego, y resolviendo pequefios
problemas de légica basados en la asociacion de objetos. Ni
que decir tiene que estd muy recomendados para los peque-
fios de la casa.

con el que el nifo puede colorear diferentes dibujos y crear
otros con su imaginacion como Unice limite. Las diversas herra-
mientas disponibles para llevar a cabo tal tarea, abarcan mu-
chas de las ya conocidas en programas profesionales tales como
«Delux Paint», por dar algtin ejemplo. Este es probablemente
uno de los mas complejos programas de Optimum, y de los de
mayor calidad.



No hay dos sin tres
Alone in the Dark 3

legan los sefiores de Infogrames y dicen, medio
en broma, medio en serio, que para finales de
afio, «Alone in the Dark 3» serd una realidad.
Teniendo en cuenta el complejo proceso de programa-
cién que debe llevar la produccién de un juego c(l;e estas
caracteristicas, no podiamos menos que dudar de tales
previsiones. Pero cuando te ensefian las primeras ima-
genes del trabajo que estén realizando, las dudas se
apartan para dejar paso a una realidad genial. Estas
ue aqui veis, y no ofras, son las exclusivas escenas
jel desarrollo de «Alone in the Dark 3» que, como no,
estaré protagonizado por Edward Curncl)y y, aunque
s6lo es una posibilidad, Emily Hartwood, retomando el
personaje femenino del juego
original.

La accién de «Alone in the
Dark 3» estaré ambientada, se-
gon las noticias procedentes de
la compafia gala, en el lejano
oeste, con sus vaqueros, pistole-
ros y forajidos, incluidos. El
guién del juego aitn es “alto se-

Constructores
de un nuevo mundo

{1

creto”, pero al menos la idea principal parece de lo mas
origincf con el detective més famoso de la historia del
software metido en un papel que podria haber hecho el
mismo John Wayne.

Como se puede apreciar en las pantallas que os mos-
tramos, el proceso de creacién de «Alone in the Dark 3»
estd siendo mas complejo y laborioso que nunca. El di-
sefio de los decorados, por ejem-
plo, sufre varias etapas que van
desde el simple eshozo de la es-
tructura de la imagen, hasta el
retoque final de todos los deta-
lles, pasando por un “fill” de las
areas mas importantes. ToDo es-
to se basa en planos previos en
los que cada oE]efs y cada spri-

te, y las principales estructuras estan perfectamente defi-
nidas y sefialadas.

De todos modos, los personajes del juego son, sin du-
da, el punto fuerte de todo el trabajo. Estan sufriendo
un proceso de redisefio espectacular, de forma que se
aproximen cada vez més en sus movimientos a una per-
sona real.

El nuevo enemigo de Carnby serd, en esta ocasién, una
especie de sheritf-cyborg, que responde al nombre de
Dawson y que se encargard de hacerle la vida comple-
tamente imposible a nuestro héroe, al mando de una le-
gion de muertos vivientes que no dejarén de acosarnos
en todo momento.

«Alone in the Dark 3» es, casi, casi una realidad. Y no-
sotros no nos lo creiamos..., pero como humanos que so-
mos, Nos equivocamos,

os fandticos de «Populous», el estupendo juego de Bullfrog, se-
guro que encontraran irresistible la Gltima produccion de Mi-
croids, que lleva por fitulo «Genesia».

Genesic es el nombre de una tierra fantdstica cuyo guia, 16, debe llevar
a la prosperidad a sus habitantes, expandiendo conquistas y conoci-
mientos, hasta lograr un objetivo final, la, recuperacién de 7 joyas distri-
buidas por todo el territorio de este mundo.

«Genesia» sigue unas pautas muy parecidas a las del juego antes cita-
do, «Populous», y su interface es también muy similar, basado en una se-
rie de iconos con los que podremos ejecutar todas las acciones pertinen-
tes. Debemos conseguir que nuestra civilizacién se haga cada vez mas
fuerte y, un punio importante, para ello no encontraremos més oposicion
y limite que la de nuestras propias habilidades y capacidad estratégica,
ya que no hay rivales directos como en el programa de Bullfrog.

Basado en el ancestral Mah-jongg,
Shangai II: Dragon’s Eye parte de
la simple base de encontrar parejas
a cada una de las fichas que
aparecen en pantalla. ;Facil?

;Aburrido? ;Antiguo? Nada de eso.

ACIIVISION.

ES COMO LA COMIDA CHINA...
EN CUANTO ACABAS,
YA TIENES GANAS DE MAS

S6lo el que lo ha probado puede
. decirte cémo es.
Sobran las palabras. Y, ten
cuidado, porque este juego es

SH@%HM peligroso... una vez que empiezas
nunca tendrds suficiente.

- e T .

Distribuido por: &5
ArcadiA

’Fsuhwnla,sn.

Windows es una marca registrada de Microsoft Carporation.



El rey del espacio

ves si. Origin ha reconocido que se encuen-
tra en pleno desarrollo de la tercera, y segu-
ramente Gltima entrega, de «Wing Comman-
der». La batalla definitiva contra el imperio de los
Kilrathi estard disponible dentro de muy poco tiempo,
en formato CD ROM.

La compaifiia responsable de juegos como «Pacific
Strike» y toda la serie «Ultima», estd echando el res-
to para ofrecer un producto realmente lujoso. La ba-
se de «Wing Commander 3» serd idéntica a la del
resto de programas que lanzaron a la fama a Chris
Roberts, sélo que en esta ocasién contard con una
diferencia importante, y es que el CD presentaré las
conocidas secuencias cinemdticas interfases prota-
gonizadas por actores reales en video digital.

Se prometen, también, nuevas e interesantes mejo-
ras en el aspecto visual del juego en si, con unos gra-
ficos disefiados con la misma técnica empleada en
«Pacific Strike», al igual que ha ocurrido con «Ar-
mada». Para que vaydis abriendo boca, y en espera
del lanzamiento del juego, aqui os ofrecemos las pri-
meras imagenes del mismo a las que hemos tenido
acceso.

“"Capcomtamos” contigo

apcom Alemania
organiza, junto con
los salones
madrilefios Gran Via, 51, un
campeonato de las recreativas
«Super Street Fighter Il Turbo»
y «Dark Stalkers», para que
todos los jugones que tengan
ganas de darle cafa al
ioystick Fuedcn comprobar
as excelencias de ambos
rogramas y demostrar sus
ﬁabilidcdes. El acontecimiento
servird, asimismo, de promocién
de la nueva maquina de
Capcom, «Dark Stalkers», de
la que se hablan maravillas al
otro lado del Atlantico.

La competicién se celebrard
los dias 26 y 27 de septiembre
en el citado salén recreativo,
en sesiones de las 10 de la
mafiana a las 2 de la tarde. El
Unico rejuisiro para i)urﬂcipcr (no existe cuota de inscripcién) es tener una edad
minima de 16 afios (la que se exige a todos los que acceden habitualmente a la
sala). El sistema de competicién es muy curioso: los 256 participantes (128 por
cada méquina) se irdn eliminando hasta que sélo queden en liza 16. En ese
momento, se efectuard un sorteo para ir (jternando el juego con una y ofra
méquina, de modo que el ganador demuestre su habilidad en el manejo de las
dos. Los trofeos se entregaran el dia 27 a las 3 de la tarde. Para el campedn
habré una consola Mega Drive (posiblemente con algin cartucho de regalo),
una chaqueta, una camiseta y el trofeo correspondiente. Para el segundo habré
un cartucho de Super Nintendo, ofro de Game Boy, chaqueta, camiseta y trofeo.
Al tercero se le entregaré lo mismo que al segundo, excepto la camiseta. A los
demés participantes se les repartiran camisetas y posters. Como veis, un
atractivo torneo para todo jugén que se precie. jQué gane el mejor!

i @ A

Fabulas interactivas

protagonistas principales
son animales. «Inherit the Earth» nos sumerge en una oscura trama en la que el
profagonista del juego es acusado de un robo que no ha cometido, debiendo en-
contrar las pruebas necesarias para demostrar su inocencia, recorriendo para
ello lugares desolados y poblados por hostiles criaturas.

El iuego ofrecerd en pantalla una perspectiva isométrica con gréficos y deco-
rados de gran colorido y calidad, y un inferface “point & click” de cémodo y

sencillo manejo.

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A :M 28045 MADRID.

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
P.V.P: 72890 PTS. |jESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO

«ARMADA WING COMMANDER» VERSION PC (3 1/2")
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POR SOLO 6.990!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego

al precio de 6.990 pesetas,
(mas 250 pts. de gastos de envio).

a esta disponible en nuestro pais la gran epopeya
galactica de Sierra, «Outpost». Al hablar de «Qut-
post», estamos hablando de lo que quizé sea el pro-
yecto més original y ambicioso desarrollado por la compafiia
norteamericana, hasta la fecha. Basado en investigaciones
de la NASA en ciencia aeroespacial, robética, disefio de ae-
ronaves, etc. «Outpost» es uno de los més logrados progra-
mas dedicados a la estrategia hechos para PC.
Nuesira mision comienza en un tiempo a cincuenta afios
vista del momento actual, cuando el planeta Tierra ha sido
destruido. Nuestro objetivo: explorar y descubrir nuevos mun-
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ew World Com-pu-
fing, arfifices de la
serie «Might &
Magic», estan desarrollan-
do un nuevo programa que
se aleja de su habitual linea
de produccién. Su nombre
es «Inherit the Earth», y es
una aventura gréfica con li-
geros tintes de RPG, cuyos

I LI!S ||

-En una reciente visita o nuestra redaccién, Craig
Johnson, director general de Kixx, la division de U.S.
Gold dedicada a la reedicion de fitulos clésicos del
software a precios moderados, nos informé sobre los
nuevos proyectos de Kixx para el futuro inmediato, con
compilaciones, realmente geniales, de juegos de
compaifiias tan famoesas como LucasArts o Delphine.
También pudimos enterarnos de las cifras de Kixx
desde que comenzé su actividad —ni més ni menos que
ires millones de unidades en todo el mundo, algo que
ya quisieran muchos para si—, y que les ha llevado a
ser la primera compaiiia en series “budget” del
mercado.

Kixx planea fambién nuevas ediciones de fitulos
bastante recientes, con los que seguro que obtendran
un éxifo similar. Confinuaremos informando.

~Ya esté: disponible en el mercado britanico la
version Amiga CD 32 de «Hero Quest 13, secuela de
uno de los RPG mds famosos y con més nombre de la
historia. El juego sigue una linea muy parecida a la de
su predecesor, con importantes mejoras a nivel de
nimero de personajes y acciones a realizar.
«HeroQuest II» sélo estés disponible en Espaiia, por el
momento, via importacion directa.

-Una compafiia de nombre NeoSoft (conocida en el
mundo del shareware) ha hecho irrupcion en el
panorama infernacional con una serie de productos
para PC que estamos seguros harén las delicias de los
usuarios je compatibles. Entre ellos destacan algunos
destinados @ la importacion y retoque de imagenes
como «NeoShow>» o «NeoPaint», un protector de
pantalla para DOS de nombre «Phantom Screen» o
«Quick Menu lll», una utilidad para manejar de un
modo gréfico algunos de los comandos del DOS que
mds se usan como Copy, Delete o Mk Dir.

-Los chicos de SSI no dejan de sorprendernos con la
realizacion esta vez de un progrema de estrategia de
nombre «Tanks?, en el que como de su nombre
habréis deducido, controlaremos varias formaciones
de estos ingenios mecdnicos. Cuenta con varios
escenarios de combate como son las dos guerras
mundiales o la reciente Guerra del Golfo, en los que
podremos elegir el bando que deseemos. A ésto hay
que afiadir una calidad gréfica muy buena gracias dl
empleo de la dlia resolucién en pantalla.

-Dentro de poco tiempo estard dispenible un
programa que pondré la carne de gallina a més de
uno. Su nombre es «Harvester», y en principio tiene un
gran parecido con el aclamado «The 7th Guest» fanio
en graficos como en linea argumental. Sus creadores,

Merit Software, han frabajado mucho en el fema y nos
promefen que pasaremos miedo y nos lo pasaremos
de miedo con «Harvester», al igual que con otros
fitulos que preparan, como «The Fortress of Dr.
Radiaki», «Cyber Judas» (la secuela de «Shadow

Presidents), «The PsychoTron» o «Fighter Wing».
Tranquilos que os mantendremos informados
puntualmente.

La conquista del cosmos

dos en los que la raza humana pueda desarrollar una nueva
civilizacién y sobrevivir, con fodo un universo de posibilida-
des por delante.

«Qutpost» ha sido disefiado por Bruce Balfour, programa-
dor e investigador de la NASA en aplicaciones de Inteligen-
cia Artificial en proyectos de futuras misiones interplaneta-
rias, amén de responsable de muchos ofros juegos para
ordenador.

Ademds del atractivo de la accién de «Qutpost», resefiar su
excelente calidad gréfica, con animaciones en SVGA. «Out-
post» funciona con Windows 3.1 y versiones superiores.



LA REVOLUCION

LAS MEJORES - N LAS MAS
COMPANIAS VENDIDAS DE
DE SHAREWARE LAS LISTAS USA

GAMNADORES
CONCURSO

PC BASKET 2.0

BLAKE STONE

Entra en combate mortal contra un
laco cientifico y su ejercito de
mutantes. Lo Ultimo de Apogee.
Requiere 386/486, DOS 5+.
Soporta tarjeta de sonido.
Versiéon Shareware:
2 discos, 1° mision. ( 10 niveles)
Versién Registrada:

6 misiones ( 60 niveles )
S|P.V.P. 7.990 Ptas.

HA ROTO EL MERCADO
El mejor Pinball de la historia.
Permite 3 6 5 bolas. Los mejores
efectos de sonido jamas
escuchados.

Requiere 386 +, VGA. Soporta
tarjeta de sonido Soundblaster.
Version Shareware:

2 discos, 12 pantalla.

Versién Registrada: .

Pack 1: 4 pantallas 4.500 Ptas
Pack 1&2: 8 pantallas 7990 Ptas.

Estos son los nombres de los ganadores del concurso que os presen-
tamos en nuestro nimero 73 de Micromania. Como recordaréis, nues-
fras preguntas se centraron en el dltimo programa producido por Di-
namic Multimedia, «PC Basket 2.0.», y para responderlas bien habia
que fener algo de vista y ser aficionado al baloncesto... Pues bien, es-
fos son los acertantes de tan complicadas cuestiones.

PELOTA BALONCESTO SPALDING

WOLFENSTEIN 3D )

Prisionero en una fortaleza Nazi,
tras reducir al guardian de tu
celda, busca la salida del Castillo
Wolfenstein. Requiere VGA, 286+.
Version Shareware:

Pack 1&2&3: 12 pantallas 9600 Ptas.

Venga la muerte de tus padres
pilotando la mas avanzada

. . . s g 2 discos. 14 mision. nave de combate. Excelente
Carlos Lépez Pareja Cerralba Luis C. Rubio Vidales Ponferrada i b Radlistiadas i esieliolupporicpaiager]
: S ; g
Aurelio Gallego Moya Montiel Ramén Picado Méndez Alcobendas VP 72208 Pis,
Jorge E. Garcia Sanchez ~ Madrid Carlos Alonso Diego Zamora i
Fco. Javier Salvador Soria  Benicarlé Oscar Peci Péez S. Fernando ﬁ?sgodiu?fﬁ?ﬁ;;ﬁn:i ® iosgr’tqa
José M. Vézquez Cenfeno  La linea Daniel _§clvado Mateos Burcelonc: £ P WL sl
Alejandro del Barrio Madrid Sebastian Fernandez Malaga Kikifo, carnple Tilblonaé:y meiory i llaens A% misitn.
Jorge Manuel Monzé Barcelona Rafaela Orden Palomo Alcobendas tu nave. Impresionantes graficos. Vers. Registrada: 8 misiones
Gonzalo Benedit Gareia Madrid Miguel lizaga Sauri Madrid S Lk o P.V.P. 6.900 Ptas.
Cristian Costa Diaz Taco Marco A. Nora Salazar Madrid O anig, fleduiare JBB/ASS.
. . ; 1 VGA.Soporta tarjeta de sonido. XARGON
Julio C. Pujol Fernandez Avilés Alfonso Gurrea Pascual Arnedo Verslér Shatbaara: .
Verénica Minez. Alenda Las Palmas José A. Terrén Chavero A. de Guad. 2 discos, primer sector. .Iiinccighr?:ﬁmm;dgeadgi; Ofa:ihae
Gema Rodriguez Fdez. Luarca Fco. Javier Orfiz Morel Almeria Version Registrada: 4 misiones. i€ 19 1eaRa0 a, ~8p
; F ” P.V. P. 6.500Ptas con excelentes graficos de
Juan A, Sirvent Agulla Gandia - : 256 colores y mas accion,
Requiere 386 +, VGA. Sopora
Ayuda a H P tarjeta de sonido.
SUDADERA ACB A kiR =i SUpa Version Shareware: 1 disce,
las cuatro pruebas y a conseguir

ks ~ primer escenario.
sentarse en el Concilio de los 2

G ; i i :
José Oriol Rey March Bareelona Johnny Bohoum Tannnou  Méstoles Magos. :z;sc‘e:aﬁsg‘fé':s:ms
Radl Ibafez Peral Valladolid Javier Garcia Espejo Alcorcén Requiere 386/486, VGA.Soporta VP, E500 B,
Javier Lopez Alvarez Tomelloso Rail Marchena Hdez. Madrid amplio range de sonido. ;
José A. Pérez Fuentes A.deHenares  Silvia Berenguer Cuesta  Tarrasa Vers. Shareware: 2 discos, 1=misién. 3 TRAFFIC DEPARTMENT
Ivéin Sanchez Santacruz Madrid Javier Fernando Blanco Zaragoza Versién Registrada: 4 misiones : E{“QE o el nl%unduid(é la ohc:l Marta Velasquez
Eduardo Galén Lozano Barcelona Juan Feo. Gonzélez P. de Mar P.V.P. 6.500 Ptas. piiotanco enire un Jabeninto de naves asesinas.
5 . z i Requiere 386. VGA. Soporta tarjeta de sonido.

Ramén Matas Lafuente Pozuelo Javier Garcia Laredo Alcorcén Mot SR g Lt
José Carapuig Cubertorer  Barcelona Andres Mateo Gafiéin Bur?os == Version Registrada: 3 misiones. P.V.P. 5000 Plas.
Anionlo Serenu Cuesfc COSiGdO FCO‘. JOS& Jlmenez C?rellunu Mﬂ Clg—Cl 1 O SOLAR W' NDSAmnlura espacial. Juege de rol con misiones espaciales, bata-
Angel Lopez Bafios Madrid Javier Lozano Martinez Logrofio Libera Nueva York de la invasién llas estelares etc. Requiere 286+, VGA. Soporta tarjeta de sonido,
Daniel Vico Jiménez Méstoles Alberto Martinez Zurita Tarrasa de alienigenas que trasforman a Version Shareware: 1 disco, 1+ misian. Versién Registrada: 2 misiones. P.V.P. 5.000 Ptas.

- - ~ ' : r las personas en zombies. ANCI ENTSLJdera a 4 personas en este juego de Rol en su viaje desde una ciudad
Anfonio Barbarina Olarte  Logrofio ntonio Santiago Cumbrera Lepe

Impresionantes graficos. Requiere
386 +, VGA. Soporta tarjeta de
sonido.

Vers.Shareware: 2 discos, 14mision.
l| Version Registrada: 4 misiones.
P.V.P. 5.500 Ptas.

medieval. Requiere 286+, VGA, 640 RAM y ratén.
Version Shareware: 1 disco, 1+ aventura. Version Registrada: 2 aventuras.
P.V.P. 4.000 Ptas.

DARE TO DREAM Atrapado en tus suenos, debes escapar, Requiere 386+,

Windows 30 + Soporta tarjeta de sonido.
Version Shareware: 1 disco, primer escenario. Version Registrada: 3 escenarios

Luis A, Espudero Gémez Alcazar

MOCHILA ACB

; 5 ks : ; ; P.V.P. 4.000 Plas.
Abel Asiego Thart Mélaga Verénica Marsé Gonzélez  Borriol s
Higo FI?(;J&]TG Moran E ECIT(}S ard ECO- J.GVIe]j F;I:nunc!ez ;?-m 30‘]09!.1_81’ DUKE NUKEM I Duke, ha sido atrapado por alienigenas.Lucha contra los MONSTER BASH Rescata con Johnny Dash a su perro ddlmata y a todas
~aay R. HIgoes Cortina Sicorn LARGRR I, ETTS{es IF b Rigelantis. Requiere 286+ y VGA, Soporta tarjeta de sonido. las mascotas prisioneras del Conde Chuck. Requiere EGA +, 286 +. Soporta tarjeta de
JUOH Gll Lopez BOVCE'OHCI Marcos de |Ci Vegu Seco VIgO Version Shareware: 2 discos, 1=mision. Version Registrada: 4 misiones. sonido Versién Shareware: 1 disco, 14 misién. Versién Registrada: 3 misiones.
Jests Miguel Diez Fdez. Palencia Albert Sanchez Graells Barcelona $.YF.5.300 Pias. P.V.P. 4.600 Pras.
Pedro Niero Gutiérrez V.BCII'FiOS Roberro Nieto Vaiienfe MEiOTOdO BIO MENACE Eres el super agente Snake Logan y tendras que salvar el mundo ‘GPODB!YEI GA]L?ﬁx :or;ander K(;e(;\"\ccn I:;\;sllci; y con la verdzd
. o . ‘ = del Dector Manglel. Requiere EGA, +, 286 +. Soporia larjeta de sonido. uchara contra el malvade plan de Shikadi. Requiere + Y +. Soporta larjeta de
David Garcia Riol Se OVllCl Carlos Garcia GUCIFdO[‘! La Corufia Version Shareaam: 1 disco, 1*mis:én,\ft!r;iénpf:eglalrada: 3 misiones. P.V.P. 4.500 Ptas. sonide. Versién Shareware: 1 disco, 1= escenario. Versién Registrada: 2 escenarics,
Marcos Gomez Cufiat Valencia Manuel A. Ramos Aguilar  Estepona P.V.P. 4.500 Plas.
Fernando Pons Mufioz Mahon Sebastian Sanchez Barbero  Jaen . . V E R S Ib N E S S H A R E WA R E ' — =
Roberto Ruiz Lépez Coslada Jago Santamarina Pifién El Ferrol ] 1Y ! ! PROBAR ANTES DE COMPRAR!!
ntafi Torelld Gustavo Garcia Cuesta Burgos [Py = : B o

Jhg:émEﬁr%:;?L’;?n I;]eri Q. de Poblet Ju:;aJoose Trigueros Ruiz Mq?ia los programas shareware requieren registrarse en caso de encontrarios ttiles”

: ’ 5 i P iiSolicita nuestro catalogo!! Pedidos por teléfono: 91/3
Diego Gandia Martinez Sabadell Juan Jose Rogo Garcia Adra i 7 g __ part 08 34 46
José M. Castiblanque Madrid Giuseppe Barba Romero Fuenlabrada YOOM SPEAR OF DESTINY
David Fermoselle Navarro  Vitoria Ricardoo Rodriguez Pifieiro  Madrid La dltima version del mejor programa | stein 3D.
Alberto lluch Lafuente S.Sebastian Santiago Pérez Suares Las Palmas de todos los tiempos. Consta del |Infiltrate en la fortaleza Nazi y
José M. Mairlot Barceld Cartagena Enrique Lagares Santara Mélaga primerc de los 3 escenarios: Knee recupera el objeto que Hitler cree que
Saraic G lez Fernand Avilé José M2 Serior Cambellin Cadiz ~  Deep in the Dead. Admite hasta 4 le hara invencible: El Spear of

o sowonzu e et e 5 o : Sl E. = o jugadores en red y un nuevo nivel de |- Destiny. Requiere VGA y 286 o +.
Pablo liiiguez Villarroya Valencia Francisco Montero Quirés ~ Mérida dificultad. 1D Sofware. Separte tarets de sonido,
Leandro del Olmo Coto Paracuellos Sergio Ferrer Garcia Granada P Fcquiere 386/486 y 4Mb RAM. | Vers. Registrada; 2 discos, 2 niveles.
Jorge Aparicio Bermejo Ledn Juan A. Rodriguez Lebron  Sevilla j (@ || Version Shareware: 2 discos.
Luis Masutier Cervantes G.de Gorgos ~ Gema M? Robles Cesar Cadiz
Radl Campos Fernandez Parla Pedro Ballester Roca Luemajor
Juan I. Candil Rodriguez Sta. Coloma  David Manzanal Gémez Santa Pola
Alfonso Bastidas Pedrefio  Cartagena Sergio Sénchez Corralejo  V.Camino

J Cerca de 100 juegos para el Emulador de
Juego conquista espaci Spectrum de Gerton Lunter. The lords of

Version Shareware: 2 discos. Midnight, EI Hobbit...
-‘ Version Shareware:

VIGA. Soporta tarjeta de sonido.
Version Shareware: 1 (5500, Un epeodio.
NTBASKETBALL [ NEOPAINT & roor programa o

Seras el pirata mas poederoso del oceano. THIEF desde la Fm:;-a g2 res punios, mﬁ&ﬂ Soporia Hercules, EGA,
para uno a tres jugadores. iPara capturar pantallas de tus juegos! _ Y o 1%
dis Version E wa isco & Programa EMSEXMS. Tarjeta SVGA que soporta ET 3000. [

ET 4000. Video Seven y VESA standard.

 de estatogia para 1 6.2 jugadores. VGA (640 por Version Registrada: Neopaint v.2:2: 1 disco.

| 480 en 16 colores). Soporta tarjeta de sonido.
Requiere VGA. | Version Shareware: 1 disco

Version Shareware: 2 discos - TELEFONO DEL DISTRIBUIDOR: 91/308 52 97
ELIGE UN PROGRAMA SHAREWARE de Apogee o Epic Megagames GRATIS por cada Version Registrada.

Precio Shareware 1disco: 800 pts /2-5 discos : 750 pts / 6-10 discos:700pts

| Graficos estilo Wollenstein 30
| Requiere 640K RAM, EGA + y 286/386/486.
Versién Shareware: 1 disco

agenes digitalizadas,

Estaesla
impresionante

im]as;:n dela i‘ 11-20: 650 Pts. / mas de 20 discos: 600 pts. ( precios por disco ) IVA incluido
sala de
mandos de la
:3:3 con la HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION REGISTRADA
oSN T23 4B 6147 185 91610 1213 N® tarjeta: Fecha de caducidad: _ /
el universo. Firma: (M. 9, 94)
...................................................................................................................... HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION SHAREWARE |NOombre:
"""""""""""""""" 123456780910 1112 13 14|Direccién:
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 A .
L Poblacion: C.Post..__

Provincia: Teléfono:
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.PESIMO

APLICACIONES
WORDPERFECT 6 PARA
WINDOWS

felue
qersion 600

7,08 Roge senrann 0400 Plos,
Cuando alguien adquiere un progra-
ma nuevo para su ordenador se en-
cuentra con que el manual que acom-
pafia al producto es grande,
demasiado formal e incluso hasta abu-
rrido de leer. Por ello es préctica habi-
tual adquirir posteriormente algin libro
que nos ensefie todas las posibilidades
del programa que hemos comprado.
Este es el caso de la publicacion que fe-
nemos enire manos, «WordPerfect 6
para Windows». A pesar de su enorme
tamaio, la lectura de la obra es bas-
tante entrefenida gracias al empleo de
un lenguaie sencillo de entender incluso
para alguien que da sus primeros pa-
sos en informética.

kX

R. Lopez Aratjo

RPH Editores Nivel «l»
APLICACIONES
QATTRO PRO 5 PARA DOS
A SU ALCANCE

(QUATTRO PRO 5
L)

A

BeToa,
u  menr ey et
LB e el

Fruto del paso del tiempo, tenemos
ahora en nuestras manos la versién 5
de «Qutiro Pro», que incluye una hoja
de cdlculo, una base de datos y pro-
grama de gréficos en una sola herra-
mienta. Todas las funciones de esta
nueva version son comentedas en este
libro, entre las que destacan por su im-
portancia la posibilidad de guardar en
un mismo fichero varios documentos di-
ferentes. En lo que se refiere a la pre-
sentacion de la informacion, sélo he-
mos encontrado un defecto resefiable
como es el hecho que haya mucho fex-
fo para leer, y que en varias ocasiones
no se vea acompafiado de ilustracio-
nes. En el otro exiremo, encontraremos
unas fablas con los comandos posibles
y su forma de ejecutarlo desde el tecla-
do, algo que ayuda a que trabaijar con
«Quatro Pro 5» sea més répido.
Lisa Biow y Deborah Craig  ****

McGraw-Hill Nivel «I»

376Pags.

AUTOMATIZACION

AUTOMATIZACION

Problemas resvelios con

2400 Ptas.

Las maquinas han sustituido al hombre
en los procesos industriales. Algo que
parece légico, pues a ellos no hay que
pagarles un sueldo todos los meses,
ademés de que frabajan lo que sea ne-
cesario sin quejarse. Asi, la ciencia que
se encarga de estos ingenios (la Auto-
malizacion) se encuentra en constante
expansion. En este libro encontraremos
una primera parte de feoria en la que
se acompanan algunos gréficos para
uNa Mayor comprension, y una segun-
da en la que se nos plantean numero-
sos ejemplos hasta un total de veinte,
entre los que destacan una gria, una
taladradora automdtica o un sistema
para regular por seméforo un cruce.

J.P. Romera, J. A. Lorite y S. Montoro ***
Editorial Paraninfo Nivel «E»

..3:710 Plas.

Ami Pro posee suficientes cualidades
como para que tenga un lugar reserva-
do entre los mejores. Su facilidad de uso
y su enorme potencial lo hacen fremen-
damente atractivo para todo tipo de
usuarios. La version 3 de este procesa-
dor es la que viene comentada en este
libro de Anaya. En él encontraremos
una obra de consulta dfil y sencilla de
manejar. Cada uno de los capitulos es-
& estructurado de forma que el lector
comprenda el significado del comando

que se explica. Asf, primero enconfra-

remos una explicacién de dicho co-
mando, a continuacién el modo de eje-
cucién para terminar con un ejemplo de
lo que hace y un ejercicio para hacer,
que nos serviré para comprobar si he-
mos comprendido lo que hace cada
funcién. Todo ello a base de gréficos
que hacen mas intuifiva la comprensién.

M D. Jarillo y P. Jarillo it
Anaya Multimedia Nivel «I»

CCnNoNManias

CD-ROMs para
todos los gustos

,égﬁ

HOMETIME

L os americanos estdn como locos
lanzando todo tipo de productos
multimedia en CD-ROM. Ha llegado
hasta nosotros informacién de tres cu-
riosos programas que no pueden mas

ve llamarnos la atencién. El primero
ge ellos se denomina “Weekend Ho-
me Projects” y es una guia de bricola-
ge en CD que incluye hasta imagen de
video conjo que hay que hacer para

oder reparar los pequefios, o grandes, desastres que ocurren en el hogar. Lo vende VI Publishing y su te-
éfono, americano de Minnesota claro, es el 55344 3739. El segundo se llama “Escape with your Life” y
explica como salir airosa, en femenino, de un asalto a mano armada. Este CD, también con video real di-
gitalizado, resulta una completa guia de auto defensa y lo produce Villa Crespo Software cuyo fax, tam-
bién americano, es el 708 433 1485. Y, por Gltimo, “Vid Grid” es un CD-ROM con nueve viJc;os musica-
les ganadores de premios en el canal MTV que nos proponen un puzzle que deberemos resolver mientras
la imagen esté en movimiento. Lo ha creado Jasmine Multimedia en asociacién con Geffen Records y se
puede conseguir en cualquier tienda de més allé del Atlantico.

Enciclomedia

L a primera enciclopedia temética en CD-ROM y
en perfecto ccnsfeh)cno se llama Enciclomedia.
Ha sido producida por Lideres en Tecnologia, una
compaiifa afincada en Argenting, y contiene més
de dos mil temas clasificados en diferentes categori-
as a los que se puede acceder en un cémodo mend
bajo Windows. El Cosmos, el cuerpo humano, la
religion, las plantas, los animales..., son sélo algu-
nos de los asuntos que se tratan en estos més de
600 megaby-
tes de informa-
cién con soni-
do digitalizado
y animaciones.
El distribuidor
de Enciclome-
dia es Mind-
ware, 93 415
36 06, y su
precio es de
19.995 pese-
tas con [LV.A.
incluido.

Gravis Ultrasound Max,

miisica digital

léfono 93 410 63 01.

empresa
lider en tecno-
logia para PC
y compatibles,
acaba de anun-
ciar la pronta
disponibilidad
de una nueva
tarjeta de so-
nido basada
en su ya cono-
cida GUS. La GUS Max funcionaré con ordenadores 386
y superiores, tendrd un “patch” de 192 instrumentos MIDI
que ocupan 5.6 megabytes, llevard 512k de RAM en pla-
ca y tres interfaces de CD-ROM para unidades Sony,
Mitsumi y Panasonic. Ademds la GUS Max inte
pacidad para grabacién en 16 bits, sonido holografico
en 3D y compresién de audio ADPCM 4:1. El precio de
la tarjeta en Estados Unidos serd de 300 délares, para
mds informacién sobre la GUS Max podéis llamar al te-

raré ca-

I

Una interesante iniciativa
L a de Kender Infor-

matica que ade-
més de poseer una
BBS se ha decidido a
sacar trimestralmen-
te un CD-ROM de
PC con una intere-
sante seleccién del
software integrado
en sus archivos.
Este CD, que con-
tiene més de 660
megabytes de
informacién dividi-
dos en secciones, se actualizaré cua-
tro veces al afio con nuevos programas y utilidades
de shareware. El segundo volumen incluye como “bonus”
especial algo tan interesante como el sistema operativo LI-
NUX, un UNIX de dominio piblico con XWINDOWS, len-
guaje C, C++, Smalltalk, LISP, programas de comunicacio-
nes, UUCP, lectores de NEWS y un emulador de DOS. Como
podéis ver un completo CD de produccién espafiola que se
puede conseguir llamando «l feréfono 94 476 19 22.

Nueva Kodak 1580

Lc copiadora-impresora Kodak 1580 es
una de las precursoras de las nuevas
generaciones de equipos multifuncionales
que ya estdn comenzando a ser disefiados
por las grandes marcas. Con su ayuda po-
dremos acceder a los distintos sistemas ofi-
méticos desde cualquier PC gracias al em-
pleo de las nuevas tecnologias de
comunicaciones. Las més importantes ca-
racteristicas de la Kodak 1580 son: intér-
prete postscript, velocidad de copiado/im-
presion de 70 péginas al minuto si se utiliza
un RIP, disco duro de 200 megabytes de ca-
pacidad, interfaces de red Ethernet TCP/IP
y Ethertalk, interfaz Centronics.
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Un numero y dos letras significan, desde no
hace mucho tiempo, una auténtica revolucion
en el mundo del ocio, los videojuegos y el en-
tretenimiento en general. Desde su presenta-
cidn oficial en el Consumer Electronics Show
. teChicago el afio pasado, una nueva platafor-
h * ma multimedia llamada “3D0 Interactive Mul-
tiplayer System” basada en discos compac-
tos acaparo toda la atencion de la prensa
especializada, haciendo correr rios de tinta,
que, en muchos casos no eran mas que espe-
culaciones relacionadas con sus caracteris-

ticas técnicas y m» en el mercado.

Las razones de semejante revolucion son va-
l'ias.gnf-empezan el concepto de 300 poco
tiene que ver con el de las consolas de video-
Jjuegos como ahora las entendemos, ya que se
trata ante Iﬂ estandar pro-
puesto, ct 1l su tiempo el siste-
ma VHS de by de audio, lo que

- significa que cualguier empresa de hardwa-
* pe puede desarrollar su propio 300 y sus
~_propios titulos de software. Ademas, el sis-

1 tema 300 no sdlo va dirigido a los “jugones”

+ delacasa, rca un amplio espec-
. trodepo van tesde el audio y
- video d 1 %ﬂ pasando, cla-

. esta, por 08 Videojuegos mas impresio-
antes vistos hasta la fecha.

i pigite’ ‘
Ahara el concepto 300 es una realidad, al
menos en Ios estados unidos (en Espaiia se

PATAANK

Bajo este extrafio nombre se escon-
de un juego de peculiar concepcién
salido de las mentes de Cristal Dina-
mix, y que estard préximamente a la
venta en los USA. En él, seremos los
auténticos protagonistas de un pin-
ball, pero no como los que conoce-
mos, es decir, nosotros seremos “la
bola”, y nos estrellaremos en los mu-

ARCADE_ACC'ON ros de video, recorreremos tineles,

trampolines, toboganes, y todos los

merocosn o
- Bajo este nombre se esconde uno Qusietiaac s M asEgUIGCa ghe
pueﬂe adquipi[l por medio de rire : de los uegos que més éxito L e a las caracteristicas técnicas del sis-
5 S : 2 o chado en los Gltimos tiempos, gracias s vechc’das ol méximo
portacion). Y la prim Era.dipma en o 1A a su originalidad y perfeccién técni- por este verfiginoso fitulo en el que
; . i . Liss itich s, . B0 Wviin e no faltan increibles graficos en tres
llar una de estas nraquinas ha Sigo Panase=. l e " P dimensiones y efectos sonoros de
F, y drén parficipar de este viaje fantasti- lidad
nic con su FZ-1. Pers.gste es solo'el primer co a través del interior de un ser gramealidac.
y , humano para encontrar el androide
paso, ya que muchas trds com ' en miniatura implantado por una RISE OF THE ROBOTS
- & : corporacion rival. La accién estd ga-
anunciado sus propi I_{ L 5 rantizada gracias o los increibles

ran disponibles en pi \ od) graficos de los que hace gala este fe-

nomenal programa.

» =l ESCAPE FROM ;
Aungue ya 0s supofl rauc MONSTER MANOR
caracteristicas tepal - Electronic Arts tampoco ha dejado

. escapar la ocasién y ya tiene listos
- 2t * " B J
aparatos, solo vamos a decir gue ' varios CDs para la 3DO. Entre ellos
5 se encuentra este «Escape from Alao h - i alsitad
procesador de 32 ] BCN0I0! ] Monster Manor». La accién transcu- goihageurndo en o: planta:oe

rre en un vieja casa victoriana inva- produccién masiva e robofs de Elec-

ia utilizada por lo§ ? dida por fantasmas a los que tendre- trocop. El androide supervisor se ha

mos que destruir armados tan sélo hecho con el control y ha empezado
5 | iército de robots para

fue promete corr con b eting gontr:espirits, a.lo a producir un e de obosP
derrotar al ser humano. Ahora t, un

ue cualauier sist M p 3 ; |orgo de 12 niveles de intrincados la- g ; e
9 i berintos mientras buscamos cada CV.E"(? :xs:aur:]men:gL msltmcl mchU#::
por supuesto, su , uno de los fragmentos de un antiguo i, OGNS, HeNEE tas1Y

: : 5 contra las magquinas rebeldes para

_ talismén que nos proporcionard la . la subl g Eel i

Vamcldad, proporc ol a paz absoluta en nuestra nueva man- terél?lllnarr — f? ¥ ?cc;‘%n. | sra Ee_

= - P sion. Este programa utiliza alucinan- SG0)d IRENoIDgIed. 86 SasCHie Bn
talina calidad digit

tes efectos en 3D y una serie de téc- fertciment, que ya pasé por las pan-

nicas especiales de transparencias +c|ii|us de |o|s i A}r‘*ch, ;e presenjo
losih ahora en la 3DO haciendo gala de
para los fantasmas.

unos graficos y unas animaciones

Pero este articulo h 4l WHO SHOT JOHNNY ROCK? renderizadas realmente impresio-

quina en si, sinoa s arg, un : nantes. Los enemigos con los que te-
: . j nemos que luchar estén dotados de

meras interroganigs g G H } TR, inteligencia arfificial y aprenden de
- e ; _ ' sus errores, haciéndose cada vez

cara a su exito en el Sl o mas peligrosos y dificiles de derrotar

comprobar dentro ol . i a medida que avanzamos en los
: combates.

AU [llll?lladﬂ ait 2 SAMURAI SHODOWN

que ahora mismo, ya exi T il & Cristal Dinamix ha creado para la

los para todos los guste i 3DO, directamente de las méquinas

Nos encontramos en los afios frein- recreativas, un importante programa

preparacion otros muchoS gue ta y el famoso cantante Johnny Rock de lucha, dondc_e esgogeremzs “

_— ha sido asesinado. Su novia se pro- guelstro protagonista e anira gce
tentro de muy pocg ' one entonces encontrar al criminal, de Oj gulerre?ros me[%r prjpTru o?
nias al es’"erln d EUSCCI!’\CIO piSfGS por todos los calle- s tados los Hiempos, Una de las ca

et ds 1 sniastra tudad doming: racteristicas de este CD es el increfble
! realismo conseguido gracias a los

i I3, 2 da por las bandas de géngsters, v ti- :
mos Micromania, o P JAnGSErR. ¥ zooms realizados sobre los luchado-
7 ‘ pos duros. Se trata de otro juego i o sl
enel mﬂl‘ﬂﬂdﬂ, co . : creado por American Laser Games y i 538000
‘ realizado en video digital. Asi mis- ofro o cuando nos alejamos de nues:
id | . e - i ra estudi -
agrupados en vari \ : mo, ha sido disefiado para jugar con tro contendiente para estudiar lo ma

: iobra a realizar. El juego cuenta asi
la pistola “Gamegun”. b [veg
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mismo con multitud de movimientos y
llaves especiales que hacen de este
Samurai Shodown toda una leyenda.

GEX

«Gex» es ofra original creacién de
Cristal Dinamix protagonizada por
un curioso personaije al que su len-
gua siempre le mete en problemas.
Este personaije estd realizado en una
técnica especial tridimensional que,
junto con los gréficos que lo acom-
pafian y el humor que impregna toda
la accién hacen de este compacio un
juego original y entretenido. Para
cque”os ue estén hartos de los per-
sonajes ﬂe los juegos de 16 bits,
«Gex» es una alternativa, ya que no
se parece, ni en apariencia ni en for-
ma de ser a ninguno de ellos.

DRAGON LORE

The Software Toolworks es de nue-
vo la responsable de este espectacu-
lar juego en primera persona am-
bientado en mundos de fantasia
como las llanuras del dolor o las
asombrosas fortalezas de montafia,
todo ello realizado con gréficos ren-
derizados con calidad de television.
Deberemos descubrir los secretos del
castillo oscuro, buscar el consejo del
gran mago y despertar al dragén de
su suefo de décadas para que se
una a nuestra aventura, Este Hfu|0,
que estard disponible a partir del in-
vierno de este mismo afio, combina
elementos de los juegos de rol con las
més clésicas aventuras.

2

“Slayer”” significa el primer juego
de la serie Advanced Dungeons &
Dragons disponible para los sistemas
3D0. Nos adentramos asf en un
mundo de magic y armas, exploran-
do mazmorras repletas de los mons-
truos increibles de los que estén he-
chas las pesadillas, mientras
evitamos trampas mortales y resolve-
mos mil y un enigmas. Con su gene-
rador aleatorio de mazmorras este
juego supone un reto constante al ju-

ador al ofrecer partidas siempre di-
%erentes desbordantes de sorpresas.
Se pueden crear hasta cuatro billo-
nes de mazmorras y laberintos dife-
rentes. Una cifra increible para una
méquina increible.

SHADOW:
WAR OF SUCCESSION

El jefe de S.H.A.D.O.W. la organi-
zacién criminal més grande del mun-
do, ha sido brutalmente asesinado.
Asi, siete de los mejores luchadores
de la organizacién se han reunido
para entrar en combate. El ganador
recibird el maximo premio: ser nom-
brado el Shadow King. Y los perde-
dores sélo recibiran la muerte. «Sha-
dow: War of Succession» es un
rapidisimo juego de lucha caracteri-
zado por sus personajes creados
partir de actores reales digitalizados,
cada uno de ellos con sus propios
movimientos especiales y armas. Asi
mismo, los fondos estan renderizados
en tres dimensiones, creando un am-

cién de ser observado a cada mo-
mento y una banda sonora més que
inquietante, hacen de este clésico de
los videojuegos un titulo imprescindi-
ble que no podia faltar en este nuevo
soporte.

STAR CONTROL II

Tienes en tu mano la Fosibilidcd de

explorar hasta 3000 planetas y rela-
cionarte con cualquiera de las 18 ra-
zas alienigenas que pueblan el uni-
verso de «Star Control 11, la nueva
epopeya galdctica de Cristal Dinamix
para la 3DO. A través de su sonido
con calidad CD con més de 8 horas
de voces digitalizadas y 15 minutos

de animaciones tridimensionales cre-
adas en potentes estaciones Silicon
Graphics, te verds inmerso en una
aventura épica ambientada en las
profundidades del espacio, donde
no faltan les enfrentamientos arma-
dos a bordo de sofisticadas naves
espcci0|es. Todo un espectécu|o vi-
sual y sonoro.

DRAGON’S LAIR y
DRAGON’S LAIR Ii: TIME
WARP

El bueno de Dirk tampoco podia
faltar en las pantallas de la 3DO. Y
lo hace ademés con sus dos aven-
turas. La primera, la original, se
presenta tal y como lo hizo en las
maquinas recreativas, con sus espec-
taculares animaciones a toda panta-
lla y con todos los retos a los que se
tenia que enfrentar nuestro caballero
favorito para rescatar a su amada
princesa. La segunda parte, «Time
Warp», nos propone un vigje en el
liempo para impedir el matrimonio
de Daphne con el malvado Mordroc.
De nuevo el humor y el colorido son

Ol

los protagonistas de esta increible
aventura en la que de nuevo acom-
pafiamos al simpético Dirk en busca
de su chica favorita.

DEMOLITION MAN

Directamente de la pantalla grande
ﬂego esta aveniura profctgonizodcx
por el “escudlido” Stallone. La accién
transcurre en un futuro donde han
desembarcado dos viejos enemigos
del pasado. Un policia, Stallone, y un
sanguinario delincuente, protagoni-
zado por Snipes. A todo el frepidan-
te desarrollo de esta produccion hay
que afadir la inclusién de imégenes
inéditas de los dos personajes, roda-
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Reconocer [as™ -~
formas en 23 juegos 0
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diferentes.

LA FORMA IS DERTIDA DE ENFEzpo EL COLE

Juega v arrende a:

COLORES

Conocer todos [os colores,
a compararlos ¥ a usarlos
creativamente

biente absolutamente realista. Este
CD se comp|er0 con cientos de efec-
fos sonoros digitalizados y voces rea-
les que incrementan la intensidad y
la furia de los combates.

Crear fus propios comics
anitados. [nventa tu propia
historia v dale vida.

| WAY OF THE WARRIOR

.
)
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PUZZLE

PELICULAS
INTERACTIVAS

ALONE IN THE DARK

Hacer puzzles con fus
cuentos favorifos.

J(‘}

Nos enconframos ante ofro nuevo

: juego de lucha cuya accién se sitia
en la fortaleza de los oscuros monjes
Kthundra en lo alto de una montafia.

Estos monijes son los descendientes

de los grandes dragones y*son ade-

més los guardianes del mistico libro

de los guerreros. Los monjes celebran

un campeonato de lucha una vez ca-

da siglo en el que son citados los més

Aprender cosas mienfras viajas
por un pais encantado.

OQV.LNYONZ SV
73 NI SYINLNIAY

Caperucifa Roia, El Gato Con Bofas.
Cenicienta ¥ Pinocho

Tras su paso por ofros sistemas, el

grandes guerreros del mundo, para
la inclusién del vencedor en el libro
sagrado. Este increible CD cuenta
con nueve personaijes digitalizados y
dos grandes jefes renderizados en
fres dimensiones con los que comba-
fir mano a mano, utilizande cientos
de movimientos, llaves, movimientos
voladores, bloqueos y todo lo que se
espera de un gran juego de Jujwo.

terror de la mansién de Derceto llega
ahora o la 3DO. Todo el ambiente
perverso y reforcido de los relatos de
terror encuentran su reﬂeio en este
misterioso juego que fe pondré los
pelos de punta. Fondos gréficos pin-
tados @ mano, personajes tridimen-
sionales con un movimiento sorpren-
denfe, monstruos que acechan detras
de cada oscuro corredor, una sensa-

no solo aprende sino que también
se divierte al tiempo que comienza
a familiarizarse con el fascinante
mundo del ordenador,
desarrollando una comprension
basica de sus funciones.

AN
Con todos estos programas el nino e\'Q\QOE\’

Crear fécilmente tu
propio dibuijo,
® combinando creatividad
v entretenimiento.
D
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EDUCATIONAL SOFTWARE LTD.

® Optimum Educational Software. Todos los derechos reservados




das especialmente para esta aventu-
ra interactiva. Pelicula y gréficos se
mezclan en este CD repleto de dife-
rentes géneros entre los cuales pode-
mos encontrar galerias de tiro, per-
secuciones en modernos vehiculos, y,
como no, combates mano a mano
entre los dos protagonistas.

JURASSIC PARK
INTERACTIVE

Los dinosaurios han invadido la
3DO. Después del experimento cien-
tifico que posibilité la vuelta a la vida
de los lagartos terribles y la posterior
creacién de un parque gigantesco
donde admirarlos, sobrevino el de-
sastre. Ahora los predadores prehis-
téricos mas peligrosos andan sueltos
y tu misién es salvar a los visitantes
del parque. Para ello tomarés el
mando de la sala de control del par-
que, utilizando sus sofisticados orde-
nadores, camaras de vigilancia y
equipos de comunicacién. Toda la
parafernalia de la multimillonaria pe-
licula, transformada en un inquiefan-
te juego para la nueva 3DO.

OUT OF THIS WORLD

El programa que causé sensacion
en ofras consolas, se presenta ahora
en la 3DO. Un juego en el que se
mezclan la més pura accién cinema-
togréfica y la emocién de los juegos
de aventuras. Un nuevo mundo por
descubrir tras el holocausto nuclear.
Impresionantes animaciones y grafi-
cos super realistas, Necesitaras gran-
des dosis de l6gica y habilidad para
superar todos los obstaculos que en-
contrards en fu camine.

B.L.0.S. FEAR

En un mundo donde los recursos
naturales han sido aniquilados, la
humanidad se ha recluido en domos,
ciudades especiales que significan la
continuidad del ser humano. Pero al-
go ha fallado. Los domos cada vez
més superpoblados son ahora gran-
des focos de delincuencia y su situa-
cién es critica. Por eso el jugador se
hard cargo de la situacién e intentaré
restablecer el orden entre los seres
humanos en un juego sorprendente
desarrollado gracias a potentes ma-
quinas generadoras de gréficos de
alta calidad. Aunque este juego gus-
taré a todo el poblico, sin duda se-
rén los menos pequefios los que lo
encuentren més atractivo dado el te-
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ma que trata y la forma en que el ju-
gador interactia con el nuevo mundo
propuesto.

THE 11th HOUR: THE
SEQUEL TO THE 7th GUEST

Después de que «The 7th Guest» re-
volucionara el mundo de los video-
juegos y nuestra forma de concebir-
los, ya esté lista su segunda parte:
«The 11th Hour». La accién de este
juego comienza 70 afios después de
la conclusién del primero, y nos lleva
de nuevo a la mansién encantada de
Henry Stauf, donde el terror psicolé-
gico vuelve a ser el protagonista de
una nueva aventura que es tan sor-
prendente como su antecesora. Para
su realizacion se han ufilizado las he-
rramientas originales creadas por
Trilobyte, y el resultado lo podremos
comprobar a medida que visitamos
las 22 habitaciones perfectamente
renderizadas que conforman la man-
sién. Més de una hora de video digi-
tal contenido en dos CDs hacen el
resfo.

DEPORTIVOS

JOHN MADDEN FOOTBALL

Después de haber heche las deli-
cias de todos los aficionados al fat-
bol americano en su recorrido por
ofros sistemas, ahora los poseedores
de 3DO pueden revivir toda la emo-
cién de este deporte de la mano de
Electronic Arts.

FIFA INTERNATIONAL
SOCCER

Tenia que ser EA Sports la que
produjera un juego de futbol real-
mente impresionante aprovechando
las posibilidades que brinda el sis-
tema 3DO. Por eso ha creado este
FIFA International Soccer incorpo-
rando en su desarrollo tecnologia
de video a pantalla completa, soni-
do Dolby Surround y la jugabilidad
de la que hacen gala todos sus pro-
gramas deportivos.

ESPN GOLF. LOWER YOUR
SCORE WITH TOM KITE -
SHOT MAKING

En esta ocasién es el ganador del
Open USA de 1992, Tom Kite el que te
guiard por el mundo del golf, ense-
figndote mediante secuencias de video
todo lo necesario para salir de cual-
quier apuro en este apasionante de-
porte. Este titulo estd contenido en fres
CDs y te mostrard la manera més efi-
caz de efectuar tus disparos en cual-
quier superficie. Cuenta ademés con la
ayuda cﬁa} psicélogo Bob Rotella.

ESTRATEGIA
LEMMINGS

Estos simpdticos personajes que ya
han conquistado el corazén de los
aficionados a los videojuegos de fo-
do el mundo, hacen su aparicién
triunfal en la 3DO. Sin perder un
apice de su jugabilidad y todas las
caracteristicas que les hicieron famo-
503, la nueva versién cuenta con alre-
dedor de 100 escenarios, nuevas
animaciones y sonido con calidad
CD. Todo un clésico renovado.

THEME PARK

El juego que ha causado sensacién
esta femporada se incorpora a la lis-
ta de titulos que estardn muy pronto
disponibles para la 3DO. Construye
tu propio parque de atracciones lleno
de aparatos, tiendas, restaurantes ¥
todo lo necesario para que los nifios
y los no tan nifios disfruten de sus re-
corridos y te hagan ganar el suficien-
te dinero como para competir con
ofros famosos parques de atraccio-
nes. Un divertidisimo juego de Elec-
fronic Arts en el que lo controlas ab-
solutamente todo.

THE HORDE

Este programa de estrategia am-
bientado en un mundo medieval de
humor y fantasia esté protagoniza-
do por dos personajes muy distintos.
Por una parte, Chauncey, el héroe,
encarnado por el famoso actor Kirk
Cameron, y por la otra, The Evil
High Chancellor, representado por
Michael Gregory. Por supuesto no-
sofros fomaremos el papel del héroe,
y nos tendremos que enfrentar a las
nueve especies de Hordlings, nues-
tros enemigos.

SIMULADORES
SUPER WING COMMANDER

Otro titulo que apenas necesita pre-
sentacion, después de triunfar en
otros muchos soportes. En él descu-
briras una nueva forma de entender
los combates espaciales rodeado de
increibles graficos renderizados en
tres dimensiones y una banda sonora
que completa @ la perfeccion las alu-
cinantes escenas de accidon con las
que cuenta este CD imprescindible. El
futuro de la Tierra esté en tus manos
mieniras luchas contra las fuerzas de
Kilrathi. Todo un reto espacial ahora
en la 3DO.

TOTAL ECLIPSE

Este nuevo titulo te convierte en un
piiofo del f'ufuro, al os mandos de
una nave Fire Wing. Con ella vola-
rés a través de planetas realizados
en fres dimensiones, esquivando los
més altos picos rocosos o explorando
las profundidades de cafiones natu-
rales. Pero fampoco faltarén los com-
bates aéreos contra tus enemigos,
més reales que nunca gracias a los
24 fotogramas por segundo utiliza-

dos en el disefio de este espectc:cu]or
simulador. Ademés cuenta con efec-
tos de sonido tridimensional que ha-
réan que oigas a las naves enemigas
como si las tuvieras al lado de tu
monitor.

FLYING NIGHTMARES

Domark es la creadora de este im-
presionante simulador de vuelo, ba-
sado en los escuadrones harrier de
élite de Yuma, Arizona. Asi, te con-
vertirds en un comandante de los ma-
rines estadounidenses cuyos objetivos
militares se iréin revelando a medida
que avanza el juego. Este programa
ademés es capaz de controlar cuatro
aviones a la vez que actualiza los da-
tos del juego de guerra en tiempo re-
al. «Flying Nightmares» cuenta con
un modelo de vuelo ganador de va-
rios premios gracias a su rapidez y
fluidez de movimientos.

SHOCK WAVE: A SCI FI
MOVIE EXPERIENCE

Mientras una armada de aliens
aparece por lo més profundo del es-
pacio con el objetivo de destruir la
Tierra, 0 te pones a los mandos de
un sofisticado F-177 para repeler la
invasion. Este revolucionario simula-
dor en tres dimensiones recrea esce-
narios reales que van desde Los
Angeles hasta la Amazonia, pasan-
do por la Luna. Cuenta ademas con
mas de veinte minutos de video digi-
tal o toda pantalla realizado con las
técnicas cinematogréficas utilizadas
en Hollywood.

INFORMACION-
EDUCACION-
ENTRETENIMIENTO

THE SOFTWARE
TOOLWORKS PRESENTS...,
SPACE SHUTTLE

Si siempre has sofiado con ser un
famoso astronauta, esta creacion de
«The Software Toolworks» te ofrece
la posibilidad de unirte a la NASA
para experimentar 53 misiones au-
ténticas a bordo de los més sofisti-
cados transbordadores espaciales.
Poner en érbita un satélite, dar un
paseo por el espacio o llevar a cabo
un experimento en la ingravidez son
sélo algunos de los retos a los que
te enfrentards en este apasionante
programa.

SESAME STREET:
NUMBRES

»Quién no recuerda al conde Drao-
co, de barrio sésamo, riéndose a car-
cajadas una vez concluido el recuen-
to de cualquier objeto? Pues ahora
EA Kids pone a disposicién de los
més pequeiios de la casa multitud de
juegos disefiados por especialistas de
la television educativa para com-

prender las diferencias entre cerca
y lejos, alto y bajo y muchos con-
ceptos més de la mano de los per-
sonajes entrafiables de la famosa
serie de felevision.

DINOPARK TYCOON

Destinado a jugadores a partir de
los ocho afos en adelante, este di-
vertido CD pone a prueba la capa-
cidad del jugador para aplicar las
matemdticas, ciencias y resolucién
de problemas mientras llevan a ca-
bo la misién de dirigir un parque de
atracciones con dinosaurios. Con-
cebido como un a especie de pe-
quefio negocio, este juego hard que
se tomen decisiones que afectarén
al futuro del original parque.

COWBOY CASINO

Para los que quieran aprender las
reglas del juego del péker, este ti-
tulo de Infelliploy supone una for-
ma divertida y amena de convertir-
se en fodo un tahor de las cartas.
Actores reales recrean las persona-
lidades de un vaquero, un bandi-
do, un jugador, un tipo duro y una
especie de drbitro para que la par-
Hcﬁ: de poker no se desmadre y to-
dos lo pasen muy bien en nuestra
compafiia.

3D ATLAS

25000 imégenes de satélite proce-
dentes de fuentes como la NASA,
JPLy BBC, son las responsables del
increible realismo de este atlas mun-
dial en tres dimensiones. Gracias a
él, nos podremos acercar a los rin-
cones mas reconditos de nuestro
planeta y estudiar su situacion, con-
diciones, etc. Todo un Gfil compen-
dio informativo sobre la Tierra de la
mano de Electronic Arts para los

usuarios de 3DO.
BLONDE JUSTICE

Bajo este sugerente titulo se es-
conde una trama ambientada en los
locales nocturnos donde una bella
bailarina ha sido asesinada, tal vez
por un fan enloquecido o quizé por
una envidiosa compafiera de oficio.
En nuestras manos estd la respues-
ta, en una aventura llena de intriga,
romance, y obsesién, destinada ex-
clusivamente a jugadores adultos.

JRM.
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Nombre en clave:
GOLGO 13,

~"‘Profesmn-

'Nunca ‘mata por deporte pero
si tu nombre aparece en su
'lista de objetivos,
J considérate muerto.

GOLGO 1;

EL PROFESION®&

EL MUNDO DE

\JJJJJJgh)

VIAJE POR EL FUEGO

Disponibles
a partir del

1 de Septlembre

Descubre el
apasionante final
de la saga Macros |l.

El futuro ya esta agwill

Completa tu ANIME-COLECCION: |
Com | = leta tu MANGA- co LECCION: Coleccién Dragon Ball s El Super Guerrero * Ranma 1/2 buscando a
+ El Puiio de la Estrella del Norte + DominionTank Police e Alita * La Leyenda del Dragon Xeron ¢ Los Mejores Rivales Shampoo desesperadamente
= DominionTank Police (Actos Il y IV) » Doomed Megalopolis. 2 « |a Bella Durmiente * Guerreros de Fuerza * Macross Il (actos 3y 4)
(Actos Iy Il) I * Urotsukidoji Il = La heroica leyenda de en el Castillo del Mal llimitada . Kimagure orange Road
e Venus Wars * Judge Arislan (1* Parte) « Aventura Mistica _ = Macross |l Episodios (1y2) " Una dificil eleccion "
e Urotsukidoji = Ultimate Teacher = Proyecto Ako = Garlick Junior Inmortal * Robot Carnival * Nadia
« 3X3 Ojos (1° Parte) * 3X3 Ojos (2° Parte) = RG Veda * El Mas Fuerte « Los Caballeros del Zodiaco * Bubblegurn Crisls 2y 3
+ Doomed Megalopolis = Wicked City = Odin * La Super Batalla * Bubblegum Crisis

a de MANGA FILMS, S.L.
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__ORIGIN desvela sus

| hablar de Origin, in-
mediatamente se
piensa en una de las
companias mas pres-
tigiosas del momen-
to. Una compania especializada en si-
mulacién y rol. Una compania con
titulos en su haber tan geniales como
todos los que componen la serie «Ulti-
ma», «Strike Commander», «<Wing Com-
mander», etc. Titulos de altura, que
siempre han ido un paso por delante
de su tiempo.
Origin no quiere perder la posicion de
privilegio a la que ha llegado, y por eso
es de las que no se quedan dormidas en
los laureles. Siempre existe un nuevo
proyecto en el que estan trabajando. Y,
a veces, no solo uno. De aqui a unos
meses llegaremos a ver juegos de una
calidad excepcional, que vienen tam-
bién a romper con la tradicional linea de
productos que esta casa ha venido tra-
bajando, de forma tradicional. Un nuevo
concepto se va a empezar a extender
como un reguero de pélvora: «Pelicula
Interactivar. Mucho mas que video digi-
tal o actores filmados y digitalizados.
Mucho mas, de lo que estas paginas son

tan sélo un pequeno avance.
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El equipo que
programo
«Bioforgen
aparece al
completo en
esta imagen.

~1IOFORGE

as peliculas interactivas estén disefiadas para

ofrecer una experiencia cinemdtica aplicada al

videojuego, capaz de utilizar técnicas propias

del cine, desde el uso de camaras que fijan la

accién en diversos planos, hasta bandas sono-
ras que acompafien cada movimiento de los personajes
en pantalla”. Lo dicen los propios disefiadores de «Bio-
Forge», la primera produccién enmarcada en la linea
de “Peliculas Interactivas” de Origin.

«Bioforge» es un cimulo sorprendente de innovacio-
nes, tanfo a nivel de disefio y desarrollo de la historia,
como su plasmacién en programa. Un actor sintético es
el protagonista del juego. Un actor, mitad hombre, mi-
tad méquina, que se desenvuelve en un mundo tridi-
mensional, en «j que la sensacién de realidad es tan s6-
lo la punta del iceberg.

El guién se inicia con una situacién desconcertante por-
ra el personaije principal, Lex, que despierta, sin recor-
dar quien es, en un extrafio mundo, transformado en
un c;:)org. Su objetivo principal es averiguar lo que le
ha ocurrido y por qué. Asi descubrird la existencia de
un grupo llamado los Mondates, que aspira a crear un
equipo de perfectos soldados asesinos, sin escropulos ni
sentimientos, mediante una serie de técnicas alienigenas
de implantes cibernéticos, que sean capaces de poner
en sus manos un poder total para dominar la galaxia.

“Nuestro” creacE)r, el Dr. Etra, llegado cierto punto de
la historia descubre a Lex su nueva condicién. Le mane-
ja mediante una especie de control remoto, asegurén-
dole “te he liberado, ya no eres responsable de tus actos
porque ahora te puedo controlar. Acepta esta nueva
clase de libertad”. Forzado a asesinar, contra su volun-
tad, se establece un lazo indisoluble enfre ambos per-
sonajes que infroduce un cardcter especialmente dra-
mético en el juego.

Avalado por nombres como Ken Demerist -progra-
mador jefe de «Ultima VII» y productor del juego-,
«BioForge» casi
obliga a reinven-
tar el término
“videojuego”, ya
que se trata deun
producto que re-
almente ccjoca ol
usuario enla ac-
cién, y le hace
sentirse como. si
fuera el verdade-
ro protagonista.
La atmésfera ‘es
uno de los aspectos mds cuidados de «BioForge», en-
volvente y opresiva.

Gran parte de culpa en fodo esfo la tiene el apartado
del sonido, cuya responsabilidad ha recaido en John
Tipton. «BioForge» posee cuatro canales de salida, gra-
cias a los que la sensacién de profundidad que pueden
dar las imagenes se hacen mas creibles, con efectos de
eco, reverberacién, efc. segin la distancia a la que se
produzca una accién concreta.

Pero hemos hablado de imégenes, esto es, sprites y
decorados. «BioForge» lleva a cabo una combina-
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cién de graficos generados por ordenador con deco-
rados realizados a mano y escaneados. La renderi-
zacion de por ejemplo, el personaie principal, obligé
al equipo de programacién a disefiar nuevas técnicas
mediante las cuales, la “construccion” de los prota-
gonistas se efectué a partir de un esqueleto, comple-
tamente formado, sobre el que se colocé un traje, cu-
yo movimiento se acompasé con el del cuerpo del
sprite; pero haciéndole lo mas independiente J; éste,
para que'la sensacién conseguida fuera la de una

ersona real en movimiento. Este traje se disefié en
Ecse a poligonos, que posteriormente fueron refoca-
dos y transformados en un programa del corte de
«3D Studio», pard-obtener un resultado en el que to-
dos los posibles focos.de luz que influyeran en una
escena fueran tenidos en'cuenta. Ademds, la expresi-
vidad de los rostros también fue uno de los mayores
problemas a la hora del disefio.

Hasta ahora estabamos acostumbrados a juegos en
los que se ofrecen unas intros excepcionales, para dar
paso o una accidn gue no fiene nada que ver con la
presentacién, y enlazar unas fases y ofras a base de
secuencias disefiadas también como un espectéculo vi-
sual. «BioForge» empieza donde los demas acaban, en
el espectéculo de la imagen.



ultimos proyectos
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WVWVINGS OF GLORY

vando los soldados

eran hombres de ho-

nor, la guerra en el

aire se libraba en bi-

planos y la victoria
no dependia sélo de la logis-
tica, la estrafegia o la tecno-
logia, sino de las habilidades
degl; piloto, el valor y el coraje.
La Primera Guerra Mundial
fue la tltima contienda en la
que el més alto valor era el
honor.

La ¢ltima contienda en la
que los soldados brindaban,
antes de cada batalla, por
suUS enemigos.

Esta es la época de «Wings
of Glory». Una era marcqga
por los Sopwith Camel y los
Fokker. Una era reflejada a
la perfeccién en un programa
disefiado partiendo del mis-
mo “tool” que se utilizé por
vez primera en «Strike Com-
mander», y que ha permitido
a Origin combinar, con la
misma habilidad de siempre,
la simulacién mas realista
con una accién frenética.

Teniendo en cuenta que al-
gunos de los integrantes del
equipo de programacién no
ocultan su aficién por la avia-
cién, y la enorme documenta-
cién de que se sirvié Origin
para disefiar el juego —libros y libros sobre aviacién en la guerra del
14, documentos de ?os gobiernos de las naciones implicadas en el con-
flicto, etc.—, «Wings of Glory» se perfila como un producto que retine
la adiccién de «Wing Commander» y la técnica depurada de «Pacific
Strike».

Lo sorprendente es que, pese a todo, muchos de los programadores
no se habian enfrenfado con anterioridad oi refo de credr un siml)ic:dor

’iue i .
plemente, su_primer bo|o

neo, pero con fanfas-ideas y:gy
sultado- previsto_no_ s~
simuladores gue Ong : -

Warren-Spector, proy ctor d gs of‘Giory» asegura que la
banda sonora de| progra bra de Laura Barraf- s una de Jas me-
jores jamés escritas-para tn juego. Pero; sy los gréficos? La-técnica Re-
o|$poce se lleva en «Wings of Glory» a sus mésaltos-niveles:- Gréaficos
y acceon tan realistas como el jugador quiera, son sélo el.complemen-
to-perfecto de un programa que incluye tanto batallas histéricas, como
un edifor con el que se podrun disefiar las misiones al gusto del con-
sumidor.—3Un |u;o?Z Bien, si por algo ha destacado Origin ha sido por
ofrecer al usuario productos de gran calidad, y rorolmenfe alejados
de la mediocridad.

ngrupo fan heteroge-
un buen trabajo, el re-
e.uno:de los mejores

S YSTEM SHOCK

a ciencia ficcién hecha juego.
Asi es «System Shock», el mas
reciente proyecto de Lookmg
Glass Technologies —«Ultima
Underworld» | y II-, que nos
lleva hasta el afio 2072, donde nos
convertiremos en rofogomstqs abso-
lutos de una pesocf“a biomecanica de  [[NEGEG_G_GG
consecuencias impredecibles.

Resulta un tanto chocante que los
creadores de las mazmorras de «Ulti-
ma Underworld» den un giro tan ra-
dical, abordando un tema como la
ciencia ficcién, pero como afirman
los programodores de LookingG|oss
querian probar algo nuevo y diferen-
te, y ante la imposibilidad de disefiar
un juego totalmente cyberpunk opfc:-
ron por el género de Sci-Fi, con cier-
ta estética cyberpunk. pese a todo, en
realidad «System Shock» tampoco se
alejo demasiado de la linea llevada  [il8
a cabo en «Ultima Underworld», yo |t
que es una mezcla de RPG, aventura
Y Urccde.

La historia de «System Shock» nos
sitba en una remota estacién espacial,
en la que despertamos tras un largisi-
mo tiempo en estado de hibernacién.
Ante nuestro asombro, nos hemos
convertido en el Gnico superviviente
de..., 3qué? Todo esté desolado y nin-
gon ser humano puede darnos una
respuesta. Pero la respuesta llega so-
la, cuando un desesperado mensaje
holograFlco dejado por los habitan-
tes de la estacién, nos informa de como Shodan, el sistema de inteli-
gencia artificial encargado de cuidar y mantener activa la estacion,
ha tomado las riendas, alterando las directrices de los androides de
seguridad, y variando el rumbo de las investigaciones biolégicas que
se llevaban a cabo en los laboratorios. Tal hecatombe no se debe a
un accidente, sino a un plan cuidadosamente trazado por Shodan,
cuyas miras estan puestas en el dominio del planeta Tierra, y la es-
clavitud de la raza humana.

La Gnica p051b|l|dc1d para evitar el desastre total consiste en introdu-
cirnos en e cyberespac;o a través de las redes que controla Shodan, y

llegar hasta el corazén del sistema, desactivéndolo. Por delante se nos_ .

mterpondrczn una multitud de robofs y criaturas mutantes, ante:
el mé&s minimo atisbo de piedad se paga con la muert
«System Shock» evoca, en cierto modo, el univer A«'U[ﬁmc Un-
derworld», con una perspechvc rr|c||menslond|fd UEgo; siempre; en
primera persona. Los prob1emus y desqfloé cl‘ .' enio son constantes,
% eriada eliminan-

do todo lo que se mueva. - _

Una de las principales preocupcmones de LookmgGlas" hu sido o ve-
locidad del juego. Velocidad, cuyo Gnico inconveniente se encontraba
en las limitacionesiimpuestas'por el.render de.los graficos; como le.
ocurre a «BioForge»."Ambos programas precisardn, en sus versiones
definitivas, de equipos dofados, comominimo, dé‘m procesador 486.
Y es que, en Origin, no se ondcm con broma s Muy-dl contrario como
podéis ver. : -
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«SYSTEM SHOCK»

Los origenes del éxito

arren Spector es el productor de dos
te los mas importantes juegos que Ia
firma Origin va a lanzar al mercado
MICROMANIA: ;Qué diferencias importantes presenta- en Ios proximos meses. Se trata de «System
Shock» y «Wings of Glory», programas que, se-

«SYSTEM SHOCK»

ra «System Shock» en contenido y estilo con respecto al pro-
grama «Bioforge»?

«WINGS OF

MICROMANIA: ;Qué
equipo de programacion
existe detrds de este jue-

WARREN SPECTOR: No fienen nada que ver uno con otro, yuro, revolucionaran sus respectivos géneros. go vy cudl es el historial

pero ofrecen algunas similitudes. Ambos pretenden sumergir al

de cada uno de sus

Jugador en la a'm-;ésﬁ’m de juego, «Bioforge» al estilo cinemato- Para fjue sepais porgque tlel:lmus_ esto, hemos miembros?
grifico con imdgenes tridimensionales y «System Shock» al modo hecho una entrevista a Warren Spector en la W.S.: El equipo de

sintulador, con perspectiva frontal. Ambos presentan argumentos

«Wings of Glory», siendo

de ciencia ficcion y pretenden ofrecer nuchas pequeiias acciones al fjue nos aclara yran parte de su exito como bastante grande para este

Jugador, comao la resolucion de problemas de inteligencia. Sin em- productor en Origin.

bargo, no se ia hecho ningiin esfuerzo para unificar ni nada por el

estilo. Ken y yo nos venos cada 3 6 4 meses, i uno de nosotros di-

ce “tienes que ver este nuevo problema de inteligencia”, i entonces lo examinaiios
y el otro contesta “sabes, tenemos algo asi en nuestro juego...”

M.M.: ;Qué equipo de programacion esta detras del juego y qué expe-
riencia tiene en este terreno? ;De qué manera habéis aprovechado dicha
experiencia?

W.S.: La mayor parte de los miembros de los equipos de « Ultima Underworld 1y
2» estd trabajando en otros juegos de LookingGlass en este momento. En el aspecto
de programacion, la mayorin son nuevos. En el apartado artistico, también lo son y
en cuanto a las labores de disefio, tenemos a un nuevo disefiador y dos del equipo de
«Ultima Underworld 2». El director de arte es James Dollar, que hizo algunas es-
ceias para dicho juego y trabajaba antes en LucasArts.

Aunque gran parte del equipo es nuevo, LookingGlass aprendid nucho de su par-
ticipacion en «Ultima Underworld 1y 2», y la experiencia y las nociones adquiri-
das en esos proyectos se han utilizado en parte para la programacion de «System
Shock».

Los miembros del equipo de programacién son los siguientes: Arte: James Dollar
(director, Ultima Underworld 2), Mark Lizotte, Robb Waters, Mike Marsicano y
colaboraciones ocasionales del resto del departamento de arte de LookingGlass.

Programacién: Doug Church («Ultima Underworld 1 y 2»), Rob Fermier, Marc
LeBlanc, Art Min. Jmim ogia: Jon Maiara («Ultima Underworld 1 y 2»), Kevin
Wasserman, Carl Muckenhopt, Rex Bradford.

Fisica: Seamus Blackley.

Disesio: Erik Ray, Dorian Hart
(«Ultima Underworld 2»), Tim
Stellmach («Ultima Under-
world 2»).

Muisica y efectos de sonido: Greg
LoPiccolo.

M.M.: ;Cudl es el ambiente
del juego, su aspecto mds im-
portante y lo que lo convierte
en un producto tan bueno?

W.S.: Lo mids importante es la
sensacidn de fnmersion, de poder
hacer cualquier cosa en un mundo
tan completo. Hay diversas formas
interesantes de interactuar con los
escenarios del jiego.

M.M.: ;En qué os inspiras-
teis a la hora de programar el
juego? ;Coémo se os ocurrid
toda esta idea y como la desa-
rrollasteis? ;Introdujisteis al-
glin cambio importante mien-
tras estdbais inmersos en el proyecto? ;Por qué?

W.S.: El juego ha evolucionado constantemente. Habifualmente programanios
juegos que no sabeinos exactaimente conio vamos a realizar, y al final probamos las
cosas, juganmos a ellas, dejamos que la gente nos haga sus sugerencias y luego re-
hacenos una gran parte de ellos para mejorarlos. Elementos como las luchas, el in-
terfaz de usuario y la fisica han sido rehechos unas cuantas veces para procurar que
los jugadores los entendieran y disfrutaran de ellos.

M.M.: ;Hay algtin elemento de «System Shock» del que os sintais particu-
larmente satisfechos? ;Cual es y por qué?

W.S.: Creo que Hene un aspecto muy diferente del de otros juegos de interiores
con perspectiva, froutal, y asimismo tiene un inconfundible aire de ciencia ficcion.
Creo que ¢l juego presenta realmente la estacion espacial de una forma interesante
y le hace a uno creer quie se encuentra alli de verdad. Para colmo, se puede interac-
tuar con el entorno y eso hace que la sensacion de inmersidn sea total.
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ferencia de muchos directo-

sector, es bastante pequeiio

para lo habitual en Origin.

Hay un productor, 3 pro-
gramadores (incluido el jefe de proyecto), 3 disefiadores
y un equipo de arte con 3 miembros principales (profe-
sionales que han estado en el proyecto desde el princi-
pio). Ademds, otros 4 artistas han trabajado esporddi-
camente en el mismo.

Yo soy el productor. He estado en Origin desde
1.989, trabajando en proyectos de «Commander», de
«Ultina, de «Underworld... Todavia no he producido
ningin “bonbazo”, pero he obtenido buenas criticas y
estoy enormemente orgulloso de los juegos en los que
he trabajado.

El jefe de proyecto es Bill
Baldwin. «Wings of Glory»
es el primero en el que traba-
fa después de haber sido el
programador jefe de Wing
Commander 1 y haber pasa-
do un par de aiios trabajando
en Strike Commander. A di-

res, tiene una voz suave, es
organizado, eficiente... Ha
impuesto un estilo relajado y
amable al proyecto. Nadie se
vuelve loco, no hemos hecho
horas extraordinarias y el
juego tiene un aspecto (y
una jugabilidad) excelente.

Otro miembro fundamen-
tal del equipo (en muchos as-
pectos su verdadero niicleo)
es su artista jefe, Whitney
Ayres. Este tipo es increible,
nunca reduce su ritmo de
trabajo. Le encargué la supervision de que todas las ta-
reas artisticas se realizaran a tiempo, con un estile
inalterable de principio a fin (una labor nada fdcil
cuando se tene a sicte personas trabajando en lo mis-
mo), y que todo saliera a la perfeccion. Ha tenido una
actuacion sobresaliente en todos los aspectos. Ademds,
ha conseguido realizar una gran cantidad de trabajo
por st misimo (creando los planos tridimensionales, las
cabinas, un montdn de objetos terrestres, vehiculos,
texturas de terrenos, la intreduccién y el final del jue-
go...). Estoy convencido de que nunca ha habido un si-
mulador de vuelo con mejor aspecto yy Whitney es el ti-
po que lo ha hecho posible.

El resto del equipo estd compuesto por: Programa-
dores: John Talley (vuelo), Stephen Balkum (flujo de
juego / cinemidtica).

Artistas: Terry Manderfeld (aviones, cinemdtica);
Darrin LeBlanc (caras, objetos terrestres, cinemdtica);
Karl Dolgener (terrenos, cinemdtica, objetos terres-
tres); Paul Steed (aviones, cabinas tridimensionales);
Melinda Bardelon (objetos terrestres, texturas, cine-
mitica); Johari Templin (objetos terrestres, texturas,
cinemitica).

Disertadores: Bruce Adams (flujo de juego, diseiio ¢
implantacién de misiones); David Beyer (trazado de
mapas, diseifo e implantacion de misiones); Lisa Smith
(conversaciones, diseio e implantacion de misiones).

Sonido: Laura Barratt (una excelente conpositora -

GLORY»

«WINGS OF GLORY»

“Wings” Fene una de las mejores bandas sonoras que
he oido en juego algumno); Barry Leitch (efectos sono-
ros digitalizados).

El equipo de «Wings of Glory» estaba bastante “ver-
de” al principio, puesto que Bill y Whitney carecian de
experiencia en cargos directivos... Los dos programa-
dores (que han hecho verdaderas maravillas) trabaja-
ban en su primer proyecto de videojuego. Ninguno de
los artistas tenia experieiicia con las herramientas tri-
dimensionales que se les habia encargado utilizar y
ninguno habia trabajado tampoco antes en un simula-
dor de vuelo (la mitad de ellos eran nuevos en la coni-
paitia). Los disefiadores eran unos expertos en juegos
de rol (habiendo trabajado conmigo en Serpent Isle y
otros proyectos), pero ninguno habia realizado un si-
mulador de vuelo. EI departamento de sonido era com-
pletamente nuevo también (aunque Barry Leitch lleva
cierto tiempo en este sector, era la primera vez que tra-
bajaba para Origin). Me asombra la forma como han
colaborado y Ia calidad de su trabajo.

M.M.: ;Qué tipo de investigacién habéis reali-
zado para reproducir los
aviones y el realismo del
juego de la forma mas
exacta posible? ;Habéis
contado con la ayuda de
algin ex combatiente de
guerra? En ese caso,
(quiénes han participado
en estas tareas de investi-
gacion y cémo les con-
vencisteis de que progra-
mar un juego de guerra
no significa necesaria-
mente ensalzarla?

W.S.: Hemos reunido una
extensa biblioteca de mate-
rial de consulta - un montén
de fuentes secundarias, por
supuesto, pero también ni-
chos testimonies reales de
pilotos de In época. Los docu-
mentos gubernamentales de
este perfodo también nos su-
ministraron algunos datos
sobre el armamento v las caracteristicas de los aviones.
Habia muchos libros que trataban del desarrollo del
combate aéreo durante la Primera Guerra Mundial.
Afortunadamente, muchos de ellos estaban a nuestra
disposicion en el complejo biblmh’umo de la Universi-
dad de Texas. i

Espero convencer a nuestros documentalistas para
que incluyan una bibliografia de los materiales que he-
mos consultado para que los jugadores puedan obtener
informacion adicional.

Ademds del material impreso, adquirimos wni media
docena de cintas de video que presentaban imdgenes de
los aviones y celebridades de ln guerra aérea. Este ma-
terial tuwvo un valor incalculable. Uno puede leer todos
los libros del nmunde, pero ver aviones reales en pleno
vuelo fue decisivo para hacer de «Wings of Glory» el
juego que querianios que fuera.

Hablando de aviones en vuelo, hemos hecho una ins-
peccion de campo en el Viejo Aerddromo de Rhinebeck
de Nuewva York, donde se restauran I poiten en fuicio-
namiento aviones de época de la Primera Guerra Mun-
dial. Los pilotos que habia alli, especialmente el difun-
fo Cole Palen, me sugirieron numerosos defalles que
podiamos incorporar al jiego, pero lo mejor de todo fue
oir un motor giratorio de nueve cilindros a todo meter
yver a un biplano intentando aterrizar con viento cru-
zado. Consegui tocar y oler los aviones. Fue simple-
mente maravilloso.
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El sequndo proyecto de Sales Curve, fras su "mufa-
cion” en SCI, ya fiene nombre propio y forma casi de-
finida. La sequnda parte de la frilogia iniciada con
«The Lawnmower Man>, adapfacion de la pelicula del
mismo nombre, fiene prevista su aparicion en |as pan-
tallas en un corto espacio de fiempo. «Cyberwar» es
un proyecto mucho mas ambicioso gue su predecesor,
gue promete llegar @ unos niveles mucho mas eleva-
dos que «The Lawnmower Man>. Un programa, en Su-
ma, que definira y asentard, casi con foda seguridad,
|a filosofia con |a que nacid 5CI.

La de poner en nuestras manos jueqos gue superen fo-
do lo visto e imaginado hasta el momenfo.

En espera de una
versién definitiva
de «Cyberwar», lo
que parece claro es
que el apartado
grafico sera uno de
los mas cuidados
en el juego.

.

A

S

a lo que no se puede —ni se debe—
poner ningdn pero ya que, en fe-
oria y salvo catéstrofe de tltima
hora, siempre es de agradecer
que por una vez las productoras
fengan més en cuenta las posibles
expectativas del mercado, que sus
propias previsiones.

Pero nos estamos dejando lle-
var, y ain no hemos comenzado
a ver lo que serd «Cyberwar».
3Una pelicula? 3Un juego? sUna
combinacion de ambas? 3Se pa-
recerd a «The Lawnmower Man»2
Puede que un poco de todo.

W SCl

M En preparacion: PC CD-ROM,
AMIGA CD 32

B ARCADE/AVENTURA

a verdad es que «Cyber-
war» no se ha hecho es-
perar demasiado. Ape-
nas si ha transcurrido
tiempo desde la aparicion
de «The Lawnmower Man», cuan-
do ya se encuentra bastante
avanzado el nuevo programa de
SCI. Més que raro, digamos que
resulta algo inusual, dado que es
costumbre que una segunda parte
se lance al mercado cuando su
antecesora estd més que explota-

da a todos los niveles posibles. L a accién parte del punto en

TRAS LAS HUELLAS DE JOBE

Sin embargo, estamos ante un ca- el que «The Lawnmower
so en que el publico apenas ha te- Man» finalizaba. Angelo
nido tiempo de reaccionar. Algo consigue rescatar a Peter y Carla
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de las garras de Cyberjobe, y
éste ha sido, en apariencia, ani-
quilado. Pero un sentimiento de
intranquilidad adn recorre a An-

elo. Es como una presencia
?oniosmcl que se mueve por los
intrincados laberintos de las re-
des informdticas. Algo siniestro
y familiar.

Para asegurarse completamen-
te de que “su” criatura, su peque-
fio monstruo de Frankenstein estd
realmente muerto, Angelo volverd
a sus anfiguos experimentos con

p =1

la realidad virtual, explorando el
complejo mundo en el que tuvo
lugar anteriormente una brutal
batalla. Una decisién que lamen-
taré haber tomado.

¢EL VERDADERO CORTADOR DE
CESPED?

yberwar» plantea no
<< Eocos problemas a la
ora de definirlo como

un nuevo juego. Por su propia
condicién de secuela, segunda

CYBERWRR

tl reqreso
e Jobe

parte, continuacién, o como se le
quiera llamar, integrada en una
~teérica- trilogia cuya culmina-
cién nadie sabe cuando llegard,
debemos hablar de un programa
que ofrecerd un nomero indeter-
minado de similitudes con «The
Lawnmower Man, a las que ha-
bré que unir ofras tantas noveda-
des tanto a nivel técnico como de
desarrollo.

La més llamativa =y evidente-
de estas novedades es la que ha-
ce referencia al apartado gréafico




i caballo del cine

«The Lawnmower Man>» dejd hien a las

claras por donde iban a discurrir, a partir del o ?
momento de su esfreno, los efectos especiales
en el cine. La infografia y los ordenadores se

iban a converfir en parfe esencial de cualguier

frahajo relacionado con la ciencia-ficcion, en

el llamado sepfimo arfe.

La version de ordenador que se hizo de la
peficula, siendo una adapfacian muy libre de |a

misma, fambien abrio un camino para las

eXperiencias inferactivas que representan los

videojuegos.

fihora, «Cyberwar> avanza en la misma
lined, aungue no fiene un referente

cinemafografico como su predecesor. Sin
embargo, | seqln los propios programadores,
«Cyberwar>» representa un paso intermedio,

Un aperifivo entre I primera pelicula y la
sequnda. ST porque «The Lawnmower Man 1>,
pard la pantalla grande, es un proyecto ya casi

La accion parte del punto en el
que «The Lawnmover Man»
finalizaba. Angelo consigue

rescatar a Peter y a Carla de
las garras de Gyberjobe, y
éste ha sido, en apariencia,

definifivo. Y, por supuesto, serd en este film en

el que se basard Ia olfima entregd de la frilogia

le juegos iniciada con «The Lawnmotwer Man»
que, eso S, nadie sahe aiin como Sera, que

fiulo fendrd, ni en que consistira exactamente.

Esperemos primero Ia llegada de «Cyberwar»

|| despues, ya veremos.

del juego. Como podréis apreciar’
por las imagenes que acompa-
fan a estas lineas, «Cyberwar»
se estd disefiando, de principio a
fin, en 256 colores, en lugar de
los 32 que se podian observar en
la mayoria de las fases de «The
Lawnmower Man».

3Significa esto que «Cyberwar»
es el auténtico “cortador de cés-
ped”, y que el juego anterior ve-
nia a ser una especie de experi-
mento, o prueba para futuros
juegos, por parte de SCI2 Bien, es

Siguiendo la
pauta de su
predecesor, la
nueva
produccion SCI
pondra a prueba
nuestra habilidad
e inteligencia.

posible que eso nunca lo
sepamos, pero de lo que
no cabe duda es que, dl
menos en lo referente a
calidad gréfica, «Cyber-
war» estard mucho mas
proximo a una R.V., ca-
sera de lo que pudo estar
«The Lawnmower Man».

MAS ACCION, MAS AVENTURA
L a jugabilidad es ofro de los

apartados que mds se estdn

trabajando en el nuevo pro-
grama, abriendo dos nuevos ca-
minos con respecto al origen de
la trilogia. Aunque, al menos por
lo que se conoce hasta ahora del
juego, la estructura y el desarrollo
de «Cyberwar» sera similar a
«The Lawnmower Man».

H apartado grafico es
uno de los aspectos mas
cuidados del programa.

Durante el desarrollo

del mismo veremos
imagenes increibles.

Este, mas que una adaptacion
pura de la pelicula, era un juego
inspirado en la misma, que reco-
gia y recreaba la atmésfera cy-
berpunk del film para presentar
un programa basado en una co-
leccién de puzzles unidos por
imégenes digitalizadas de la pan-
talla grande. La primera via de in-
novacién se corresponde con que,
si bien «Cyberwar» también esta-
ré compuesto por un nuevo con-
junto de desafios a la inteligencia
y juegos arcade, se estd prefen-
diendo ofrecer una experiencia
més inferactiva, con un marcado
acento de aventura, situédndonos
en un vasto complejo cibernético

or el que nos moveremos a lo
E:[rgo del juego. El segundo cami-
no discurre por cauces mds rela-
cionados con la dificultad.

«The Lawnmower Man» plante-
aba un problema bastante gordo
al jugador. Su estructura lineal
obligaba a —en caso de error o
muerte del personaje- volver a
empezar desde el principio. Aho-
ra, aparte de una mayor equili-
brio en el nivel de dificultad del
juego, serd posible acceder a las
distintas fases en cualquier mo-
mento, evitando el quedarnos
bloqueados en una demasiado
complicada, y volviendo a ella en
un punto més avanzado de cada
partida.

EL FUTURO EN CD

por ahora poco mds se pue-
de contar de «Cyberwar»

hasta que no se disponga

de una version definitiva del jue-

Las secuencias de
video parece que
también tendran
cabida en un
juego que
ocupara entre
tres y cuatro
discos compactos.

go. Version que, segin los rumo-
res, SCl tenia previsto lanzar en,
ni mds ni menos, tres CD ROM, lo

ve da una idea de la compleji-
jad y calidad del proyecto. Pero,
fambién segdn I6s rumores, todo
apunta a que la inmensa capaci-
dad de 3 compactos puede no ser
suficiente para almacenar todo lo
que «Cyberwar» nos mostrard en
el monitor, y ya se habla de un
cuarto disco. 3Una revolucion en
el mundo de los juegos? Bien, ca-
si cada dia se producen pequefias
revoluciones que, poco a poco,
nos conducen a programas cada
vez mejores. Y todo parece indi-
car que «Cyberwar» va a provo-
car una que haré temblar los ci-
mientos de este mundillo.

F.D.L/D.D.F.
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B SIMULADOR DE COMBATE

n realidad, que
«Overlord» base
su argumento y su
accién en fechas
inmediatamente
anteriores al desembarco de
Normadia es algo puramente
anecdético. De hecho, multitud
de simuladores y juegos de estra-
tegia conocidos, ya hacian de es-
te acontecimiento histérico su ra-
z6n de ser. Entonces, si el guién
no difiere esencialmente de otros
productos, 3qué podremos en-
contrar en «Overlord», que ya no
se haya visto? Una buena pre-
gunta a la que vamos a intentar
dar respuesta.

EN ESPERA DEL DA D

En primer lugar, y en contra de
la corriente ucfuu!, «Overlord»
volverd a situarnos en un papel
de héroe absoluto, de “bueno”
de la pelicula, negando la posi-
bilidad de escoger bando. Tres
aviones de combate estarén a
nuestra disposicién, para llevar a
cabo las diferentes misiones que
se nos ordenard ejecutar: el P-51
Mustang |, el Typhoon Ib y el mi-
tico Spitfire IX. Estas misiones se
localizan temporalmente en los
meses precedentes a la invasién
aliada, con distintos objetivos en
el territorio francés, dependiendo
de la estrategia que sigamos en
el juego.

Precisamente, y ya que hemos
hablado de estrategia, éste seré
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| Normandia

Han pasado cincuenta aiios desde el Dia D, EI
" esembarco de las tropas aliadas en las cos-

" tas de Normandia significo el principio del fin
para las huestes de Hitler, y de la Segunda Guerra
Mundial. Celebraciones de todo tipo han acompana-
to al aniversario de tan histérico momento, por fo-
tla la superficie del mundo, y en especial en Ia vieja
Furopa. ;lba el mundo del software a ser menos?
No, por supuesto. Y como ésta eés una excusa tan
valida como cualquier otra para realizar un buen
simulador, en ella se ha escudado Virgin para ofre-

cernos, dentro de muy poco, «0verlord».

El enigma de View Matrix

El ya mencionado sistema de camaras y seguimiento de blancos, el “View Matrix”, no deja de ser una incdgnita, pese
a todo. El material visto hasta ahora relacionado con el juego, no descubre totalmente lo que puede dar de si esta
innovadora técnica. Todos los datos apuntan a importantes mejorias en el control de vuelo, jugabilidad y, por

consiguiente, realismo y adiccion. Lo que si parece claro es que, en «Overlordy, este punto no se limitard a una
variedad de perspectivas que demuestren lo real que puede ser un programa graficamente.

Si todo es tal y como se asegura, «Overlordy puede pasar a la historia como uno de los simuladores mds atractivos y
completos que se hayan programado nunca. El dia D para «Overlord» estd cada vez mds cercano.

Lo que se
espera
de «Overlord»

Uno de los mds completos
simuladores dedicados a la Segunda
Guerra Mundial.

Un programa que atine accion y
estrategia a partes iguales.

Un juego dotado de un alto grado
de realismo.

Una excelente version con graficos
en SVGA.

Una serie de innovaciones técnicas
que mejoren tanto el rendimiento del
programa como la jugabilidad.
Un simulador que satisfaga tanto al
usuario experimentado
como al novel.

g
PILOTED AC ¥
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uno de los puntos imporfantes de
«Overlord». El programa se es-
tructuraré de modo que permita
escoger desde modos de vuelo
puramente arcades, hasta ofros
en los que el sentido de la reali-

i ‘
Nos adentramos en el terreno de ataque, cuando divisamos
unos objetos sospechosos en nuestra linea de horizonte.

s

SR NILES
Nuestras posibilidades, en lo que a material bélico se refie-
re, son muy superiores a las de muchos enemigos.

PC

dad sea tal, que se exigira del
jugador, no sélo un dominio ca-
si fofal en los controles de vuelo,
sino la planificacion de una
compleja estrategia a seguir en
cada misién. Pero, en esencia,

AT 115 & RANG! ¥
AR FRIEND Gf

La accion esta en pleno apogeo. Todos tenemos las mismas
posibilidades de vencer o caer...

o, .;?:?.F R e AR A T 1 @l’Ti
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ﬁ £ FREEE DI® R (\/ b 2C2 )

Volamos en formacidn rasante con el fin de alcanzar cuanto
antes nuestro propésito.

seré posible modificar cada pe-
quefio factor importante en el
juego con un objetivo primor-
dial, debilitar las guerzcxs alema-
nas lo méximo posible para el
dia clave.

espera

EL COMBATE ESTA SERVIDO

Pese a todo lo ya mencionado,
quizd el aspecto més interesante
y destacable de «Overlord» resi-
diré en lo referente a las distintas
perspectivas de cémara y segui-
miento de objetivos. Algo tan ba-
nal y casi decorativo en otros si-
muladores, aqui se entiende
como la esencia del juego. Tal es
asi, que se ha bautizado dl siste-
ma con el nombre de “View Ma-
trix”. Las diferentes posibilidades
de visualizacion del entorno, nos
permitirdn basar nuestras deci-
siones en vuelo en funcién de la
proximidad de blancos, que po-
dremos localizar incluso a mucha
distancia, y configurar una serie
de posiciones de cémara y pers-
pectivas, gracias a las que po-
dremos cumplir nuestros clieﬁvos
de modo sencillo y organizado.
Esto, sin embargo, puede supo-
ner un duro handicap para los
usuarios menos acostumbrados a
este tipo de programas, ya que la

esorientacion en las primeras
partidas puede ser importante.
Sin embargo, una vez habitua-
dos al sistema, se hard franca-
mente cémodo y, sobre todo,
muy 0fil.

Y, ya dejando un poco de lado
todo lo regerente a técnica, es ne-
cesario hacer constar datos como
la calidad gréfica que ofrecerd
«Overlord», con la siempre atrac-
tiva posibilidad de ver en pantalla
un juego con gréficos SYGA.

En definitiva, «Overlord» se
perfila como un interesante y
completo simulador, que promete
satisfacer plenamente al aficiona-
do més exigente.

FD.L
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1. Destrou the Earluy
HMarning Radar Sites.
When radar is active
the enery weapons have
an increased range.

2 rscmmﬁ,

Nuestro Apache partira desde un buque de guerra hacia las
costas de la tierra natal del tirano general Kilbaba.

La aviacion enemiga debe ser neutralizada antes de que sus
cazas puedan despegar y amenazar a nuestro helicoptero.

MISION EN LA JUNGLA

JUNGLE STRIKE

Y mientras esperamos «Desert Strike» para PG, Gremlin anuncia también en breve la
aparicion de Ia segunda parte del juego para Siper Nintendo. Su nombre es «Jungle
Strike» y tambien promete accion de la buena para la mayor de la gran familia Nintendo.

SUPER NINTENDO
SUPER NINTENDO

HYDRA
GUHNS
-
ARHOF
;< FUEL

LOAD

-, LIVES
SCORE, B

SUPER NINTENDO
SUPER NINTENDO

Y map x missiaon A status

B GREMLIN
M En preparacion: SUPER NINTENDO
W ARCADE

puedo escuchar en el desierto cuando, tras muchas dificultades, el he-

licéptero Apache de «(Desert Strike) destruia su objetivo principal. El
nuevo general, Kilbaba el joven, hijo del dictador, se ha asociado a Carlos
Ortega, un barén de la droga, y estan dispuestos a vengar la muerte del tira-
no lanzando un ataque nuclear contra U.S.A.

E I general Kilbaba ha muerto. ;Viva el general Kilbaba! Un grito similar se

MAS MISIONES PARA EL APACHE

Esto supondra, jpremio, lo habéis adivinado!, mas misiones para nuestro
helicéptero Apache y un nuevo juego: «tJungle Strikey, segunda parte de «De-
sert Strikey. Este nuevo cartucho, mejorado con respecto a la versién Mega
Drive que aparecié ya hace un tiempo, incluira treinta nuevas misiones divi-
didas en ocho campaiias diferentes que nos llevaran a recorrer una gran par-
te del planeta.

Una de las novedades de «Jungle Strike) es la posibilidad en algunos mo-
mentos del juego de pilotar un avién F-117A Stealth Fighter, un hovercraft
MX 9 y una motocicleta de asalto.

PREPARADOS PARA BATIR RECORDS

«Jungle Strike» aparecerd a primeros del préximo mes de Noviembre y las
expectativas de Gremlin son las de igualar las impresionantes cifras de ventas
que consiguieron con la versién Mega Drive. Para que os hagdis una idea del
éxito obtenido os diremos que «Jungle Strike» y «Desert Strike) han vendido
conjuntamente sélo en Europa alrededor de 500.000 unidades.

Bueno, pues parece que nos espera todo un sefor juego. Lo que hemos po-
dido ver hasta ahora tiene muy buen aspecto. ;Se mantendrd asi hasta la fe-
cha oficial de lanzamiento? Gremlin no suele decepcionarnos.

Son varias las armas de las que dispondremos y diversos los
objetivos terrestres de todo tipo que deberemos destruir.

633949

Una vez terminada la misiéon tendremos que regresar a la
base para comenzar un hien merecido descanso.

B GREMLIN

B En preparacion: PC,
PC CD ROM

W ARCADE

esert Strike» nos
trasladaré a un
imaginario pais
del Oriente Me-

dio en el que do-
mina un despético general. Su
nombre es Kilbaba y estd dis-
puesto a acabar con todo el que
se le ponga por delante. Claro
que con lo que no cuenta nues-
tro amigo Kilbaba es con que
los marines norteamericanos,
itachan, tachan!, tienen la sana
intencién de estropear sus pla-
nes. PGrCl 9”0 cuentan con un
sofisticado helicoptero que reco-
rreré el desierto destruyendo a
todo bicho viviente.

LA TORMENTA DEL DESIERTO

Este programa aparecié en
Amiga hace ya bastante tiempo,
deSPUES FUe frﬂslﬂdﬂdo a FDFmCI'
to consolero y ya desesperaba-
mos con la idea de que nunca
podriamos verle en PC. «Desert
Strike» es un arcade con scroll
multidireccional, si, jen PC!, en
el que vemos nuestro helicopte-
ro desde fuera. Su con’rro‘o es
muy simple, no hay nada que se
pueda llamar “simulador” en el
juego y resulta, por lo menos en
a “demo” que Enemos recibido
de Gremlin, tremendamente
adictivo.

«Desert Strike» vendra dividi-
do en cuatro campaiias. Estas, a
su vez, constardn de un nimero
variable de misiones. En total
habré alrededor de treinta desa-
fios por cumplir antes de derro-
tar a Kilbaba. La animacién de
nuestro helicoptero ha sido to-
mada de los auténticos Apache
en vuelo y poseerd tres tipos de
armas di?;renies, un cafién, pa-

quma para log:
tipo de | ]ll pa0s
puesto nia

stirtido de “shoot e 1; (el llégamlﬁ alog

-~ cionadd 4 la aceion esta

S sperandoy

- sin lilllla, uno I|E IOS mas esperadus v esta v#a |

ra blancos pequefios, misiles Hi-
dra, para blancos de tamafio
medio, y misiles Hellfire telediri-
gidos para blancos tales como
centrales nucleares, plantas qui-
micas o campos petroliferos.

EL DESIERTO, ESE DESCONOCIDO

No todo seré liarse a pepina-
zos con las fuerzas enemigas.
Otra de las pr|nC|pu|es ocupa-
ciones del piloto serd la de re-

ostar en vuelo, hay combusti-
E|e repartido por cada uno de
los mapas de ﬁ:s diferentes mi-
siones, recargar la municién, si,
parece mentira pero hay veces
que se acaban los misiles, o re-
cuperar el blindaje del helicop-
tero que poco a poco se va de-
bilitando con los ataques del
enemigo.

«Desert Strike» ha sido reali-
zado con mucho detalle gréfico.
Al atravesar el desierto nos en-
contraremos desde caravanas
de némadas hasta campamen-
tos enemigos, desde garitas de

guardia en alguna carretera
hasta trincheras. Un buen traba-
jo el de los chicos de Gremlin.

iLO QUEREMOS YA!

Todavia nos focard esperar un
poco a que el juego esté termi-
nado del todo. Pero lo mas im-
portante, las rutinas de anima-
cién del helicoptero y el fabuloso
“scroll” estén ya a punto de ca-
ramelo. 3A qué esperan en
Gremlin para ponerlo en la ca-
lle2 Bromas aparte «Desert Stri-
ke» promete ser un auténtico
bombazo, el juego que los afi-
cionados a los buenos arcades
estdbamos esperando. En defini-
tiva, el programa que demostra-
ré el axioma que desde estas
paginas os hemos intentado
transmitir una y otra vez: no hay
méquinas buenas o malas lo que
hay son buenos y malos juegos.
«Desert Strike» pertenece a la
primera categoria.

JG.V.
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Una de las ventajas
del CD-ROM es su
enorme capacidad
y en Time Wamner
Interactive la apro-
vechan al maximo.
La prueba es que
han afiadido en
el propio CD el manual del programa... No os asustéis; también viene en papel
aunque algo mas resumido, para que se pueda acceder a él desde el mismo orde-
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nador dentro del programa. Con varios afiadidos, tales como bibliografia o una
coleccién de fotografias histéricas, el manual electrénico de «Aegis Guardian of
the Fleet» es una gran idea que animamos desde aqui a que sigan otras compaiiias.

=T|N|E WARNER/INTERACTIVE [ EL SISTEMA DE JUEGO

En preparacién: PC CD-ROM

B SIMULADOR NAVAL E [ E “ ﬂ m ﬂ [ «Aegis Guardian of the Fleet»
se controla desde las diferentes

ime Warner Inferacti-
ve es una compaiiia
relativamente nueva,
relativamente porque
con otro nombre y a
menor escala siempre estuvo pre-
sente en este mundillo, que estd
dispuesfc a apostar muy fuerte

or el CD-ROM. Prueba de ello
En sido su primer producto im-
portante, «Hell CGE», que sélo
aparecié en ese formato. Su se-
gundo lanzamiento seré ofro pro-
grama en disco compacto y su
nombre es «Aegis Guardian of
the Fleet».

LA ESTRATEGIA COMO META

La guerra naval moderna no es
més que un combate de poder a
poder en el que el que gana es el

rimero que detecta y evita que
e detecten. Time Warner Inferac-
tive ha trabajado durante muchos
meses en «Aegis Guardian of the
Fleet» para que este completo
programa se convierta en un si-
mUlClClOt‘ tan rEGl que su mcyor
componente es la estrategia y,
por lo tanto, el saber controlar las
formaciones de la flota y leer los
instrumentos de guerra electréni-
ca que tendrd el navio en el que
transcurre la aventura.

Hay una caracteristica que le
destaca del resto de los progra-
mas de su categoria: esta en So-
per VGA. «Great Naval Battles
2» también lo estaba pero «Ae-
gis Guardian of the Fleet» tiene la
ventaja de venir sélo en CD-ROM
por lo que los gréficos del pro-
grama son mucho més numero-
sos que en el juego de SSI.

Otra de las novedades de «Ae-
gis Guardian of the Fleet» es la
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Desde el puente de mando se controla todo el barco. No
hay mas que "pinchar” en el lugar al que se desea acceder.

1 IS

de incluir una completa banda
sonora en pistas de audio en el
CD-ROM. Es posible incluso escu-
charlas, superan los 20 minutos,
en un equipo de mésica y no tie-
nen najo que envidiar a cual-

uier otra B.S.0., de una pelicula
je accién.

A BORDO DEL TICONDEROGA

Seguro que ya estabais desean-
o que os contdramos algo mas
sobre la simulacién, pues vamos

«Aegis Guardian of the Fleet» incluye infinidad de menus y
pantallas de control para manejar nuestro buque.

El Radar de Posicién nos indica en todo momento la situa-
cién de nuestro barco y la de las naves enemigas.

USS LAKE CHAHPLAIN

PC

[ con | [namr] [oeren] [Cosm |

a ello. El barco que tripularemos
pertenece a la clase Ticonderoga
y las misiones que se encuentran
en el programa abarcan desde
1982 hasta 1993. Los creadores
del juego eligieron este tipo de
crucero principalmente por su
versatilidad en todo tipo de com-
bates lo que daria mucha més
vistosidad a la aventura.

«Aegis Guardian of the Fleet»,
ha sido pensado para simular fo-
do tipo de aparatos de guerra
electrénica y de su control por

Desde el Centro de Comunicaciones podremos recibir y en-
viar mensajes cifrados para conseguir nuestros objetivos.

parte del jugador dependerd en
gran parte la victoria. Entre ellos
os diremos que se incluyen, aten-
cién a las siglas, un SLQ-32, un
radar de bisqueda aérea SPS
49(V)6, un radar de bisqueda
aérea 3D SPY-1A, un radar de
busqueda de superficie SPS-55,
un sonar SQS-53B, un sonar pa-
sivo TACTAS, misiles Tomahawk
E Harpoon, torpedos ADCAP, co-

etes anti submarinos ASROC, un
sistema de armas CIWS y un ca-
Aon de cinco pulgadas.

pantallas con el ratén. No existen
demasiados menGs desplegables
sino que tendremos que “pin-
char” con el puntero sobre la te-
cla a activar para ver el resultado
de nuestras acciones.

Aparte de un manual bastante
completo, «Aegis Guardian of the
Fleet» incluye en el propio CD un
sistema de ayuda “on line” y un
tutorial que os ayudaré a contro-
lar el bugue en vuestras primeras
singladuras. Se incluyen ademés
dieciocho misiones de entrena-
miento con las que podremos
aprender a manejar el Ticonde-
roga antes de entrar en combate.
Y, para ferminar, existen tres ni-
veles de dificultad.

Las aventuras de «Aegis Guar-
dian of the Fleet» transcurren en
siefe lugares diferentes y tan dis-
tantes entre si como las Malvinas
en 1982, Libia en 1986, el Golfo
Pérsico en 1987-88, escudo del
desierto en 1990-91, Tormenta
del desierto en 1991, Mar Negro
en 1992 y Mar Adridtico en

" 1993. Un complefo recorrido por

todos los lugares del mundo en
los que han existido conflictos na-
vales en los Gltimos once afios.

APUESTA POR EL FUTURO

Time Warner Interactive apues-
ta por el futuro. El CD-ROM ya
estd lo suficientemente instalado
como para poder disefiar pro-
ductos especificos para este for-
mato. Y la multinacional nortea-
mericana nos va o fraer en breve
un juego que ha sido especial-
mente creado para las nuevas
generaciones de ordenadores.
Una buena idea.

LG.V.



En Ia Segunda Guerra Mundial, 1942 resulto ser un
ailo decisivo para el desenlace de la misma. Las

fuerzas navales americanas y japonesas ibraron : a Combates de pelicula
enel Paﬁiﬁﬁﬂ una serie te hatallas y enfrentamien- v _ ' - '. > = '_ B [nteresantes y excitantes combates viviremos con este prometedor

tos devastadores, tonde dia tras dia los hombar-

g B programa de Microprose, gracias a las estupendas animaciones y
o ‘ . whas/ MBS secuencias cinematicas que nos hardn sentir toda la accion y riesgo

deos entre navios y aviones se sucedian sin des- £ . B , - _ propios de una auténtica batalla aérea. También contribuird a ello

canso. En definitiva, fue un ano
de frenéticos combates, que ha
sido tomado por Microprose co-
o idea para un programa en el
que se encuentran metidos de
lleno, y gue tendra por titulo
«1942 The Pacific Air War»,

Guerra

B MICROPROSE
W En Preparacion: PC
B SIMULADOR/ESTRATEGIA

"CORAL SEA, MAY 1942
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Having cofapieTed fHghY Schest; Yo are " ~ i 1 ~

heareby gasigned T MFAE 0B The

iempre hemos conside- e e
rado los juegos de Mi- ‘ :
croprose toda una
fuente de informacion.
Jugando con los pro-
gramas de esta compoaiiia, puedes
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rewwr gran arte de la historia, en B e i T R W |
la mayoria de los casos bellcct, que El mar del Coral sera uno de los principales escenarios en Al igual que en «F15 lll», también tenciremos que configurar
ha mﬁ,mdo en la vida y desarrollo los que nos tocara combatir a lo largo de este simulador. el armamento y combustible necesarios para la misién.

de nuestro planeta. Y todo ello se
debe a la gran documentacién que
ofrecen sus extensos manuales.
Ademés, no sélo nos permite revi-
vir de una forma realista y amena
la historia de nuestro mundo, sino
que ademés nos brinda la oportu-
nidad de cambiarla.

Como era de esperar, «1942 The
Pacific Air War» incorporard cier-
tas dosis muy comunes a los jue-

s . [ & . s - I i .
ges dll ﬂenero ,de la es}r,weg'c' El Las cabinas de mandos tendran muchas y variadas formas, El buen manejo y la destreza con la ametralladora de la na-
desarrollo Sl 2] {ids.de: vl dependiendo de qué avién pilotemos. ve es fundamental, aparte de una buenisima puteria.

ochenta por cienfo, de un simula-

dor de vuelo donde pilotaremos los
miticos “pdjaros” de la época, pe-
ro existiran cierto fipo de misiones
donde lo que manejaremos serén
patrullas navales, como apoyo a
nuestra aviacién. Y es aqui donde
entra el plano estratégico del jue-
go, ya que la mayor parte del
tiempo la pasaremos distribuyen-
do y dando érdenes a nuestra flota

a través de menUs, hasta llevarla ol : . s
punto de destino gcordqdo, Uno de los momentos clave del juego es el despegue. Mu- En la sala de operaciones se discuten los Gltimos detalles de
chas veces es el principio del fin. la mision antes de partir hacia la batalla aérea.

el excelente trabajo grdfico realizado en todo el juego, donde se

en e l Pa ct i co han reproducido fielmente los vehiculos, tanto navales como aéreos,
que tomaron parte en la gran batalla del Pacifico en el |942.

Existen en este programa varios
tipos de misiones y campafias a
realizar, como dueK)s de combate
aéreos, misiones de vuelo indivi-
dudles, de reconocimiento, e in-
cluso la posibilidad de fabricar-
nos nuestras propias misiones.
Esto serd gracias a un sencillo pe-
ro completo editor, que nos per-
mitira hasta definir las condicio-
nes climatolégicas que deseamos,
o la fechay tiempo estimado para
realizar dichas misiones.

Lo que més nos ha sorprendido
de «1942 The Pacific Air War» es
la excepcional calidad gréfica con
la que va a contar; las texturas de
los escenarios, decorados y demas
elementos del juego, nos parecie-
ron realmente sorprendentes. Pero
claro, los que no dispongéis de un
potente ordenador, os pregunta-
réis cudles van.a ser los requeri-
mienfos minimos para que esta
obra funcione. Pues os diremos

ve el programa se ajustard a fo-
305 los ordenadores, ya que existi-
rén moltiples pombduﬂ:des de con-
figurarlo, para asi adaptarlo a
cualquier tipo de procesador.

Por el momento, Unicamente nos
queda una cosa por deciros, y es
que permanezcdis atentos a este
simuf:ldor, porque seguro os va a
sorprender tanto a los fandticos co-
mo a los no fandticos de los altos
vuelos.

E.R.F.
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La historia de un hombre abandonado a su destino en una
isla desierta ha fascinado a generaciones durante décadas.
E personaje creado por D. Defoe era una magnifica combi-
nacion de espiritu romantico y aventurero. Un verdadero
héroe con el que todos nos hemos sentido identificados en
alyuna ocasion v, quiza, al que hemos envidiado. Pero estar
solo, de manera forzosa, no es algo tan maravilloso como se
puede creer desde fuera. Silmarils nos permitira compro-
harlo con un juego que, ya en su titulo, rinde homenaje a Ro-

binson Crusoe y su epopeya: «Robinson's Requiem».

INSOPORTABLE SOLEDAD

Lo que se espera de
«Robinson’s Requiem»

-Que sea uno de los mejores programas redlizados por Silmarils en
toda su historia

-El inicio de una nueva linea de RPG, mucho mas avanzados
técnicamente.

-Una perfecta traduccion al espaiol.

-Una gran facilidad de manejo con un interface sencillo e intuitivo.

-Un elevado nivel de realismo en la mayoria de las acciones.

-Una gran aventura con una adiccion tremenda.

La compaiiia francesa Silmarils se ha esforzado al maximo
por ofrecernos un nuevo producto de calidad.

Como podéis comprobar en la imagen, los enemigos en «Ro-
binson’s Requiem» pertenecen a cualquier especie animal.

W SILMARILS
M En preparacion: PC
M RPG/AVENTURA

os tiempos cambian,

y la conocida situa-

cién del naufrago en

la isla desierta tam-

bién. El punto de par-
tida de «Robinson’s Requiem» se
sitda en un futuro lejano. Un fu-
turo en el que la colonizacién del
espacio deja de ser una utopia
para convertirse en el pan nues-
tro de cada dia.

Una misién de exploracion ruti-
naria, en la que erprotagonisfc
de nuestra historia estaba envuel-
to, de repente se ve alterada por
un fallo general de los motores de
su astronave. A la deriva en el es-
pacio, pronto es atraida por la
gravedad de un planeta a cuya
superficie, irremediablemente,
acabamos cayendo mientras la
nave se desintegra, poco a poco,
al entrar en contacto con la at-
mésfera alienigena.

Al despertar estamos aturdidos
y confusos. Todo parece extraor-
dinariamente familiar, al tiempo
que extrafio. 3Dénde estamos? Y,
la pregunta crucial, scémo sobre-
viviremos¢

ABANDONADOS EN EL ESPACIO

Esta es la adaptacion de la his-
toria de Robinson Crusoe con la
que Silmarils inicia la accién de
su mas reciente trabajo. Una his-

Entre el cielo
y el suelo

Por lo visto hasta el momento,
resulta dificil destacar un aspecto
que sobresalga mds que otro en
«Robinson’s Requiemy. Pero, si

hubiera que elegir uno, éste seria el

de la sensacion de
tridimensionalidad conseguida.

Nuestro personaje no sélo podra
moverse hacia todos las

direcciones, subir y bajar, sino que,

como si estuviéramos en los
escenarios del juego, si existe un
objeto situado por encima de
nuestras cabezas, podremos alzar
la vista, moviendo la “cabeza” y
alcanzarlo. En lineas generales,
«t(Robinson’s Requiem» podria ser
considerado como el mejor
producto o, al menos, el mas
complejo en el que Silmarils ha

trabajado hasta la fecha. Solo falta
esperar a la versién definitiva para

comprobar todas sus virtudes.

toria que sirve de excusa a lo
que, segin todo parece indicar,
serd uno de los RPG mas trabaja-
dos -y conseguidos- de esta
compaiiia. Veamos por qué.
Abandonando la tradicional [i-
nea establecida por el programa
més conocido de Silmarils, «ls-
har», «Robinson’s Requiem» ofre-
ce un par de singularidades que
lo desmarcan del resto de produc-
ciones Silmarils: un Onico perso-
naje principal y las transiciones
entre las distintas localidades.

Durante el transcurso de la aventura podemos incluso nadar
en los inmensos lagos que encontraremos por el camino.

EL INICIO DE UNA NUEVA ERA

Todo apunta a que Silmarils ini-
cia una nueva etapa con «Robin-
son’s Requiem». Importantes me-
joras, tanto a nivel técnico como
de disefio gréfico, aportan a esta
produccién un cardcter casi cine-
matogréfico. El ya mencionado
punto de las fransiciones es uno
de los més atractivos. El camino
entre unas localizaciones y otras
ya no se efectuard con un salto
de pantalla, sino de manera con-
tinua, con un travelling. Algo muy
parecido a juegos ya conocidos
como «Dracula» o, sin ir més le-
jos, «Ultima Underworld» o
«Shadowcaster».

El punto de un Gnico personaje
principal, que podria evidenciar el
dar de |030 a los aspectos més
bésicos de un RPG, no llega a tal
extremo, ya que las necesidades
del protagonista se han disefiado
de un modo muy real, hasta el
punto de que para, por ejemplo,
realizar una cura de sus heridas,
podré elegir, segin la lesién, entre
més de diez soluciones diferentes
~-medicamentos, torniquetes...—.

Y, para mayor satisfaccion de
todos los usuarios, «Robinson’s
Requiem» aparecerd, segin
nuestras noticias, completamente
traducido al espafiol.-Ahora sélo
hay que esperar a que llegue en
su version definitiva y comprobar
que, efectivamente, todo serd tan
bueno como se prevé.

F.D.L
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3Cémo se pueden utilizar las
computadoras?
José Luis Arellano (Zaragoza)

Para acceder a un ordenador
(hay tres en cada uno de los
cuatro niveles) debes haber re-
cogido la tarjeta correspondien-
te al nivel en el que te encuen-
tres y ordenar las letras que
aparezcan en la pantalla hasta
formar el nombre y apellido de
uno de los programadores del
juego (la mayoria de los nom-
bres se encuentran en la tabla
de records y en los créditos del
mend inicial). Si tecleas el nom-
bre correcto tendrds acceso a
un mapa del nivel en curso en
el que apareceré la posicién de
uno de los componentes de la

bomba.
VARIOS

Me gustarfa saber por qué al
hacer un “mem” en mi PC me da
640K de memoria base y 256 de
extendida, lo cual suma 896K y
no 1Mega, como me aseguran
jue es, en casa de un amigo me

a 640k y 384K.

Francisco Gonzdlez. (Igualada).

Esto es debido a que la memo-

ria que tienes, la tienes en
SIMM’s que no tienen paridad,
y una pequefia parte de la ca-
pacidad de tu memoria, que real-
mente tienes un mega, pero sélo
puedes usar 896, el resto se lo
queda el PC.

Me gustaria saber (iué progra-
mas tengo que ufilizar para
vuestros cargadores ya que he
probado con el QBASIC y el
GWBASIC y no consigo que
funcionen.

Radl Molina. Salt (Gerona)

Has de teclearlos con el GW-
BASIC, no omitas lineas y vigila
que lo copies exactamente tal y
como lo pone en la revista.

3Qué es mas recomendable una
ADLIB 0 una SOUND-BLASTER?
Isabel Gémez. Madrid

Baste decir que la SOUND-
BLASTER emula a la ADLIB total-
menfe y ademas tiene un canal
de voces digitalizadas.

éPu.edo ponerle a mi PC-1512
640K de memoria?

Joaquin Garcia. (Mieres).

Si, dirigete a tu centro AMS-
TRAD y que te los pongan, si
quieres hacerlo tu, pideles el nu-
mero del CHIP para la amplia-
cién a 640K del PC1512 com-
pra los que hagan falta e
insértalos en fus zécalos.

a.- El compresor SUPERSTOR
me ha creado una unidad D, y
en ella un fichero de 42 Megas
llamado SSPARTSS.SWP ;Puede
perjudicar en algo si ese %ichero
se borra? b.- 3Ha de estar nece-
sariamente un modem conecta-

do a la linea telefénica? c.- .

5Cudntos pines fiene un modem?

d.- Puedo hacer que en mi orde-
nador, cuya pantalla es de co-
lor verde, se vean juegos de
VGA, en caso negativo,debo
cambiar solo la tarjeta, o tam-
bién he de cambiar el monitor.
Pablo Solomando. (Madrid).

a.- Si, si lo borras, perderds
todo lo que hay en la unidad
comprimida con SSTOR. b.- Si,
si no ,3cémo quieres llamar? c.-
Si es externo suele tener 9 pines
para conectarlo con el puerto
serie, si es inferno no fiene, se
conecta en un SLOT de expan-
sién. d.- Has de cambiar la tar-
jeta y el monitor, si tu monitor
es RGB, podrias jugar pero en
monocromo.

aPara qué sirve el disquete de
la VGA Driver Disk?

José Ortega.(Baleares).

Este disco, contiene los drivers,
o sea pequeiios ficheros que in-
dican a los programas todas las
caracteristicas,de tu VGA en
particular.

AVENTURAS
CONVERSACIONALES

En “La aventura original” 3cé-
mo salgo del bosque de la llave?
3Dénde consigo la fortilla? ;Cudl

esquemd
licada

es la clave de la segunda fase?
En “Jabato” 3cémo entro al tem-
plo de la secta?

Miguel Toledo (Rosario, Argentina)

Para salir del bosque teclea
NORTE-SUR desde la localidad
del érbol. La tortilla aparece en
la localidad de las mesas de pic-
nic después de que hayas mos-
trado al elfo Elfito el camino ha-
cia la gran caverna. La clave de
la segunda fase es TIMACUS. Las
puertas del templo se abren mos-
trando el cartouche que encon-
trarés en el fondo de la tumba de
Tut-ank-ammén.

AMIGA 1200

3El A-1200 es compatible con
discos de PC y con programas de
anteriores modelos Amiga? 3Cé-
mo se conecta el joystick? 3Se
creardn nuevos juegos solo para
el A-12002
Oscar A. Serrano (El Pardo, Madrid)

El A-1200 no puede ejecutar
programas de PC, solamente
puede utilizar un programa in-
cluido en el sistema operativo pa-
ra leer y escribir en discos con
formato PC de 720 Kb para inter-
cambiar de ese modo textos y
grdficos. Algunos juegos y utili-
dades antiguos presentan proble-
mas de compatibilidad en el A-
1200 si bien existen numerosos
programas de dominio pablico
que permiten solucionar algunos
de esos problemas. En Inglaterra
ya existe una amplia ogn‘a de
programas que aprovechan los
chips AGA del 1200 ya que la
mayoria de los juegos que se pu-
blican en la actualidad son /a)n-
zados en dos versiones o bien
son exclusivos para el 1200.

3Saldrd un CD-ROM especial
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Esta vez contamos con mas espacio para ayvdaros en vuestras dudas. Vues- N““js“"M}fxi'\d
tros mensajes de socorro han sido recibidos sin problemas gracias a que es- :
pecificais perfectamente aquello que os causa quebraderos de cabeza y el
formato informatico que tanto se os resiste. Nuestro trabajo aqui lo tenéis un

mes mas. Vuestras cartas las esperamos todos los meses...

para A1200 que sea 100 por
ciento compatible con el CD322
Manu Melero (Bilbao)

Las tltimas noficias al respecto
parecen ser negativas. Segun pa-
rece un CD-ROM para A1200 es
técnicamente posible, pero al pa-
recer dicha posibilidad ha sido
rechazada ya que segin Com-
modore la unidad no podria estar
dotada de FMV (“Full motion vi-
deo”, un sistema ya existente pa-
ra CD32 que permite visualizar
peliculas en CD)

PROCESO DE TEXTOS
EN EL AMIGA

3Es posible encontrar algin
procesador de textos para Ami-
ga 500 en Espaiia? 3Se puede
utilizar con este fin la herra-
mienta “Notepad” del Work-
bench? 3Es posible encontrar el
lenguaje de programacién
AMOS?

Fco. Javier Dapico (La Coruiia)

Existen fiendas especializadas
en las que puedes encontrar pro-
gramas como “Final Copy 2" y
“Home Office”. No te recomen-
damos que utilices el Notepad
del Workbench ya que sus posi-
bilidades de edicién son muy [i-
mitadas. En cuanto al AMOS
puedes intentar solicitarlo a In-
glaterra informéndote en la pu-
blicidad que encontrards en re-
vistas inglesas como “Amiga
Format” o “Amiga Computing”.
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EN EL MES DE SEPTIEMBRE ENCONTRAS:
KYUSHU J7WT "SHINDEN".
Interceptor procedente del Imperio del Sol Naciente.

BOING XP9.
Avion norteamericano anterior a lo Segunda Guerra Mundial

CAMPEONATO DE ESPANA DE RESITENCIA MOTONAUTICA RC
Celebrodo en el Conal Olimpico de Remo de Barcelona,

TRIPULSO - DELTA - CANARD.

En exclusiva, te mostramos un Tripulsorreactor.

ASH 26-E.
Velero de 4 mts. con un vuelo de espectacular belleza.

CAMPEONATO DEL MUNDO COCHES EXPLOSION 1/8.

Los mejores pilotos compiten por ser Namero UNO.

MITSUBISHI PAJERO, CAMPEON EN EL PARIS-DAKAR
iCorre,salta y diviertete por los dunas del desierto!

YANKEE RACING SHOW, ESCALA 1/4.
Desde Formulas T hasta Sports Protetipos a gran velocidad
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vilided en la sala, pues pe-
alas negativas connotacio-
s que tal palabra pueda traer
s maniacos mds apasionados,
uesiro caso supondrd algo posifivo
para los recién legados a esté pasion
ludica. Pues voy a realizar una especie
de compendio de los elementos de un
JDR para ordenador, a fin de que
c:queﬂos menos veteranos de entre no-
sofros, y que puedan andar algo per-
didos entre nuestra nomenclatura ha-
bitual, se habréan paso entre tal
galimatias y disfruten un poco més de
nuestros debates. Ruego a aquellos
mas avezados que disculpen la réfo-
ga de conocimientos ya poseidos, y
echen una mano a los aprendices.

UN POCO DE CULTURILLA GENERAL

a) UN GRUPO DE HEROES: Protago-
nistas de la aventura y en los cuales
nos encarnaremos. Sus miembros re-
alizarén las acciones que deseemos,
principalmente de combate, movi-
miento y uso de objetos. Su nacimiento
pasa por la definicién de distintos ras-
gos, como puedan ser la clase o profe-
sién, la raza, el alineamiento, los pun-
tos de distintos atributos (fuerza,
velocidad...), el nombre y en algunos
casos el rostro. Como los més despier-
tos habréis notade, las dltimas tenden-
cias imponen la sustitucion del grupo
por un solo aventurero, tema al que ya
se dedica un comentario en este mismo
aparfado.

b) UN GRAN TERRITORIO: En é&l,
transcurrird la aventura y encontrare-
mos los restantes elementos de esta
lista. Idealmente, no es accesible en-
tero desde el principio, habiendo cier-
tos calabozos, salas o similar en los
que sélo puede entrarse tras localizar
la llave adecuada o resolver el enig-
ma de turno. Tipicamente, el territo-
rio de exploracién se estructura en
mapa general (posiblemente del pais
en que se desarrolla la aventura) y
calabozos en los que tiene lugar el
grueso de la historia).

c) MONSTRUOQS: Seres, no necesa-
riamente tan feos como su nombre pa-
rece indicar, que se opondrén sin tre-
gua al avance de nuestros héroes. Su
variedad es infinita, y, segin los jue-
gos, habré muchos fipos o pocos, es-
taré predefinida su aparicién o se ge-
nerarén aleatoriamente... Suelen ser
de dificultad variable, de tal forma
que, de sequir el juego en un desarro-
llo normal, nos enfrentaremos primero
a los mas faciles para, al ir consi-
guiendo experiencia, poder acabar
con ofros de mayor nivel. La lucha con-
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EL MOTIVO DE LA REUNION QUE AHORA COMIENZA ES BIEN CONOCIDO PARA LA

MAYORIA DE LOS ASISTENTES, :NO ES ASi? ABRIMOS CON ESTE PARRAFO Y COMO

TODOS LOS MESES, UN FORO PARA QUE LOS AFICIONADOS AL JDR INFORMATICO

CUENTEN SUS HISTORIAS Y PROBLEMAS, PREFERENCIAS Y DISGUSTOS...

NO OBSTANTE, SEPTIEMBRE COINCIDE SIEMPRE CON “REPESCAS”...

trai los monstruos se desarrolla segin
un sistema de combate, que varia de
unos JDRs a ofros. El més usado es el
que suelo llamar “en tiempo real”, del
que es un exponente claro la serie
«Eye of the Beholder».

d) OBJETOS: Le dan encanto a la ex-
ploracién. Podemos clasificarlos en
dos grandes grupos. Por un lado,
estén aquellos que sirven para re-
solver parte de un enigmay, en
consecuencia, permitirnos el avan-
ce en el juego. El ejemplo tipico de
este caso son las llaves. Normal-
mente, los encontraremos en de-
terminadas localizaciones, de ac-
ceso no necesariamente facil.
Ademds de estos, tenemos los que
podriamos calificar como “teso-
ros” en sentido amplio. Son aque-
llos que suelen encontrarse en co-
fres o bien son abandonados por
los monstruos tras su derrota. Pue-
den consistir en dinero o joyas, pe-

" ro también incluyo aqui armas,

piezas de armadura, comida u
objetos magicos. No son impres-
cindibles para la conclusién de la
aventura, pero pueden facilitar tal
meta considerablemente.

e) ENIGMAS: Son la verdadera
salsa de la aventura. Aquel punto
en que, para seguir avanzando,
hemos de hacer algo no obvio,
que nos fuerza a recabar pistas,
mensajes, conversaciones y obje-
tos especiales. Es normal, en es-
fos casos, no ser capaz de re-
solver la situacion y quedarse lo
que se denomina en el argot “atasca-
dos”. Y para estos casos existen cierfas
secciones en las revistas de ordenado-
res, entre las que desfaca una espe-
ciclmente. Preguntadle a vuestros alle-
gados si conocen de cudl se trata.

f) TRAMPAS: Junto a los monstruos,
es el ofro medio que los disefiadores
usan para intentar impedir el desarro-
llo correcto de la aventura (o sea,
aquel en que ganan los buenos). Su
variedad queda, de nuevo, a expen-
sas del programador. En todo caso,
cabe dlasificarlas como de dario direc-

to e indirecto. Las primeras son aque-
llas que dafian la salud del grupo:
agujeros, campos eléciricos, flechas
envenenadas, derrumbamientos... Las
segundas son més sutiles, y nos con-
funden en la exploracién: los ejemplos
més profofipicos son el “spinner” y el
teletransportador oculto.

g) HECHIZOS: Este elemento no
siempre estd presente en un JDR, pero

le afiade un dliciente bastante desea-
ble. Su presencia posibilita la realiza-
cién de acciones vedadas al simple hu-
mano. Una vez més, su variedad estd
Gnicamente sujeta a la creatividad del
disefiador. Los usos de los hechizos
son, obviamente, maltiples. Muy habi-
tuales son aquellos que se usan en
combate, pero personalmente suelo
preferir aquellos en que van més all,
y hay que usarlos astutamente para su-
perar enigmas.

Y demos ya por concluido este rece-
fario forzosamente breve, o la par que,
espero, ameno. Venga, os dejo ya ha-
blar a vosotros.

OTROS MANIACOS

Un tal Arregal, que no da ninguna
ofra referencia, se inferesa por o|guno
de los enigmas de Terra, en el JDR
«Might and Magic [ll». Respondamos
al anénimo insaciable. La urna sitvada
en el islote al sur de la tierra de las gér-
golas, también llamado Monte Keysto-
ne, confiene una tarjeta que, aciertas
en eso, te permifiré la entrada a
las pirémides, o todas no sélo a
la de Orc Meadow. Para po-
der romper el cristal, no obstante,
necesitaras una fuerza fantéstica.
La clave para abrir los cofres del
castillo Whiteshield, como los de
los otros castillos, la hallaras ex-
plorando sus calabozos, lo que no
suele ser tarea simple. La palabra
exacta a teclear en Slithercult
Stronghold es el nombre del her-
mano que falta, Epsilon. Los chis-
tes que cuentan los bufones de los
castillos son tan malos porque es-
tan esperando que alguien fan in-
genioso y dicharachero como td
les sople algunos mejores. En
cuanto a tu destino una vez habla-
do con el hermene Delta, El mismo
te dice que te dirijas a las cuevas

Arachnoid, asf que 1 mismo.
Anoto tus quejas sobre conside-
rar al «Ultima VIII» como JDR.
iAhl, y ya que no lo es, pues no
juegues con el. Ya verds lo que te
pierdes. Lo que trato de decirte es
que, qué més da si lo consideras
o no asi: lo importante es que es
un juego muy bueno y merece
la pena catarlo Al respecto,
puedes aprender de Bloodrinker
(hoy vamos de nombres en clave), que,
desde Zamora, se refiere al citado
“JDR" con una pregunta y un consejo.
La daga sagrada de los nigromantes
esté en el armario de la alcoba de la
princesa, mal sitio por su privacidad y
los poderes de la susodicha. Las llaves
para acceder a tan dificultoso lugar es-
tén ubicadas asi: la del dormitorio en
el salén del trono, bajo un cojin, mas
no te recomiendo usarle en presencia
de su realeza. La del armario y cofre,
las tiene la doncella, que te los ceder- si
la persuades de ello, conversando con
ella en el lugar y hora que te cite. El

[JALABOZOLISTA |
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 do por un recién llegado, si
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Votos contabilizados en Julio-94
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Lands of Lore

2.- Ultima VIII: Pagan R
3.- Might and Magic IlI: Isles of |
Terra '
A.- Ultima VII: The Serpent Isle

idowcaster

consejo permitiré a los recién llegados
a Tenebrae hacerse con algo de dine-
ro: pasa por visitar la casa de Salkino,
en Tenebrae Este, y abrir su cofre, lo
que requiere la minuciosa bisqueda
de la llave adecuada en su salén.

Cerramos con «Lands of Lore». A es-
te juego se refiere Israel de la Rosa en
representacion del Club de Rol “En los
Limites de la Redlidad”, de Avilés. Esta
buscando a la princesa Miranda, cuya
presencia es reclamada en el concilio
de Yvel. Pero la hija del rey ha desa-
parecido de la carreta del bosque.
Tranquilo, Israel, que ya llegaré el mo-
mento de encontrarla. Ahora, limitate
a volver al Concilio con las nuevas y
podrés proseguir la aventura.

Bien, como anunciaba ya hace un
pérrafo, se acaba nuestro espacio-
tiempo (suena como algo especial,
3eh?). No obstante, a nadie le resulta-
ré sorprendente saber que habra el
proximo mes, maés.

Ferhergén




to de mira

Saque y volea

A

SMASH TENNIS

Seguro que a més de uno le entraran ganas de agarrar una ra-
queta y salir a la pista a dar unos golpes después de las vie-
torias de nuestros compatriotas en Roland Garros y Winble-
dom. Pues gracias a Namco, disponemos de esa oportunidad,
con uno de los programas de tenis mas divertidos y jugables
yue hemos tenido oportunidad de ver: «<Smash Tennis».

SUPER NINTENDO

La colocacion en la cancha de tenis es
fundamental para poder realizar un
buen partido.

M NAMCO
I Disponible: SUPER NINTENDO
B DEPORTIVO

n el campo de los juegos

deportivos queda por

inventar. Y a priori,

«Smash Tennis» no

parece encerrar ningn
misterio. No existen torneos
especialmente extrafios, las
opciones de juego son de lo mas
comin, los golpes son los
habituales en cualquier juego de
tenis, etc. 3Y...2 Pues resulta que,
en cuanto se juegan un par de
partidas con este cartucho de
Namco, uno se queda fan
gratamente sorprendido que no
tiene més remedio que afirmar
que esté ante uno de los mejores

rogramas deportivos que se

anu llevado a la boca.

LA JUGABILIDAD ES LA CLAVE

Efectivamente, «Smash Tennis»
es, en principio, un juego de lo
més normal. Tiene varios
jugadores para escoger,
cli?erenfes pistas y escenarios,
posibilidad de realizar partidos
de exhibicién o torneo, etc. Es al
entrar en accién cuando
demuestra fodo de lo que es
capaz. Porque «Smash Tennis»
es la adiccion y la jugabilidad
elevada a la méxima potencia.

Sin lugar a dudas, uno de los
mejores juegos dedicados a esta
modalidad deportiva fue, y es el
mitico «Match Point» que Psion
cred para el no menos mitico
Spectrum. Pues imaginad que
«Match Point» ha vuelto GCLJ vida
con la cara lavada y fendréis
«Smash Tennis» servido en

SUPER NINTENDO

:
3 {emsamsrosy==sosd
La diferencia en el marcador nos ha
llevado a la victoria. Las horas de en-
trenamiento han dado resultado.

bandeja. La genialidad de
Namco ha pasado de
preocuparse por aspectos
secundarios relacionados con
simulacion para ofrecer un
programa que engancha desde
el primer segundo.

{TIEMBLA, SERGI!

Lo mejor es la adiccién y lo
increiblemente jugable que es
«Smash Tennis». Y eso que el
resto de aspectos no desmerecen
en absoluto: gréficos notables y
tremendamente graciosos,
buenas animaciones de los
jugadores, un sonido mas que
aceptable, variedad de
escenarios..., 3qué mas se le
puede pedir a «Smash Tennis»2
Quizé se le podria echar en cara
que, una vez que le has cogido
el fruco, no resulta demasiado
complicado eliminar a todos los
rivales que la méquina nos
propone. En definitiva, «Smash

Tennis» es uno de esos juegos a *:

los que se les puede augurar un
excelente futuro. Y es que,

a
sabéis, el tenis estd de moci::. .

F.D.L

La adiccion
«Smash Tennis»
llegara muy alto.
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PC

El buen arcade llega al PC

ZOOL 2

No hay de desechar ningun tipo de movimiento de nuestro
héroe. Cualquier accion nos puede llevar a la victoria.

e e o
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Bajo la atenta mirada de una faz inanimada, Zool evolucio-

na hacia su logro final.

Cuando estamos rodeados de dificultades, lo mejor es an-
darse con mucho ojo y..., saltar a tiempo.

Y si las cosas se ponen feas, chupar un dulce con palo puede
relajarnos un poco.

La compaiiia britanica Gremlin no es una de las mayores productoras en némero de videojue-
gos, pero cuando uno de sus programas ve la luz, nos alegramos pues cuentan con mucha ca-
lidad. O al menos eso es lo que ocurre con la segunda parte de uno de sus mejores arcades
=nos referimos a «Zool», claro- que esta a punto de salir a la calle.

I GREMLIN

IDisponibIe: PC, PC CD-ROM
BV Comentada: PC

BT Gréfica: VGA

[ ARCADE DE PLATAFORMAS

n “simpdtico”
personaje de nombre
Mental Block ha
estado haciendo de
las suyas en
diferentes mundos, convirtiendo
seres en principio inanimados en
potentes maquinas asesinas que
destruyen lo que encuentran a su
paso. Algo que el héroe de la
dimensién desconocida, Zool, no
puede consentir, y se ha puesto
en camino hacia esos lugares
para intentar acabar con Mental
Block. En esta ocasién no estard
solo, pues dos nuevos personajes
se han unido a él. Uno de ellos
es Zooz, una fémina de las de
arma fomar; el otro es un perro
proveniente del espacio, que esté
compuesto por dos medios
cuerpos, aunque cada uno
mirando hacia un lado. La
participacion de ambos
personaies al juego consiste en
que al principio del mismo se nos
permite escoger entre Zool y

Zooz, mientras que Zoon
aparece en las fases de bonus
ocultas en los diferentes niveles.

El programa esta dividido en
cinco mundos diferentes, cada
uno de los cuales contiene tres
fases que habré que superar. La
complejidad de cada zona es
bastante alta, pues el mapeado
es muy grande y el nimero de
dificultades con las que nos
encontraremos seran mas de las
que en principio la mayoria
quisiéramos.

Fruto de ello es un juego en el
que la dificultad es tan alta que
exigird de nuestra parte toda la
atencién y habilidad con el
teclado o el joystick para
atravesar los niveles. Por ofro
lado nos encontramos con unos
graficos sobresalientes. Los
decorados cuentan con varios
planos que al moverse a
diferente velocidad da una
sensacion bastante buena de
movimiento, ademds de un
colorido espectacular. Las
animaciones de nuestros
protagonistas son suaves, y
cuentan con un alto nomero de
ellas que confieren tanto a Zool
como a Zooz unos movimientos

realistas y, en la mayor parfe de
los casos, espectccuf;res. Dentro
del apartado musical
encontramos las melodias y los
efectos de sonido. Aqui tenemos
que destacar que durante el
transcurso del juego no
podremos disfrutar de la calidad
de ambas al mismo tiempo...

Con todo esto tenemos que
«Zool 2» es uno de los mejores
arcades que han pasado por
nuestras manos en los Gltimos
meses, y que nos hacen pensar
que en el PC también se pueden
realizar grandes programas
de este fipo.

O.58.G
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comendados

ARMADA WING COMMANDER

ORIGIN (PC)

nto de mira

TIE FIGHTER

LUCASARTS (PC)

THEME PARK

BULLFROG (PC, PC CD ROM)

HEIMDALL 2

CORE DESIGN (PC)

REBEL ASSAULT

LUCASARTS (PC CD ROM, MEGA (D)

PAGAN ULTIMA VIII

ORIGIN (PC)

U.F.0. ENEMY UNKNOWN

MICROPROSE (PC)

STAR TREK JUDGMENT RITES

INTERPLAY (PC)

AL-QADIM
5.5.1. (PC)

EL LIBRO DE LA SELVA

VIRGIN (MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO)

PACIFIC STRIKE

ORIGIN (PC)

F-14 FLEET DEFENDER

MICROPROSE (PC)

PLANET FOOTBALL

INFOGRAMES (PC)

PC BASKET 2.0

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

SUPER STREET FIGHTER Il

CAPCOM (MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO)

ZOOL 2

GREMLIN (PC)

VIRTUA RACING

SEGA (MEGA DRIVE)

RAVENLOFT

5.5.1. (PC)

THE HORDE

CRYSTAL DYNAMICS (PC)

BENEATH A STEEL SKY

VIRGIN/REVOLUTION SOFTWARE (PC)

A%
&
2
3
0
5
6
o
O
i3
10,
11
12
13
D
15
16,
17
18
19

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna 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.

PE

Pon a prueba tu paciencia

SHANGHAI Ii;
DRAGON'S EYE

Alguna vez habréis oido decir eso de “esto es un trabajo de
chinos”, cuando a alguien le toca desempeiiar una tarea
larga y complicada. Salvando las distancias, eso es «Shang-
hai», un auviéntico juego de chinos donde el principal ali-
ciente consiste en una huena agilidad mental, gran memo-
ria, y, sobre todo, mucha, muchisima paciencia.

=

| Bwese

PC

Es muy placentero el esfuerzo inte-
lectual que hacemos en este juego.

M ACTIVISION

M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
MINTELIGENCIA

| apasionante
«Shanghai» vuelve de
nuevo a nuestros
ordenadores, mucho
més completo
entretenido, bajo el ﬁfuf; de
«Shanghai II: Dragon’s Eye». Se
trata de un legendgario juego que,
aungue no cuenta con fanta
aceptacién como el ajedrez, es
un pasatiempo tan milenario y
entretenido como el juego de
tablero. La mecénica de la que
parte es muy simple: tenemos
ante nosotros un determinado
nimero de piezas colocadas al
azar —formando unas curiosas
figuras—, y tendremos que ir
elim]nc’mc?élcs, haciendo parejas
con las mismas, hasta hacer
desaparecer todas de la pantalla.
Decimos lo de las curiosas figuras
porque «Shanghai Il: Dragon’s
Eye», siendo como es de origen
czino, cuenta con su parte
filoséfica. Las piezas son
colocadas en la pantalla
representando las formas de los
simbolos del horéscopo chino,
que se basa en animales como el
mono, la cabra, la serpiente, el
dragén, el conejo, etc. Estos
constituyen también los niveles de
dificultad, ya que para construir
una determinado &rmc se
necesifarén mds o menos piezas.
Aparte de la clésica forma de
jugar, «Shanghai II: Dragon’s

Del movimiento de nuestras piezas
depende nuestra victoria.

Eye» cuenta con tres variantes,
donde por supuesto se incluyen la
modalidad de competir entre dos
jugadores humanos y la de
Torneo y Campeonato.

«Shanghai II: Dragon’s Eye» es
un juego que “corre” bajo
entorno Windows, y que esta
programado para l?:mcionar con
una paleta de 256 colores. A
pesar de su sencillez,
graficamente es bastante bueno,
y la mayoria de los simbolos que
aparecen en las piezas estén
realizados con un exquisito
detalle. Inclusive el sonido, que
para este tipo de juegos no es
necesario que sea excesivamente
brillante, es excelente.

De su jugabilidad no hay nada
que discutir. Y de su adiccién,
tres cuartos de lo mismo: es un
juego extremadamente
entretenido, donde lo pasaremos
como auténticos enanos haciendo
uso de nuestra capacidad de
observacién y paciencia.

ER.F.

un clasico.
ORIGINALIDAD
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Fieles a un género

ZONE
66

Dicen que en la variedad
esta el gusto. Aunque hay
gustos que permanecen in-
variables, como los de algu-
nos usuvarios que siempre se
muestran fieles a un deter-
minado género de juegos.
Pues para ellos esta indica-
do este «Zone 66».

M EPIC MEGAGAMES
B Disponible: PC

BT Gréafica: VGA

B ARCADE

stamos ante un
“shoot’em-up” —en
cristiano, viene a decir
“dispara a todo bicho
viviente que asome la
cabeza por tu camino...”- que
cuenta con un fenomendl
desarrollo de juego, a pesar
de no ser nuevo. No posee un
scroll vertical u horizontal,
como suele ser habitual en
estos arcades. En «Zone 66»
podremos mover la nave sobre
un extenso mapeado, en todas
direcciones, buscando los
objetivos terrestres que en él
se encuentran para destruirlos
totalmente. Para ello contamos
con un fotal de cinco naves
diferentes, para utilizar en las
misiones, donde cada una de
ellas cuenta con sus propias
caracteristicas de vuelo y
ataque. En relativamente poco
tiempo sabréis distinguir las
posibilidades técnicas de
todas y cada una de las
mismas. Como decimos hace
unas lineas, el mapeado
disponible en cada misién es
muy extenso, aunque tampoco
lo es tanto como para
perdernos en el mismo, sin
oportunidad de encontrar
nuestro norte. De todas
formas, los programadores
han situado en?u parte
superior de la pantalla un
pequefio radar a través del
cual localizaremos fécil y
cémodamente los objetivos. El
armamento es obunJonfe y
variade, y podremos hacer
uso de rayos lasers de todo
tipo, bom{ms especiales, balas
explosivas y ayudas extra, que



El scroll del programa hace de este
software un buen divertimento.

Las cinco naves que tiene este juego
son realmente eficaces.
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El mapeado de cada fase es muy ex-
tenso. jCuidado, no os perdéis!

nos vendran de maravilla para
salir en més de una ocasién
de algin que otro apuro.
Porque como podéis imaginar,
no todo va a consistir en
destruir objetivos terrestres...
También tendremos que
enfrentarnos a auténticas
avalanchas de naves
enemigas, que eliminaremos
con una ayuda especial para
aniquilar a todos Eas
enemigos, que se encuentra en
algon ?ugar de la pantalla.

Nos ha gustado mucho
«Zone 66» a pesar de su
extremada di{ijculfad. Gréficos
normalitos y un buen sonido
dan forma a un “shoot’em-up»
clasico, que en nada
decepcionard a los
incondicionales de este
género.

ER.F.

A r de su
gmlﬁ;ulfud, se
irata de un juego
muy adicfivo.
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SUPER NINTENDO

El oltimo héroe

JELLY
BOY

Este juego esta protagoni=
zado por un héroe que no
es fan popular como Mario
o Sonic, ni fan guapo y “ca-
chas” como Van Damme...
Pero su amor por el riesgo
hace que nada tenga que
envidiar al mismisimo Ram-
bo... Estamos hablando, en
resumidas cuentas, de «Jelly
Boy», el tltimo héroe.

B OCEAN
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

elly es un pinforesco

personaje compuesto de

una masa gelatinosa, que

se encuentra frabajando

en una fébrica de dulces
—lugar donde nacié—, dispuesto a
afronfar un duro pero
compensable refo.

El jefe de la fabrica —el Sr.
Swirley- pagara una buena
cantidad de dinero a quien tenga
el valor de adentrarse en unos
fantésticos e insélitos mundos,
para recoger seis objetos
especiales. Los mundos se
encuentran ocultos tras unas
puertas —seis en total- que estan
ubicadas en un pasillo secrefo de
la fébrica. Detrés de cada puerta
hay un mundo diferente que
conforma los niveles de juego. Las
entradas serdn visitadas en orden,
ya que para enfrar en el siguiente
mundo fendremos antes que
encontrar una llave que estaré
oculta en el mundo anterior.

Cadua nivel estard compuesto a
su vez de ocho fases, en las cuales
—ademés de abrirnos paso entre
los distinfos enemigos— tendremos
que recoger una pieza de un
puzzle. Una vez hayamos

— TR

A pesar de no ser Sonic o Mario, este
pequefio héroe es muy “salado”.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO
SUPER NINTENDO

No hay nada que le detenga gracias a
su constitucion fisica.

Esta masa gelatinosa se defiende
muy bien en el hielo.

Como buen arcade, este juego cuen-
ta con muchos niveles.

recogido las ocho piezas que marketing espectacular, como es

completan dicho puzzle, el caso de las superestrellas Mario _E"j:;,’,ff’e';"j";d,,
tendremos la posibilidad de y Sonic. Pero, verdaderamente, sencillez técnica
enfrentarnos al jefe de fin de fase, esto seria una pena, porque tiene y adiccién alta.

todos los ingredientes necesarios
para dar vida a un excelente
juego. Cuenta con grdficos,
mUsicay jugabilidad
sobresuﬁenfes, hasta el punto de
poder adjudicarle el cartel de
“MUY RECOMENDADQ".

al que habré que vencer para que
nos dé uno de los seis objetos
necesarios para completar el
juego.

«Jelly Boy» es un cartucho que,
fal vez, puede pasar
desapercibido debido a que su
protagonista, no es un personaije
que venga impulsado por un

Ailggiéu
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| La revista imprescindible para usuarios de Pl
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SUCCER, el mejor programa
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Ya a la venta en tu kiosco
J adems...

o /ILAR EN EL P todo Sohre simuladores,

o [lescuire lo que el manual del MS-DOS
110 GUENt3,

® [lfindows Draw!:  gxamen un potente
[ragrama de ilusiracion,

Por silo 650 Ptas.
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En la maquina del tiempo

EVASIVE ACTION

El mas reciente trabajo de Mindscape parece un simulador,
pero no lo es. Casi se podria catalogar como un arcade en to-

da regla, pese a su guién y desarrollo. Se trata de un viaje por :
las épocas mas importantes de la historia de la aviacién, aun-  :

Ahora las plataformas

HALLOWEEN HARRY

Foar e ’ —y
il 2y 7 T 0

S A e S

que sélo apostando por la accion.

B MINDSCAPE
M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
I ARCADE

vasive Action» es
bastante
original. Accién
sin ningun fipo
de complicacién,
a nivel de estructura de juego,
es su baza més importante.
Béasicamente, fodo se cimenta
en el “dogfight”, es decir, el
combate directo en el aire entre
dos aviones, uno manejado por
el jugador, y ofro por la
mdquina, o un segundo
usuario. A partir de este punto,

La lucha aérea entre dos aviones es la
gran atraccion de este juego.

embargo esto ha resultado un
arma c?e doble filo, porque se |
ha querido simplificar tanto en
algunas cosas, que el conjunto
3 programa ha quedado algo
deslucigo, sobre todo en lo
referente al aspecto grafico.
Globalmente se quen?o algo
pobre, teniendo en cuenta otros

BBEEBOENENE AN NEBAUNRURBORERERRONBROO RS

PC

La Ginica manera de hacer amistad con estos alienigenas
es..., eliminarlos de la faz de la Tierra...

Cualquier rincdn es bueno para poner a prueba nuestras ha-

bilidades como guerreros terricolas.

La nueva distribuidora espaiiola Friendware continba con su plan de lanzamientos. Esta vez nos
trae «Halloween Harry», ofro titulo realizado por Apogee Software, los programadores del ex-
cepcional «Raptor: Call of the Shadows». Aunque englobado en el mismo género que ese, «Ha-
lloween Harry» es un arcade de plataformas donde un nuevo reto nos espera para poner a prue-
ba nuestros reflejos ante el ordenador.

W APOGEE

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B ARCADE/PLATAFORMAS

juegos. Montones de niveles por
delante, con extrafios y curiosos
seres como enemigos, es lo que
encontraremos de principio a fin.
Escenarios con un scroll

adictivo como para entrefenernos
un buen rato. Con una calidad
técnica que, sin ser notable, puede
cdlificarse de aceptable, €l
resultado global de este software

se puede escoger entre productos a los que estamos na invasién alienigena mulfidireccional, donde nuestro de entretenimiento es '
diferentes épocas de la acostumbrados. i a gran escala se ha objefivo principal consistird en recomendable.

aviacion, hasta cuatro, desde la F.D.L. producido en la Tierra. rescatar a un deferminado nimero E.R.F.
primera guerra mundial Los horribles invasores de terricolas, antes de que sean

—biplanos y similares— hasta el Muy indicado estén realizando transformados por los alienigenas.

lejano afio 2064, en que las F:rg_los mutaciones entre foda la Para defendernos y combatir los i m“-:d?do:

aeronaves ofrecidas son de lo com:éio poblacion terrestre. El objetivo es numerosos peligros con los que mucho en esta

mds sofisticado.

A «Evasive Action» no se le
puede negar que resulta
entrefenic?o, pero a nivel técnico
tampoco se puede afirmar que
sea todo lo satisfactorio que se
podia esperar. Y eso que
cuenta con muy buenos
defalles. Por ejemplo, la gran
sencillez de manejo. Sin

SPRses B IGUEBIUREBBONARIBRBREBOBES

claro: hay que acabar con dichos
invasores lo antes posible. Y sélo
hay una persona capaz de
hacerlo con un méximo de
garantias, ese es “Halloween
Harry”, el nuevo héroe.

Un refo plataformero es lo que
nos ofrecen esta vez los chicos de
Apogee, con todos los
ingredientes tipicos de esfe fipo de

nos encontraremos, contaremos,
en principio, con un simple
lanzallamas como arma. A
medida que avancemos en nuestra
misién, podremos aumentar y
mejorar considerablemente
nuestro arsenal.

«Halloween Harry» es un
programa sin grandes
pretensiones ﬂo suficientemente

ocasion.

pill:'r_r LIDAD

DIFICULTAD

snssse sssassaa D e e T T T T T T e ssssssssnss e e N

Sueiios galacticos

SOUL STAR

«Soul Star» es un nuevo modo de ver y hacer en algo tan co-
nocido como matar marcianos. Pero, eso si, matar marcianos a

lo grande, sin contemplaciones.
Un trepidante
como el discurrir de multitud de que «Soul Star» es una pequefia arcade para 8
B CORE DESIGN Nos referimos a «Silpheed». La fases plagadas de enemigos de maravilla que sorprende por su ng M:G“ CD de

W Disponible: MEGA CD
B ARCADE

esar de todo, y de
E: novedad de «Soul
Star», en ciertos
momentos recuerda
ligeramente a una
obra maestra que apareci6 para

Mega CD no hace mucho tiempo.
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perspectiva frontal que utiliza el
programa de Core nos trae a la
memoria los buenos ratos pasados
con aquel. Sin embargo,
importantes diferencias separan a
ambos. La més evidente es que
«Soul Star» no se basa en gréficos
vectoriales, sino bitmap. Lo que si
coincide es el desarrollo, que no
deja de ser algo fan conocido

MEGA €D

: P REs (8
La velocidad de este arcade es algo a
lo que no estamos acostumbrados.

fodo tipo —grandes, pequefios,
molestos, insufribles, mortiferos...—
sin ofra meta que el no dejar ni
uno sélo vive. O, al menos,
eliminar todos los que podamos.
Pero, como ya hemos
mencionado, a Core le basta con
un argumento tan simple y
conocido, para ofrecer juegos
como sdlo ellos saben hacer. Y es

MEGA CD

Si queréis pasar muy buenos ratos,
probad con esta maravilla galactica.

velocidad, sus cuidados gréficos,
su control preciso y su impactante
banda sonora.

Posee nada menos que cuarenta
y siete niveles, a cual més
preciosista —y dificil, todo hay que
decirlo- llenos de accién del
primer al Gltimo momento.

Esa es una de las grandes
virtudes del juego. Se trata del

ﬁl:)ico Cfnro?romo que te deja
clavado al asiento y te engancha
desde el principio sin remedio

posible. Adiccién pura y dura. Y

eso, al finy al cabo, es lo mejor

que se le puede pedir a un
juego. 30 no? ﬂ
F.D.L.




MEGA DRIVE

Sangre en la carretera

B ACCOLADE
M Disponible: MEGA DRIVE
M JUEGO DE COCHES

e ey =

P equeitos pero matones, y siguiendo la estela de
los archifamoses «Micromachines», «Combat
Cars» se presenta como uno de esos juegos en los
que prima lat diversion, con una competicion en p[cn
absolutamente anérquico y en la que todo vale. La
victoria es lo Gnico importante, y hay que
conseguirla por cuaijuier medio. Ocho personaies,

cada uno al velante de un minibélide, armado
convenientemente para la ocasién, recorrerén hasta
veinticuatro circuitos ganando —o intenténdolo, al
menos— dinero, para convertirse en los amos de la
carretera. Buenos graficos y bastante jugable,
aunque de dificultad algo elevada.

M INTERPLAY
= Disponible: PC, PC CD-ROM
M V. Comentada: PC CD-ROM
W T. Gréfica: VGA

M ESTRATEGIA

B uzz Aldrin’s Race Into

« Space» se convirtio,

desde el momento mismo de

su aparicién, en uno de los programas de estrategia més originales
y completos existentes en el mercado del software de
entretenimiento.

Ahora, la versién CD del mismo, ofrece todo lo aquel ya fenia, mas
importantes mejoros a nivel técnico aprovechando las ventajas del
formato. Esto se traduce en la inclusién de escenas en video digital,
mejores sonidos, y como no, un considerable ahorro de espacio en disco
duro, aunque sea necesario realizar una instalacién parcial del juego. Sin
duda, una excelente versién de un gran programa.

ABI BASEBALL 34

Con sabor americano

B TENGEN
M Disponible: MEGA DRIVE
[ DEPORTIVO

MEGA DRIVE

HIT BY PITCH

= ) vién nos iba a decir a nosotros que el baseball
n podia ser tan divertido? Y..., squién nos iba a
ecir que iba o tener tanta aceptacion como cualquier
deporte de la esfera europea. Bueno, bueno, tal vez en
esto Gltimo nos hayamos pasado un poco.
La verdad es que, hasta que no se prueba, no se
vede decir ncﬂa. Una verdadera competicion de
Easebc:ll en la Mega Drive, facturada por Tengen con
excelente calidad técnica. Todos los trucos y artimafias
habituales de cualquier partido —que no son poces...—
estén disponibles en un cartucho que combina la
astucia, la precision y la diversion. Gréficos y
movimientos son dos de los puntos mas destacables,
con unas animaciones de los jugadores casi geniales.
En definitiva, con esta Gltima creacion de Tengen
odréis llegar a ser unos muy buenos bateadores y
ﬁuréis tantas carreras como deseéis. Muy recomendable

en lineas generu|es, tanto si sois aficionados a este
deporte, como si no.

EVEN MORE INCREDIBLE MACHINE

La maquina de la locura

M SIERRA/DYNAMIX
M Disponible: PC
WT. Grafica: VGA

I INTELIGENCIA

LOCCULEEETTI LY

s+ ven More

'«Ezlnc-:r_edi‘ble:

Machine», segunda i
parte de «The T CBORUESY |
Incredible Machine», o [ B B

el parchis a un dia de lluvia, es decir, el enfretenimiento perfecto cuando
queremos probar algo distinto. Y sin duda lo es. El mas refinado y
retorcido método jamés creado para proporcionar geniales dolores de
cabeza, ya que dé:‘_li‘_gg‘ﬁ pensar y pensar, para resolver las decenas de
puzzles y problemas de ingenio que contiene, y que resultan adecuados
para cualquier miembro de la familia. Légica, y un gran sentido del humor
es la clave de «Even More Incredible Machine», un programa que, sin
duda, pasard a la historia como un cruel y dulce martirio.

DUHE NUHEM I

El guerrero nuclear

I APOGEE
I Disponible: PC
B ARCADE

H a pasado un
cierto tiempo
—casi fres anos—
desde que Apogee
lanzara su «Duke
Nukem». Un juego
jue, por ozares
el destino —digamoslo asi-, no obtuvo una distribucion directa en
nuestro pais, como muchos ofros productos de esta compahia. Por
fortuna todo ha cambiado, y ahora nos llega la segunda parte, «Duke

Nukem Ii», un arcade bastante clasico que resulta, sin duda, divertido y
entrefenido, pero que no da de si todo lo que se podia esperar de él.
Correcto y sin excesivas pretensiones —aparte de la de proporcionar un
buen rato ante el ordenador— seria lo mas adecuado para definir lo
que ofrece. Divertido, mas no explosivo.

BATILECORPS

Almas de metal

I CORE DESIGN
M Disponible: MEGA CD
B ARCADE

MEGA CD

P ilotar una nave, un coche, y hasta un
barco, es algo més o menos habitual en
este mundo de los videojuegos. Pero eso de
ponerse a los mandos de una especie de

robot gigantesco para acabar con ofros
ingenios similares no habia ocurrido
demasiadas veces —alguna que ofra, pero
pocas-. Y eso, en definitiva, es
«Baitlecorps». Un verdadero desmadre de
Core, que demuestra —una vez més- que es
capaz de combinar sabrosas ideas con una
realizacion técnica impecable. Uno de los
puntos fuertes es, sin duda, la banda
sonora. Pero no se puede decir que el resto
desmerezca lo mds minimo. Estupendos
gréficos, una sencillez pasmosa en los
controles, una adiccion a prueba de bomba
y, en definitiva, diversion a raudales, es lo
que da «Battlecorps»..., que no es poco.

SYNDICATE

Jaque al crimen

M TECMAGIK

B Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE

M V. Comentada: MEGA DRIVE

M PLATAFORMAS

MEGA DRIVE

“ no de los mas geniales programas de
'los Gltimos tiempos. Eso es «Syndicate».
Y tras la aparicién de los discos de datos
para PC y la version CD-ROM, una de las
pocas que faltaban era la presente para el
ordenador de la manzana. Ya es una
realidad, y es de ley decir que una
espléndida -rienlidaJ ya que no sélo no fiene
nada que envidiar a ninguna de las
anteriores en nada, sino que estd a una
altura similar y hasta superior. Los
poseedores de un Mac pueden darse por
satisfechos con esta version de «Syndicate»,
ya que les ofrece diversion a tope y
estrategia para dar y tomar. Una maravilla.
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YO, NEXUS 7

rofesores ancestrales, estudiantes aburridos, playeros tro-
picales, deportistas dindmicos, diseiiadores automatas, eje-
cutivos agresivos, informdticos galdcticos, sibaritas gas-
trondmicos y yuppies bio-degradables. jEstdis de suerte!
Nexus-7 desde su “bunker-BBS-computerizado” ha copila-
do y elaborado un enorme dossier con los datos y misivas que le llegan
dia a dia desde los mds reconditos lugares del planeta Tierra: todo va
por via-médem y fax nacional e internacional. De Norte a Sur, de
Oriente a Oecidente, llegardn hasta vosotroslas las mds asombrosas
noticias y sugerencias relacionadas con “nuestro amado mundo” de la
informdtica y los ordenadores. ;Asombrados? No nos deis las grandes
las gracias: para eso estamos. Solamente tenéis que adquirir todos los
meses la tinica revista que es capaz de ofreceros algo asi —y muchas co-
sas mds—. Vamos pues, jadelante curiosos! jVuestra sed serd saciada!

COMICS PIXEL A PIXEL

Un joven informitico japonés llama-
do Yukihiro Takarishi, de 23 afios de
edad, confiesa ser uno de los mds “fo-
rofos” lectores de comics de todo el
mundo. Se ha leido alrededor de unos
100.000 ejemplares. Entre sus favo-
ritos se encuentran: Batman, Super-
man y tedos los personajes de los
manga-conics. Pero eso no es todo. Y
para deniostrar que es uno de los
“mayores” entendidos en el tema —y
ademds un buen dibujante—, hace un
aito y medio que se dedica a pasar
sus “vifietas y escenas favoritas” a
la pantalla de su ordenador Ami-
ga—Commodore. Tiene ya unos 1.800
ficheros de grificos en baja y alta re-
solucién y a todo color, y lo mejor,
para sus elaboracién solo utiliza el
“ratén”; ni “escaners”, ni digitaliza-
dores, ni nada por el estilo. Como
suele decirse: “a pelo limpio”, pixel a
pixel. Increible ;no?

MENU POR ORDENADOR

Un fabuloso cocinero italiano, ha
inventado un nuevo y curioso siste-
ma para preparar los meniis y platos
de su restaurante de Nipoles (sur de
Italia). El “chef” que hace algiin
tiempo tuvo un primer contacto con
los ordenadores y la informitica, se
ha hecho todo un maestro de la pro-
gramacion, y el “solito” ha disefiado
un programa que le ayuda a “coci-
nar” mejor y wmds al gusto de los visi-
tantes de su local. La cosa va como si-
gue: un camarero entrega en cada
mesa una hoja tipo “test” para relle-
narla. El cliente/s seleccionan distin-
tas opciones de entre un variado lis-
tado de comidas, pastas, condimentos
y sus preferencias gastronémicas. To-
dos los datos de estas fichas se intro-
ducen por un cédigo numérico en el
ordenador i este aleatoriamente saca
por la impresora el menii mds apro-
piado segiin la eleccion reflejada en el
“fest”. Estos “meniis-sorpresa” tie-
nen el nombre de “MangiareCom-
puzzi” y segiin su inventor, “la gente
qute viene a conier se queda alucinada
de ver las cosas tan raras que salen a
la mesa”. Aunque por lo que se co-
menta todos los platos son deliciosos;
un ejemplo: “Spaghetti Pixelina”
(macarrones, tomate, piiia, helado de

fresas y pescado ahumado). jMolto

Bene!

CODIGO DE BARRAS DESPISTADO

En un pequefio pueblo del condado de
Oppland (Noruega), un ama de casa hi-
zo su cotidiana compra semanal en el
supermercado de su barriada. Después
de pasar todos los productos de su ca-
rrito por el escaner Gptico de la tienda
(fres barras de pan integral, diez litros
de leche y algo de carne), encargé a la
dependienta que se los enviasen a casa
por la tarde. Cudl fue la sorpresa de ln
seifiora cuando a la hora del reparto se
presento en la puerta de su domicilio un
camion cargado de productos alimenti-
cios, con un total de 500 kilogramos de
comida. Parece ser que la culpa de tan
“innienso encargo” la tuvo el ordena-
dor del supermercado, que no se sabe
porqué multiplico por 100 los codigos

de barras de la “compra” de ln clienta.
La factura también era jalucinante!

MEGA, DRIVE A LA PARRILLA

Jaime Soler —un chawval valenciano de
once aiios—, electrocutd a su consola
Mega Drive CD al someterla a unos
2.500 watios de corriente eléctrica. El
chico, que jugaba en la fibrica de tol-
dos de su padre, enchufé la consola
—por equivocacion— a una toma de
energia industrial, propindndole al po-
bre aparato una “descarga tan letal”
que lo dejé echando humo. Menos mal
que a Jaime no le ocurrio nada. Sélo se
le pusieron los pelos de punta del sus-
to. Al televisor portitil —que estaba en
el mismo enchufe— también se le puso
una “mala cara” de cuidado. Vamos,
para la “chatarreria”.

GAME GEAR KAMIKAZE

“Tres veces” sobrevivié la portitil
color de Sega a los golpes producidos
por las caidas desde un segundo piso,
desde la cual fue arrojada por el her-
mano pequeiio del propietario. [avi
—conocido del amigo del que firima este
articulo— me contaba que, “discutir
con los nifios pequeiios puede acarrear
cosas como estas” y lo tinico que le dife

fue: “;a que no eres capaz de tirarla

por la ventana?"Si fue capaz. Sola-
mente “las pilas” quedaron con vida.

Recopilacion, biisqueda y BBS: M"

del Carmen Montes y Nexus - 7.
(Continuard en el préximo niiniero)

por Rafael Rueda

UN €0 RoM TEMNE

MULTIPLES OTILIDADES,

PERO NO SIRVE PARA
HACER. TOSTADAS

Con el cubo a cuestas

Hacia ya algiin tiempo
que no teniamos noticia
acerca de algiin programa
cuya forma de presentacién
no nos resultara divertida y
curiosa. En esta ocasién no
se trata de ningiin videojue-
go, sino de un programa de
dibujo para el entorno Ma-
cintosh, que se llama «Pain-
ter V. 3.0». Como podéis
observar en la imagen que
acompaiia a estas lineas,
tanto la documentacién co-
mo los discos no venian en
su habitual caja de mayor o
menor tamafio, sino..., jen
un cubo de pintura! Lo que
no se les puede achacar a los disefiadores de tan curioso siste-
ma de presentacion es falta de imaginacién, pues ademds re-
sulta de lo mds apropiado. ;Os imagindis que un videojuego
basado en la serie «Star Trek» viniera en una réplica de la na-
ve USS Enterprise?

‘“t," ==

...que el 3DO no ftenga todavia fecha oficial de lanza-
mienfo en nuestro pais y que en el resto de Europa los
refrasos oficiales de esa misma fecha sean el pan nues-
fro de cada dia. Mientras tanto, en los Estados Unidos y
Japon, el 3DO se convierte en una de las nuevas maqui-
nas con mas empuje. Prueba de ello es el reportaje que
podéis encontrar en el interior de esta revista. Como ca-
si siempre, seguimos a la cola del mundo civilizado.

L.B.M., 4

el gigante azul, '
ha desarrollado un

nuevo sistema de CD-
ROM capaz de almacenar
la friolera de cerca de 7
GigaBytes. ;Cémo lo han
hecho?, de forma muy
simple. Con una unidad
que lleva diez capas de
informacioén y un sistema
de lentes para el emisor
léser que accede a unas u
ofras segun se requiera la
informacién. Por supuesto
que los lectores de este
sistema de Extra Alta
Densidad seran "
compatibles con los CD-
ROMs actuales. Co '

R I A

NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy
inquietos y que os rondan por la cabeza
muchas preguntas sin respuesta. ;A qué es-
perdis para escribirnos y contarnos qué
pensais? jjAguardamos impacientes vues-
tras cartas!! Os recordamos que nuestra di-
reccion es: '
MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/De los Ciruelos. n°4, 28700 San Sebastidn
de los Reyes (Madrid).



CURIOSIDADES DEL “SERGUER” (MAS CONOCIDO POR SHAREWARE...)

Bajo el termino “shareware” se encuentran miles y miles
de programas realizados por anonimos programadores
que se tan a conocer mediante la distribucion de sus obras
bien por correo o hien a traves de alguna BBS. Entre elios
podremos encontrar desde las tipicas hojas de calculo o
procesadores de texto, hasta alyunos mas curiosos como
los que os mostramos a continuacion.

CURSES!

E n la pelicula
«Hook», mien-
tras que Robin Wi-
lliams intentaba lle-
nar el estbmago con
una comida inexis-
tente, los demas se
atiborraban de aire.
Pues bien, hay un
momento en esa es-
cena en la que él y
Rufio se ponen a in-
sultarse, diciéndose
unas cosas que po-
drian hacer vomitar
a cualquiera después
de un copioso almuerzo. «Curses!» es una utilidad con la que se pue-
den crear un sinfin de insultos, comidas y cumplidos de lo més curio-
s0s. Logicamente, todos ellos estén en inglés, aunque la traduccién a
nuestro idioma en la mayoria de los casos es bastante sencilla. Lot for-
mula que utiliza es la de “NOMBRE+ADJETIVO+ADVERBIO”, usando
varias palabras que incorpora y que nosotros podemos hacer crecer
en nimero mediante la opcién correspondiente. Més datos en: Rose-

Mary K. West. P.O. Box 8059 Mission Hills, CA 91346

HAIN HENI ¢ [HSULTS

FRESS CENTEN) TO COMTIHUE

TOPCAT

os usuarios de
0OS/2 conoce-
ran sin duda algu-
na un simpdtico ga-

: 53] il
tifo :Tje se pased WT:;}. LlJ

por el escritorio de B

. W @
su ordenador persi- | s v ' Mokt fheget
guiendo al ratén | @ @ 111

Sesprms Qs Toe b
b

Agks wwres e

que viene represen-
tado por un cursor
en pantalla. Pues
bien, ya no sélo
ellos podrén diver-
tirse con el diverti- o
do minino, pues B
existe un programa

que hace exacta- | wacw —wirme

mente lo mismo, 50~ i) a1l o i
loque en esta oca- | s lawnt bumunn B
sién en Windows. M m @ | @

Cuando activamos
dicho programa,
un precioso felino saldré al encuentro del cursor por toda la pan-
talla, metiéndose incluso en las ventanas y que no descansard has-
ta coger al ratén. Cuando ésto suceda, se lamerd la pata un par de
veces y se pondrd a dormir hasta que le quitemos el cursor, mo-
mento en el que la caza continuard.

Podemos fener activados al mismo tiempo a varios de estos ani-
malitos, y todos ellos pulularén por la pantalla en busca de su pre-
sa. Por desgracia, no disponemos de més informacién.

Viras Siwelator (e) 1991 Rasanihal Engineering all rights reserved
I737 Sequola, San Luls Obispo, CH USA 93401

(anly) of sevaral virases, Virus Sisa

directories as it for vires doteciing proyrams. flco see UIRSIH.DOC

be  harmlass  unles

mail directly for a

11 Genorate ANUIRUSSUIN 8.CON & .EXE [ilas, (Erase 1o remous)
21 Dveruite A: boot with (new) sisslated vires (Format Af 1o remove)
1) Install wowory test similated vires (fower of f system {0 remsove)

YIRS IH, COH  gewerates cantralled ,urn— infocted with the signatures

ator's ability to harmlossly compile
and infect with safe viruses, is valuahle for domunstrating and ovaluating
anti-virus securlty measures without harm or contamination of the systewm,
The infected [:qu- can be renswcd and copled o other disks and

Because of the security nature of this program, you should pot trust It to
. can directly trace itz source to Rozowihal
wor make coplos From angthing other ihan

% signatures
first class
L

Place forsatted disk In #1 drive and seloct function(s) or CESCY to quit.

VIRUS SIMULATOR

A quellos de vosotros que haydis sufrido las conse-
cuencias de tener un virus informdtico en el disco
duro de vuestro ordenador, os habréis tirado de los
pelos al comprobar las labores de destruccion que lle-
vaban a cabo con la informacién guardada en ellos.
Ademds, el proceso para acabar con ellos en algunos
casos es bastante complicado y desesperante. «Virus
Simulator» genera una serie c?; virus simulados, que

actian como los reales pero que al resetear el ordenador desaparecen sin dejar rastro. Con este F'rograma fe-
i

nemos dos posibilidades: generar virus aleatoriamente en una unidad de disquete en forma de

cheros .EXE

y .COM, o emular un virus en memoria, que al pasar un anti-virus cualquiera de mensajes de advertencia por
todos lados. Sin duda alguna, la primera opcién es la mas interesante, pues imaginaros la gracia que le po-

dria hacer a un amiio que le metiérais un virus en su ordenador sin saber que es de mentira. Para conseguirlo,
;

sélo tenéis que escr

ir una carta a: Rosenthal Engineering, 3737 Sequoia, San Luis Obispo, CA 93401 USA

[_=_File Taif View Label Special [ %]

THE BUG |
!

Kt

[

Trat

E sfe ofro programa es muy curioso. Fun-
ciona bajo Windows, y KD que hace es |
convertir a nuestro PC en un Macintosh. No, |
no. No penséis que se frata de un emulador |
de Mac, pues no podremos hacer nada, ya
que el programa avanza avtomaticamente
sin posibilidad de realizar accién alguna.
Una mariquita hace las veces de cursor, y
se encarga de ir activando las distintas ven-
tanas consiguiendo algunas cosas muy cu-
riosas, como por ejemplo los globos de ayu-
da del Mac, que Cil aparecer en pantalla, la
mariquita se los carga como si cfe un mata-
marcianos se tratara. Ademds, al final se
nos ofrecen unos segundos del sistema ope-
rativo OS/2, antes de volver a nuestro es-
critorio de Windows. Para més informacion
debéis dirigiros a:

Tony Ho 7303-213th Place SW #102 Ed-
monds, WA 98206

Lean In a ltlle closer to the screen: Won't yous dcarcst?
CISNLOVES =

h: yes. stroke w keys?

0

CISLOVEY 3

fease maszage my data
MUE>

v
Would you Jike to =lide a fioppy ieta my slot?

INLOUVE> zwwx

Ooakh, It feels 30 good when you touch wy keybaard)

C:LOUES sex

1°d like to saxssge your data

CINLOUE> deasaad

60 ahcad. gluo me & command, | Toue it when you're azsariive.
CinlovEs

mismo para los hispano parls
, ra Sensorial. Con est

pondran ‘-;Fmébd vuestras capacida
cepcion de lo oculto, a traveés de s
tes muy sencillos de realizc
en lo prediccion

programa nos indicara
ensorial que tenga-

s de la persona con la que hay que ponerse
nformacién son fos mismos

o h!, el amor. Ese sentimiento maravilloso que cuando atrapa a la persona la convierte en un pelele al
l que todo le parece fantastico. Algo que no parece sucederle al DOS del PC, pues para muchos es
aburrido y un tanto frio como sistema operativo. Sin embargo, «LoveDos» aparece para calmarlos. Se tra-
ta de unc{:rogromd que hace aparecer mensajes de amor (olgunos mds fuertes que otros) tras introducir al-

guna or:

en a través del teclado. En las pantallas que acompafian estas lineas podéis ver algunos ejemplos

de lo que os decimos. A partir de ahora ya nadie podra decir que el DOS es aburrido. Lamentablemente no
disponemos de mayor informacién acerca de este programa.
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PC BASKET 2.0, el programa d

La version 2.0 de PCBASKET

Juan Antonio San Epifanio es un producto oficial ACB.

Liga Regular 93-94

i Tada el pais, oficianades y no
e S s 4 g aficienados al balancesto, conocen o
ItrospE2 3| 121 i] 70 1573 | ESJL 190 _[‘ S 1 e ! Epi. Es un emblema del deporte
, l 54 ” 20 ]37‘0[ D'7- r Ea -[ £ % [ [ e :.’;“e:::nf::’:::l::ar. Se trata
& AP [ ss [ 33 |[es.s][ 1.4 ][ 39 ] . ‘ R et mor oo cspafld fodos o
[ [ 231 |[ 129 |[ss.8][4.6 |[ 239 | Mk I |,9:?§J. RSN || v e o
Ventanas con el |
) [z ] historial, travyectoria Posvas eserbi ws propios noxas
Una CO?ﬂPtE[a ﬁcha con 13 ROLAS del SV sabre tws wgadores preferidos.l
conceptos estadisticos. ¥ [3 1] f{e sadda e de los
s
_ jugadores.
~ L . g
Hasta 11 aiios de estadisticas ACB
incluyendo Liga regular y Play-Offs. : :
) ga regular y Play-Off & MINUTDS 3 [16.3][ a57 |
Liga Regular

Liga Regular |[@4-a5|[65-86 | [@6-¢
Tay-of j8s-20] (s0-s1 [s1-52]

Play-offs

L Impresiones grdficas.
Enla pa:nraﬂa dc:' tc‘ict't"cas Taclicas 12 Hermenegildo REAL MADRID
te sentirds en la "piel” del entrenador. ATAQUE

Puedes grabar y cargar las tdcticas que
disefies previamente.

Elige entre siete tipos
de defensa.

% Grabar
& Tactica

% Craba
4 Tactical l

% Cargar
+ Tactica

Disefia los ataques
a tu medida.

EMPAREJAMIENTOS E Nombre Posicion Altura

Q Antunez >4 R. Jofresa [ 2] P ENTUNES |7 BASE 1,83m..
E_}J 9 BASE 1,84m, | 1,83m. BASE 5 BIRIDRGY) ESCOLTA 1.94m.
? Biriukowv >4 Yillacampa 'E: SANTOS. | ESCOLTA _1,9Tm. 8
%)/ 7 |ESCOLTA 1,94, | 1,96m. ESCOLTA 8 o3 WRRTING | PIVOT | 21D,
@ | Santos > 4 Smith [& SAEENIE. FIVOT | Bl
2L, 5| ESCOLTA |1,91m. |1,97m.| ALERO 15| ﬁg
| Martin » 4 Thompson ﬁ = ALERD
|t - > o . . 5ol '
ol PIVOT _ Selecciona tu quinteto inicial y realiza
e . i . - - . ABONIS erran { | 3 i
Decide los emparejamientos en cancha B o e e e s s i v | cambios durante el partido.

dependiendo de tus rivales.

El piiblico animard durante el
mranscurso del partido.

Controla con
precisidn los pases
en una auténtica
simulacion de
baloncesto.

Grdficos y efectos sonoros siiper
realistas, incluyendo espectaculares
mates y «cheer-leaderss .

TECLADO | JOYSTICK ,
- Elige entre
o Jumaie | i3 1 6 2 jugadores

; y entre teclado
0 joystick.

m ™

Pase

VILLRCAMPR S58%

— =TS =
Il:jtlji ]

Mmoo

Los jugadores se dispondrdn
en la cancha segiin las instrucciones
dadas en la pantalla de tdcticas. === informacidn necesaria.

Un marcador con toda la




e baloncesto definitivo. Seguro.

&'ELECCION POR EGUIPC -ﬁhscmon POR JUGADOR
= -
"

Estudiantes

La version 2.0 de PCBASKET también

incluye la base de datos de los mejores 16

equipos de la ACB. Pabellén, palmarés,
presidente, plantilla, entrenador ...

Pninnc e

Estadisties de jugadores

* Caja S Fernando
» Taugres

F | Joventul
Estadistica de Tires de 2 de TODOS =

PCBASKELY...

.. cuenta con 100 opciones de
estadistica comparada, desde el jugador
mds efectivo desde la linea de 6.25, hasta

el equipo con mayor media de altura. ..

... vy sigue el desarrollo veal de los Play-

Offs-94 permitiéndote la posibilidad de

crear el tuyo propio, seleccionando los
enfrentamientos entre los equipos.

DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relacién calidad-precio del mercado.

§

KOEHAN

Juega al fuithol, el simulador dispone de

todas las posibilidades, controlando a los

11 jugadores con el teclado, el joystick o
el ratén...

entrenador y presidente de tu equipo:

..toma todas las decisiones como ..y con las actualizaciones podrds
disponer de absolutamente todos los
datos que ha generado la Liga de fiitbol:

clasificaciones, goles, tarjetas, etc.

alineacién, cambios, demarcaciones,
fichajes, etc...

VER ALASKA Y LOS PEGAMOILOES

Mas de 200 fichas de los grupos mds
representativos con 109 selecciones de
canciones vy videos, discografia completa
de cada uno de ellos. ..

Telefono
Distribuidores

(91) 654.61.75

protagonistas, cronologia y genealogia de

[EENU SR 5

o o !ﬂ*m
]

¢ .| nmm I i nsond 3 7o
O S e
I o
B
lﬁm,lj ;

'

..anecdotario contado por los

.. Trivia Pop, un divertido reto a tus
conocimientos musicales y hasta 630
megas de informacion en un CD-ROM
imprescindible

aquellos afios, imdgenes y lugares que
marcaron una época. . .
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Si; deseo recibir en el domicilio que les indico:
(Gastos de envio: 250 pts.)

' PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts.
[ PCFUTBOL por sélo 2.500 pis. '
|1 Los 4 disquetes de actualizacién de PCFUTBOL por sélo 1.995 pts.

(] LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts.

AREllidos. ...

BTy~ alai o L e T

Localidad......cooveveiieiccee Codigo postal.........ocevevvecieeeecn,

PrOVINCIT. . vttt Telefonol. ... ) oo
Fecha de nacimiento......./ ......... [
Firma:

1 Contra reembolso

J Visa

'J Adjunto cheque nominativo
a HOBBY POST S.L.

Tarjeta de crédito NOMEro. ........c.o.euiviuiiieieeeieeeececeeeee e
Nombre del hfular ................................................................................

Rellena'y envia hoy mismo este cupén o fotocopia a:

: DiNAmiiC i ULTIMEDIA

Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92




Tras una larga espera, los
“lrelkies”, una especie que no
dbunda demasiado en nuestro
pdis, fenemos una nueva cia
con |a Dlfima, por el momento,
entrena de las avenfuras de la

nave Enterprise. «Star Trek
Judgment Rites» n0s llevard a
|as galaxias mas lejanas de la
mano de Spock, Hirk, McCoy
el resfo de sus companeros
de fravesia. £l espacio 0 es-

td esperando.
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B INTERPLAY

W Disponible: PC

W T. Grafica: VGA

B AVENTURA GRAFICA

in duda, «Star Trek» es una de
las series mas famosas de TV de
todos los tiempos. El negocio que
mueve el “merchandising” de la
idea que hace mds de veinticinco
afios surgié de la mente del
productor Gene Roddenberry
mueve cientos de millones de
délares. En los Estados Unidos
cada estreno de una nueva
pelicula de «Star Trek» se
convierte en un acontecimienio o

escala nacional. Para que os

hagais una idea «Star Trek VI»
se mantuvo durante casi un afio
como una de las peliculas més
taquilleras mientras que en
nuestro pais pasé sin pena ni
gloria por las carteleras.

Por eso no es de extrafiar que
Interplay prepare con especial
cuidado los programas basados
en la serie. «Star Trek 25th
Anniversary» fue, hace un par
de afios, la primera entrega de
la serie y «Star Trek Judgment
Rites» ha sido creado sobre la
misma estructura de juego que
tanto éxito proporciond a la
compafiia.

EL PRIMER VISTAZO

Cuando comenzamos la
instalacion de «Star Trek
Judgment Rites» aparece en
pantalla un mensaje que nos
comunica que tras los veinte

minutos iniciales de copia de los
once disquetes al disco duro
tendremos que esperar alrededor
de una hora a que finalice el
proceso de instalacion.

El motivo de esto es que el
juego ocupa la friclera de 20
megas y posee un enorme
volumen de gréficos. :Qué ha
incluido Interplay en el cédigo
que tanto trabajo da al
ordenador? En un primer vistazo
da la impresién de que nada ha
cambiado con relacién a la
primera entrega de la aventura.
Pero esta suposicién dura poco.
«Star Trek Judgment Rites» ha
sido remozado o fondo
técnicamente, ese ha sido el
motivo prmcupol de los dos afios
de espera. Os daréis cuenta, de
momento, que el “cargar”
continuamente de disco duro
que caracterizaba al «25th
Anniversary» ha sido sustituido
por una gestion de gréficos
mucho mas eficiente que no nos
impedira tomar el control de los
personajes mientras se estd
cargando una animacién.

Otra de las novedades es la
existencia de tres niveles de
dificultad que se escogen al
principio de la partida. También
se han incluido en los ments de
los personajes alguna opcién
que en la primera parte sélo se
podia escoger en el teclado.

AVENTURA, AVENTURA
Y AVENTURA

«Star Trek Judgment Rites» es
una aventura gréfica con todas

FEDERACION, EL REGRESO DE BREDELL

‘alos guardias haciéndoles creer que nos rendiamos, desactivo los dos sistemas prin

Para que no digais que no os ayudamos, aqui tenéis las pistas necesarias para que podais co-
menzar [a aventura sin demasiatos problemas. Y para ‘¢llo hemos conseguito el diario de a hop-
do del Enterprise. Leed y descubrirgis como empieza «Star Trek Judgment Rites».

Diario de a bordo de Ia nave estelar Enterprise.
Capitan James Tiberio Kirk.

Fecha estelar 31224.

Codigo: Federacion:

Recibimos una llamada de auxilio de una nave que regresaba del futuro. Antes de decirnos cual era
Su procedencia, exploto en pedazos. wmmammmmymw

Pigimas sin tardanza a a estacion estelar Espoir. Alli nos encontramos con un viejo “amigo”, Bredell,

que amenazaba con destruir [a Federacion. ]
Lo primero que hizo fug encerrarnos en una celda. Menos mal que el guardian era hijo de un anti-
guo conocido mi y el recordarle que Bredell estaba dispuesto a matar a billones de personas le hi-

2o entrar en razon y Ie puso de mi parte. Una vez fuera de Ia celda recogimos nuestros equipos y en-
tramos en el ascensor. Nos dirigimos a a sala de ordenadores y convencimos a la computarora,

ganandole una partiva al ajedrez 30, que safiera de un “loop” continuo. Spock use los tricorders pa-
ra almacenar Ia informacion solire Bredell y sus planes del sistema de archivo central.
1mmmummmwym que haria yo sin él, desactivo los tres sistemas
_mmnmmm e!]afedelaamciénfsm' Nuestro siguiente desting
fue Ia sala de I tripulacion. En ella recogimos tres muiecos. Pasamos por [ sala de oficiales y nos
llevamaos un purificador de aire.
Con todos estos objetos marchamos hacia el muelle de aterrizaje nimero 1y Spock, mmm
ales. De alli
mmmmdammm-myummnm wmmm
mwummeMMMMmmmdmmmmm

.Mammummmmmmdemmmm Para ponerse de

nuestro lado necesitaban pruebas asi que volvimos a Ia sala de comp 5, rEcogimos los Iri-

corders y se fos mostramos de mmhmdamm&mmarmmmm
todos los sistemas y nos dirigimos a la sala de proyectos especiales, eliminamos al monstruo que
mmymmymmwmmmd&m

Nos quedaba poco por hacer, solamente i al cuarto de Bredell y desactivar el arma que iba a des-
mmmammmwhmwmmmnmmMMu
ra y el caigo lo encontrd Spock en un marcaor que cayd dg un libro que Bredell guardaba sobre la
mesa. Mision cumplida. La Federacion estabia a salvo.”







las de la ley. El interfaz usado
por Interplay es el mismo que
en la primera parte del juego.
Esto es, “pinchar” con el ratén
sobre los personajes despliega
una serie de iconos en la
pantalla en los que con un
nuevo “click” se nos permitird
utilizar objetos, hablar con
ofros personajes...en definitiva,
ejecutar una accion.

El programa esté estructurado
en forma de episodios
independientes. Cada uno de
ellos tiene un comienzo y un final
ademds de un nombre especifico.
La idea de los creadores del

juego es que nos parezca estar
inmersos en las aventuras
televisivas de la tripulacion del

Enterprise.
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En «Star Trek Judgment Rites»
cada episodio comienza en el
puente de mando del Enterprise.
La teniente Uhura recibiré un
mensaje de la flota estelar
indicando al capitén Kirk el
lugar al que debe dirigirse. Una
vez marcado el curso entraremos
en el hiperespacio y en breves
instantes estaremos frente al
planeta en cuestién. La aventura
se inicia a partir de ese
momento con el teletransporte de
Kirk, Spock y McCoy dl lugar de
los hecﬁos.

Y EN DEFINITIVA...

«Star Trek» es mas que una
serie de TV. Es casi una forma de
vida. Es el modo de escaparse de

- podemos

la realidad cotidiana de millones
de personas de todo el mundo.
Poder controlar a los personajes
de la serie en un programa de
ordenador es una auténtica
gozada para los “trekkies”.

Para los que no lo sean, «Star
Trek Judgment Rites» puede ser
una de sus aventuras graficas
favoritas. Posee las cualidades
para ello, a saber, es entretenida
y tiene un argumento inferesante,
tiene muy buenos gréficos, casi
calificarlos  de
extraordinarios, y su forma de
control, el interfaz de usuario, es
de los mejorcitos que hemos visto
en los Gltimos tiempos. En lo
Gnico que «Star Trek Judgment
Rites» no destaca demasiado es
en el aspecto sonoro. 3Tan dificil

habria sido conseguir la misica
original de la serie y
digitalizarla? Lo que se puede
escuchar durante el transcurso de
la aventura es una libre
adaptacién de la misma vy,
bueno, la interpretacién no es
demasiado afortunada.

No fenemos ninguna noticia de
que «Star Trek Judgment Rites»
vaya a tener una confinuacién
pero  Interplay  deberia
pensarselo muy seriamente. 30s
imagindis lo que seria una saga
similar a las de Sierra pero
ambientada en el universo de
«Star Trek»2 A nosotros nos
pareceria genial y es que dos
programas no saben a poco.

LGV

GRAFICOS 92
SONIDO 85
ANIMACION 85

El seguir fielmente el espiritu

de una de las més interesan-

. tes series de TV de todos los
. tiempos. Ademas de una im-
* pecable realizacién técnica.

El que Interplay no esié pre-
parando, ui)menos no fene-
mos noticia de ello, una terce-
ra parte de las aventuras de
los fripulantes de Enterprise.



M SIERRA ON LINE

M DISPONIBLE: PC CD-ROM,
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I AVENTURA GRAFICA

arry es, por si ain queda
alguien que no conoce a
este carismdtico personaije,
un hombre que ronda la
treintena, y cuya pasion
mds honda es conocer, lo méas a
fondo posible, a las mujeres. Po-
cas veces la suerte le ha acompa-
fiaco en sus “investigaciones” y se
ha convertido en el protagonista
de una serie de aventuras en las
que domina el sentido del humor.

UNAS VACACIONES PAGADAS

Un buen dia, mientras Larry pa-
seaba en busca de alguna presa
de interés, una chica a bordo de
una limousine pidié un voluntario
para ir al programa de felevision
“Stallions”, algo asi como “Con-
tacto con Tacto”. Nuestro amigo
acudié sin pensarselo y su mala

suerte caracteristica hizo que que-
dara en segundo lugar. Como pre-
mio, recibié unas vacaciones paga-
das en un hotel de la cosfa, donde
tendria oportunidad de conocer her-
mosas féminas. La cosa prometia.
Esta es, a grosso mocﬁ), la histo-
ria que da paso a esta Oltima en-
trega de las aventuras de Larry.
Nuestro amigo tendré como objeti-
vO |igc1rse a GlgUnG de ]US be“ezus
que alli habitan. Pero, evidente-
mente, no lo podré hacer sin nues-
tra ayuda, y por una vez, estamos

dispuestos a “sacrificarnos”. ;Qué
no hariamos por un amigo?

1{LARRY HABLA!!

«Larry é», en esta version en CD-
Rom, —os anticipamos que existe
una versién en floppy que serd edi-
tada préximamente en castellano—
nos ha sorprendido por varias ra-
zones. Primero, porque la gran
mayoria (no todos, pero si bastan-
tes) de los juegos que aparecen en
formate CD no suelen aprovechar

El genial y extravagante

personaje creado por Al

nuevas experiencias. Larry

vuelve a nuestros

aproximacion, algunas
mejoras significativas
respecto a los anteriores
titulos de la serie.

]

al méximo las capacidades que di-
cho soporte les Erinda, cosa que
no ocurre en «Larry 6»: ocupa lo
nada despreciable cifra de 550
Megas. Y eso se nota a la hora de
jugar. La ventana de juego es fo-
talmente diferente a la version de
disquette, pues se aprovecha la po-
sibilidad que brinda la SVGA para
visualizar gréficos en alta resolu-
cién y por tanto, con més calidad.

Por otro lado, todos los diélogos
han sido reforzados por diverti-
das voces digitalizadas (en inglés

Las mujeres que aparecen en la
aventura son de una belleza
inusitada. Aqui teneis a algunas
de las que podréis ver (y quién
sabe si algo mas) para ir abriendo
boca. Os aconsejamos que seais
todo lo amables que podais con
ellas, pues de lo contrario
correréis el riesgo de no conseguir
nada de ellas. Lo cierto es gue en
la redaccion siempre nos hemos
preguntado de donde sacan
bellezas como éstas, porque luego
no las vemos en la calle por ningiin
lado. En fin, al menos estan en la
dltima aventura de Larry Laffer.

Lowe continiia sus aventuras
‘en busca de mujeres con las

que -ejem, ejem- compartir

ordenadores en un programa

que presenta, en una primera

EL PLAY-BOY MAS FAMOSO DE LA HISTORIA

bastante entendible) aunque si lo
deseamos, tenemos una opcién
que nos mostrard en pantalla el
texto. A ello hay que unirle una
banda sonora genial, con cons-
tantes melodias que recrean una
atmésfera paradisiaca. Baste de-
cir que de esos 550 Megas a los
que antes haciamos re?erenciu,
cerca de 500 son de musica.

En cualquier caso, el aspecto que
més llama la atencién del progra-
ma es el sentido del humor y los
juegos de palabras de los que se
Loce gala continuamente. En més
de una ocasién Larry saldré escal-
dado de alguna situacién que pue-
de poner en entredicho su hom-
bria. Algo que no le hace nada de
gracia y que vosotros no deberéis
permitir bajo ningn concepto.

0.5.G.

Las imagenes en alta reso-
lucién y unas melodias dig-
nas de salir publicadas en
un compact aparte.

No es demasiado complica-
do llegar al final, pues hay
una opcion que permite que
al morir regresemos al punto
en el que nos equivocamos.
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B PSYGNOSIS

M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
M DR

n efecto, «Hexx» cuenta
con las caracteristicas
antes citadas, extrapola-
das al contexto de JDR
de ordenador. Es un JDR
cuya aspiracion Onica es propor-
cionar un buen rato al jugador.
Después de una partida de
«Hexx» nadie sale con el cerebro
embotado por los ingeniosos
enigmas, ni siquiera cabreado
por algin indestructible mons-
truo. Simplemente sale relajado y
con una gran autoestima.
«Hexx» es un juego pegadizo,
al que resulta facil engancharse.
Précticamente cada rato muerto
que tengas lo vas a dedicar a fer-
minar este juego, pues se entra
en accién répidamente. En suma,
«Hexx» es el JDR de “moda”. No
obstante, es también digno de
una critica més profunda.

RECUERDOS DE «BLOODWYCH»

«Hexx» es un juego que usa
perspectiva tridimensional, uni-
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Los objetos que aparecen en «Hexx» pueden ser de muchos
tipos y recogerse con cualquiera de los héroes del "party”.

La tienda, oculta en casi todos los niveles, nos servira para
reponer energias o cambiar nuestro dinero por armas.

Todos sabeis a qué se llama la "cancion del verano”. Su rasgo principal es
una melodia sencilla, facil, pegadiza... Vamos, un sonsonete sin pretensio-
nes, pero gue a guien mas y a quien menos le resulta atrayente. Pues hien,
ya es hora de que tengamos “JDR del verano”, y tal vez «Hexx» sea el que
pueda atrihuirse tal calificativo con mas propiedad.

En este juego de Psygnosis se pueden escoger nuestros aventureros de un amplio

0

grupo de posibles exploradores de diferentes razas y distintas caracteristicas.

A IMAGEN Y SEMEJANZA

personal y continua. O sea, el
mismo sistema que «Shadowcas-
ter» o «Ultima Underworld», pa-
ra entendernos. Y recuerda mu-
cho a «Bloodwych», como ya
advertiamos en la Preview.

Se forma un grupo de cuatro
héroes, a elegir de 16, formados
por cuatro de cada clase (Asesi-
no, Explorador, Mago y Lucha-
dor), cada uno perteneciente a
una de las ordenes de los dioses
de este particular mundo: Griss-
lem (magia de la tierra o verde),
Angrath (magia del Dragén o ro-
ja), Shaspuok (magia de la no-
che o plrpura) y Xtalthic (magia

del Chaos o amarilla). Casual-
mente, el mismo nimero de cla-
ses y magias habia en «Blo-
odwych», con idénticos colores.

Todas las acciones son fécil-
mente accesibles, y el formato de
inventario es el habitual. El siste-
ma de combate es en ftiempo real,
de la forma normal en este siste-
ma de visién. El sistema de ma-
gia es por puntos, que se recupe-
ran con el tiempo, junto a un
indicador de fatiga, Je tal forma
que hemos de estar suficiente-
mente descansados para pocler
lanzar un hechizo.

El acceso a cada embrujo, que

Algunos de los enemigos que encontraremos en el progra-
ma tienen un aspecto tan saludable como el de esta fémina.

Los letreros con “leyendas” tienen una importancia funda-
mental a la hora de llegar a resolver la aventura.

Nuestra opinion

Francamente, después de lo dicho
en el texto, algo de desilusion si que
nos llevamos. No obstante, tratare-
mos de hacer justicia al |DR, ya que
ello no es ébice para poder disfru-
tar de este “|DR de moda”, maxi-
me si no tuviste ocasion de termi-
nar «Bloodwychy.

En el tema de grdficos, se puede
calificar con notable el escenario,
pero no se puede extender tal loa a
los lastimosos monstruos que lo pue-
blan, ya que ni sus dibujos ni sus mo-
vimientos estdn a la altura de los
tiempos. Los objetos si son mds re-
conocibles. El scroll es suave y rapi-
do y nuestros movimientos son bas-
tante fluidos.

A nivel de sonido la calificacién si
serd buena, ya que consigue no ha-
cerse pesado para el jugador, e in-
cluso animar con efectividad los
combates.

En cuanto a originalidad, todos
juntos: CASUALMENTE COMO
«BLOODWYCH)». Y ademas, esto de
piratear enigmas no lo habiamos vis-
to nunca.

La adiccion es alta. Se puede de-
cir que te vas a quedar enganchado
hasta que lo termines, pues todos
sus elementos tienden a ello: rapidez
de movimiento, facilidad de acceso
a las ordenes, sistema de combate,
automapa (por cierto, éste no esta-
ba en «Bloodwychy...) Y la dificultad
es escasa, lo que garantiza un avan-
ce rapido para el jugador avezado,
lo que hace «(Hexx» muy recomen-
dable para recién llegados al vicio.

En resumen, «Hexx) es un juego
para novicios en [DRs, pero del que
pueden disfrutar también, mds bre-
vemente, veteranos, sobre todo si no
acabaron con el Sefior de la Entro-
pia en..., ;qué juego era?, ;os acor-
dais del nombre?

se adquieren conforme subimos
en experiencia con la apari-
cién en sueos de los dioses
(casualmente  como  «Blo-
odwych»), es mediante un libro
cuyas paginas se pasan (ca-
sualmente como «Bloodwych»,
en adelante “c.c.B.”). Por otro
lado, dichos hechizos son y es-
tan repartidos entre las diver-
sas érdenes “c.c.B”.

Hasta aqui, sin embargo, no
pasa de una similitud circunstan-
cial. Pero sigamos: el objetivo del
juego pasa por recoger cuatro
cristales, “c.c.B.”, y ponerlos en
sus huecos para acceder a la lu-
cha con el monstruo final. La con-
secucion de los mismos nos lleva-
ré hasta la parte superior de
sendas forres, “c.c.B.” Y aqui es
donde nos llevamos una gran
sorpresa. Ya en la primera me
sonaba bastante el frazado, pero
donde no nos cupo la menor du-
da fue al llegar al tercer piso de
la segunda y encontrarme con el
letrero “For the first you rise, for
the second be wise” que a tantos
atascé en «Bloodwych». Tras él
se encontraba una vez més el
mismo enigma.

En suma, y tomad buena nota
de ello, «Hexx» es un juego que
resulta simple para roleros expe-
rimentados pero que haré descu-
brir las virtudes de este género a
los inexpertos.

Lo mejor de este JDR es que
sirve al mismo tiempo para
los muy aficionados al gé-
nero y para los principian-
tes absolutos.

Se parece demasiado a un
clésico del género rolero. No
| es una falta muy grave, pero
si resta mucha originalidad
al programa.




Estd muy claro que Microprose es el rey de los simula-
fores e vuelo. Sin embargo, la firma de programacion
también se esta haciendo fuerte en el campo de la es-
trategia. Como claros ejemplos de esto nos encontra-
mos juegos como «Givilization», «Fields of Glory» o «Raild
Tycoon», Con «UF0 Enemy Unknown», Microprose también
puede llegar a ser el rey de [a estrategia.

JJ
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Poderosa arma es la ciencia

Los paises mds representativos de nuestro planeta, entre los que se
encuentra Espaiia..., estan
integrados como territorios
disponibles para ubicar nuestras
bases. Cada uno dispondra de un
potencial econémico del que
tendremos que hacer un eficiente
uso. Ademas de utilizarlo para
edificar bases y armas, deberemos
destinar también una importante
cantidad a proyectos de
investigacién. De esta manera,
nuestros cientificos podrdn inventar
Yy crear nuevos equipos de combate
e innumerables mejoras para
nuestras bases, para asi obtener un
mayor porcentaje de victoria sobre

0s enconframos en
el afio 1999. Ob-
jetos volantes no
identificados han
comenzado a apa-
recer por foda la fuz de la Tierra, y
sus infenciones no son precisamen-
te las de saludarnos. Estos UFOs
estén sembrando el terror y el de-
sastre entre todos los habitantes del o
planeta, y alli donde aterrizan cre-

VERSION EN INGLES

La pantalla y los datos que en la misma aparecen son fundamentales para el desa-

an un caos terrenal fotal.

Algunos paises han empezado a
entablar su lucha particular contra
los aliens que han conseguido ate-
rrizar. Armados con potente tecno-
logia, han intentado combatir a es-
tos invasores, aungue no con
mucho éxito. En vista (lel gran peli-
gro, los principales mandatarios de
cada pais se ﬁcn reunido para in-
tentar buscar una salida y liberar
al planeta de este problema. Para
ello se ha creado una organizacion
de combate extraterrestre, com-
puesta por hombres con un valor y
un coraie sin igual... El nombre de
dicha organizacién es XCOM.

UNA BUENA BASE

«UFO Enemy Unknown>» nos co-
loca al mando de XCOM, donde
tendremos que dirigir dicha orga-
nizacién, cumpliendo de la mejor
manera posible los objetivos para
los que se ha creado. Los que te-
méis por las excesivas dificultades,
podéis permanecer tranquilos por-
que el juego nos permite elegir en-
fre un total de seis niveles de difi-
cultad diferentes.

En principio, nuestra meta princi-
pal consisfiré en construir bases por
fodo el globo terréqueo, hasta un
méximo de ocho, distribuyéndolas
estratégicamente, Nuestra primera
base se levantard con los edificios y
IOS SOldOdDS neceSClrEOS pleG empeh
zar a desempefiar nuestro frabajo.
Las bases restantes que vayamos
creando tendrén que ser construi-
CIQS pOr nosotros miSmOS, con un

rrollo del juego. Gracias a ellos venceremos a nuestros enemigos.
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Una nave ha sido interceptada. La solucién a esta situacion es identificarnos e
identificar al enemigo. Tras esto, intentaremos hacernos con ella.

VERSION EN INGLES

P |

Con todas las especificaciones que tenemos para configurar una aeronave, vencer

a nuestros enemigos nos serd un poco mas facil...

coste significativo que se restaré de
nuestra cantidad inicial de créditos.
Cada base tendré que estar equi-
pada con laboratorios, barracones

para los soldados, hangares, cen-
tros de investigacién y demas edifi-
cios Ufiles para hacer frenfe ol de-
safio que se nos presenta.

los UFO invasores.

Una vez que ya tengamos confor-
madas nuestras bases, nuestro si-
guiente paso serd patrullar con
nuestras naves por fodo el planeta
en busca de posibles invasores.
Cuando esto ocurre, en la pantalla
principal del juego, que estd com-
puesta por un mend y una repre-
sentacion gréfica del planeta Tierra,
aparecerd un pequeio punto rojo,
que representaré una nave alieni-
gena, junto con una ventana con
opciones donde podremos optar
por inferceptarla o derribarla. La di-
ferencia entre una cosa u ofra estri-
ba en que si la derribamos, efecti-
vamente nos libraremos de ellg,
pero perderemos la oportunidad de
capturarla y enviarla o nuestros la-
boratorios para ser analizada'y, de
esta manera, obtener informacién
en nuestro propio beneficio para
mejorar armas y equipos.

REVOLUCIONARIO GIRO

En «UFO Enemy Unknown» la
mecénica del juego va mas alld,
gracias a las fases tridimensionales
en plan arcade que se han inclui-
do, lo cual proporciona al usuario
una mayor variedad y diversién a
la hora de jugar.

En cuanto a los aspectos técnicos
del juego, deciros que su realiza-
cién es sencillamente correcta, sin
grandes alardes en cuanto a grafi-
cos y sonidos. Respecto a su juga-
b%iid{:d, lleva cierto tiempo cogerle

REL N0
ocotedr3

Décrease

el tranquillo, pero cuando lo ha-
gais, «UFO Enemy Unknown» no
os soltaré con su endemoniada y
peligrosa adiccion.

E.R.F.

ADI“IéN

DIFICULTAD

El aspecto mas destacable
del juego es su acertado de-
llo, que no sélo se ba-
0s, sino fam-

bién en accion.

Su abultada variedad de op-
ciones y su complejidad de
‘manejo pueden hacer que
ciertos usuarios desistan de
adentrorse en el juego.
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El hombre primitivo, supersticioso e ignorante del orden cosmico, cred a los diases a su
imagen y semejanza, para buscar una justificacion a los sucesos misteriosos que se de-
sarrollaban a su alrededor. La naturaleza procuro sabiduria y conocimiento, y el ser hu-
mano se liberd de las ataduras primigenias desbordando los limites del orbe. Pero a ve-
ces, sdlo a veces, los acontecimientos superan toda Idgica y obligan a recordar las
antiguas enseiianzas. Entonces, los dioses retornan y, en su generosidad, aceptan ayudar
a las criaturas que habitan el mundo de los mortales para equilibrar el orden natural.

Reservado a los dioses

Para jugar a «Heimdall 2» no hace
falta ser un dios, pero si nos lo
pasaremos divinamente con él. Lo
que ya es mds exclusivo de un dios es
la posibilidad de utilizar el Portal de
los Mundos, justo donde comienza la
aventura. Este es el centro neurdlgico
de la historia, el lugar que mas veces
visitaremos y cuyos accesos se
encontraran cerrados hasta que
demos con el talismdn capaz de
abrirnos camino. Al principio, Mitgard
es el tnico lugar al que podremos
acceder. Mas adelante, Utgard nos abrird sus puertas. Por fin, todo el mundo de Yggdrasil estard a
nuestra disposicion para explorarlo convenientemente. Eso si, aceptadnos un consejo y no tengdis
demasiada prisa por recorrerlo todo. A veces, pararse a mirar e investigar puede ser vital.

4LA CONEXION

DIVINA

cambio. Se puede decir, con foda
seguridad, que «Heimdall 2» es un
prodigio de realizacién de una
idea y un guién. Y, en el apartado
técnico, el nivel se mantiene a una
altura similar o superior. Los gréfi-
cos, disefiados en perspectiva iso-
métrica, estan realizacﬁ:s con au-
téntico gusto de artista, atractivos,
coloristas, claros... una maravilla.
Como el resto del juego.
«Heimdall 2» se puede calificar
como uno de los mejores progra-
mas de la temporada, divertido y
adictivo al méximo. Un verdadero
lujo que seria un delito de lesa ma-
jestad perderse. Sensacional.

gue Loki desea para conseguir el
ominio fotal del mundo.

LA AVENTURA TOTAL

La diversion que, en su momento,
podia ofrecer «Heimdall» al juga-
dor, se multiplica en esta nueva en-
trega de modo exagerado. No sélo
por el hecho de manejar dos per-
sonajes, sino por el enorme mape-
ado de que ha sido dotado el nue-
vo programa de Core. Un terriforio
acorde a las acciones que fendre-
mos que llevar a cabo en «Heim-
dall 2» y que pondrén a prueba to-
das nuestras habilidades en lucha y
légica. Todas ellas se pueden reali-
zar directamente a fravés de tecla- FDLL
do, o haciendo uso de un sistema
de menUs e iconos realmente intui-
tivo y de manejo sencillo. Asimis-
mo, la magia vuelve a tomar un
papel fundamental, ya que los he-
chizos que se pueden aprender y
ejecutar son numerosos y de gran

Como podéis ver en estas pantallas,
todos los trabajos y acciones que
debemos realizar en «Heimdall 2»

Y, como no, detrés de todo el

ore Design no podia
guién de «Heimdall 2» se encuen-

bastarle con ofrecer

son casi divinas... No solo hay que una de las mas afracti- tra el infame Loki, el responsable variedad en sus objetivos. GRAFICOS 93
vencer a numerosos ejercitos, sino vas aventuras de la his- de la nueva venida de Heimdall ol Lo que jamds ocurrird con «Heim-
que hay que superar las dificiles foria sin dar una justa mundo de Yggdrasil. dall 2» es llegar a un punto en que SONIDO 80
pfuesas que pos Imponemilusidioses y espectacular  continuacién. Yggdrasil se divide en seis gran- la monotonia sea la tonica general.
de nuestro mundo. . 3 7o - e p

«Heimdall 2. Into the Hall of des ferritorios de los que sélo se han El aburrimiento estd totalmente ANIMACION 88
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Worlds» retoma al personaie origi-
nal de la primera entrega, pero esta
vez no viene solo. Una mujer asume
también un papel protagonista,
convirtiéndose en la piedra angular
de gran parte del argumento. Aun-
que no se trata de una mujer cual-
quiera, sino de una auténtica valky-
ria, Ursha, favorita de Odin y
experta en el arte de la guerra.

explorado fres: Midgard, Utgard y
Niflheim. Todos ellos estén comuni-
cados a través del portal de los
mundos, un lugar reservado a las
divinidades y cuyos accesos sélo se
abren con ayuda de los seis trozos
en que fue dividido, tras la Gltima
gran batalla de la era de Ragnarok
que asolé el universo conocido, el
Sagrado Amuleto. Precisamente, lo

descartado con un programa real-
mente genial a niverde jugabilidad
y diversidad en escenarios, accio-
nes y enemigos. Puede que, al prin-
cipio, cueste algo ir descubriendo
las cosas, pero estd dotado de un
aspecto importantisimo en un buen
juego, y es que deja explorar con
Lastanfe libertad, sin acabar con
nuestras ilusiones a las primeras de

Cuando un dios regresa a la
Tierra no lo hace porque si,
sino para ofrecer un juego
casi perfecto en adiccion y
diversion.

La banda sonora parece es-
tar més dedicada a los efec-
tos que a la msica, aunque
no se puede negar la cuiijad
de ésta, cuando aparece.
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Después del tremendo exitazo conseguido con «Aladdin», Disney se ha
decidido a lanzar otra obra maestra al mundo de los videojuegos. Ei ti-
tulo elegido es «The Jungle Book», otro clasico de esta magica firma,
Todos conoceréis ese maravilloso cuento, convertido en pelicula, que
nos relata lag aventuras te un singular personaje llamado Mowgli.

MDISNEY SOFTWARE

M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE, NES, GAME BOY

BV Comentada: SUPERNINTENDO

B ARCADE DE PLATAFORMAS

venta la leyenda que

una vez, en un remo-

to lugar de la selva

india, aparecié un

bebé dentro de una
pequena cesta de mimbre, envuelto
en una blanca sébana. El pequefio
fué encontrado por una gran pan-
fera negra, llamada Bagheera. El
noble animal, lejos de Sevcror al
pequefio o dejarlo abandonado,
cogi6 la cesta entre sus fauces y la
llevé hasta una manada de lobos,
dejando al bebé al cuidado de una
loba que acababa de traer al mun-
do unos pequefios lobeznos. Los
afios pasaron y “el cachorro huma-
no” crecié junio a la gran madre
loba y sus cachorros. Mowgli, que
asi es como le llamaron, fué criado
y amamantado por ella, adoptan-
do todas las costumbres de los ani-
males salvajes.

Pero el tiempo pasaba y el pe-
quefio Mowgli crecia, por lo que
Bagheera decidié llevarlo al pobla-
do humano més cercano, lugar
donde realmente deberia crecer y
desarrollarse. Mowgli, no contento

con esta decision, optd por esca-
parse pues no estaba dispuesto a
convivir con esos horribles huma-
nos, capaces de cualquier afroci-
dad... En su escapada, conocié lu-
gares fantésticos y muchos amigos,
sobre todo un perezoso y corpjen-
o oso llamado Baloo. Pero también
a muchos enemigos que veian en
&l una pieza apetecible, como She-
re Khan, el tigre, o Kaa, la malévo-
la serpiente.

A pesar de la cabezoneria de
Mowgli de no querer volver, ésfe se
da cuenta de que no tiene otra sali-

da ya que su presencia en la selva
estaba resuliando peligrosa ya no
solo para el, sino también para sus
amigos. La razén era que Mowgli
conocia el secreto del fuego que
Sheere Khan temia, por lo que el fi-
gre estaba haciendo incursiones en
la selva, destrozando todo lo que
encontraba a su paso, en busca del
“cachorro humano”.

AL CUIDADO DE UN CACHORRO

De modo que ya os podéis imagi-
nar la papeleta que nos va a tocar
representar en este «The Jungle Bo-
ok». Manejando al pequefio Mow-
gli, tendremos que adentrarnos a
fravés de la extensa y tupida selva
hasta llegar a la aldea humana,
que es nuestra mefa final. El cami-
no no va a ser sencillo, ya que la
selva estd plagada de peligros y
sorpresas. Peligros que vendrén
dados por la cantidad de enemigos
contra los que nos las veremos, co-
mo serpientes, insectos, gorilas, efc.
Para abrirnos paso, dispondremos
de una curiosa defensa: nuestra
principal arma serén unos suculen-
tos platanos que tendremos que
lanzar contra todo enemigo que se
nos ponga por delante.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

El jolgorio de Mowgli

Mowgli también tendra que enfrentarse a los peligros y
misterios que encierra la selva en su nocturnidad.

Es realmente sorprendente ver a Mowgli moverse por los
distintos escenarios del juego. Nuestro protagonista camina,
salta y corre con una naturalidad y una soltura que nunca
antes se habia visto en un videojuego. Ademds, como nota
curiosa se han incluido mds secuencias animadas cada vez que
dejamos al personaje un rato en pantalla sin hacer
absolutamente nada. ;Os acorddis lo que hacia Aladino cuando
estaba inactivo, que se ponia en una relajada, postura a la
espera de que pulsaramos algtin botén del pad? Pues en esta
ocasién Mowgli también nos deleitard con tres secuencias
distintas que hardn las delicias del jugador.

Esta visto que la genialidad es algo que sobra en los
programadores de estos juegos.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

Con respecto a las sorpresas, nos
encontraremos con muchas a fra-
vés de los extensos niveles que fen-
dremos que recorrer. Estos estarén
compuestos por plataformas en for-
ma de ramas de arboles, puentes
colgantes, lianas y demés, que en
el momento més inesperado pue-
den desaparecer bajo nuestros pies
o derrumbarse al menor contacto.

NUESTRA OPINION

Disney Software ha vuelio a pro-
ducir ofra obra maestra de la pro-
gramacion. Segun nuestra moJ;sfc
opinién, «The Jungle Book» supera
notablemente a «Aladdin». El jue-
go posee mayor frabajo en lo que
a animaciones se refiere y especta-
culares resultan fambién los planos
de scroll con los que cuenta, lle-
gando en algunos niveles hasta un
méiximo de cuatro planos, ofrecien-
do una sensacién de profundidad
y de relieve magnifica.

Gréficamente puede ser compa-
rado con la pe?icuic, ya que tanto
escenarios como personajes estén
realizados como si de dibujos ani-
mados se frataran. Lo mismo se po-
dria decir de su banda sonora.

Trepar por las ramas como un auténtico primate es una de
las acciones preferidas de este cachorro humano.

Ademas de las bananas, como armas arrojadizas, nuestro
protagonista cuenta con una excepcional agilidad.

Y respecto a si es entretenido, os
diremos que bastante, ya que no
todo va a consistir en lanzar ba-
nanas y cargarnos a los enemigos
uno tras ofro: «The Jungle Book»
exigira de vosotros toda la capa-
cidad de reflejos y habilidad que
posedis.

ERE

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD
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BV Comentada: MEGA CD

B ARCADE

odriamos empezar di-
ciendo aquello de “ha-
ce mucho tiempo, en
una galaxia...”, pero
nos tememos que fal fe-
ma esté ya superado. Sin embar-
go, siempre es bueno echar la vis-
ta atrds —tampoco demasiado,
seh?-y encontrarse una vez méas
con la Gltima generacién de arca-
des en CD, representados y enca-
bezados por «Rebel Assault».
Esta joya de la programacioén,
aparecida hace reﬁuﬁvc:menfe po-
co en formato PC CD ROM, llega
ahora al Mega CD para c:iegrlo y
regocijo de todos los usuarios de
la méquina de Sega. Tan sélo el
Mega CD, en este momento, po-
dia aceptar el reto de atreverse
con «Rebel Assault», y salir mas
que airoso del encuentro.
Porque, como minimo, hemos de
considerar a este CD como una
més que excelente conversion.

CON MAS FUERZA QUE NUNCA

No se puede decir que esta ver-
sién de «Rebel Assault» presente
excesivas diferencias con la origi-
nal de PC. Casi se podria afirmar

48 MICROMANIA

MEGA CD

Los gigantescos Destructores del Imperio aparecen repartidos por todo el universo
dispuestos a acabar con la Alianza Rebelde a la menor oportunidad que les des.

que son idénticas en su totalidad,
pero solo casi. Siempre existe al-
guna caracteristica que diferencia
ambos programas, dejando a un
lado las propias de ccc]o méquina
que, por supuesto, influyen, mas
solo J; cara al aspecto visual final.
Por tanto, dejemos a un lado todo
lo relacionado con gréficos, paleta
de colores, etc. Lo que no varia de
una version a otra, como ya esta-
réis imaginando, es la explosiva
accién y la adiccién brutal que es
capaz de provocar «Rebel As-
sault», en el formato que sea.

El equipo de Vince Lee ha vuelto
a exprimir al méximo las posibili-
dades de una maquina, para de-
mostrar que con ganas y buen
hacer se pueden realizar grandes
cosas.

UNA GRAN VERSION

Las diferencias que la versién
Mega CD ofrece respecto al PC,
estriban en detalles que pueden
pasar desapercibidos a primera
vista, y que consisten en algo, sin
embargo, tan il como, por ejem-

- MEGA CD

plo, los passwords de los distintos
niveles. Antes, el programa sélo
ofrecia un password al final de ca-
dc una de ;CIS cinco fﬂSeS que IO
componen, fras I']Clber SUpeerO
los subniveles correspondientes. En
esta version, sin embargo, una vez
acabado un subnivel, se da una de
estas preciosas claves. Algo que
ayuda enormemente al jugador,
gue no verd como sus esperﬂnzﬂs
de ir GVQHZGndO se deSVGneCen a
la primera de cambio.

Ademés, algunos movimientos
que el jugador debe efectuar, son
indichos por el programa como
una ayuda especial, con unas fle-
chas en la direccién a seguir. La
dificultad, pese a fodo, no llega a
bajar de manera sensible, ya que
se necesita bastante tacto y pjso
firme para superar algunos niveles
realmente complicados.

«Rebel Assault», en definitiva, es-
ta a la altura de lo que se podia
esperar del juego y de LucasArts.
Una conversion genial, que esta
llamada a convertirse en un clésico
en el Mega CD. Excelente calidad
técnica, gran jugabilidad y una
banda sonora de infarto ~las co-
sas de John Williams—, son sélo los
puntos més nofables. Es, sin duda,

REBEL
ASSAULI

Las secuencias cinematicas del Juego prerden algo de resolucmn en esta version para consola.

La fuerza del Mega (K

uno de los mejores arcades de la
historia, que ahora se puede dis-
frutar erjc magquina de Sega en
toda su plenitud, y que nadie que
posea un Mega CD deberia pasar
por dlto. Porque es el fiel reflejo del
espiritu de la trilogia cinematogré-
fica, y porque es un juego sensa-
cional. Y punto.

F.D.L

Se trata, sin ningun fipo de
dudas, de uno de los mejo-
res arcades de todos los
fiempos. Dl_(;h_o esto, esta di-
cho todo..

Poco, muy poco. Si se puede
conssdercr como un fallo, la
sustitucion de una fase por
ofra nueva, que en realidad
no influye en el conjunte.



MAC CD-ROM

MAC CD-ROM

Uno de los atractivos del programa es su lado ludico, que
nos permitira descubrir mas cosas del mismo.

B REAL WORLD MULTIMEDIA

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

B\ Comentada: MAC CD-ROM

B BASE DE DATOS INTERACTIVA

ara aquellos que no
conozcdis a Peter Ga-
briel, os diremos que
él es un antiguo com-
ponente de aquel gru-
po maravilloso llamado Génesis,
en el que estuvo junto al no menos
conocido Phil Collins. Genesis
triunfé como pocos conjuntos son
capaces de hacerlo, y allé a donde
iban provocaban un auténtico re-
vuelo. Sin embargo, la separacién
del grupo tuvo lugar, dejando que
CCICIQ uno C;E SuUs COmpOﬂEanS re-
corriera su propio camino. Y es
precisamente el camino de Peter
Gabriel el que da forma a este im-
presionante CD-ROM inferactivo.

SIN MIEDO A LA EXPLORACION

Uno de |OS GSPECfOS mds C!estﬂ'
CGdOS de este programa es el hE'
cho de que su nombre, «Xplora
1», se corresponde con la reali-
dad: tenemos un impresionante
mundo que explorar, sin temor a
que nos maten o hagamos algo in-
correcto que pueda dar al fraste
con nuestro recorrido... Aqui, ca-
da icono u ob]efo que encontre-
mos, al pulsar sobre él, nos hara
acceder a una serie de informa-
cion perfectamente presentada y
estructurada, de forma que estan-
do en cualquier punto del progra-
ma podremos ir a ofro que no ten-
ga mucho que ver, mediante una
simple pulsacién del botén del ro-
tén. Es como si tuviéramos un libro
entre las manos, en el que cuando

MAC CD-ROM

Cuando todavia no nos hemos repuesto
de la maravilla de CD-ROM que hicieron
los chicos de Dinamic Multimedia, acerca
de Ia década dorada del pop espaiiol, agui
tenemos otro producto multimedia, de
nombre «Xplora 1+, que hard las delicias
de los miles de seguidores de Peter Ga-
hriel. Atentos, porque la cosa promete...

La realizacion de los videos de Peter Gabriel so
apartado muy interesante en este multimedia.

Karaoke
domeéstico

Como hemos mencionado en el
texto, podremos disfrutar de

algunos videos musicales de Peter
Gabriel. Pues bien, ademas de

poder ver €l video, a la derecha de
la imagen nos aparecerd la letra

del mismo, con lo que no es muy
dificil seguir la misma para cantar
nosotros por nuestra cuenta. Eso

si, como en la mayoria de los casos
la letra ocupa més que el recuadro
de la pantalla que tiene destinado,
tendremos que pulsar con el boton
del ratén para desplazar el texto
hacia abajo y seguir imitando a
Peter Gabriel.

queremos saltamos de un capitulo
a otro en cuestién de segundos,
aunque que en esta ocasién no sé-
lo dispondremos de texto sino tam-
bién de imagen y sonido.

L:&‘EL

nun

Real az anything you've seen
‘ Get a life with this drearer’s dream

. Dentro de la informacién que po-
dremos encontrar, cabe destacar
toda la discografia de Gabriel,
dentro de la cual contaremos con
lar letra de las canciones de su Glti-
mo L.P., asi como de los videos
musicales. Ademés, dentro de los
600 megas de informacion encon-
fraremos igualmente una amplisi-
ma seccién dedicada a la mosica
de los pueblos desconocidos, asi
como sus instrumentos més sobre-
salientes. Y hasta en este apartado
el programa resulta tremendamen-
te inferactivo, pues si pulsamos con
el ratén en diferentes partes del
instrumento que estemos viendo,
reproduciré distintos sonidos. Algo
increible. Y por Glfimo, contaremos

con una especie de juego en el que
mediante video digitalizado nos
daremos una vuelta por los estu-
dios de grabacién cﬁa Peter Ga-
briel, dénde tendremos que ir re-
cogiendo una serie de objetos que
nos permitiran acceder a otros lu-
gares del CD-ROM, inaccesibles
de otro modo.

THE BEAUTIFUL EXPERIENCE

A estas alturas no tendremos ni
que deciros que navegar por la
multitud de contenidos que guar-
da este programa es poco menos

ve una experiencia maravillosa y
ﬂiﬁcil de explicar con palabras.
Tan sélo os podemos comentar al-
gunas cosas, como son los aspec-
fos técnicos que hacen de este CD-
ROM una obra de arte. En primer
lugar, y lo que mejor podréis cap-
tar a fravés de las pantallas que
reproducimos en esta pégina, es
la estupenda calidad grc’:?icc con
la que se ha dotado a «Xplora 1».
Tanto los decorados con los que se
adornan cada una de las panta-
llas, como las digitalizaciones de
video han sido realizadas con el
méximo cuidado, y dependiendo
de la configuracién de nuestro sis-
tema (si tenemos el monitor en
256, miles o incluso en millones de
colores) obtendremos una imagen
més o menos nitida. Del aspecto
sonoro no es necesario decir na-

WORLD

da que no intuydis: calidad CD,
con canciones de Peter Gabriel y
su voz indicdndonos el significado
de cada icono que aparece en
pantalla. Y para finalizar, una
adiccién enorme, casi tanta como
la creatividad de este genio musi-
cal. Sélo nos queda pensar que
debido al nombre del programa,
«Xplora 1», pronto caiga en nues-
tras manos un segundo disco, en
el que tengamos la oportunidad
de asistir a més cosas del mundo
secreto de Peter Gabriel.

0.5.G.

ORIGINALIDAD
Amcclm

o&cuﬁmmén

La originalidad de la que
hace gala Peter Gabriel en
todo proyecto en que parti-
‘cipa esta presente en este
programa.

Si no ponemos nada en esfe
apariado es porgue no he-
mos encontrado nada que

nos resulie malo, pues fodo
el CD-ROM es muy bueno.
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[ servicio de su majestad

Aqui tenéis una instantanea de Chauncey persiguiendo a
uno de esos malditos hordes.

Lo mejor para cualquier compaiia que quiera hacerse un hueco
en el dificil mundillo del software de entretenimiento es presen-
tarse con un huen juego. Y esto mismo es lo que hace Crystal Di-
namics con su programa «The Horde», dentro del mercado espa-
fol. Los programatores de esta firma saben lo que es disefiar un
software de entretenimiento que esté a la altura de lo que ac-
tualmente pide el mercado internacional. Juegos como el que os
presentamos alegran mucho los discos duros de nuestros PCs.

objetivo de defensa de Chauncy.

sienta mareado y sin ganas de guerrear.

W CRYSTAL DYNAMICS
WT. Grafica;: VGA

M Disponible: PC
W ARCADE/ESTRATEGIA

guida se nota lo bien que estd he-
cho y la buena calidad que posee.

Una espada y mucha suerte

omo deciamos en
la entradilla, «The
Horde» demuestra
que a los progra-
macdlores de Crystal
Dynamics les gusta hacer bien las
cosas. Han disefiado un juego con
mucha calidad que nos sorprende-
ré gratamente por la cantidad de
detalles que incorpora.

UN HEROE SIN CORONA

La historia de «The Horde» co-
mienza en un banquete real.
Chauncey, un joven criado, asiste
al mismo cdn la sana intencién de
divertirse, pero el destino le tiene
reservado ofro cometido. Resulta
que la gula del monarca hacen
que se afragante con un trozo de
comida y esté a punto de morir de
asfixia. Pero gracias a una répida
intervencién de Chauncey, todo
queda en un susto real... El monar-
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ca, agradecido por el heroico acto
del joven, regala a Chauncy un
buen montén de tierras.

CONTRA LOS ELEMENTOS

Nuestro cometido en «The Hor-
de» es el de manejar a Chauncy y
ayudarle a gobernar sus territorios.
Desgraciadamente en este tipo de
historias siempre fiene que Eober
un malo, y en este caso le foca el
turno a un tal Kronus Maelor. Se
rata del recaudador de impuestos
del reino que siente envidia por el
trato de favor que tiene nuestro jo-
ven héroe ante el rey. Asi, nos
ahogaré con brutales impuestos
que deberemos pagar si no quere-
mos ir a parar a las oscuras y ho-
medas mazmorras del reino.

Aparte del susodicho recaudador
también tenemos que enfrentarnos
a una manada deiordes... Y qué
son los hordes?, os preguntaréis.

frente a estos diabdlicos seres.

Al principio, el valeroso Chauncey se las verd muy felices con apenas
una espada y unos cuantos muslos de jabali, para combatir a la manada
de Hordlings. Pero a medida que los afios vayan pasando y el éxito en su
cometido vaya en aumento, los Horde vendran en mayor ndmero y con
mayor sed de venganza. Por esto, una espada no bastard para hacer

Asi, entre fase y fase nuestro protagonista tiene la oportunidad de
adquirir notables ayudas para proteger la tierra que le ha sido
encomendada. Ayudas tales como muros de contencion, bombas,
guerreros moviles, arqueros, anillos teletransportadores, dragones
lanzallamas y demds trampas con las que obtener un mayor porcentaje
de éxito. Aunque tampoco podrd abusar en la compra de dichas ayudas,
ya que corre el peligro de no contar con el suficiente dinero...

Pues se tratan de unas criaturas re-
cién salidas del infierno cuya ma-
yor dficién es la de destrozar las
cosechas y casas de los habitantes
que pueblan las tierras de
Chauncy. Para acabar con estas
bestias, contamos, en un principio,
con una espada y un trozo de car-
ne. Pero a medida que el tiempo
vaya pasando, y si tenemos éxito,

podremos adquirir diversas ayu-
das a cambio del dinero que ga-
nemos con la explotacién de nues-
fro ferritorio.

NUESTRA OPINION

«The Horde» es un programa,
como ya deciamos al Frincipio de
este comentario, en el que en se-

Su presentacion es simplemente es-
pectacular, especialmente en su
version CD-ROM por estar anima-
da, y en la misma se han incluido
escenas interpretadas por actores
conocidos, como es el caso de Kirk
Cameron que da vida a Chauncy.

Casi lo més logrado de «The
Horde» son los sprites que saltan @
la pantalla a lo largo del juego. La
sensacion de relieve que producen
es fal, que parece como si nos fue-
ran a atacar de un momento a
ofro...

Y como el resto del juego —soni-
do, jugabilidad, adiccion, dificul-
tad, gréficos—, también es extraor-
dinario, terminamos diciendo que
«The Horde» es un programa que
mezcla los géneros de arcade y es-
trategia de una forma sabia y vir-
tuosa. Crystal Dinamics no podia
haber hecho mejor un juego de es-
tas caracteristicas.

ER.F.

ORIGINALIDAD
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Los nuevos
contendientes

FEILONG
Fr Fecha de nacimiento:
L ETEONG Bilee
Altura: 1,73 m
Peso: 60 Kg
Grupo Sanguineo: O
Es maestro de varios
estilos de lucha Shaolin
Kung Fu y ha dedicado

- toda su vida al
entrenamiento y la busqueda de la
perfeccion. Su virtuosismo en el combate le
llevo a desarrollar un estilo de lucha propio,
que le ha convertido en una auténtica
leyenda. Tras participar en varios peliculas
inspiradas en su propia vida, lo abandoné
todo para participar en el torneo “Street
Fighter”, en busca de la gloria total. Sus
golpes favoritos, y mds temidos, son el Rekka
Ken y la Patada del Dragon Naciente.

CAMMY

Fecha de nacimiento:
611174

Altura: 1,65 m

Peso: 46 Kg

Grupo Sanguineo: B

| Cammy llego a agente de
la Inteligencia Britanica por
accidente. Un ataque de
amnesia le hizo olvidar
tado su pasado, siendo encontrada cerca de
una instalacion militar, en la que ingreso
como recluta. Su especial habilidad para la
lucha cuerpo a cuerpo, la hizo ascender
rapidamente hasta el nimero uno. Ahora,
trabaja como agente secreto el torneo, pero
estd a punto de descubrir toda la verdad
sobre su historia. La Patada Frontal, el
Taladro carién y el Nudillo Giratorio son sus
armas mads mortiferas.

THUNDER
HAWK

Fecha de nacimiento:
2117159
Altura: 2,30 m

Peso: 162 Kg
A Grupo Sanguineo: O

8 Estamos en uno de esos
terribles casos en que la

= venganza es el motor de

todo. Nada parard a T.Hawk hasta que logre
enfrentarse con Bison, el responsable de la
perdida de su hogar. Su enorme tamarno
fisico y su increible potencia en la lucha libre
americana son sus principales argumentos
ante cualquier adversario. Los golpes que
mejor domina tienen nombres tan
impresionantes como el Haledn, el Golpe de
Truena o ef Martillo Tormenta.

DEE JAY

Fecha de nacimiento:
31110165

Altura; 1,83 m

Peso: 92 Kg

Grupo Sanguineo: ©

Un maestro reconocide del
Thai Boxing que une a sus
| habilidades en la lucha una
+ desaforada pasicn por la
mitisica. Con el tiempo, ha llegado a combinar
ambos artes, creando un peculiar estilo
basado en el ritmo musical, con el que
pretende llegar al numero uno en ambos.
campos. Hiperpuiio, Maxfuera y la Patada
Doble son los golpes mas destacados de su
personal coleccion de llaves, y su particular
concepcion del combate.

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

A estas alturas, es complicado sorprenter a alguien hablando de «Street Figh-
ter Ii», Que si el juego de lucha mas famoso de Ia historia, que si un clasico, que
si un mito... Pero los clasicos y los mitos tampoco se tuermen en los laureles
y vigilan sus puestos de honor. Por eso, hasta los que yozan te Ia aceptacion
mayoritaria el pablico tienden a dar mas y mas. Mejorar «$treet Fighter Il»
era muy complicatlo, pero surgieron versiones fue sacaron mayor rendi-
miento al juego. Lo dnico gque ya quedaha por hacer era potenciarlo te mane-
ra salvaje, con mas memoria, mas luchatores, y un lavado de cara yeneral.

B CAPCOM

M En preparacion: SNES

M Disponible: MEGA DRIVE
M ARCADE

se ha hecho. El resul-
tado tiene un nombre:
«Super Street Fighter
[I». La versién Mega
Drive ya estd aqui, y
la de Super Nintendo anda co-
ciéndose en el horno. «Super
Street Fighter [1», sea para la ver-
sion que sea, es algo asi como
«Street Fighter Il» elevado al cu-
bo. Tiene todo lo que se podia
encontrar en cuc:lquieru de sus
predecesores y aon maés. Tiene
mejores graficos, més potencia
en los go?pes nuevos modos de
combate, mas luchadores y, por

si fuera poco, mas memoria..
mucha més memoria..., muchisi-
ma més. Apenas cuarenta megas
hemos dicho cuarenta (40)-

de nada.

En esta nueva version del cla5|co juego

se han incorporado algunos golpes mas.

Ese es el punto que primero lla-
ma la atencién en «Super Street
Fighter Il». Cuarenta megas, ahi
es nada. Y, eso se nota a simple
vista? Pues mirando la caja, no,
desde luego. Pero basta con el
sencillo acto de introducir el car-
tucho en la consola —placentero
acto, si sefior— para notar inme-
diatamente como esa burrada de
megas no se han despilfarrado en
absoluto. Miremos, simplemente,
las escenas de introduccién. Os
sonardn tremendamente familiares
porque son calcadas a las que se
pueden ver en la recreativa. Esto,
2qué quiere decir? 3Acaso tene-
mos entre manos un carfucho que
es idéntico que una recreativa?
Pues seamos sinceros. Si.

SUPERIORIDAD APLASTANTE

No sabemos si éste llegard a ser
el «Street Fighter» definitivo, pero
por ahi debe andar. Todas las

La mzon de

modalidades
de combate ima-
ginables estén reflejadas en un
cartucho con el que da gloria ju-
gar: forneo (Tournqmenf), com-
bate en grupo (Group Battle), de-
safios (Time Challenge y Score
Challenge)..., vamos, que el que
no encuentre una pelea que le sa-
tisfaga es porque ni le gusta esto
ni ha jugado nunca a «Street
Fighter».

Pero, aparte de algunas opcio-
nes que erad de esperar se reno-
vasen, 3qué mas hay de nuevo?
Pues casi todo. La velocidad de
juego se ha aumentado conside-
rablemente; los golpes son aho-
ra mas demoledores que nunca;
los gréficos —tanto de persona-
jes como de decorados- se han
retocado |igeramente parecien-
do algo mas trabajados y

La fuerza

S AR S

MEGA DRIVE

primera en este cartucho de Mega Drive.

Cuatro nuevos Iuchadores aparecen por vez

Los graficos de esta remozada edicion se han mantenido en
el nivel de calidad habitual de la conocida saga.

Cuarenta megas de accion trepldante es lo que nos ofrece
este «Super Street Fighter II» para la consola de Sega.

recargados—
/'y, por supuesto,

estan los nuevos
personajes: Dee
Jay, Feilong, Cammy y
T. Hawk. Cuatro nuevos herede-
ros al trono del mejor luchador
del mundo. El reto se presenta
mas apasionante y emocionante
que nunca.

¢EL MEJOR JUEGO DE LUCHA
DE LA HISTORIA?

Resulta dificil pensar que cual-

uier ofro juego del género pue-
ja llegar a hacer sombra a este
«Super Street Fighter I1», y es que
Capcom no ha dejado detalle sin
cuidar. Los cuarenta megas del
cartucho, sin embargo, hacen
pensar que no todo estd dicho,
ni mucho menos, sobre lo que
pueden dar de si maquinas co-
mo Mega Drive, en j presente
caso, o Super Nintendo —espe-
randose para Noviembre su ver-
sion del juego—. Cada vez més
memoria, cada vez juegos mas
espectaculares...

3Cuénto durard el reinado de
«Super Street Fighter |1»2 Eso es
algo que nunca se puede saber.

F.D.L

Todo, absolutamente todo.
No hemos podido encontrar
ningin fallo, al menos grave.
Con fodo, reconocemos nues-
fra debilidad por este juego.

3Puede un cartucho de cuo-
renfa megas fener algo ma-
lo2 Si alguien lo descubre,
por favor que nos avise lo
antes posible..
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CHUCK ROCK I AMIGA

REM T.V.

DIM C%(100) :DEF FNU=(UCASES$ (V$)="N") :CH#=0:V=&H6004
FOR I=0 TO 99:READ

V$:C%(I)=VAL(“&H"+VS$) :CH¥=CH#+C%(I)* (I+1) :NEXT

IF CH#<>48330664& THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA!!”:END
INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) #;V$:IF FNU THEN C%(87)=V
INPUT “INMUNIDAD (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(90)=V+6
INPUT “NIVEL INICIAL (1-24) #“;V:IF (V>0) AND (V<25)
THEN C%(97)=V-1

CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO ‘CHUCK ROCK II (DISK 1)°
EN LA UNIDAD DFOQ:”

C=VARPTR (C%(0)):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,62,216E,2E,2,66F0,30BC,4E75,
41FA,44,43F9,7,FEQ00,2D49, 2E

DATA 303C,6E,12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7017,4281,D258,
51C8,FFFC,4641,3081,839,4

DATA BF,E001,66F6,4BFA, 6,4EAE,FFE2,41F9,0,2,4E70,
4EDO,41FA,12,216E,FE3A, 6

DATA 2D48,FE3A,4EF9,0,0,2F29,28,4EB9,0,0, 8AF, 0,3,
205F,C90,444F, 5300, 660C

DATA 487A,C,215F,78,4EE8,C,4E75,4874A,12, 21DF, 2C,
50F9,7,6328,4EF9,7,0,4BES

DATA 7000,1B7C,4A,659E,3B7C, 50ED, 2E44, 1B7C, 43,
2E4A,317C, 0,142, 4EDO

C ARGADORTESS

CORRIDOR 7 PC

20 ‘*%%%¥%* POR J. S. F. SEVILLA 1994 *#*%%%*

30 DIM D% (500):LINEAS = 10:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS

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

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

(P) :NEXT Y, T

70 IF SUM <> 21371 THEN PRINT “Error en DATAS” :END

80 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL

CARGADOR EN EL DISCO”

90 IF INKEYS$="" THEN 90

100 OPEN “R”,#1,"”coscar.com”,1

110 FIELD#1,1 AS AS

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS (D% (T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
130 PRINT “Creado el fichero COSCAR.COM. Céargalo antes
del OSCAR para jugar con vidas y energia infinitas.”
140 DATA “E99F00558BEC1EBESE0450B89090813EEB2AFF0E752D”
150 DATA ”“A3EB2AA3ED2AA34731A34931A3943EA3963EA30966A3"
160 DATA “(0B66A3241AA3261AA39CT7AA39ETAA38B7BA38D7BEB33”
170 DATA “90813E062BFF0E7522A3062BA3082BA36231A36431A3"
180 DATA “AE3FA3B03FA3F066A3F266A3DB1AA3DD1AA37D7BA3TFEF”
190 DATA “7BA36C7CA36E7C581F5DEA0000000053616C75646F73"
200 DATA “206120444F4E20414C464FAES34F2E0AOD4361726761"
210 DATA “204F534341522E24FAB800008ED88B1E84008B0E8600
220 DATA “B80301A384008COE86000ELF891E7901890E7B0L1FBB4"
230 DATA “09BA7D01CD21BA7D01CD270000000000000000000000"

MAD TV (AMIGA, PC)

Estébamos en la redaccién, tan trcmqui|os, foméndonos unas cafii-
fas, y nos pusieron en las manos una carta de Zaragoza, en la que
J.L. Villarig se confesaba como un adicto a «Mad TV», juego casca-
neuronas donde los haya, estropedndonos nuestro merecido rato de
ocio (es bromay). En su misiva, J.L. nos mostraba la retorcida, pero
genial, manera de forrarnos en el juego. Ahi va.

En cualquier momento de la parfida iremos al alquiler de peliculas. Una vez alli, moviendo el puntero has-
ta la esquin inferior derecha del maletin, aparecerd un carfel como si tuviéramos una pelicula, por valor de
555.000 délares, sin fitulo. Pulsando justo ahi, apareceré la pelicula “fantasma” —si no tenfamos ningund, lo
haré por arte de magio; si ya se encontraban algunas en nuestras garras, serd una de esas la que aparez-
ca-. Y ahora, si devolvemos esa pelicula al encargado, 3qué ocurriré? jExacto! Dinerito en nuestro bolsillo.
Esto se puede hacer todas las veces que se quiera, y sin salir del alquiler. Eso i, los cantidades pueden va-
riar a lo largo de la partida.

Pero existe un riesgo. Cuando hayamos hecho esto y queramos coger una pelicula, desapareceré al meterla
en el maletin. Tal hecho sucederd el mismo nimero de veces que hayamos puesto en marcha el truco, para
después volver todo a la normalidad. De todos modos, contamos con la ventaja de que las producciones pro-
pias y las novedades que se encargan no desaparecen. Una advertencia final para los usuarios de Amiga.
Hay que tener cuidado al poner el puntero en la esquina ya que, segin comenta J.L., o veces puede desa-
parecer, feniendo que resetear y empezar de nuevo la partida.

ESPECIAL APOGEE/ID SOFTWARE (PC)

jAtencion amantes de las masacres y la hemoglobinal jEstéis de enhorabuenal Aqui tenéis tres trucos pa-
ra ofros tantos juegos Apogee/ID, y para que disfrutéis como enanos salvaies...

1. WOLFENSTEIN 3D Y WOLFENSTEIN II

o

5
= fﬁv [
The Nonameds vuelven a la carga, tras meterse enire pecho y
espalda una de los excelentes paellas de su fierra valenciana pa-
ra reponer fuerzas. Tras el repaso que dieron ol «Doom», ahora

se van a los origenes del asunfo con «Wolfenstein», y su segunda

o e el =
o i

A les00 3 6 0l 327

entrega. Pues el truco en cuestién consiste en algo tan simple, pero tan efecfivo como, una vez comenzada
una parﬁdcs, pulsar simuliéneamente las teclas M, |y L. O sea, MIL. Los resultados serdn alucinantes: el arma
més atémica imaginable aparecerd en nuestras manos, estaremos hasta arriba de municién, la energia
nos rebosard por todos los poros de la piel y en nuestro bolsillo tendremos las dos llaves que hacen falt en
el juego. Pero, eso si, no todo es de color de rosa. Cada vez que usemos el fruco la puntuacién bajard a ce-
ro y nuestras vidas no cumentarén.

2. RAPTOR. CALL OF THE SHADOWS

Por un imperdonable error, unos frucos que nos remitié Oscar
Moratinos [alias OSMO Soft), de Madrid, para el mejor mata-
marcianos de PC -lo dice él-, se nos fraspapelaron y no apare-
cieron cuando debian. Como nunca es farde si la dicha es buena,
os los diremos ahora.

Esto, més que un fruco para obtener ventaijas, sirve para que los
masocas se lo pasen como bestias. Si cambiamos la fecha del ordenador, con el comande DATE, e introdlu-
cimos como dia actual 16-05-94, comprobaremos cémo durante el juego se escuchan unos extrafios efectos
sonoros, al tiempo que unos bichos muy quisquillosos se dedican a dispararnos. Semejante hecho podrd pa-
recer una vacilada..., pero funciona.

3. DOOM

Aqui llega de nuevo OSMO Soft con méss trucos. Supongamos
que hemos comenzado una parfida de «Doom». Supongamos
que en uno de los escasos momentos en que no nos atacan fe-
cleamos, una a una, las lefras que componen la palabrejo IDBE-
HOLD. Supongamos que en la parte superior de la pantalla apa-
rece un pequefio mend. Y por suponer, supongamos que
pulsamos la tecla correspondiente a la primera letra de una de
las palabras que estamos viendo. Por ejemplo, Infinite Armour, pues pulsamos la I. Lo siguiente ya no es un
suponer, sino un hecho constatable. Y encima, podemos hacerlo fodas las veces que queramos, hasta obte-
ner todo lo que se nos ofrece.

FE DE ERRATAS

Hemos descubierto que el redactor chusquero ataca de nuevo, y que los duendes no son los responsables
de los errores que aparecen en esta seccion, sino él, el maldito redactor coletas, al que la competencia ha
sobornado con un chupa-chups de bellota. El muy canalla cambié en el truco de «Ulfima VIl la instruccién
para ejecutar el juego, que correctamente debia ser ULTIMA7 ACBD* (donde * era el carécter en blanco
que..., bueno, ya lo sabéis), por ULTIMA VIl ACBD*. Mil perdones a los desesperados usuarios que nos lla-
maron —comprensiblemente mosqueados— diciendo que por més que insistian el truco no les funcionaba.
Entonamos el mea culpa e infentaremos acabar de una vez por todas con esfos lamentables incidentes (jRé-
pido, capturad al coletas, que se escapa...!).
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Myst es el nombre de
{n mas que extrao
libro que detalla a la
perfeccion un complejo
mundo situado en una
isla. No hay manera te
saber quien lo ha

escrito ni cuando.

Al final de este volumen
oliservamos una
atrayente imagen que
nes invita a tocarla.
Gomo por arte de magia
10s vemos
Iransportados a un

Nuestro comienzo en la isla estd envuelto de un halo de
misterio. No sabemos como hemos llegado ni lo qué hacer.

Los primeros pasos por Myst, reconociendo el terreno nos
ayudaran a familiarizarnos con las extrafias construcciones.

@ N S
(G 7 FORY

¢

Por lo general, dar con la clave adecuada para activar los A medida que vayamos superando los primeros obstaculos,

la dificultad se incrementara considerablemente.

mecanismos de la isla no sera tarea facil.

Lo que a continuacion paso a describiros es un extrano
suceso fue todavia hoy no sé si vivi o sone. Fl caso es
fue € demasiado importante como para dejar que se
pudra en mi cabeza. Lo mejor es difundirlo a los cuatro
vientos, para que éstos despejen completamente las
brumas del tiempo que puedan apoderarse de las men-
tes de aventureros que, como yo, decidan adentrarse

en la niebla... Esta es mi historia, que empezo con...

Con un fondo de misica de suspense se me informa de
gue ha llegado a mi poder un libro extrano denominado
Myst, que describe detalladamente un mundo extrano
en torno a una isla. No hay manera de saber quién lo
escribio ni en qué época. Al final del libro veo una ima-
gen. Pongo la mano sobre ella y me veo transportado
hasta el interior del likro. jEstos son viajes rapidos!



PC

La basqueda de las paginas arrancadas de los libros no es tarea
sencilla, y puede llevarnos a lugares aparentemente sin salida.

De entrada me encuentro en un muelle junto
a un barco de vela parcialmente hundido. Ho-
cia el Norte se ven edificios, hacia el Este un
bosque y hacia el Qeste unas escaleras. Deci-
do ir hacia los edificios y por el camino en-
cuentro una nota en la que un tal Atrus le dice
a una tal Catherine (al parecer su mujer) que
ha ocurrido una tragedia que le obliga a salir
inesperadamente y que le ha dejado un men-
saje en la cémara junto al muelle. La clave pa-
ra acceder al mismo es el nimero de inferrup-
fores de sefialamiento que hay en la isla. Se
impone dar una vuelta por la misma y contar-
los pero, zqué forma tiene un interruptor de se-
Aalamiento?

Decido ir a la cémara junto ol muelle cuya
puerta se abre con solo hacer clic en la puerta
con el cursor. Tras bajar unas escaleras ﬁ}ego a
una cémara con un aparato que fiene el im-
probable nombre de Imaginador Dimensional.
Apretando el botén de abajo muestra lo que
parece un jacuzzi pero junto a la puerta veo
un panel con una nota pegada. jAja! Inferrup-
fores de sefialamiento es la clave 18. Una vez
visto cémo son hago una pequefia excursion
por la isla y los cuento. En total son 8. Intro-
duzco la clave y aparece un sefior que debe
ser Atrus diciendo que alguien ha quemado la
biblioteca y que fiene que haber sido uno de
sus dos hijos (Sirrus y Achenar), sospechando
principalmente de Achenar. Si bien no me
apasiona inmiscuirme en asuntos familiares,
tengo que investigar a fondo, entre ofras cosas
para poder salir de aqui.

La siguiente parada es en la biblioteca. Apar-
te de algunos libros quemados, hay ofros que
explican cosas acerca de los diversos mundos
que componen Myst. Recordando técnicas ya
olvidadas (de cuando el mapeo automético y
los blocs de notas incorporados eran algo des-
conocido) cojo papel y lépiz y me pongo a
anofar lo que me parece més importante. Por

ofra parte, me llama la atencién un mapa de la
isla con unas marcas en blanco que al parecer
coinciden con algunos de los edificios que he
visto. Sin embargo, no estén todos los que son.
3Y si tocara los interruptores de sefialamiento?
Decido recorrer de nuevo la isla conectando to-
dos los interruptores que vea (decido que un in-
terruptor esté conectado cuando la palanca es-
té hacia arriba y desconectado cuando la
palanca esté hacia abajo).

Ahora salen en el mapa todos los edificios y
cuando presiono con el puntero sobre la mar-
ca de la forre, una linea blanca que sale de la
misma va girando por el mapa, volviéndose
roja cuando inferseccio-
na con alguno de los edi-
ficios. A la vez se oye un
ruido como de alguna
estructura moviéné3
Tocando uno de los cua-
dros de la biblioteca se
abre un pasaje secreto
que lleva a un ascensor.
Una vez en la torre com-
pruebo que hay dos es-
caiercs, desde K; alto de
una de las cuales se ve
(por una tronera) un edi-
ficio de la isla y desde la otra (en una placa en
la pared) una clave. También veo dos libros
parecidos al que me trajo hasta aqui, uno rojo
y ofro azul, a los que se le han arrancado ch-
versas pdginas, cada uno con una imagen me-
dio borrosa y un mensaje entrecortado. Si pu-
diera encontrar las paginas arrancadas ...

Esté claro que cc:c[z: uno de los edificios con-
fiene una forma de viajar a uno de los mundos
(edades) de Myst. Tan solo hay que buscar la
clave que permite activar cada portal.

LA EDAD SELENITA

A) Cémo llegar: para empezar decido se-
leccionar la nave espacial en el mapa, com-
probando (en la torre) que la clave es 59 vol-
tios. Me voy hacia la nave pero no consigo
abrir la puerta. Observo que hay un tendido

La Edad de Piedra no fue una buena época para vivir. Pero hasta
alli tendremos que viajar para desfacer un par de entuertos.
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No todo «Myst» esta lleno de pistas. Hay que encontrar las justas
en los lugares adecuados y no dejarse confundir.

En el libro que hablaba de
Ia edad selenita habia un
ose.  (liagrama de unas teclas de
Ln piane, por lo que supongo
quie tengo que tocar las
notas correspondientes en
el teclado.

No es momento de echarse a dormir, aunque la situacion invite a
ello. El tiempo es nuestro aliado mas valioso. Nuestro tnico aliado.

eléctrico que llega hasta alli y lo sigo hasta
una subestacion eléctrica. Bajando hasta la
sala de control veo una serie de botones.
Apretando unos y otros observo que la ener-
gia obtenida es diferente con cada combina-
cién de botones e intenfo ajustarla a los 59
voltios que me indicaba la clave. No es fcil

orque si te pasas salta o el interruptor que
an junto a la subestacion o el que hay junto a
la nave. Al final consigo determinar que se
frata del primer y fercer boton de la columna
de la izquierda y del tercero y el cuarto de la
columna de la derecha.

Ahora puedo abrir la nave, que tiene un te-
clado como de piano en
la parte de atrés y unos
reostatos en la parte de
delante. En el libro que
hablaba de la edad sele-
nita habia un diagrama
de unas feclas de un pia-
no por lo que supongo
que tengo que focar las
notfas correspondientes en
el teclado y ajustar los re-
ostatos del ofro lado pa-
ra que den las mismas
notas. Tras improbos es-
fuerzos consigo arrancar la nave y llegar a la
edad selenita.

B) Qué hacer dlli: lo primero que veo parece
UN CISCENsor, Pero no EG)’ manera de abrirlo.
Lo que si se deja manipular es una serie de an-
tenas transmisoras, en cada una de las cuales
se escucha un tipo de sonido diferente (agua,
volcén, reloj, fonos y viento) y una estacion re-
ceptora. Hay un botén rojo en cada antena
que activa un micréfono, el cual transmite el
sonido a la estacién receptora. En cada una
se encienden simbolos diferentes, que anoto
cuidadosamente. Tras activar las cinco ante-
nas, atravieso el tinel de viento hasta la esta-
cién receptora. Aqui apunto cada cémara ha-
cia una antena (agua: 153'4, volcan: 130'3,
reloj: 55'6, tonos: 150y viento 212'2) y luego
aprieto el botén marcado S y oigo los mismos
sonidos en una secuencia (tonos, agua, viento,

PC

La solucién a cualquier problema puede esconderse en el fondo de
un cajon. Revisad bien todos los muebles.

Uno de los primeros sitios que tendremos que visitar. Una curiosa
combinacién nos dara la “chispa” necesaria.

volcén, reloj) que espero me permita abrir el
ascensor. En uno de fys vigjes de un lado para
otro veo una pagina roja y la cojo. Luego me
encuentro una pagina azul y al cogerla desa-
parece la roja. Vuelvo a donde encontré la ro-
jay vuelve a estar alli, por lo que deduzco que
séf;) puedo llevarme una a la vez. Una vez
abierto el ascensor, me lleva hasta un laberin-
to donde me espera un divertido vehiculo ma-
nejado, como todo aqui, por sonidos (N=
campanilla, S= trino, E= freno de aire, O=
campana y las combinaciones de dos de ellas
sirven para las direcciones intermedias). Tras
montones de pruebas descubro que la combi-
nacién correcta de direcciones es N, O, N, E,
E,S,S,0,50,0,NO, EN, N, SE. Llego al fi-
ﬂ0| de un h’Jnel Y encuentro un |ibr0 que me
transporta de vuelta o la biblioteca de Myst
donJ: coloco la pégina roja en su libro co-
rrespondiente y recibo un mensaije. Repito la
operacién con la pégina azul y me dispongo a
explorar el segundo de los mundos.

A) Como llegar: seleccionando el barco, la
clave de la torre me indica fres fechas que adi-
vino debo buscar en el planetario. Una vez
dentro infroduzco las Fecﬁas en la méquina y
ésta marca unas constelaciones parecidas a lo
indicado en el libro correspondiente de la bi-
blioteca (hoja, serpiente, insecto). Flanqueando
el paseo que hay frente a la biblioteca y por
tanto la fuente con el modelo del barco hundi-
do hay una serie de pilares con simbolos gra-
bados. Aprefando los fres simbolos el modelo
del barco asciende y el de verdad del muelle
hace lo propio. Dentro del barco hay un libro
que me ﬁevo hasta la edad correspondiente.

B) Qué hacer alli: me encuentro con que to-
dos los sitios a visitar estén inundados, pero
en la cofa hay tres botones. Aprieto el de la
derecha y se oye el sonido de una bomba de
achique. Tras un examen répido veo que el fa-
ro se ha vaciado. Un candado me impide subir
al piso de arriba, si bien hay una llave enca-
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parece. Pero hay que descubrirla.

denada al suelo y, escaleras abajo, un cofre.
Una vez drenada el agua del cofre (mediante
el grifo) apriefo el boton de achique del centro
de la cofa, con lo que a la vez se vacian de
agua los toneles ;1 cofre del faro flota hasta
llegar al nivel de L llave. Dentro hay ofra llave,
que abre el candado que me impedia acceder
a la parte superior del faro. Alli hay unas ba-
terias y un generador de manubrio. Al accio-
nar el manubrio se cargan las baterias y se ilu-
minan (un rafo) los tineles.

Alli encuentro ofras dos péginas (roja y azul,
para variar) pero para salir de aqui Io veo un
poco dificil. Subiendo al mirador del telescopio
veo (si las baterias estén cargadas) una luz a
135 ©. Recorriendo los h}ne?es encuentro un
pasadizo secreto que lleva a un compas gi-
gante. Pulso el botén que corresponde a los
135 ¢ (contando en sentido horario desde la
parte superior, el 129). Volviendo a la cofa
aprieto el botén de la izquierda y se vacia la
cémara de popa del barco. Gracias a la mo-
vida del compds tengo luz para encontrar el li-
bro que me lleva de vuelta a Myst. Repito la
operacién con la ofra pagina y anoto cuida-
dosamente lo que ponia en la media pagina
que también encuentro y que no merece la pe-
na llevarme.

A) Cémo llegar: selecciono las ruedas den-
tadas en el mapa y la clave es una hora (las
2:40) y unos nimeros (2, 2, 1). La hora la se-
lecciono en la torre del reloj moviendo las
agujas con las ruedas que hay enfrente (con-
fra toda légica, la rueda grande hace mover-
se el minutero y la pequefia la aguja de las
horas). Una vez seleccionada la hora pulso el
botén y aparece un camino hasta la forre.
Dentro hay un puzzle mecénico. Hay que ha-
cer que los nimeros que aparecen en el en-
granaie coincidan con la clave, bajando y sol-
tando las palancas que hay a izquierda y
derecha. La palanca de la derecha hace girar
la rueda de arriba y la de enmedio y la po-
lanca de la derecha la de abajo y la de en-

La manera de reflotar el barco hundido es mas sencilla de lo que

Tener tanta agua y no aprovecharla seria un auténtico crimen. Sélo

hay que pulsar el boton adecuado para dar con la clave.

medio (también). Si se pulsa una palanca y se
mantiene pulsada, la rueda de arriba o la de
abajo van girando pero la de enmedio sélo
gira una vez. Para acabarlo de complicar,
hay un nomero de intentos limitado, tras el
cual hay que volver a empezar. Una vez con-
seguido, se abre una entrada en las ruedas
dentadas gigantes que hay junto ol muelle y
alli encuentro otro libro, que me lleva a la
edad mecénica.

B) Qué hacer alli: me encuentro con una pla-
taforma de metal que (para variar) requiere
una combinacién de simbolos en el panel de
activacién para acceder. jA buscarlos! El cen-
ro de esta isla es una for-
taleza mecénica que pue-
de girar sobre su eje y
para llegar a las demas
islas (algunas simplemen-
fe ya no existen) hay que
hacerla girar mediante
los controles que hay en
su interior. Por suerte, en
la habitacién de Achenar
hay un simulador que
permite practicar hasta
coger el tranquillo (des-
blogquear concic palanca
izquierda y hacer girar con la derecha). Entre
las habitaciones de los dos hermanos hay un
pasillo. Apretando el botén rojo baja una es-
calera que lleva al panel de control del eleva-
dor. Con la manecilla se alinean los circulos
hasta que cambien a color rojo, lo que signifi-
ca que hcy una abertura.

Vuelvo arriba y hago subir la escalera. Des-
pués entro en el ascensor y apriefo el botén de
subir. Cuando se abre la puerta, aprieto el bo-
16n de enmedio y salgo. Mediante E)s confroles

ue aparecen sobregfa caja del ascensor pue-
jo hacer girar la fortaleza, por lo que repito la
operacion hasta explorar deOSciﬂs islas en
busca de pistas que me permitan volver a
Myst, asi como péginas rojas y azules. jAy!
iQue me olvido de daros las claves! Los dibuii-
fos son, por este orden: 1)una especie de aran-
dela a la que le falia la parte de abaijo; 2) dos

Una vez en Dunny, nos
podemos encontrar en
persona con Sirrus y con
Achenar, pero en realidad lo
que necesitamos para
resolver el misterio es
acceder a la boveda.

triéngulos, el de la izquierda con la punta ha-
cia abajo y el de la derecha con la punta hacia
arriba, que flanquean a un rectangulo verti-
cal; ¢) un circulo pequefio sobre fres triéngulos
también pequefios; 4) un semicirculo en forma

de .‘lClr.

A) Cémo llegar: una vez seleccionada la ca-
bafia en el mapa, anoto la clave de la torre
(724) y me voy a la cabafia. La clave corres-
ponde a la combinacién de una caja fuerte
que contiene cerillas, con
IGS que encender una es-
tufa (hay que hacer clic
dos veces en la caja de
cerillas, una para coger
una cerilla y otra para
encenderla).

Aprefando en el centro
de la rueda aumenta la

tencia de la estufa (co-
fg verde) y oigo lo que
parece un  ascensor.
Cuando dejo de oirlo gi-
ro la rueda al revés (co-
lor rojo) hasta que se apaga el fuego (se vuel-
ve a oir el ascensor). Salgo répidamente de la
cabafia y voy hacia la c?erecho de la misma,
entre los dos érboles grandes, donde me en-
cuentro la plataforma del ascensor que baja.
Subo @ la misma cuando llega a ras 3& sueloy
me dejo llevar hasta el final del recorrido don-
de encuentro el ya inevitable libro que me lleva
a la edad de la madera canalizadora.

B) Qué hacer dlli: la tarea a realizar en esta
edad es candlizar agua para que active diver-
sos arfefactos de la isla. Para empezar, entro
en el molino y voy hasta el depésito de agua.
Abro el grifo girando en sentido antihorario
(como todos los grifos...) y salgo en direccién a
los érboles. Se empieza a oir el agua fluyendo.
En la primera bifurcacién hay un mecanismo
para controlar el flujo del agua (los puntos
amarillos indican la direccién). Dirijo el agua

Si, hay que tener mucha vista. Pero también la precision es
necesaria para poner el ojo en el sitio adecuado.

PC

El camino siempre es de ida y vuelta en todas las edades de Myst.
Procurad, por tanto, tener localizada la entrada en cada una.

PC

El acceso a la torre, desde la biblioteca, nos proporcionara los
instrumentos principales en nuestra tarea.

hacia el ascensor de la derecha. Entro en &,
cierro la puerta y subo al primer piso. Una vez
arriba encuentro un inferruptor que abre la
puerta que da a una escalera de madera. Ya
no necesito el ascensor por lo que vuelvo a la
bifurcacién y desvio el agua hacia el ascensor
que hay en ﬁc; alto de las escaleras, que me lle-
va dl segundo piso. Alli recojo una de las pa-
ginas de colores (luego buscaré la otra) y leo
media pagina con anotaciones de inferés.
Ahora desvio el agua hasta el motor de la iz-
quierda que activa un puente de agua. Una
vez cruzado voy hacia la derecha y veo ofro
ascensor pero falta una seccion de tuberia. Gi-
rando la manivela se extiende la tuberia. Ca-
nalizo agua hasta alli para dar potencia al as-
censor y jcémo no! me encuentro un libro que
me lleva de vuelta a Myst.

Una vez recogidas suficientes péginas rojas
o azules y colocadas en su libro respectivo, €l
mensaje se vuelve comprensible, proporcio-
nando la clave para acceder a la Eévecla de
Myst. La clave son una serie de cuadrados en
el panel de dentro de la béveda (En uno de los
libros de la biblioteca hay dos dibujos muy pa-
recidos). Desde dlli se accede a la oltima de
las edades, Dunny.

Una vez en Dunny nos podemos encontrar
en persona con Sirrus y con Achenar, pero en
realidad lo que necesitamos para resolver el
misterio es acceder a la béveda de Dunny. Pa-
ra ello hay que conectar todos los interruptores
de sefialamiento de la isla para lvego ir al
muelle y desconectar el de alli. Evidentemente,
la béveda esté cerrada con llave, pero tanto
Sirrus como Achenar tienen una. Sc’)i:c); hay que

convencerles (o sobornarles) de que nos la
den, déndoles paginas rojas o azules.

Y ya no os explico més, que si no no tiene
gracia. Si con lo que os he dicho hasta ahora
no conseguis llegar hasta el final, jdedicaos a
la cria del cangrejo coloraol,

La madera. ;No os habiais dado cuenta de que todo en Myst esta
rodeado de madera? Ya sabéis el camino hacia una edad.
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iAventureros!, javentureros! Una advertencia, Leer estas paginas significa
entrar en una tierra de misterios y peligrosos sortilegios. Si vuestra ima-
ginacion no esta preparada, no las ledis. Por fin hemos tenido acceso a
esta epopeya que data del amanecer de los tiempos. Podréis conocer la
gran iliada de Zanthia, que salve al majestuoso reino de Kyrandia de
una destruccion segura. Por fin se ha podido traducir a nuestro
itlioma el manuscrito encontrade por el arquedlogo E.W. Spencer.

Zanthia, es pues, la verdadera autora de este relato.

I T
TIEHEAS PANTANI]SAS cia el norte. El sendero se estrechd

y vi uno de esos extrafios arboles
vivos, que crecian tanto que sus ra-
mas terminaban dob[c':nﬂose sobre
si mismas. Recordé que la corteza
de estos drboles se utilizaba en nu-
merosos hechizos y corté un trozo,
aunque al érbol poco le importé
pues de inmediato regeneré la
rama arrancada. Un olor tan

Dentro de la. choza de Herb

Laguna

Nadie parecia saber
como resolver el grave
problema que sufria Kyrandia:
toto desaparecia a gran
velocidad.

Pantano de arenas movedizas

fuerte que me hizo llorar inundé
mi bella nariz. Pronto encontré la
fuente de tan desagradable he-
dor, una cebolla, que igualmente
arranqué como posible ingre-
diente de pocimas.

Siguiendo hacia el norte llegué al
puerfo en donde ya pude averiguar
que las apariencias no engarian; el
gordo y horrible barquero no esta-

Fuera de la Choza de Herb

Pantano Oscuro

i nombre es
Zanthiay soy la
. alquimista real
. de Kyrandia.
| Tengo ya 107

‘afios y femo

que ni mis vas-

fos conocimien-
j tos de la magia
me van a salvar del destino eferno
del hombre: la"muerfe. Pero antes
de convertirme en polvo mistico,
quiero dejar constancia escrita de
mi gran travesia, la salvacién de mi
amada Kyrandia. Para las genera-
ciones venideras, explicaré que Ky-
randia era el més poderoso y prés-
pero reino durante la Edad Verde.
Esta edad comenzé después del
hundimiento de la gran Atlantis y
ferminard, segin los augures, den-
fro de quinientos afios, cuando em-
piece la Edad Hybérea. Ruego aho-
ra a la diosa Yanshé que me
permita escribir mi relato sin que
me tiemble la mano...

Esta historia empezé cuando todo
comenzé a acabar, pues Kyrandia
estaba desapareciendo. Yo era en-
tonces la més joven mujer que ha-
bia ingresado en la Real Orden de
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los Misticos y tanto el gran maestro
como todos nosofros, no pudimos
encontrar en los libros la solucién.
Entonces aparecié la Mano, El se-
fior Mano, que era un experto en
temas referentes a maldiciones, pa-
ra dar la solucién: alguien, léase yo
misma, debia recuperar el ancla
mégica del centro del mundo.

CAPITULO PRIMERO:
LAS TIERRAS PANTANOSAS

"™ e &poyamos..., moralmen-

Tf’ laro!, esas fueron las

} GOlfimas palabras que escu-

ché antes de partir desde la capital

de Kyrandia Eucio mi dulce hogar,

mi pequefio laboratorio, allé en las
tierras pantanosas.

Arbol Nudoso

Aln recuerdo la horrible vision
que presencié al enfrar en mi labo-
ratorio. jMe habian robado mi
adorado ||ibro de hechizos y mi ma-
gico caldero! No me cabia la me-
nor duda que mi primera mision
iba a consistir en recuperar lo que
me habia robado. Por si acaso, ins-
peccioné a fondo mi laboratorio, y
pude encontrar un frasco vacio en

Llegué al pequefio em-
barcadero, en donde re-
cogi una seta venenosa,
siempre pensando que me
podria servir para alguna
de mis magistrales pocio-
nes. Mientras caminaba
por los senderos podia ver
como desaparecian érbo- ||
les y piedras por doquier.

Monton de Algas

el tltimo estante de la libreria, otro
frasco lleno de agua debajo de una
alfombra y al fondo pude recoger
un racimo de arandanos.

Una vez me puse la vestimenta
adecuada, sali al exterior, me hice
con un racimo més de ardndanos y
caminé hacia el norte procurando
pasar lo més alejada posible de la
ciénagal...

iTenia que darme prisal

Desde el embarcadero llegué a
un sendero habitado por una enor-
me planta carnivora. Como soy va-
liente, pero no tonta, refrocedi y me
fopé con un tronco de arbol hueco
en cuyo inferior estaba mi mi libro
de hechizos. Como la planta ya
empezaba a babear de tanto ver-
me, me alejé de alli corriendo ha-

ba dispuesto ha hacerme el favor
de llevarme gratis hasta el valle de
|l niebla de la mafiana, sélo el oro
le haria cambiar de opinién. No
me quedaba mas remedio que en-
contrar el gran imén alquimista,
que me permitiria transformar cual-
quier cosa metdlica en oro. Segui
caminando hacia el este y llegué a
un puente sobre el rio en el que dos



pescadores intentaban pescar algo.
Crucé el puente y llegué hasta la en-
trada de la caverna donde, tras
charlar con Marko y la Mano, re-
cogi ofra cebolla. Entré en la cueva
pero un ratén grande e impertinen-
fe me impidié el paso. De pronto,
se me ocurrié la solucién: el hechizo
pocién serpiente del pantano. Sin
duda ese ratén no podria soportar
tan horrenda visién... En la Glfima

qgina del libro méagico encontré la
E’?rmuk! para obtener la pocién:
una rama nudosa de arbol crecien-
fe, que ya tenia. Se necesitaba ade-
més unos huevos podridos de mal
olor, una cebolla, lagrimas de reptil
y un faburete.

Pero antes de empezar a buscar
los ingredientes, tenia que encon-

trar el indispensable caldero. Cami-
né hasta el ferry, y desde alli decidi
explorar hacia eroesre. Asi llegué
hasta una encrucijada . Por simple
insfinto, segui rumbo hacia donde
el sol se oculia, y estuve a punto de
caer en las arenas movedizas. Por
suerte, vi a fiempo la esqueléfica
mano que sobresalia... Sin pensar-
melo dos veces, empujé con todas
mis fuerzas un érbol semicortado
que estaba justo al borde de una
trampa mortal y aunque en un prin-
cipio no cedi6, un puntapié produc-
to de mi mala uva Eizo que el pobre
arbol por fin cayera. Mientras cru-
zaba, recogi una extrafia llave con
una empudadura calavérica que
sostenia la atractiva mano del es-
queleto. El camino terminé en una

ciénaga de la que salié con é@nimos
no muy amistosos un cocodrilo. Se
detuvo en la orilla y mientras bus-
caba un sitio por donde escapar vi
ofro érbol hueco, en el que enconiré
mi deseado caldero.

Cuando ya me marchaba, se me
ocurrié que para la pécima bien po-
drian servirme unas lagrimas de co-
codrilo. Agarré una de las dos ce-
bollas que llevaba en mi saco y la
firé sobre el cocodrilo, mientras me
tapaba la nariz. El desdichado ani-
mal no pudo hacer lo mismo y sus
rugidos se convirtieron en un llori-
queo. Sus lagrimas formaron un
charco y antes de ser absorbidas
por la tierra las recogi en uno de los
frascos vacios. Hacia el norte en-
contré el limo ingrediente, al fondo

de los estanques de aguas sulfuro-
sas cogi unas piedras que olian adn
peor que unos huevos podridos. En-
caminé mis elegantes pies hacia la
encrucijada, y desde alli me dirigi
hacia el norte para llegar a la casa
del mejor comerciante de la zona,
el bonachén sapo Herbs.

En la entrada de su morada vi un
arbusto de granos de fuego y se
me ocurri6 que, y dado que segu-
ramente el interior de la caverna
estaria a oscuras, uno de sus frutos
podria servirme de anforcha. Me
apresté a arrancar uno, pero que-
maba. Solucioné el problema va-
ciando sobre el grano més alto el
frasco de agua. Nada més entrar
en la tienda de Herbs y siempre pi-
diéndole permiso, cogi un frasco
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vacio de su mesa y un saco de co-
mida para plantas. Alli mismo me
dispuse a hacer la pocién, pues
queria impresionar a Herbs. Dado
que cualquier tipo de agua servia,
recogi una poca en el pantano
més préximo. Para calentarla, pu-
se el frasco que la contenia soEre
la vela de la mesa de Herbs. Una
vez caliente, la eché en el caldero

repeti la operacién con la cebo-
h’c, la rama nudosa, la roca de sul-
furo y un taburete que habia en la
tienda de Herbs , se creé la po-
cion. La recogi del caldero con uno
de los frascos vacios. Corri hacia
la entrada de la caverna y cuando
el ratén dio un brinco, y antes de
que pudiera articular palabra al-
guna le tiré la pocién encima. El

Puente Natural

Muelle

Fuera del laboratorio de Zanthia

Entrada a la Cueva

Y

Arbol de la Luciérnaoa

Fl seiior Mano era el linico que
parecia saber algo sobre el
asunto... La solucion pasaba

por recuperar el Ancla Magica
tlel centro del mundo.

Dentro del laboratorio de

Tunel Serpenteante

Caverna Oscura

Si buscamos bien antes de salir del laboratorio de Zanthia,
. descubriremos una serie de interesantes objetos.

Esta visto que esta mujer no tiene miedo a nada y a nadie. Igual
se enfrenta a una terrible maldicion que a una planta carnivora.

sortilegio se cred inmediatamente
y una gran cobra verde empezé a
salir de la probeta. El ratén puso
pies en polvorosa...

Entré en la caverna, y gracias a
que llevaba un grano de fuego,

ude ver una enorme calavera en
E:t pared del fondo. Vislumbrando
a través de su mellada dentadu-
ra, vi que dentro de su boca ha-
bia un cofre. Intenté abrir la man-
dibula, pero fué en vano.
Extrafiamente, cada uno de sus
siete dienfes emifia una nota mu-
sical y un color correspondiente al
tocarlos. Tomé buena nota de la
posicion de los colores y me dirigi
al sur de la entrada de la caverna,
en donde habia un frondoso ér-
bol repleto de luciérnagas musi-
CGles COEOFECIC]GS.

Tal y como mi brillante intelecto
habia supuesto, las luciérnagas
me dieron la melodia clave al dar-
les mi racimo de arandanos. Co-
mo a la primera no pude memori-
zar la melodia de colores, también
les di el otro racimo de arénda-
nos, y a la segunda me hice con
la melodia completa. Con mucho
cvidado de no equivocarme, to-
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qué color a color, la
melodia en los su-
cios dientes de la
calavera. Con un
quejumbroso  es-
truendo, la boca se
abrié. Con la llave
de la mano de 1&
calavera pude abrir
el cofre y de su inte-
rior cogi el objeto
mas preciado de
nuestra era, el iman de los alqui-
mistas, que transformaba en oro
todo metal que tocaba. También
cogi un trozo de queso. Ahora lo
que necesitaba era el ancla de hie-
rro forjado de la barca de los pes-
cadores para convertirla en oro,
dérsela al odioso barquero y se-
guir mi aventura en el valle de
Morningomist.

En un principio, no me resulté
nada sencillo conseguir el ancla,
pues los pescadores no estaban
dispuestos a marcharse de alli sin
pescar nada. Les di el trozo de
queso para que probaran y pese
a mi incredulidad, pescaron un

ez y se marcharon. Sali por pies
Eccic el pequefio emborcacﬁaro

réximo a mi la-
Eorotorio y en el
camino encontré
a Marko atrapa-
do por la planta
carnivora. Le sal-
vé de convertirse
en savia verdosa
déndole a la bo-
ca inferior el saco
de comida de
plantas que habia
cogido en casa
de Herbs. Llegué
al embarcadero,
y al ver la barca
vacia, me apresu-
ré a coger el ancla, meterla en mi
equipaje y déndole un toque con
el imén la converti en oro. Me que-
dé pasmada al llegar al ferry juno
de los dragones voladores de los
correos de Kyrandia, lo habia re-
ducido a cenizas! Me explicé que
habia sido sin querer, que en uno
de sus lloriqueos no pudo aguan-
tarse y soltd una de las famosas
bolas de fuego.

El dragén me dijo que podria lle-
varme volando hasta el valle si re-
cuperaba las cuatro carfas que se
le habian caido en pleno vuelo.
Tras ardua bosqueda, localicé las
cartas en las aguas sulfurosas, en
la mano del esqueleto, en el tejado
del laboratorio y bajo el arbol de
las luciérnagas. En cuanto se las
enfregué, dio un brinco de alegria,
lanzé un suspire en forma de lla-
ma y me subié a su lomo. Una vez
en el aire, el dragon me pidi6 que
enfregara una de sus cartas en el
valle. Atn le estaba diciendo que
O.K cuando me empuij6 con su
puntiaguda cola.
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Todo el mundo
parecia estar
dormido: no
reaccionaban ante

ningtn estimulo.
Zanthia debia
tespertarles de sus
suernos.

CAPITULO
SEGUNDO:
LA GRANJA

énos mal
:“ Gpun-
bien y
aterrice en un
montén de paja.
En cuanto sali de
tan cémodo lugar,
recogi la carta que
debia entregar. El desfinatario era
el granjero Greenberry. Por des-
gracia, durante la caida perdi todo
mi equipaje. Busqué en la pila de
paja y hallé un frasco vacio. Me di-
rigi hacia el este y llegué a las puer-
tas de la ciudad de Highmoon, pero
estaba cerrada y los dos orondos
guardias no pensaban abrirla. Vol-
vi al pajar y desde alli me encaminé
hacia el sur. El granjero y su mas-
cofa, un pequefio dragén rojo, dor-
mian una placentera siesta a la
puerta de su hogar. Le entregué la
carta y me lo agradecié déndome
la receta de la mostaza tipica de
Kyrandia; vinagre y rdbanos. Tam-
bién me dijo un secreto: a los guar-
dias de la puerta les encantaban los
sandwiches cam-
pestres.  jAjajdl,
una de las recefas
de mi libro permi-
tia hacer los mas
apetitosos sandwi-
ches. Lo Gnico que
necesitaba  era
mostaza, algo de
queso, lechuga y
trigo.

El cereal lo en-
contré al lado de
la bala de paja.
Necesitaba raba-
nos para la mos-
faza y algo de le-
chuga fresca, y qué mejor sitio que
una granja para cultivarlos. Por
suerte, las semillas ya estaban plan-
tadas, asi que me dirigi hacia el
oeste, a la rueda del agua. La puse
en funcionamiento moviendo la pa-
lanca de frenado. Comenzé a ro-
dar y el picador también se activé.
Mientras mis oidos eran invadidos
por el martilleante ruido, giré la vél-
wvula de agua hasta abrir el cierre.

Corri hacia el este y en la huerta,
después de recoger el iman de al-
quimistas, cogi la manguera, que
no era ofra cosa sino una graciosa
trompa de elefante, y tras regar el
sembrado, pronto crecieron las le-
chugas y los rébanos. Una vez que
meti ambas hortalizas en mis saco,
me dirigi hacia el martillo hidréulico
para picar los rabanos y el trigo.
Por el camino, le quité al dragén su
cazo azul. Pese a sus quejidos no
se lo devolvi. En cuanto llegué a la
rueda, me acerqué a la mano
aplastadora y mc:(c:chué alli los r&-
banos y los recogf con el cazo azul.
Dentro de mi mochila, eché un po-

No parecia ser una buena senal, pero por lo menos la mano del
esqueleto agarraba una llave que en el futuro nos interesaria.

quito de vinagre, que enconiré en
la estanteria de la casa, en el cazo
azuly jvoilé!, una amarillenta mos-
taza que ya puse en el caldero.
Con el trigo repeti la operacién de
picado y también lo eché al calde-
ro. Ya sélo me faltaba el queso, y
sabia que dentro de la casa de to-
do granjero debia haber una ma-
quina de fabricar queso.

Lastima que el sefior Greenberry

so a dar saltos de jolgorio. Me fui
hacia la casa penscmc?o cdmo con-
vencer al granjero para que me de-
jara entrar en el sétano. Cuando ya
’e iba a decir “cuatro palabritas”,
llegé, brincando y frotando, el es-
pantapdjaros. Para mi sorpresa, el
granijero salié corriendo J;trés de
él. 3Pues no queria el fio que el es-
pantapdjaros volviera a su aburri-
do trabajo? Bueno, lo importante

Callejon
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Dentro de la Ciudad

[

iQué peste! No habia olfato humano que soportara ese in-
soportable olor. Sin embargo alli habia cosas muy utiles...

peré a que los tragones de los
guardias salieran a por él para es-
cabullirme y entrar en Highmoon.

CAPITULO TERCERO: HIGHMOON

o.pﬁi’r\g‘lero c1ue senti al entrar en
la ciudadela fue una extrafia
sensacion de soledad. Mi ob-
jefivo era conseguir un barco que
me llevar hasfae?a terrible y mitica

Eso le pasa a Marko por no cuidar por donde anda. Durante la
aventura tendremos que sacarles de distintos apuros...

»

b —

ienda

no me dejé enfrar al sétano por la
trampilla. Fui a por la leche, que
pensaba obtener ordeﬁcndoc\as
ovejas del pajar. Al llegar, no di
crédito a lo que veian mis azula-
dos ojos; un fantasma salia de en-
tre las pajas. Se trataba de un ge-
nio, y como fal, me pidié que lo
recogiera en un frasco y le buscara
un cuerpo en el que poder mate-
rializarse y ser libre.

El Gnico cuerpo que se me ocurrié
podria contentar cj infeliz fantasma
era el del espantapéjaros del sem-
brado. Puse el frasco con el fantas-
ma sobre él, y el espectéculo fue
dantesco; el espantapéijaros se pu-

era que el granjero ya no estaba,
asi que, fras ordefiar o las ovejas y
recoger la leche en un frasco vacio
y baijé al sétano abriendo la tram-
pilla. Tal y como habia imaginado,
alli estaba la méquina de hacer
quesos. Vacié el frasco de leche en
el recolector, accioné una dura pa-
lanca y tras un exirafio ruido salié
un trozo de oloroso queso.

Alli mismo meti la lechuga y el
queso en el caldero y ol instante re-
cogi en el frasco la pocién recién
nacida. La converti en un sandwich
campestre vaciando el frasco sobre
mi. En cuanto llegué a la puerta, lo
solté a la enfrada, me escondi y es-

isla de Volcania. Entré en la prime-
ra casa del pueblo que, segin re-
cordaba de mi Oltima instancia en
Highmoon, era la del encargado
de los transportes maritimos. Me
acerqué a él, con la infencién de
que mi personalided le acobardara
y asi me diera el billete gratis. Pero
el espigado hombre ni siquiera re-
acciond, era una especie de muerto
viviente,
Recorri las calles de Highmoon y
todo sujeto que encontré presenta-
los mismos sintomas de zombis-
mo. Sin duda, algin maleficio ha-
bia caido sobre ellos. Como
siempre, mi répida mente encontrd



Y se obro el milagro... Desde este altar magico
toda la tierra, habitantes incluidos, despertara.

lo solucién; el hechizo del escepti-
cismo lograba despertar hasta a los
muertos. Los ingredientes: lagrimas
de lagartija, una herradura de la
suerte, una huella de ratén y una
salsa dulce y agria.

En el sétano de la granja cogi las
cuatro herraduras que colgaban de
una viga de madera, pensando
que més adelante probaria si algu-
na de ellas era de la sverte. Tam-
bién cogi unas tijeras. Recordé
cuanto habia llorado el pequefio
dragén rojo del granjero cuando le
quité su cazo azul y decidi repetir
mi abuso. No era el momento de
ponerse tierna. Le volvi a dar el ca-
zo para inmediatamente después
quitarselo. Tal y como esperaba,
una catarata de lagrimas del ino-
fensivo dragoncito empezé a caer
sobre la fierra...

De vuelta a la ciudad, caminé ha-
cia el este. Cuando mis elegantes
zapatos ya estaban recubiertos de
barro llegué a los acantilados de la
locura. Justo en el borde tuve la cle-
gria de encontrar una de las pagi-
nas de mi libro de hechizos, que
meti dentro de sus rojizas tapas de

No hay nada mas reconfortante que ver a
unos arboles danzar en el bosque...

B

HNoria de Agua

y lo pegué dl pie de la estatua. Ya
teniat la huella del roedor.

Lo Unico que me faltaba era la
salsa. No es que quiera presumir,
pero nunca he sido mala cocinera

sabia que para la salsa necesita-
Eu cerveza y una céscara de na-
ranja, o]go que por suerte ya tenia.
sY qué mejor sitio para conseguir
lo cerveza que la putrefucto taber-
na marinera del puerto?

Dicha cloaca estaba situada al
norte de la entrada del pueblo, pe-
ro fijaros si estarian borrachos los
de c‘enfro que habian cerrado el
pesado portén de madera de roble
de la entrada. Con més mafia que
fuerza logré abrirlo con las tijeras.
Al entrar un nauseabundo olor casi
acaba con mi sentido del olfato. En
la cargada atmésfera se respiraba
una mezcla de vino, ron y cerveza.

sJardin

salia un impertinente y chillén loro
me dijo que era la noche del pirata
poeta y nadie podia irse sin recitar
un poema.

En ese momento, un pirata que
parecia un barril de ron empezé a
declomar su poesia. Todos aplau-
dieron cuando terminé. Era mi tur-
no. Subi al pélpito y el miedo hizo
que mi mente por fin pudiera re-

conseguir una moneda con la que
jugar. Pero, cémo no, los piratas
estaban en plena pelea. Discutian
sobre la calidad de mi poema. Pese
a sus advertencias, decidi incordiar
al barbudo, y en un descuido, un
fuerte puietazo estallé en alguna
boca y una dentadura de oro cayé
al suelo. Como los piratas no esta-
ban dispuestos a dejarme salir de

alli con oro en mis manos, utilicé el
imén de alquimista para transfor-
mar el diente de oro en plomo. En-
fonces pude salir. En el cazo mez-
clé la cerveza y la monda de
naranja para hacer la salsa.
iHumm!, que buena me salié. La
eché en el caldero. Para decidir
cuél de las herraduras era de la
suerte, las foqué todas. Dos de ellas
me produjeron un sentimiento de
felicidad, mientras que las ofras dos
me dejaron indiferente. Sin duda,
las dos primeras ercn de la suerte.
Arrojé una de ellas en el caldero,
junto con las lagrimas de dragén y
a huella de ratén. Se cresd la po-
cién escéptica y la recogi en un

Qsco.

Debia dirigirme al templo de la

duda para completar el hechizo, =

piel de cabra. También me hice con
un frasco vacio y una céscara de
naranja. Crucé por un terrible
puente y llegué a un original edifi-
cio con forma de esqueleto de pez
que era la carcel. Como de costum-
bre, en la puerta habia un sheriff-
zombie.

Desde alli crucé por el paso supe-
rior y llegué hasta el camino que
conJL/Jcio al templo de lo duda, en
el cual debia colocar el frasco de la
pocién escépfica para validarla. En
el extremo inferior habia una esta-
tua de piedra pulida que represen-
taba @ un ratén. La aiosc fortuna
me sonreia, cogi un poco de barro

&

Desfiladero

Ya me disponia a coger algo de
cerveza del barril colgante con la
jarra que habia “mangado” de
una de las mesas cuando un rudo
marinero me pregunté lo fipico:
“2qué hace una chica como 10 en
un lugar como este?” No le hice ni
caso y llené la jarra de cerveza. No
queria estar alli ni un solo movi-
miento solar més, pero cuando ya

cordar un poema que aprendi en
la escuela, y lo recité. Para mi sor-
presa, todos, a excepcion de un de-
sagradecido marinero barbudo,
up?oudieron. Sali de la taberna y
encontré a un pulpo que me propu-
so probar suerte en el popular jue-
go de la bolita escondida. Volvi a
entrar en la taberna con la inten-
cién de usar mi feminidad para

&

Altar de la Duda
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pero recordaba que

ara llegar a él ha-
Eia que sortear un
precipicio. Cogi el

alo que taponaba
a boca de la esta-
tua del caballito de
mar situada al lade
de las murallas con
la idea de poder co-
ger la cuerda que
colgaba de los ar-
boles que habia a los lados del pre-
cipicio, tocéndola con dicho palo.
Asi lo hice y pude, utilizando mi ca-
pacidad atlética, sortear el precipi-
cio. Puse el frasco con la pocién en
el altar del templo y relampagos
centelleantes deslumbraron mi vis-
ta. En cuanto llegué a la tienda del
expendedor de tickets de viaje, le
rocié con la pocién.

El hechizo funcioné y desperté de
su lefargo, total para decirme que
el billete costaba tres monedas de
oro. Bueno, la verdad es que la for-
ma de obtenerlas tampoco fue de-
masiado complicada; fui hasta la
rueda de la granja para, tras con-
vertirla de nuevo en oro, transfor-
mar el diente en una moneda de
oro en el aplastador. También puse
una de las herraduras que no eran
de la suerfe en la corriente eléctrica,
con lo que obtuve un iméan. A mi re-
greso a Highmo-
on, me apresté a
jugar con el tima-
dor del pulpo.

Como soy muy
supersticiosa, an-
tes de empezar,
arrojé al suelo la
dnica herradura
de la suerte que
me quedaba. Le di
la moneda al pul-
po, elegi la con-
cha mas cercana
a mi y gané. ya
tenia dos mone-
das de oro. Volvi
a probar y el pulpo arqued su cur-
vada cabeza jhabia vuelto a ga-
nar! Con las fres monedas en el bol-
sillo, corri hacia la tienda, siempre
temiendo que un tentéiculo me toca-
ra la espalda, pero llegué sana
salva. Compré el billete, y desde la
céreel, crucé hacia el sur hasta lle-
gar al puerto. Para despertar al ca-
pitén tuve que volver a validar un
frasco de pocién en el templo y va-
ciarlo sobre él. Le entregué el billete,
pero me dijo que sélo iba a la isla
de la Mostaza.

iOjala una ola lo barriera de la
cubiertal, pensé. Pero una vez en
alta mar, logré desviar el rumbo del
navio colocando la herradura
imantada en la cesta que habia ba-
jo el timort. La brojula cambié su
posicién y el barco alterd su singla-
dura. Las olas chocaban contra el
casco de madera como el frio vien-
fo contra la tersa piel de mi cara.
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Nada, ni siquiera
las altisimas
temperaturas de las
tierras volcanicas,

tetiene a Zanthia. El

caliente centro de la

tierra es uno de sus
objetivos.

gia exclamé {Vol-
cania a la vista!
Antes de que pu-
diera reaccionar,
me cogieron un
par de maleduca-
dos marineros y
me arrojaron por
la borda cual saco
de patatas. Los
muy miedicas die-
ron media vuelta mientras Yo con-
seguia llegar hasta la playa gracias
a mi destreza en la natacién.

-‘".A . ‘I. De repente, el vi-

CAPITULO CUARTO: VOLCANIA

or énésima c[esgrccio, y para

huir de unas anguilas chillo-

nas, fuve, durante mi travesia
a nado, que deshacerme de todo
mi equipaje, a excepcién del valio-
so imdn de alquimista. Y la verdad,
es que, nada més llegar, el calorci-
to de los numerosos y bellos rios de
lava que bajaban desde el voleén,
invimch a volverse al mar. En la
playa se encontraba una de las en-
fradas al centro del mundo, un agu-
jero de aire caliente. Era evidente
que mi estilizada figura..., no per-
mitia que mi peso fuera el suficiente
como PCH'G descender por él.

Caminando, con sumo cuidado
para no caer en
uno de los charcos
de lava, hacia el
este encontré una
playa en la que
unos comerciantes
oferfaban diversos
productos. Como
no fenia ni chapa,
agarré un frasco
vacio y una roca y
me largué de alli.
Cogi el palo que
encontré justo al
lado del agua en
la primera playa
hacia el ceste des-
de la inicial, y otra roca.

Con dos rocas en mi equipaje me
aventuré a dar el salto mortal hacia
el centro del mundo. No sé cuanto
tiempo estuve cayendo, pero lo que
si recuerdo perfectamente es el fre-
mendo batacazo que me di al ate-
rrizar. Ademds, un frozo de mi ele-
gante modelito rojo se habia
quedado enganchado en una de
las estalactitas del techo. En la ca-
verna situada hacia el oeste me di
cuenta de que todas esas fabulas
que mi abuelo me contaba de pe-
quefio eran ciertas, pues ahi, justo
enfrente de mi, un Triceratops co-
mia hierba a la entrada de la capi-
lla del ancla sagrada. Se me ocu-
rrié que la Gnica forma de derribar
la gruesa puerta marmélea era pro-
vocar la embestida de semejante
bestia contra ella. Y, para ello, me
vendria de perlas aquel frozo de te-
la roja de mi vestido que se quedd

pC

Plaua

-~

Colocas un trozo de plomo

en lo alto de la caverna. Cavilando
sobre la forma de llegar hasta él,
caminé hacia el este y encontré a
un bicho adn més feroz que el Tri-
ceratops, un Tyranosaurius Rex.
Observé que estaba bajo un salien-
te, por lo que seria posible montar-
me encima de él y conducirlo hasta
el trozo de fela para poder cogerla.
Pero 3cémo distraerlo para evitar
que sus terribles dientes se afilaran
abn méas mondando mis huesos?
La respuesta estaba, como de cos-
tumbre, en una de mis asombrosas
recetas magicas, la del osito de pe-
luche. Seria fécil entretener al dino-
saurio con un osito de juguete en-
ganchado al palo que habia
recogido en su propia caverna. El
primer ingrediente, {()1 pelusa, la ob-
tuve de la especie de palmera que
habia en la cueva del T-Rex. Desde
alli, y hacia el este subiendo por el
camino del puente, se demostré que
no hay dos sin tres, pues en una ca-
verna ovalada retozaba un Stego-

Todas la maquinas necesitan un buen engrase y manteni-
miento regular. Zanthia lo sabe muy bien.

saurus. Mas que el terrible depre-
dador que todos decian que era, se
trataba de un animal encantador,
juguetdn y fravieso. Le tiré el palo.
Corrit tras él cual simple perrito y
me lo devolvié. De nuevo EJGGITOié
y con brioso impetu sali6 tras él.
No calculé bien la frenada de su
enorme corpachén y derribé una
estalactita. Cayé una piedra del fe-
cho sobre el géiser mas pequefio
de la caverna, con lo que 3 ofro
aumenté su presién y su chorro de
aire caliente ascendié hasta el abo-
vedado techo.

Subiéndome a él, los guijarros

ue colgaban, otro de los ingre-
jientes ge la pocién, pues bien po-
drian hacer de ojos de osito. El ter-
cer condimento Io obtuve al focar
con mi imén de alquimista, fras po-
nerlo en mi saco, el corazén que
encontré al pie de la escalinata de
la caverna del Stegosaurus, con lo
que se hizo de oro. Eché los tres
condimentos en el caldero, recogi

PC

la pocién en el frasco vacio que en-
contré en la cueva del Triceratops y
lo vacié sobre mi para crear un gra-
cioso osito de peﬁjche. Con él y mi
palo dentro del saco decidi hacer-
me la valiente y subirme al T-Rex
por detrés. Como estos bichos son
tan fieros como tontos, el muy esti-
pido me llevé hasta el frozo de tela
intentando agarrar el osito que col-
gaba del palo. Me bajé de su ca-
bezota al llegar al puente.

Legaba ya dispuesta a jugérmela
con el Triceratops cuando me di
cuenta de que como no miraba ha-
cia la puerta, de nada me serviria
su segura embestida. Sali y entré de
su caverna las veces céue éeron ne-

cesarias para que al fin mirara ha-

cia la puerta. Déandole en el lomo
con el trozo de tela y, tras hacer re-
tumbar el suelo con sus patas frase-
ras, arrancd hacia mi. No es preci-
so que ahora os pongdis a
aplaudir, pero mi esquiva lo mere-
cia, y el descontrolado dinosaurio

Volar siempre ha sido el suefio de todos los hombres. Zant-

hia prefiere hacerlo en dragén...
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Plaua

Estacion del Teleférico

Pradera de Hierba

Bosque Petrificado

destrozé la puerta. Entré en la capi-
lla y un brillo resplandeciente cegé
mis incrédulos ojos. Era cierto, por
fin, alli estaba, alli mismo, alli cerca,
a dos pasos de mi, el ancla dora-
da. Me acerqué con mucho cuida-
do, recordando lo que mi abuelo
me decia “no olvides que es en el
gltimo paso donde suele desapare-
cer el suelo bajo tus pies”, y cogi
una de las cientas de diminutas an-
clas doradas que habia en el suelo.
Cuando ya scjia, un portal mistico
se abrié y aparecié mi querido e in-
separubﬁé Marko. Hablaba tan de-
prisa que apenas entendi ni media
palabra. Justo antes de que el Sr
Mano le agarrara, solté ofra de las
paginas de mi libro de hechizos y
el portal se cerrd.

Ahora os contaré de qué increible
forma sali del centro del mundo. Ta-
poné con las rocas que encontré
dispersas por las cavernas fodas las
salidas de lava que encontré —reo
recordar que eran cuatro- y subi a
o piedra rodeada del rojizo y cdli-
do elemento que habia en la cueva

del Triceratops. La violenta erupcién
que se provocd al taponar todas las
salidas de lava, hizo que la piedra
saltara por los aires, més allé de la

boca del voleén.

CAPITULO QUINTO:
EL BOSQUE ENCANTADO
i

sobre
tierra del bosque
encantado. Incluso
hice una profunda
huella en la nieve.
Escarbando  en
ella, encontré mi
habitual e impa-
gable frasco va-
cio. Debia estar
hecho de cristal de
urano, pues a pe-
sar de todos los
trompazos que me habia dado no
tenfa ni un rasgufio. Subiendo por
el sendero que?\abia hacia el oeste

El hosque encantado
esta poblado de muy
ext’laﬁos seres y cilla: crear un
ohjetos animados.

Aqui hay que dejarse
guiar mas por Ia
intuicion que por Ia
logica.

me encontré con el primer obstécu-
lo. Un terco caballero de brillante y
pesada armadura no me dejaba
cruzar el puente hacia el lado iz-
quierdo del mismo. esta vez, la ex-
cusa era de risa; segOn él, el puente
sélo se podia cruzar de izquierda a
derecha y él se encargaba de es-
coltar a todo
aquel que asi lo
faciese.

Bueno, la solu-
cién era bien sen-

personaje, un mu-
fieco de nieve, en
el lado derecho
para que, mien-
tras él lo acompa-
fiaba al ofro lado,
yo pudiera colar-
me. Para hacer el
mufieco, era pre-
ciso tener nieve,
que recogi de la
parte izquierda del puente, musgo,
que arranqué de una piedra cer-
cana al acantilado y carbén. No

es que yo fuese un prodigio de la
fisica, pero sabia que se podia ob-
tener carbén quemando algo de
lefia. Me agaché a por la lefia en
la entrada del puente, bajo un ar-
bolillo, y el canto rodado necesario
para hacer chispas lo obtuve qui-
tando el musgo que le quedaba a
la piedra del acantilado. Al lado
de donde habia aterrizado se ha-
llaba un pedestal azulado sobre el
que puse la lefia y el canto rodado.
La lefia se quemé y recogi el car-
bén resultante de la combustién.
Tras echar los ingredientes en el
caldero, llené el frasco en él con la
pocién y se lo tiré al caballero.
Magicamente, aparecié un mu-
fieco de nieve al que el increible
caballero llevo al otro lado del
puente. Aproveché para cruzar y
casi no se puede describir con pa-
labras la escena que vi; por un la-
do, un par de misticos locales per-
siguiendo un enorme pie que no
paraba de trotar, Y por j otro,
una semidestruida estatua que es-
taba o punto de caerse. La arreglé

déandole un foque con el iméan mis-
tico, y de pronto aparecié un cofre

el que cogi un tambor y un boli-
che. Hablé con los dos misticos
parando al pie con el boliche. Tras
atraparlo, me hablaron de la his-
toria més increfble jamés contada.

Pensando que estaban como
mirlos, regresé al claro de los ar-
boles vivos y consegui pasar entre
ellos tras dejar el tambor mégico
sobre el fronco que habia en el ex-
tremo derecho. La misica empezo
a sonary el érbol del centro se pu-
soa boii:]r, dejéandome el espacio
suficiente para pasar y llegar has-
ta la estacion del teleférico. En
cuanto me subi, el roedor que mo-
via la maquinaria dejé de pedale-
ar y me dijo lo de siempre jqueria
comidal! Le di una nuez que hallé
en la parte izquierda del puente,
una bellota que habia en el arbol
cercano a la edtatua y una pifia
que obtuve en el claro de los ar-
boles vivos.

Tras engullir maleducadamente
todos los gErufcs, desaparecié. Vol-
vi a poner en marcha el teleférico
arrojando el canto rodado sobre
la rueda tractora. Me subi a uno
de los cochecitos y, de improviso,
vi como la mano tiraba a Marko
de uno de los cochecitos que
avanzaban en sentido contrario.
Por fortuna, Marko tenia més ha-
bilidad que yo en los aterrizajes
forzosos y no le pasé nada. No
cabia la menor duda: jel sefior
Mano era el traidor!
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CAPITULO SEXTO:
EL ARCO-IRIS

ada mas lle-

gar a la alta

montafia, ins-
peceioné los neva-
CIOS GIrededOrES y
enconiré un camind
hacia mi destino fi-
nal: las ruedas del
destino. El Onico in-
conveniente era que no podia esca-
lar sin la ayuda de una cuerda. La
encontré en la acogedora cabafia
de los cazadores, pero no me deja-
ron cogerla. Mi cardcter no tardé
en aflorar: “ojala se los lleve el abo-
minable hombre de las nieves”.

Se rieron, pero fambién pude per-
cibir en sus ojos un cierto sentimien-
fo de ferror cuando mencioné al le-
gendario monstruo de las nieves.
Esa era la solucién; asustarles con
mi hechizo del abominable para asi
poder coger la cuerda. Inmediata-
mente me puse manos a la obra; re-
cogi el frasco vacio que habia den-
tro de la cabafia, el perfume lo
encontré en la cabeza del alce que
colgaba en la parte izquierda de la
pared del fondo de la barraca, la
nieve la cogi en el exterior de la ca-
bafia, al igual que las plumas, que
obtuve de un plumero que co]gcjacl
cerca de la ventana de la estacién
del teleférico. Me pasé un buen rato

buscando el azi-
car, y ol final pensé
que lo Gnico que
por alli contenia
glucosa era la piru-
leta del bebe que
jugaba al lado de
’c cabafia. Pero su
buena madre no
me dej6 quitdrselo,
claro estd. Me pu-
seen el papel de la
madre; vamos a ver..., me dije, qué
es lo que més le gusta a toda ma-
dre, cﬂus muijeres en general..., jlas
joyas!

Cogi una de las bolas de cafién
que habia en el suelo de la cabaiia
y la transformé en oro con oftro to-

ue de mi imén de alquimista. Se la
3i, y tal y como habia pensado, se
dispuso a guardarla, momento que
aproveché para hacerme la abuso-
na y quitarle el caramelo al nifio.
Sus lloros no me afectaron. A estas
alturas, mi corazén era de piedra.
En cuanfo tuve la pocion recogida
en un frasco, me la bebi, lo que me

ermitié disfrazarme de abomina-
Ele hombre de las nieves fuera de
la cabaiia.

Dando fuertes pisadas que dafia-
ron mis delicados pies entré en la
cabafia dispuesta a darles un susto
de muerte. Y casi los mato, jpero de
risal Al parecer, entre que mi dis-
fraz no era muy bueno y entre lo

Esta visto que en esta historia no hay mundo que visitemos

que no tenga un lloroso reptil.

La trompa del elefante sera la que dé agua a las hortalizas
que recogeremos para hacer uno de los hechizos.

bajita que soy, no se asustaron.
Cuando mi bochorno llegaba a su
limite, noté un fuerte resoplido en mi
nuca jera el auténtico abominable
hombre de las nieves! Los cazado-
res brincaron espantados cuando
me cogié entre sus peludos brazos.
Resulta que el abominable, el terri-
ble, el espantoso, tenia su corazon-
cito y se habia enamorado de mi
gracias a mi disfraz. Me llevé a su
guarida y me recosté sobre una
confortable cama. El muy Romeo
me miraba con las pupilas dilata-
dGS Y bﬂlbuceﬂbc.

Intente escapar saliendo de la
cueva y tratando de escalar la pa-
red nEVC[CIG
con e! ca-

Posada del Cazador

rdmbano
que habia
arrancado
del suelo. Pe-
ro hice de-
masiado rui-
do y mi
futuro mari-
do me atra-
pd y me vol-
vié a meter

iSi.no te das prisa, sera

s

unico Mistico que qued

Puerta de la Ciudad

La invitacion a volar en dragdn es lo suficientemente atrac-

tiva como para desecharla...

en nuestro “nido de amor”. Al salir
de nuevo vi que los cazadores veni-
an a rescatarme. Llevaban armas
yo no queria que matasen a mi qu
mirador. Se me ocurrié una ferrible
forma, para ellos, de arreglar esta
delicada situacién: volver a hacer la

ocién y transformarles a ellos. Asi
o hice; el perfume fue en esta oca-
sién el frasco de colonia que habia
en la repisa del bar de la guarida
del abominable romantico.

Las plumas las saqué de la almo-
hada de la cama. El azicar lo cogi
de una caijita que habia en la mesi-
ta de noche. La nieve la sustituf por
un carémbano. Cuando ya se dis-
ponian a entrar y acabar con mi
"novia”, les firé encima el frasco de

ion. Ambos se transformaron en
sendos abominables que enseguida
enamoraron al tierno monstruo. Co-
mo ahora podia fener dos novias se
olvidé de mi y pude escalar la pa-
red de] e)d'erl.or de IG cuevda con |G
ayuda de un pedazo de hielo y es-
capar de alli.

Cuando mis sufridos pies se em-
pezaban a quedar helados llegué a
una cabafia en cuyo interior estaba
la asombrosa méquina que durante
milenios habia fabricado el arco-
iris. Caminar por el arco-iris era la
Onica forma de llegar a las ruedas
de la fortuna. Pero, una vez més, la
mano se habia anticipado y la mé-
quina estaba rota. El arregKurla fue
lo que mas tiempo, y paciencia, me
llevé de toda mi odisea. Tuve que
rellenar los calderillos que colgaban
del érbol y que alimentaban o la
mégquina con los colores del arco-
iris. El orden que segui, de izquier-

Aunque todo parece estar oscuro y sucio, en este sotano
Zanthia conseguira muchas cosas.

da a derecha fue; rojo, naranja,
amarillo, verde, azul, indigo y vie-
leta.. Los colorantes los obtuve reali-
zando casi todas mis pociones; el
rojo era de la pocién de los pies vo-
ladores, el naranja la del sandwich,
la amarilla la del abominable, la
verde era la de la serpiente cobra,
la azul la del osito de peluche, el in-
digo correspondia al nombre de la

cion y, por Oltimo, la violeta era
r;gpocién escéptica.

Como aquella cabafia era un la-
boratorio ﬂe misticos, alli mismo en-
contré todos los ingredientes. Pero
no fue nada fécil, pues estaban con-
tenidos en un mueble de estanterias
intercambiables, cada una de las
cuales contenia sélo nueve ingre-
dientes. Se interaccionaban mo-
viendo las tres palancas que habia
a su izquierda. Casi me quedo cal-
va de tanto pensar pero al final ha-
llé que exisfian ocho estanterias di-
ferentes que aparecion

osicionar las tres palancas en una
E:rmc: determinada.

Apunté las ocho posiciones y los
ingredientes de cc:cjzlo unay asi, con
inﬂnifu paciencia, pude cher las
siefe pociones. Légicamente, hacia
una, Ezocponic: en un frasco y lo va-
ciaba en el calderillo del arbol co-
rrespondiente segin su color. Va-
ciaba el caldero y hacia la
siguiente. Casi no podia mover las
manos cuando terminé, pero conse-
gui arreglar la méquina. Cuando el
arco-iris salié por el techo de la ca-
bafia, cogi un carambano que
arranqué de una de sus esquinas,
escalé con pericia por la pared ex-
terior y me subi al arco-iris.

Caverna de Hielo

Cabina Pequena

Cabina del Mistico
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Ruedas del Destino

RBuedas del Destino

Totalmente alucinada iba cami-
nando sobre fal belleza cuando la
mano aparecié y me atacé. Le di un
fuerte golpe y me libré por los pelos
de caer ofvc:cio. Asi llegué ol dlimo
capitulo de mi gran travesia, las
ruedas del destino.

CAPITULO SEPTIMO:
LAS RUEDAS DEL DESTINO

ada més bajar del hermoso
N puente arco-iris, averigiié el

porqué me enconfré a la ma-
nosaliendo de las ruedas de la for-
funa: se habia dedicado a ponér-
melo mas dificil. Para empezar,
habia colocado el refrectante de la
entrada de tal for-
ma que los rayos
del sol incidian so-
bre la puerta, ca-
lentandola hasta

Cuando el senor
Mano se muestra  [adbal i

puertas. Decidi primero infentar
abrir la sitvada més a la izquierda.
Como los que construyeron las to-
rres no querian que sus objetos més
valiosos pudieran ser robados, in-
geniaron un maquiavélico sistema
de apertura; encima de las cabezas
que servian de dintel a los puertas
habia una concavidad con cinco
circulos concéntricos, es decir, de
menor a mayor. Para abrir la puer-
ta de la izquierda tuve que despla-
zar fodos los discos desje la puerta
de la derecha o la de la izquierda.
El tamafio de los discos era facil de
distinguir por su color, de menor a
mayor; amarillo, gris claro, azul, gris
oscuro y la tapa de piedra. Las Oni-
cas pegas eran
que sélo se podia
mover un disco ca-

podia colocarse un

fal punto que era 7T y como es, V4117 disco delante de

imposible acercar-
se a ella. Una vez
mds, el imén me
salvé. Toqué el re-
frectante, que era
de oro con él, y

se transformé en mano es a muerte.

metal, cuya frial-

seguir reflejando
los rayos del sol.
Cuando crucé el umbral vi la obra
de ingenieria mas fantéstica del
universo. En una construccion gi-

antesca, cientos de ruedas y so-
gsricodos mecanismos movian al
destino.

Subi por las escaleras de la iz-
quierda y llegué a la sala de con-
trol. Un sonido de alarma acompa-
fiado de una intermitente luz roja
indicaban que Kyrandia estaba de-
sapareciendo. La causa, justo de-
bajo de la consola central faltaba
una de las ruedas. La maquinaria
estaba descontrolada. Conociendo
a la pérfida mano, no me costé mu-
cho averiguar donde habia escon-
dido la rueda; en las miticas Torres
de Annoy. Llegué a ellas subiendo
por las escaleras de la derecha. La
enfrada estaba compuesta de tres

e tanto mal. La
lucha entre mujer y - ESSGESag

en ello. Para que
os hagéis una
idea de la comple-

dad le impidié Sd'ﬂ hay in Vﬂncgdﬂ". iidud que mi bri-

ofro que fuera mas

tescubre al autor D

Ain hoy en dia
se me calienta el

lante y enorme in-
telecto tuvo que
resolver, esta fué la combinacion
que abrié la puerta de la izquierda,
siendo izquierda |, centro C, y de-
recha D: D, D-C, I-C, D, C-D, C-
| D D-C, IC, D, C-D, I-C, D\, D-
C, I-C, D1, C-D, C4, D1, C-D, IC,
I-D, C-D, C-l, D, D-C, I-C, D, C-D,
ClyDA

Cuando se abrié la puerta de la
izquierda, con un crujido que me
parecié el sonido més hermoso del
mundo, pude coger un palo de ma-
dera. Bueno, mala suerte, pensé,
ahora a por la del centro. Hallar la
combinacién fue un poco més sen-
cillo, pues ya le habia pillado el tru-
co. Asi: |-C, I-D, C-D, I-C, DI, D-C,
I-C,I-D, C-D, CH, D, C-D, I-C, I-D,
CD, I-C, D, D-C,I-C, D, C-D, C-
|, D, D-C,I-C, I-D, C-D, I-C, DA, D-
CylC.

La enorme puerta en forma de
dentadura cedié y por fin cayd ro-
dando el dlfimo objeto que mi que-
rida mochila hubo de transportar;
la rueda perdida. El corazén me lo-
tia y mis piernas se movieron casi
solas hasta la sala de control. Alli,
un pensamiento cruzé mi mente:
yo, Zanthia, estoy a punto de salvar
a Kyrandia. Y lo hice. Coloqué la
rueda en el rofor y la apalanqué
hasta fijarla con la ayuda del palo.
No me dio tiempo a celebrarlo,
pues aparecié el ser més traicionero
que jamds ha existido: el sefior Ma-
no. Traia a Marko maniatado, pero
lo solté para poder embestirme. A
pesar de su elevado peso y famafio
se movia con més rapidez que una
pantera. Le esquivé saltando a la
maquina. Se dio un golpe que hu-
biera matado a cuu?quier ser hu-
mano, pero valvié a intentar afra-
parme. Lo evité firdndome hacia el
frozo de palo que habia quedado
cerca de f; rueja.

De nuevo estaba a punto de afra-
parme, pues esta vez me habia
quedado sin espacio para regate-
arle. Pero alguien desde los cielos
me ayudd, pues en ese preciso ins-
tante Marko se desaté y se arrodi-
lI6 justo detras de la mano. No me
lo pensé dos veces: me firé hacia
el sefior Mano y le empujé. Trope-
z6 con el cuerpo de Marko, perdi6
el equilibrio y cays, tras soltarle el
dedo con el que se habia aferra-
do a la barandilla, a las ruedas,
que le frituraron. Un final justo pa-
ra un ser detestable. Como no creo
que mi vida privada os interese, no
os contaré que tal nos fue a Marko
y @ mi.

Bueno, pues esto fue lo que ocu-
rrié. Ya sé que a lo largo del relato
os habré parecido algo presuntuosa
e inmodesta. Pero 3que queréisg,
sacaso no salvé a Kyrandia? Qué
menos que presumir un poquifo de
mi esplendor fisico y de mi enorme
intelecto. Os dejo. La tinta de mi
pluma de ganso se ha secado...

Zanthia,
ATl
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Este mes en Hobhy Conselas todo marcha
sobre ruedas. Porque el fantastico «Stunt
Race» nos ha puesto las pilas a todos, con
chip Super Fx incluido. Porque los titulos
fue se acercan, «Mortal Kombat I»,
«Urban Strike» o «8lam Masters», 0s
haran volar hasta el kiosko para
reservar un ejemplar de vuestra
revista favorita. Y porgue las alucinantes
imagenes de la nueva joya de Nintendo,
«Donkey Kong Couniry», han acelerado

nuesiras pulsaciones al limite.

No te pierdas el
concurso de este mes.
Regalamos 50
cartuchos de
«Mortal Kombat II»



omo sin duda compartiréis
con nosotros, la realizacién
de un simulador de combate
histérico con las garantias
necesarias de veracidad y
realismo no es, ni mucho me-
nos, una tarea facil. Al fin y
al cabe, programas como el
aclamado «Wing Comma-
der», por muy bien hechos
que estén, no exigen un ver-
dadero esfuerzo de adecuacién a una de-
terminada situacién real, ya que nadie ha
tenido la suerte de montar en un Raptor o
en un Scimitar para comprobar su verda-
dero funcionamiento.

Aunque «Strike Commander» estaba am-
bientado en un futuro no demasiado leja-
no, los aviones utilizados y el escenario es-
cogido (la Tierra en todo su conjunto) ya
exigian un alto nivel de fidelidad a la reali-
dci que los programadores de Origin, con
Chris Roberts a la cabeza, le supieron dar.
Ahora tenemos en nuestras manos el dltimo

roducto de esta factoria especializada en
E: realizacién de simuladores y juegos de
Rol, un programa que nos sumerge de lleno
en las cruentas batallas aéreas y navales de
la mitica Guerra del Pacifico, donde los
aviones tienen que comportarse como ver-
daderos aviones de la época, y las acciones
deben enmarcarse dentro de la més abso-
luta realidad histérica.

EL SELLO DE ORIGIN

o primero que llama la atencién, nada
l mas cargar el programa, es la inexis-

tencia de claves que nos desquicien los
nervios (algin dia fogos los programas se-
ran asi). Pero es desde el mismo momento
en que empieza a sonar la misica, cuando
ya se deja entrever la impronta de calidad
de la que hacen gala fodos los productos de
esta compafiia. La clasica introduccién rea-
lizada con gréficos renderizados y voces di-
gitalizadas, los mends, efectos musicales o
las estupendas escenas infermedias, todo es-
ta realizado a la perfeccion. Y es que «Paci-
fic Strike», como no podia ser de otra for-

64 MICROMANIA

s alla del valor

En sus mas de diez afios de existencia, Origin siempre nos ha sorprendido
recreanto en las pantallas de nuestros ordenadores todo tipo de
universos imaginarios. “Nosotros creamos mundos” es el eslogan gue han
paseado orgullosamente por todos los rincones del planeta. Asi, hemos
tenito la oportunidad de visitar islas encantadas y ciudades misteriosas en
la archifamosa serie «(ltima», guerrear contra los belicosos kilrathi en el
universo de «Winy Commander», o enfrentarnos a las corporaciones
mercenarias protagonistas de «Strike Commander».

Con «Pacific Strike», en cambio, la compaiiia americana ha dado un salto
importante en el espacio y en el tiempo, retrocediendo a través de los
siglos para embarcarnos a bordo del portaavienes de la marina
norteamericana USS Enterprise, en plena Segunda Guerra Mundial. el reto
ha sido muy grande, pero como todos esperabamos, han sabido estar a la
altura de las circunstancias: «Pacific Strike» es, sin temor a equivocarnos,
uno te los mejores simuladores aparecidos hasta la fecha.

ma, sigue la linea marcada por los anterio-
res simuladores mencionados anteriormente.
De hecho, utiliza la misma herramienta de
generacion gréfica utilizada en «Strike
Commander», el sistema RealSpace. Los
gréficos de los aviones y la textura del te-
rreno son los més elaborados que hemos te-
nido la oportunidad de contemplar en un si-
mulador, acercdndose peligrosamente a la
realidad. Sombreados Gouraud, mapas de
texturas, y todo tipo de técnicas cercanas a
la infografia se han utilizado para alcanzar
el méximo nivel de realismo. Eso si, el precio
a pagar por todo este derroche técnico es
quizés demasiado alto: necesitaremos un
superequipo, de 486DX a 50 Mhz para
arriba, si queremos disfrutar con todos ni-
veles de detalle puestos al maximo. Como
curiosidad, cabe sefialar que el programa
reconoce la existencia de una farjeta gréfica
bus local, aumentando de esta manera adn
més la calidad de los gréficos.

El programa en si mismo, esté estructurado
como si de una peliculc: se tratase. Nosotros
representamos el papel de un piloto novato

que acaba de ser destinado a Pearl Har-
bour, y a partir de aqui tomaremos parte en
una serie de misiones cada vez més compli-
cadas, con multitud de escenas intermedias
que van deshilachando la trama de la histo-
rict en funcién del éxito que hayamos tenido.
La préctica totalidad de las acciones més
complicadas (aterrizar, despegar, localizar
el blanco...) se pueden efectuar automética-
mente si se desea, de forma que el manejo
del simulador puede ser todo lo fécil o com-
plicado que se nos antoje, transformando el
programa en un divertido arcade, o en una
complicada simulacion.

Obviamente, el desarrollo del juego ha
evolucionado con respecto a versiones an-
teriores, y ahora es mucho més rico y va-
riado. Las misiones no siguen una estructy-
ra completamente lineal, sino que varian
dependiendo de la pericia con que las re-
soﬁfcnmos. No es necesario completarlas
con éxito para continuar, pero el nimero
de objetivos alcanzados inﬁviré en las mi-
siones posteriores. De esta forma, si en una
determinada misién dejamos algunos bar-

cos sin hundir, en las asignaciones poste-
riores aparecerén mds navios de los nor-
males, complicando notablemente las co-
sas. Ademas, conforme avanzamos en el
juego y vamos ascendiendo en la escala mi-
litor, tenemos un mayor control sobre todas
nuestras acciones. Al cabo de cinco o seis
misiones, es posible elegir el avién que que-
ramos pilotar, asi como su armamento. Més
adelante, incluso podemos planificar com-
pletamente todas las decisiones importan-
tes, eligiendo el nimero de escuadrones,
aviones y las asignaciones de los pilotos.

1L0S PRIMEROS IVIENUS

omo en todos los programas de Ori-
gin, lo primero que conviene contem-
plar con atencién es la estupenda in-
troduccién que nos introduce en el
escenario, pues es realmente sobresaliente.

Seguidamente, el programa pone a nues-
tra jlisposicién las tres opciones bésicas de
juego. Con la opcién Visionar Obijetos po-
demos admirar en fodo su esplencjor la to-
talidad de barcos, aviones y objetos que
aparecen en el simulador, cumpliendo una
funcién meramente ornamental. La opcién
Acciédn Instanténea es la primera que debe-
mos utilizar, pues nos va a permitir practi-
car todos los aspectos importantes del si-
mulador, lo que evitaré que seamos
derribados en la primera mision.

Asi, es posible realizar ataques simulados
a objetivos terrestres y navales, o combatir
en sucesivas oleadas contra todos los tipos
de enemigos, eligiendo el tipo de avién, el
nomero de patrullas (hasta tres), el nomero
de aviones en cada patrulla, y las asigna-
ciones de los pilotos. También podemos se-
leccionar el objefivo entre una amplia gama
de opciones, que van desde la simp?e es-
colta de aviones o barcos, pasando por el
ataque terrestre o naval ligero, pesado, con
cohetes, torpedos efc. Para rizar el rizo, se
nos permite pilotar todos los aviones de la
Armada Imperial japonesa, desde el temi-
ble Zero hasta los enormes bombarderos
Mitsubishi Betty, cosa que no ocurre en las
misiones reales.
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Pero la opcién més importante del pro-
grama es la que nos sumerge de lleno en
una campada militar que nos llevard a
completar distintas misiones por todo el
océano Pacifico. La accién comienza el dia
7 de diciembre de 1941, cuando la flota
aérea japonesa sorprende a la Armada de
los Estados Unidos atracada en el puerto de
Pearl Harbour. En esta primera misién los
polivalentes Vals japoneses nos pondrén las
cosas dificiles, pero lo mas complicado seré
defender el portaaviones USS Nevada del
ataque de los temibles bombarderos Kate.
A partir de aqui, seremos transferidos al
USS Enterprise y asi comenzaré nuestro pe-
riplo a través de los mares. Guadalcanal,
Filipinas, Midway, Islas Salomon, Austra-
lia..., serén algunos de los lugares que re-
correremos en busca de la flota japonesa.

Para adaptar el simulador a las Eobi]ida-
des de cccf(): usuario, el programa permite
modificar casi todos los parémetros mas im-
portantes. Desde el nivel de detalle del te-
rreno, el cielo, el agua, la fextura de los
aviones, pasando por la eleccién de muni-
cion ilimitada, vulnerabilidad, inteligencia
del enemigo, impactos y aterrizajes f%ciies,
etc, todo puede ser cambiado antes de ca-
da batalla.

El manejo del avién también se realiza de
una manera muy sencilla, mediante la utili-
zacion de las clésicas teclas de control del
movimiento (os recomendamos un joystick)
y algunas més para seleccionar las armas,
ftijar el blanco si lo deseamos, subir o bajar
e, tren de aterrizaje, controlar los frenos y
poco més. Las diferentes vistas interiores y
exteriores son, sin duda, el punto fuerte del
programa, incluyendo un sinfin de posicio-
nes, rotaciones y zooms para no perderse
ni un sélo detalle de la accién. Cabe desta-
car, por su espectacularidad, la vista del ar-
ma, que seguird a la bomba o el torpedo

ve lancemos, y la vista de la victima, don-
je observaremos como es alcanzado (si es
que somos lo suficientemente habiles) el ob-
jefivo seleccionado.

EN EL FRAGOR DE LA EBATALLA

s en el desarrollo de la accién donde

el programa se desmarca en relacién

a los simuladores modernos que esta-
mos acostumbrados a utilizar. Los aviones
de la Segunda Guerra Mundial todavia no
estaban equipados con los espectaculares
avances tecnolégicos de hoy en dia, y los
combates se reducian a una lucha cuerpo
a cuerpo entre los pilotos, donde lo Gnico
que importaba era la habilidad innata de
cada uno y el saber aprovechar las desven-
tajas y debilidades cﬁa| contrario. Es vital
para controlar el simulador, por tanto, que
adquiramos una elevada destreza con el
joystick, aprendiendo a colocarnos en rela-
cién al sol y realizando todas las manio-
bras utilizadas por los pilotos de la época
para zafarse del enemigo o colocarse en
posicién ventajosa. El giro Immelmann, el
tonel volado, los virajes de rotura, son sélo
algunos de los ejercicios que necesitaremos
aprender de memoria si no queremos ser
derribados cada cinco minutos.

Para ayudarnos en esta dificil tarea, el
programa incluye dos opciones realmente
interesantes. En primer Egcr, la vista pa-
nordmica nos permite, mediante una sim-
ple rotacién del joystick o el ratén, girar la
cabeza alrededor de la cabina.

De esta manera, podremos localizar todos
los aviones que hay a nuestro alrededor,
ofreciéndonos un control total sobre el es-

a eleccion del avion adecuado para cada mision puede
marcar la diferencia entre el éxito y el fracaso. Lo mejor
es conocer en profundidad todas sus virtudes y defectos:

GRUMMAN FAF WILDCAT; El caza Wildcat fue uno de avio-
nes mas utilizados en la Guerra del Pacifico. Seguro y duro,
resistia un gran nimero de impactos. A pesar de todo, las
primeras versiones desarrolladas quedaron obsoletas nada
‘mas empezar la guerra, sobre todo si se comparaban con los
temibles Zeros nipones. Es por esto que a mediados de 1943
fueron retirados y reemplazados por los F6F Hellcats. Podia
alcanzar una velocidad de 320 millas a la hora y un techo de
34500 pies, pero aiin asi es el avion menos recomendable
para realizar cualguier tipo de mision.

ARUMMAN FOF HELLCAT: La construccion de este avion se
debio a la obsolescencia de los viejos Wildcats. Este nuevo
modelo es mas rapido, maniobrable, y ademas disponia de
un mayor blindaje y municion, alcanzando una velocidad de
370 millas a la hora.

~VOUGHT FAU-LA CORSAIR: El Corsair fue considerado, en
su época, el mejor avion de combate del mundo. A pesar de
que era dificil de maniobrar a velocidades bajas y se recupe-
raba muy lentamente de las perdidas de sustentacion, su ve-
locidad punta de 425 millas a la hora le convierten en el
avien mas recomendable (cuando esté disponible) para to-
«das las misiones de ataque y escolta.

DOUALAS TED DEVASTATOR: El hombardero TBD Devastator
fue el primer monoplano totalmente construido de metal. Su
inadecuado armamento defensivo, baja velocidad (205 mi-
llas a la hora) y fragilidad en el diseno lo convirtieron en una
presa facil para los aviones japoneses. Por tanto, solo debe-
mos elegitlo cuando sea el iltimo recurso.

“DOUGLAS SBD DAUNTLESS: De mayores prestaciones que
el Devastator, el Dauntless era bastante mas facil de pilo-
tar. Es algo mas rapido, en torno a las 250 millas a la hora,
y muy adecuado para los ataques en picado a cargueros y
portaaviones.

CRUMMAN TBRL AVENCGER: Fue el sustituto del Devasta-
tor, facil de volar y resistente al fuego enemigo. Es el avion
ideal para lanzar torpedos, y el mejor hombardero que pode-
mos utilizar hasta la llegada del Helldriver.

pacio que nos rodea. La otra ventaja se con-
sigue con la simple pulsacién de la tecla Y, y
nos sirve para fijar el blanco y no perderlo
de vista en ningln momento. Si el oE]e’ro se-
leccionado (ya sea un barco o un avién) se
sale fuera del alcance visual de la cabing,
estd desaparecerd de la vista, y entonces
fendremos que guiarnos instintivamente has-
ta que volvamos a alinear el avién con el
blanco. Al principio, este cambio de vision
puede parecer un poco desconcertante, pe-
ro con un poco de préctica, no habré avién
enemigo que se nos escape.

Otras de las opciones imprescindibles pa-
ra completar las misiones con éxito es la uti-
lizacién de la radio. En todas las salidas
que realicemos estaremos acompafiados
por nuestro ala, asi como uno o varios es-
cuadrones de aviones. Si queremos que la
misién se complete a la perfeccion, tendre-
mos que mantenerlos atareados en todo
momento. Gracias a ellos podremos entre-
tener al enemigo para atacar un determi-
nado blanco, bombardear todos juntos un
objetivo seleccionado, o cubrir a un com-
pafero en apuros. Existen varias érdenes
que deberemos utilizar en cada situacién, y
todas ellas se pueden dar a un determinado
avién, a todos a la vez o sélo a unos pocos,
mediante un sencillo mend que detendré la
accién para facilitarnos las cosas. Es con-
veniente aprender a descubrir los pros y los
contras de cada orden, pues un pequefio
error puede llevar al traste toda la misién.
La mas importantes son:

=WHAT IS YOUR STATUS? (;Cudl
es su estado?): Esta orden nos permite co-
nocer el estado de un determinado barco o
avién aliado. Es imprescindible utilizarla
frecuentemente cuando se profegen navios,
ya que asi podremos saber cuando estan
siendo atacados, y entonces tendremos que
actuar con rapidez. También nos servird

ara conocer los aviones que regresan a la
Ease por haber sufrir demasiado dafio.

-BREAK FORMATION (Romper for-
macién): Este es el primer mandato que de-
beremos efectuar cuando divisemos al ene-
migo. Permite que las escuadrillas se
dispersen y ataquen a los blancos mas cer-
canos. Es muy importante no olvidarse de
seleccionarla, si no queremos que los avio-
nes nos sigan allé donde vayamos y se con-
vierfan en un blanco fécil para el enemigo.

=ATTACK TARGET (Atacar blanco):
Con esta orden, todos los aviones que ha-
yamos seleccionado atacarén ech|anco
que tengamos activado en ese momento.
Es conveniente utilizarla cuando nos que-
de poca municién, para acabar rapida-
mente con un enemigo, o cuando tenga-
mos que destruir un geferminado objetivo
prioritario. Hay que tener mucho cuida-
do, sin embargo, y evitar que todos los
aviones ataquen a un sélo blanco a la
vez, ya que si hay algin enemigo mds en
la zona quedara libre y podré acribillar-
los a placer.

=HELP ME (Ayuda): Esta orden es vital
cuando nos encontremos en apuros. Los
aviones mds cercanos vendrén a echarnos
una mano, pero se olvidaran de los blancos
o las misiones que estaban realizando, pu-
diendo ser sorprendidos por la retaguardia.

=REQUESTING LANDING (Permiso
para aterrizar): Antes de aterrizar en el
portaaviones hay que pedir el correspon-
diente permiso. Si la pista esté destrozada
o algin ofro avién estd aterrizando, ten-
dremos que esperar hasta que nos avise el
oficial de turno.

EEL WSS ENTERPRISE

asta ahora, hemos visto como las con-

versaciones con los demés pilotos son

indispensables para el correcto desen-
lace de los combates, pero esta méxima tam-
bién se cumple incluso en los interludios de
las misiones. Antes de realizar una salida,
hay que efectuar una serie de acciones preli-
minares, que varian dependiendo de la gra-
duacion que hayamos alcanzado. La base de
operaciones esté situada en el portaaviones
USS Enterprise, y aqui es donde nos sentire-
mos como pez en el agua. Desde el Mess
Hall, la sala principal, se accede a todos los
rincones del barco. Es en este lugar donde
podemos charlar animadamente con los dis-
tintos pilotos, que nos proporcionarén pistas
sobre el comportamiento del enemigo y los
aviones. El cocinero, en cambio, nos ird in-
formando de las noficias importantes que se
producen en el franscurso de la guerra. En el
Cuartel General se encuentra el Comandante,
indispensable para planificar el desarrollo de
las operaciones militares, mientras que en la
Sala de Instrucciones conoceremos fodos los
pormenores de la misién.

El lugar que més frecuentemente visitare-
mos es el camarote de los pilotos, ya que
ademés de grabar o cargar las pc:rﬂJc(:s, po-
dremos ver las medallas recibidas y preparar
concienzudamente cada misién. En nuestra
mesa de trabajo, cuando hayamos sido as-
cendidos un par de veces, tendremos la po-
sibilidad de consultar el archivo con el expe-
diente de los pilotos, asi como el mapa del
Océano Pacifico. Aqui podremos elegir
cuantos escuadrones vamos a utilizar, el no-
mero y tipo de aviones y el piloto que vamos
a destinar a cada uno, dependiendo de sus
habilidades y de las caracteristicas de la mi-
sion. Conviene fener en cuenta que no debe-
mos asignar todos los aviones disponibles,
ya que hay que dejar algunos para que pro-
tejan el Enterprise, si no queremos que al re-
gresar de una mision triunfal nos lo encon-
tremos haciendo compaiiia a los peces. Lo
més importante es conocer bien tocﬁjs las ca-
racteristicas de los aviones y pilotos disponi-
bles, para tener la seguridad de asignar los
mejores recursos a cada misién en particu-
lar. En los recuadros adjuntos, encontraréis
algunas pequefias indicaciones.

Para finalizar con este recorrido turistico
por el portaaviones aliado sélo nos queda vi-
sitar el hangar, donde podremos elegir el
avién a pilotar, el armamento (bombas, co-
hetes o forpedos), asi como mantener una in-
teresante charla con el armero, que nos inun-
daré de consejos relativos al manejo de los
aviones y los puntos débiles del enemigo.

Una vez dentro de la cabina, el control de
cada misién se puede realizar tan sencilla-
mente como queramos. Mediante la fecla A
podemos despegar y aterrizar automdtica-
mente, asi como viajar a través de los puntos
de paso del mapa hasta localizar ol enemigo.




ILAS IVHISIONES

odas las acciones que debemos com-

pletar a lo largo dcj juego varian sig-

nificativamente unas con otras, aunque
se pueden agrupar en cinco grandes gru-
pos. Sélo la experiencia nos permitiré abor-
darlas de la mejor manera posible, pero
aln asi, es conveniente conocer una serie
de reglas bésicas que nos facilitaran enor-
memente las cosas:

-ATAQUE A CAZAS ENEMIGOS:
El combate cuerpo a cuerpo con el inva-
sor japonés es el que, con més frecuencia,
vamos a tener que realizar. Lo primero
que hay que hacer cuando divisemos al
enemigo es ordenar a nuestro escuadrén
que rompa la formacién, para que cada
avién se concentre en un blanco determi-
nado. A falta de radares y armas telediri-
gidas, hay que confiar en el poder de las
ametralladoras, asi como en dos factores
realmente determinantes: la posicion del
sol y la altitud. El mayor porcentaje de vic-
torias en la Segunda Guerra Mundial lo
consiguieron los pilotos que divisaban en
primer lugar al enemigo, por eso es préc-
ticamente indispensable localizar el sol y
colocarse de fcrforma que quede pegado
a nuestra espalda. De esta manera, cual-
quier enemigo que fije la vista en nuestra
posicién quedaré cegado por el astro rey
y no podré localizarnos, lo cual nos per-
mitird realizar un ataque por sorpresa.

La ofra ventaja importante es la altitud.
En los aviones de hélice, la altura se con-
vierte en velocidad. Si subimos hasta una
altitud considerable y realizamos un ata-
que en picado, podremos efectuar una pa-
sada a toda velocidad e impedir que el
enemigo tenga tiempo de apuntarnos.
También hay que tener en cuenta que al
principio de la guerra los aviones ameri-
canos eran mds répidos, pero giraban
mucho més lento que los japoneses. Por lo
tanto, una vez que estemos a la misma al-
tura que el enemigo, no conviene meterse
en una competicién de giros que no con-
ducen a nada, sino que hay que efectuar
las maniobras clésicas perécfcmenfe ex-
plicadas en el manual para buscar una
posicién ventajosa que nos permita atacar
con rapidez y seguridad.

La mejor forma de localizar al enemigo
se consigue pulsando la tecla de vista ex-
terna F6, que nos llevard a través de to-
dos los blancos. Con el botén 2 del joys-
tick iremos girando la camara y asi
podremos localizar la posicién exacta de
cada uno de ellos. A la hora de disparar,
hay que fener en cuenta que el blanco es-
té en movimiento, asi que habra que
apuntar al lugar exacto por donde pasara
eFavién cuando lleguen las balas, es de-
cir, un poco mas oc?e|anfe de su situacién
real. Es mejor no utilizar todos los cafio-
nes a la vez, si no queremos quedarnos
rapidamente sin municién. En los aviones
con 6 cafiones, por ejemplo, se suele dis-
parar sélo con dos, o cuatro a lo sumo,
en el caso de que el blanco se encuentre
muy cerca.

Si nos quedamos sin municién, hay que
ordenar a los compafieros que ataquen a
los blancos uno a uno, ya que no pode-
mos regresar hasta que el camino esté
despejado de aviones enemigos. Siempre
es conveniente leer los mensajes que nos
envian los pilotos, pues nos suelen indicar
cuando aparece erenemigo o el objetivo
principal de la misién.

ELLOS PUEDEN SALVARTE LA VIDA

-ATAQUE A BOMBARDEROS
ENEMIGOS: El derribo de un bombar-
dero japonés es algo més sencillo de reali-
zar que el de un caza, ya que estos aviones
son lentos y pesados, y casi siempre vuelan
en linea recta. La mejor forma de atacarlos
es desde arriba, clesrje los costados o inclu-
so desde atras, teniendo cuidado con la
ametralladora de cola. En la mayoria de los
casos nuestros alas entretendran a la escol-
fa y nosotros podremos enfrentarnos libre-
mente a los bombarderos, pero siempre
hay que mantenerse alertas ante el posible
ataque repentino de uno de los cazas que
cubren al enemigo. Una vez que nos acer-
quemos al bombardero, si estamos en una
posicién segura, conviene frenar un poco
para aumentar el tiempo de exposicion y
disparo, activando todos los cafiones hasta
acabar con él.

=MISIONES DE ESCOLTA: Las mi-
siones de escolta, tanto de bombarderos
aliados como de buques, son sin duda las
mas arriesgadas, debido a la fragilidad de
los obijetivos a defender. De nada sirve vo-
lar pegados al blanco, pues cuando divise-
mos al enemigo ya serd demasiado tarde.
Lo mejor es volar un poco alejados, ade-
lante y arriba, vigilcmcro constantemente en
todas las direcciones. Tampoco es reco-
mendable cebarse con un determinado ene-
migo escurridizo, ya que el resto puede es-
tar acribillando al bombardero o barco que
tenemos que proteger.
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En el caso de que tengamos que escoltar
cualquier tipo de buques, es muy importan-
te acabar primero con los bombarderos y
dejor los cazas para el final. Con la tecla
Fé, si tenemos la opcién de visualizar ar-
mas activada, podremos localizar los avio-
nes que lleven bombas o torpedos y atacar-
los en primer lugar, ordenando a alguno de
los aviones de la patrulla que nos echen
una mano. Eso si, es recomendable dejar
unos cuantos para que entretengan a los
cazas nipones.

-BOMBARDEO CON BOMBAS:
Cuando manejemos un bombardero, la fi-
losofia de vuelo varia radicalmente. Estos
aviones son mucho més lentos y muy poco
maniobrables, asi que no conviene ponerse
a hacer acrobacias o combatir uno contra
uno contra un caza. A la hora de bombar-
dear, podemos elegir entre bombas de 500
o de 1000 libras. Obviamente, estas Gltimas
tienen el doble de potencia, pero sélo po-
demos llevar una. Es conveniente usarla
cuando el blanco sea Gnico, sino es mejor
llevar dos de 500 libras, para dafiar varios
barcos. Hay que tener en cuenta que una
sola bomba, al contrario que los torpedos,
casi nunca hunde un buque, por eso habré
que pedir ayuda a otros aviones o rematar-
lo con las ametralladoras.

Las dos técnicas bésicas de bombardeo
son el vuelo en picado y la pasada. En los
dos casos, conviene alinearse con el barco o
el objetivo terrestre en toda su longitud; asi

obtendremos una mayor superficie de blan-
co. El ataque en picado es més efectivo, ya
que la bomba cae en linea recta, pero mu-
cho més arriesgado. Para no estrellarse con-
tra el suelo cuando se desciende a gran ve-
locidad, es una buena idea apagar el
motor, aplicar los frenos, e incluso bajar los
flaps y sacar el tren de aterrizaje, si es que
estamos demasiado bajos y no podemos re-
montar el vuelo. Los ataques en pasada ha-
cen que sea més dificil acertar en el blan-
co, ya que la bomba planea hasta llegar al
objetivo. No hay que olvidarse de elevar el
morro después de soltar la carga, si no que-
remos que nos alcance la onda explosiva.
En los ataques terrestres, es mejor ametra-
llar los objetivos que no estén protegidos
por el fuego anticéreo (hangares, edificios)
y dejar las bombas para el final. Tampoco
conviene olvidarse de que los bombarderos
disponen de una ametralladora trasera que
dispara autométicamente, pero con la tecla
F7 podremos manejarla nosotros mismos. Si
nos quedamos sin balas, una opcién arries-
gada es dejar que el enemigo se coloque
detrés y acribillarlo con este disparo.

-ATAQUE CON TORPEDOS: El
bombardeo con torpedos es el mas efectivo y
sencillo de realizar, por eso es conveniente ufi-
lizarlo siempre que se pueda elegir. Para rea-
lizar un ataque con torpedo hay que acercar-
se al barco desde un costado, a baja altura y
L)occ: velocidad, crara evifar que el forpedo se

unda demasiado y acabe pasando por de-
bajo del objefivo. También Eoy que tener en
cuenta que el barco avanza a una defermina-
da velocidad, asi que habra que efectuar un
disparo de correccién, apuntande un poco
mas adelante de donde se encuentra el buque
en el instante de la liberacion del forpedo.

El resto, ya sélo dependerd de la habilidad
de cada uno, y como no, de la pizca de bue-
na suerte que nunca debe faltar en los mo-
mentos més crificos de la batalla.

HIASTA AQUI HEMOS LILEGADO

xplicar todas las virtudes y posibilidades

de un simulador de la categoria de «Pa-

cific Strike» en unas pocas péginas, es
casi tan dificil como acerfarle a un Zero con
los ojos cerrados. Graficos, misica y sonido
rozan el limite de la perfeccion en cuanto a
programas para PC se refiere. La simulacién
en si es ciertamente impresionante, histérica-
mente muy cuidada, y sobre todo, apasio-
nante y envolvente. Las enormes posibilida-
des de modificacién lo hacen altamente
recomendable para cualquier fipo de usua-
rios, y el desarrollo de las misiones es mas
abierto y flexible que en anteriores simulado-
res de la misma compaiiia. Lo Onico que se le
puede reprochar es la inexistencia de una op-
cién de repeticién o grabacién de la accién,
asi como los desproporcionados requeri-
mientos de hardware.

Desde que Origin lanzé «Wing Comman-
der» para los 286 cuando sélo existian los
XT, ésta parece ser la sefia de identidad que
identifica a la compaiiia, venerada por cien-
tos de miles de admiradores que disEufon de
sus increibles programas, y odiada a partes
iguales por los desafortunados usuarios que
no disponen de equipos potentes para ejecu-
tarlos. Y es que la tecnologia llevada hasta
sus ultimas consecuencias a veces tiene un al-
to precio, precio que en ocasiones es necesa-
rio pagar, con fal de disfrutar con programas
como este magnifico «Pacific Strike».

JLA.P.




«Super d’ete'cﬁue en Hollywood Hi»
Eddie Murphy en

Tercerc entrega de las aventuras del mas extrava-
gante defective que nos ha ofrecido la cinemato-
grafia norteamericana: Axel Foley. jEddie Murphy en-
carnando a su personaie favorito! jRienda suelta para
sus patochadas, su lenguaje y sus bromas! jQue Dios

ille confesados a los banéidos de Beverly Hills..., y a
ﬁ:s olicias que deben combatirlos! «Superdetective en
Hollywood Ill», como las dos primeras partes de la sa-
ga, es una de esas peliculas que no se podrian ver sin
un enorme paquetén de palomitas en una mano y un
gigantesco refresco en la ofra. Purita diversién que, sin
embargo, se resiente al repelir esquemas y personajes
ya trillados. Para evitarlo, el director John Landis (el
del clip «Thriller» de Michael Jackson y el de peliculas
como «El principe de Zamunda» o «Un homEre lobo
americano en Londres») ha utilizado al méximo las po-
sibilidades que ofrece el parque de atracciones donde
transcurre el meollo del filme: alli los magos de los efec-
tos especiales se han sentido en su salsa.

éSka? (;Dénde estabas ti?)
«Made in Spain»

H ay “skinheads” —versién
racista descerebrada-
que mueven compulsivamen-
te sus cuerpos cuando oyen
ska y mosicas adyacentes.
jSon fan ignorantes que no saben que el origen de estos so-
nidos es de color negro! El estilo fue inventado en Jamaica
cuando nacian los 68 y fue el antecesor directo del reggae.
Curiosamente, se hizo popular en Europa una década des-
pués: los chicos blancos ingleses iban a lugares frecuenta-

os por negros, se enamoraron de la mésica que alli sonaba
y..., la grabaron para nuestro consumo y solaz regocijo.

Msica tan maravillosamente impura y, por suerte, étnica-
mente mezclada también ha influenciado -con mayor o
menor fuerza- a las gentes del lugar. Asi lo demuestra esta
recopilacién “made in Spain” en donde cabe la agresivi-
dad de Kortatu y su «El Gltimo ska», el surrealismo de Os
Resentidos en «l)”ensionismo o barbarie», la adolescencia
de Aerolineas Federales y «Alegra esa cara», las buenas
intenciones de Celtas Cortos y «Madera de colleja» o la
marcha de litrona de Platero y tG en «ABC sin letras», entre
ofros. jldeal para ese momento de la fiesta en que el cuerpo
baila a la llamada del ataque de la epilepsial

68 MICROMANIA

e E | director James Cameron y el culturista Schwarzeneg-
| ger juntos de nuevo! iEl tipo més duro y el realizador c?e

eliculas como «Terminator» o «Abyss» luciendo ofra vez sus
Eorbilidades! Militares de la OTAN y tiranos del tercer mundo,
padres de familia que nunca han rofo un plato y que suefian
con hacerlo, adolescentes del sexo muscuri)no e irascibles es-
pinillas, intelectuales de incégnito, tipos cachas en general y
chicas que se rinden a la demoledora imagen del masculo en
particular..., un variade espectro de seres humanos estd de
enhorabuena: en las pantallas cinematogréficas espafiolas
echan «True Lies», la mas reciente aventura de Arnold.

En esta ocasion, la personalidad de Schwarzenegger es do-
ble. El es Harry TasEer un espia invencible que esconde su
identidad en la'piel de un anodino vendedor de ordenadores.
sTodavia no has adivinado de qué va la cosa? Harry debe
salvar al mundo y, ala vez, no perder a su esposa (Jamie Lee
Curtis), harta de estar casada con un tipo tan aburrido como él
(por supuesto que no sabe que éste pertenece a la ulfrasecre-
ta organizacién Omega Sector). Deslumbrantes escenas de
accion y toques de comedia casera son los ejes sobre los que
se desarrolla «True Lies» o, dicho de ofra forma, James Bond
y el superagente 86 en la piel de Schwarzenegger.

«Una tribu en la cancha»
Baloncesto en Africa

-

i Ret—a " By . oy
E n «Una tribu en la cancha se dan cita muchos de los
elementos que han convertido al cine para jévenes en
una de las grandes fuentes de ingresos para las multinacio-
nales del sector. Bajo la direccion de Paul M. Glaser («El
recio de la muerte») se acoplan todo ellos como si fueran
E:s piezas de un complejo puzzle.

Para empezar, tenemos al actor Kevin Bacon («Algunos
hombres buenos», «J.F K. caso abierto»), cuyo fisico gusta
a las sefioritas. El es Jimmy Dolan y busca o un jugador de
baloncesto que encontrard en Africa (el larguirucho es Char-
les Gitonga Maina en la vida real). Lo malo es que a los ha-
bitantes del poblado no les atrae ser famosas estrellas del
deporte (el mito del buen salvaje estd servido). Los planes de
Jimmy estan a punto de irse a pique, algo que ocurriria si no
se produjera una situacién tipica del Western: sélo ganando
un pczriiJo de baloncesto la tribu de “los buenos” podré se-
guir existiendo.

Y todo aderezado con un tono de comedia, ilusién y fan-
tasia sin que el cerebro tenga que trabajar demasiado,
maneras juveniles en clave “light” y lustrosas imagenes
deportivas.

Por Santiago Erice

Cherokee
Indios y gitanos

herokee es un

serio infento
de unir musical-
mente a indios y
gitanos. Que sus
componentes
(Punky, Negro,
Uruguayo y Ga-
llo) sean andalu-
ces y sélo hayan
visto el espiritu de
Manitld a través
de «Bailando con
lobos» o de las
cargas del Sépti-
mo de Caballeria
segln la tendenciosa vision de John Ford, no les ha im-
pedido incluir un “diccionario Cherokee” en su élbum de
debut, «Caballo loco», para que nos enteremos del sig-
nificado de lo que cantan.

Y sin embargo, y a pesar de lo postizo y artificial de la
postura, en Cherokee hay elementos que funcionan. Los
aires aflamencados, por ejemplo. El desparpaijo y el des-
caro en la infroduccion de bases rockeras. El sentido del
ritmo y la espontaneidad en la interpretacion. Las “ayu-
das” de tipos como Phil Manzanera en la produccién o
Raimundo Amador y su loca guitarra. Seguro que llega-
ré un dia en que Cherokee olvide las moj}cs indias; seré
entonces cuando el cuarteto cabalgaré con libertad y los
espiritus que protegen a los gitanos se fundirdn en un
fraternal abrazo con el poderoso Manito.

Luis Auseréon
Cuando bailan los demonios

> s
|y

espués de la disolucién de Radio Futura, los

demonios que bailan desde siempre en la ca-
beza de Luis Auserén necesitaban escapar de las
reducidas dimensiones del cerebro y cimbrear por
todos lados. Las canciones que integran el album
«En la cabeza» es el primer resultado de esa huida
en solitario.

Guifios a Jim Morrison o Jimi Hendrix. Apropia-
ciones de poetas malditos como Panero o Ezra
Pound. Amuletos, escapularios y abalorios contra el
mal de ojo. Mujeres fatales que si son occidentales
llevan la esquiva seriedad en su figura, o mueven
con gracia las caderas si nacieron en la exuberante
Lationamérica.

Versiones de algunos de sus misicos brasileiros
favoritos. Mirada psicodélica a la realidad. Guita-
rrasdistorsionadas, bajos ritmicos y voz muy per-
sonal. Luis Auserén ya no forma parte de Radio Fu-
fura. Sus demonios son de su exclusiva y Gnica
responsabilidad.



St S -

IDO
1) PEDN ol

31 TELEFO
oo [E] IEEEBEE

o uTll.IZA
{ cupON DEP
LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H /SABADOSDE 10,30A 14 h
Mostoles MADRID

ST

W W W

Torrejon MADRID

AN
i 700

Tres Cantos MADRID Fuen

R O T

]

e W e W W W W W

ENTRO

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS

SALAMANCA

nna: MM{MNI 2

irol MALAGA

%
&

5. SEBASTIAN
—

CALLE avnits

DHE]

:l-\‘ DE LA CONSTITUCION, 90
IMOSTOLES. TEL: 6171115 LOCAL 64, AV COLME

impresoros
St@lric 100

+ IMPRESION A COLOR

* 9 AGUJAS

» 80 COLUMNAS

= 180 CPS.

+ PANEL DE MULTI FUNCIONES

PZA. DE ARRIQUIBAR. 4 AV, BEYES CATOLICOS, 18, TRASERA,
TEL: 41034 73 TEL: 24 05 47 Fram: ”fAE’E:Mﬂn?E!LZ“Z';"smI 1

CALLE MONTERA, 32, 28 PAROUE VOSA, 24
TEL: 5224979

PASTRAM A4S 42900
MONITOR 1942 74%00
DISCO DURD 40 Mb 39500

ORDENADOR CON 100 PROGRAMAS PD. Y UN DISCO /o 0 B 0

MATRICIALES 9 AGUJAS

32 Bit PARA TRANSFORMARLO EN 1.3
™
hih & & 6 6 SETIHTES 6 6 6 6 6 4 Sit@liFic 24-100
DISQUETERA 31/2 12900 MIDI 9.995 B e s
RATON 3600 | AMPUACION 1 Mb DIGIAL SOUND STUDIO PLUS. 15,990  MODO SILENEDSE
AMPUACION 512K A-500 6500 | AMIGA 600 12.900 | ATONCEPIUS 39.900 + PANEL DE MULTIPLES FUNCION
+ IMPRIME ORIGINAL
+2 COPIAS
A) M) ) G) @@ .. st@iFic 24-30 coLor
© + 24 AGUJAS i 54. 900
p[laglﬁﬁ ALFRED CHICKEN MEANS ARENAS , * IMPRESION COLOR
pREN AENIRED/UA 550 | MCROGOS o » CAMBIO DE EMULACION AUTO. -+ ¥,
_ sOR ARABIAN NIGHTS 5990 | MORPH 5990 AR o=t =
| —- BUBBA N STIX 5990 | NIGEL MANSELL 5890 A
50, 900 CASTLES I 5990 | OVERKIL& LUNAR 5990 < INTRODUCTORALTORMATEC S in
e D-GENERATION 5990 | PIMBALL FAMTASIES 5990
CON 2 CD DISPOSABLEHERD 5990 | PREMIERE 3950
DE REGALO  Flv HARDER 3990 | PROKECTX/FI7 5990
FRONTIER EUTE 2 5990 | ROBOCOD 5990
FURYOF FURRES 5990 | SEEKAOESTROY 5950 SUPRA MODEN, 2400 kit 2900
GLOBALEFFECT 5990 | SENSIBLESOCCER 5990 SRR MOCEN 20 15900
32 BIT, CD ROM INCORPORADO INTKARATEPLUS; 3990 |1 SUPER PITTY 3590 MODEM/FAX 22 85 inero 5600 13900
16,8 MILLONES DE COLORES JAMES POND 5990 | THE CHAOS ENGINE 5950 P S
JURASSIC PARK 5990 | TOTALCARNAGE 5950 e S e
T A NIDES LOTUS TRILGGY 5990 | zool 4450 VEAR TR Y1 e 4400 36900

COMPATIBLE CD MUSICA/CD+G/CD+TV MODEM/FAX 32 BIS V23 externo 14400 38900

YL

CIWAEIENES sound BLASTER 2.0 Value Edition O 4
0

(CON SOUND BLASTER 2.0 FUEDE OIR EL SONIDO DE AITA CAUDAD INCORPORADIO EN MUCHAS DE LAS
APUCACIONES DE HOY DIA. ESTA TARUETA REFRESENTA E FL ESTANDAR DE AUDIO PARA WINDOWS.

LA EDICION VALUE INCORPORA UNA SELECCION COMPLETA D LAS APUCACIONES, DE MANERA QUE PODRA
DXSFRUTAR INMEDIATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU ORDENADOR:

* MUESTREQ MONO 8 BTS Y REFRODUCCOON

* SINTETIZADOR MUSICAL DE 1 | VOCES FOR FM.

* JACKS PARA ENTRADA DE LINEA, MICROFONG Y SALDA

+ AMPUEICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN.
* INTERFACE MDI

+ FUERTO JOYSTICK ESTANDAR
« DRIVERS FARA DOS Y WiHDOWS 3.1, COMPATILE CON OS/2 2.1
+ SOFTWARE INCLUIDO: CREATVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDOIE,
‘CREATIVE ENSEMALE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSA.
ONOLCGUE FOR WINGOWS, FM INTELLIGENT ORGAN, LEMIMINGS Y
§ B e Lo T Jl) mouaniarous 500 THE SMULATION.

Sound BLASTER Pro Value Edition
LA SOUND BLASTER PRO LE PROPORCIONA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND BLASTER 2.0 FERQ EM ESTERED.
* MUESTREC Y REFRODUCCION EN 8 BITS, EN MONO DE 4 A 44,1 KHz ¥ EN ESTEREQ DE 4°A 22.05 KHz.
* SNTETIZADCR MUSICAL FOR FM EN ESTEREQ CON 20 VOCES 4 Y OPERADORES

* MEZCLADOR DIGITAL- ANALOGICO CON CONTROL DE YOLUMEN
FROGRAMABLE PARA CADA CANAL VOUUMEN MASTER.

* AMPUFICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOLUUMEN MANUAL
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO.

» [NTERFACE MIDI.

* PUERTO MIDI/IOYSTICK ESTANDAR.

* [NTERFACE CD-ROM FARA LA UNIDAD DE CREATIVE.

 DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3,1, COMPATIBLE CON 05/2.2.1

+ COMPATIBLE CON SCUND BLASTER 2.0 EN MODO MONO.

* SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO LE,
CREATIVE ENSEMBLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MCSAIC,

FOR WINDOWS,

REMDNIGBMYIW

Sound BLASTER 16 MultiCD
INTERFACE CDROM MULTIRE PARA LAS UNDADES DE CREATIVE CRS23 Y CRS63, DE
SONY CDUS3A, ¥ DE MITSUM CRMC-F001 ¥ CRMC-LLOOS,

KIT CD-ROM

+Rebel Assault

39.900

GAME BLASTER CD16

4E BLASTER CD1& CONVIERTE SU ORDENADOR EN UN EXCITANTE SISTEMA ARCADE. INCIUYE UNA
ELECCION DE LOS MEIORES JUEGOS f EL EQUIFMIENTO MUUTIMEDIA INECESARIO PARA. DISFRUTAR AL MAXINO.
» TARJETA DE AUDIO ESTEREQ DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 14
* UNDAD CO-ROM IGUAL MODELO DEL KIT CD ROM]

» IOYSTICK DE ALTO RENDIMIENTO CON EMPUNADURA
ERGONOMICA, GATILLO, BOTONES DE DISPARD CONMUTAELES,
AUTCOSFARD Y VENTOSAS PARA ESTARRIDAD Y TRECISION EN EL
CONmOL

» SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTERED

» DRIVERS PARA DOS Y WINDCWS 3,1, COMPATBLE CON O5/2-2.1
» SOFTWARE INCLUIDC: UTILIDADES CREATIVE, CONSPIRACY, REBEL
ASSAULT, IRCH HELRX, SYNDICATE, SKTTY 2000, TIVILZATICH,
NIGHTHAWK F-117A, SLENT SERVICE Il Y RAILROAD TYCOON

DISCOVERY CD16

INCOSPORA EN N PAGUETE TODCS LOS ASPECTOS IMPORTANTES DE
MUTIMEDIA. DISCOVERY CD14 ES N SISTEMA COVALETO COM N
FASCHANTE HARDWASE Y SELECCIONADAS |
ESPECUIMENTE PARA APROVECHAR LA
* TARETA DE ALDIO ESTEREO DE ALTA CALDAD SOUND BUASTER 14

= LREDAD CD-HOM IGUAL MODELO DEL T (D FOM|
+ SERCUTEN AICCES ESTBRED ¥

DIGITAL EDGE 3X

ELBIGTAL mymmwmmmumvammmmmwmmﬁ“
COM PROCESMMWENTO DRGILAL DE LA SEFAL INCILIVE UNeA EXTENSA LIBRERIA DE SCFTWARE, IDEAL PARA
APUICACIONES Y FRODUCCIONES MATWEDIA FROFESICHALES ¥

« SOUND BLASTER 16 5612 CON AINANCER SGNAL FROCESSOR

DOR EN LN ENTORNO MULTIMEDIA CON UNA UNIDAD CD-ROM

ESARIO. JUNFO COM UNA EXTENSA LIBRERIA DE SOFTWASE.
LDAD SOUND BLASTER 14

OM DE DOBE VLI()(IDA[‘

RIZAL
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VRNDOWS 3 1, COMPATILE CON -ummmmuummm
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CREAIVE. CREAINE
mmmm
WEDLA, ASYMETRIC

UREF S FITECES, ALDUS
153, 52 ATAMFA COMAOSER
2, HSC DIGITAL MORM ¥ H5C AT § POWER TOOLS. i

HARDWARE OPCIONAL

o
= SOFTWARE INCLUDO: UTIUDADES CREATIVE, CREATVE
WOICEASSIST, CONSPIRACY. SYNDICATE, SCOOTER 'S MAGIC
CASTLE ¥ 1D PIX, 20 DINCSAUR ADYENTURE, THE NEW
GROLER MULTWMEDIA ENCYCLOPEDIA, ASYMETRIX
FRESENTATION, LINKS, ALDUS GALIERY EFFECTS, ALDUS
PHOTOSTLER SE, ALTAMRA COMPOSER SE. HSC DIGITAL
MORPH Y HSC KAI'S FOWER TOOLS.

VldeoSPIGOT For Windows
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CABLE ATENUADOR MEZC. 1990
CREATIVE TVCODER 58 MPL B0 15700
CON EL TVCODER FUEDE VISUALIZAR LAS IMAGENES EN LA PANTALLA SB MIDIKIT 8900
stknwu\s EN UM VCR SE PUEDEN IAOSTRAR LAS 29 900 WAVE BLASTER 39900
EMTRADA, EDITARLAS, FROCESARIAS E & A EN UNA AMPLEA SELECCION. D |
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CALLE TORD, 84.
TEL: 26 16 B1

CALLE AUTONOMIA, 3
TEL: 4T 4D 72

* Procesador 486 DX a 33 Mhz = Monitor SVGA 0.28
* Ampliable Overdrive Pentium. ® Smart Energy System

= A Mb de memoria RAM.

* Ch ROM

Dos Hermunas SEVILLA

CALLE LAS MDRERILLAS, 6
TEL: 566 76 64

PYTHON: A/PC-1.995

PC RAIDER: PC-4.290

DISCOSNASHUR &S

'RATONES

RATON DEXXA

RATON PILOT I

RATON MOUSEMAN DIESTROS
RATON MOUSEMAN ZURDOS
RATON MOUSEMAN SIN CABLE
TRACKMAN

SCANNERS
SCANNER SCANMAN 32/WIN
SCANNER SCANMAN 32/CW
SCANNER SCANMAN 256/WIN
SCANNER SCANMAN COLOR

TORNADO: PC-3.490

M-6: PC-3.490
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995 - -1.500 -

19990
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MEGASTICK: PC-1.895 MEGA GRIP: PC-3.195 MEGA PAD: PC-2.995

5 FLIGHT YOKE: PC-9.900
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CALLE SOLEDAT, 12 CARRER DE PAU CLARIS, 105 )
TEL: 454 4697 TEL: 41263 10
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* PROCESADOR 486 DX33

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURQ 214 Mb/RAM 4 Mb
» TARJETA SVGA 1 Mb

. DISQUETERA 359
* M5-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

* PROCESADOR 486 DX33

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURD 340 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

» DISQUETERA 3,5"

* M5-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

* PROCESADOR 486 DXé6

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 240 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA | Mb

. DESGUETERA 35"

* MS-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

* PROCESADOR 486 DX33

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb
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* M3-DOS 6.2
* MONITOR 14" 5VGA COLOR
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* PROCESADOR 486 DXéé

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 340 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA | Mb

* DISQUETERA 3.5"

* M5-DOS 6.2 J

* MONITOR | 4" SYGA COLOR
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TRANSPORTE URGENTE MICILIO .
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ADVANTAGE TENNIS 9990 LANDS OF LORE 9950
ALONE IN THE DARK 9990 LARRY | 3995
AMERICAN PREMIER SHAREWARE 3990 | LARRY VI 9990
ARNIE 2 3920 UTTLE MONSTER AT THE SCH. 7990
ARTHUR BIRHTDAY 7990 | LORD OF MIDNIGHT 7990
BACKROAD RACERS 10990 LOS ARCHIVOS SEC. DE S. HOLMES 7990
BEETHOVEN 12900 | MADDOG McCREE I 9990
CAPITOL HILL MPC 8990 | MANTS 5990
CARICATURAS CLASICAS 3990 | MIGHT&MAGICIVYV 8995
CD DELUXE 4 PACK 5990 | MOTOR CARS 10950
CD ROMIX 3990 | MOZART 12900
CIVILZATION+ RAILROAD TYCON 8995 | MULTIMEDIA MANIA 3990
CLPART GOLIATH 4990 MUSICAL INSTRUMENTS 12900
CUPART WAREHOUSE 3990 | MNIGHT OF GAMES 3950
DARK SEED 79%0 OCEAN UFE 5990
DIGITAL LOVE MPC 6990 | ORIGINAL SHAREWARE 4990
DR. SHAREWARE 5990 | OUTPOST 10900
DRACULA UNLEASHED 9990 | PACK BATTLES OF TIME 7950
DUNE 8990 | PACK QUEST & FUN 7950
DUNGECN HACK 8990 | POWER UTIUTIES 4950
ERIC THE UNREADY 9990 | PRIVETEER 8990
FALCON GOLD 9990 PROTOSTAR 9990
GABRIEL KNIGHT 10900 | PSYCHO KILLER 3950
GAMEWARE COLLECTION 3990 | SHAREWARE 1993 5990
GIGA GAMES 4990 | SHAREWARE 2 THE MAXX 3950
GRAEME SOCCER MANAGER 3990 | SHAREWARE GOLDII 3990
GUNSHIP 2000+ ESCENARIOS 8995 SHAREWARE HEAVEN 4990
HACKER CHRONICLES 3990 SHAREWARE OVERIQOAD 3990
HOUND OF BASKERVILLE 3990 | SHAREWARE STUDIO IV 3990
HUMANS 182 8990 SHAREWARE SUPREME 3990
IMAGES OF NASA 49%0 SHELOCK HOWMES Il 9990
JCSM SHAREWARE 3990 SHERLOCK HOLMES 9990
JUTLANDS 9990 | SING ALONG LOVININTHE 6O 2990
KODAC PHOTO CD 5990 SING ALONG TOP 80-90 2990
KYRANDIA 7990 SOUND SENSATION 4990
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EVASIVE ACTION  EYE OF THE BEHOLDER I FI CHAMPION sl ik
B i - DANGEROUS STREET 54570
Q, DESERT STRIKE 5950

DRACULA 3950

EYE OF THE BEHOLDER Il 7195

= F1 GRAND FRIX 4995

GOAL! 4195

GUNSH 2000 4955

HENDALL 2 8895

HIRED GUNS 4750

INNOCENT 7990

JURASSIC PARK 3490

ASTACTONHERD 3550

UBERATION 5950

LION HEART 5595

MICROMACHINES 5450

PERMELON 5950

RCAD RUSH 5150

SECK & DESTROY 3990
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ULTIMATE WINDOWS SHAREWARE 3990

6995 PC31/2 -7490
CD ROM - CONS
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PC31/2 - 7490

OVERLORD
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R

PC31/2 - CONS

PC3 172 - 4100
CD ROM - 4650

PC31/2 -7495

PC31/2- 8950

PC31/2-94
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CDROM - 12995
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SUPER-VEA
BRIER BONANZA BROSS + COOL WORLD
A CHICHEN ITZA » DARKMAN
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LA JUNGIA 2 + Ny SEALS
APERBOY | » PUSH OVER
DR » 70T
WRESTLEMANIA » WWF EURDFEAN

/
L e g
PC31/2 - 4990

7995 PC31/2- 4625
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2.495
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PACK 10 CD-ROM

MORPHOLOGY 101

SPACE QUEST IV 12500 e,
SPACE SHUTTLE MPC g0  SUPER PRECIO 7.990 PROGRAMA DE MORPHING
STAR CRUSADE 7990+ pOOM « WORLD FACT. Y EFECTOS ESPECIALES PARA
STRAVINSKY 12500  * KING QUESTY * CD-ROM OF CD-ROMS. WINDOWS.
o = STELLAR 7 * BEST OF MEDIA CUIP pins INCLUYE TUTORIAL,
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VGA SPECTRUM 2 3990
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DIGITAL DREAMS 4950
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» + STARTRECK 25 AN. . CASTIE * F15 STRIKE EAGLE 2
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NOTICIAS

NOTICIAS ARCADIA

Afio 1 - N” 2 - Septiembre 1994

OVERLORD

50 anos
después
recordando
el DiaD

El pasado 6 de junio se cum-
plieron 50 afios desde el fa-
moso Dia D, la audaz ofensi-
va aliada contra la invasion
Nazi. El mayor desembarco
de la historia. Un dia de liber- :
tad.
A pesar de esto, el Dia D no
habria existido de no haber logrado
reducir el poder alemdn en tierra,
mar y aire.

Tu trabajo consiste en lograr des-

truir las fuerzas alemanas ocupando el Norte de Frdncna, en OPERATION
OVERLORD, la campafia aérea que culminé en el Dia D.

OVERLORD te ofrece la oportunidad de pilotar el Typhoon 1b, el
Mustang III o el Spitfire IX. El juego tiene, entre otras caracteristi-
cas, el revolucionario sistema INSIDE COMBAT LOCK (bloqueo
en combate), el cinematico VIEW MATRIX, y la representacion gra-
fica de aviones mas realista que jamds haya existido en la historia de

los simuladores de vuelo.

©1994 Rowan software. P Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Todos los derechos re-

servados.
LOGO: ROWAN

talla.

ahora”

dida que juegas.

HOKUM-KA 50

Piratas poderosamente armados atacan
cargeros en el Sur de China.

Las fuerzas de Emilio Chango, el cerebro tras
la organizacidn pirata, estdn empezando a
ser mds sofisticadas, comprando armamen-
to pesado, y destruyendo vidas y cargueros
cada dia. Se ha descubierto que la base de
estos piratas se encuentra en las Islas Anambas.
Ahi es donde te diriges. Acabas de ser con-
tratado por un cartel de comerciantes de
Japon, China, Filipinas y Singapur para de-
volver la seguridad de las rutas maritimas.
Eres el capitin de un grupo de soldados
mercenarios y de pilotos de helicépteros. Ta
planeas la estrategia, los objetivos y envias
tus unidades hacia el enemigo. Tomaras el
control de cualquiera de los helicépteros y
te trasladards directamente al lugar de la ba-

“El modelo mds preciso de cualquier simulador de helicoptero que se haya visto hasta

» 4 diferentes helicopteros de combate, auténticamente recreados (Bell Supercobra, Kamov
Hokum (Werewolf), KAMOV MI-8 y el Westland Army Lynx), todos ellos verifica-
dos como correctos por oficiales militares de alto rango.

» Con el “Dynamic Mission Generating System” (Sistema Dinamico Generador de Misiones)
podras pasar por 100 misiones diferentes. Ademds, se generardn nuevas misiones a me-
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THE ‘ ‘ HO“R The sequel to The 7th Guest

Periodista desaparecida mientras investigaba misteriosos sesinatos.

INTERACTIVE
entertainment

Han pasado se-
tenta afios des-
de que el nom-
bre de Hen ry
Stauf se men-
ciono por ultima
vez. Ahora su
ciudad, Harley,
y su mansion,
vuelven a ser
noticial. La pe-
riodista de la lo-
calidad, Robin
Morales, ha de-
saparecido in-
vestigando su-
cesos extrafios
en la ciudad. Su
colega y aman-

te, Carl Dennin, se ha trasladado al lugar de los
sucesos para resolver el misterio bajo la desa-
paricién de Robin, investigar los asesinatos y
descubrir los misterios que la mansidn Stauff
todavia guarda en su interior.

No hay momento que perder. De ti depende
rescatar a Robin antes de que el reloj de
THE 11TH HOUR (LETTERING ORIGI-
NIAL)

The sequel to THE 7th Guest.

The 11th Hour (La Hora 11) es la secuela del
famoso titulo THE 7TH GUEST, el juego en
CD-ROM que ha batido récords de venta en toda
Europa, y con mds de

500.000 copias vendidas |

en todo el mundo.
Mas de una hora de vi-
deo absolutamente rea-
lista, con actores profe-

sionales, graficos mds sua-
ves y accion mads rapida,
“terror psicoldgico”, mas
puzzles, mas juegos, mas
terror, mds rompecabezas,
efectos especiales y banda
sonora compuesta por “The Fat Man”.

Las veintidés habitaciones de la Mansién Stauff
han sido re-dibujadas y retocadas para darles el
aspecto del paso de esos 70 afos. El entorno ha
sido mejorado, y la sensaciéon de 3D es atin mas
realista. La sensacion de estar dentro de la man-
sion no puede ser mas real. Tus gritos se confundiran
con los de la casa...

Todo ello en 3 CDs, en una presentacion toda-
via mds impresionante que la de The 7th Guest,
creada por Margo Chase, la disefiadora conoci-
da por su trabajo en la famosa pelicula de Francis
Ford Coppola “Dracula”.

El mejor drama interactivo del mundo.

THE 11th Hour: The sequel to The 7th Guest es una marca registrada de
Virgin Interactive Entertainment, Inc y Trilobyte, Inc. ©1994 Virgin Interactive
Entertainment, Inc y Trilobyte, Inc. Todos los derechos reservados. Virgin es
una marca registrada de Virgin Enterprises, Ltd.
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