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En las ciudades de todo ¢
de coches ruidosos, contd
Un sistema de comunicaciones masivo es
nacionales no parecen encontrar la so
comunicaciones que funcione proporcion
de grandes beneficios econémicos - pero
Para empezar, dirige tu propio ferroca
amplia lineas y desarrolla una de las ma
con préstamos bancarios compra ferren
almacenes, fabricas; invierte en bolsa y

DOS POLICIAS - AMBOS LETALES
"

4 Un shoot’em up multinivel basado en pasajes de
la ftrilogia de ARMA LETAL. Puedes elegir ser
cualquiera de los dos policias... cada uno con
distinta forfaleza y debilidad. Hay muchas
misiones que complefar incluyendo el rescale de
la chica secuestrada, la persecucién y detencién
de traficantes de droga, el encontrar y arrestar al
policia asesino y mucho mas.

Podras elegir el nivel que cumpla tus objefivos.

Es brutal, rapido y... iLETAL!
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mundo hay una multitud
minantes y abandonados.
necesario, pero los gobiernos locales y
cion. Si puedes crear un sistema de
ras un gran servicio al mundo ademas
0 es solo el principio...

| de transporfe publico y mercancias,
eficientes y beneficiosas rutas. Después
s y consiruye urbanizaciones, hofeles,
1sigue un imperio financiero.
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WIZBALL se casé y tuvo un hijo... WIZKID.
Es justamenie como su padre, jno puede resistir
los desafios! Niita, su fiel gato amigo ha side
secuestrado al igual que Wizard y Wizball.

Todos ellos han sido
encerrados en las
mazmorras del castillo de
ZARK, excepto Nifta que
ha sido llevado a la
carcel Turtle.

iLlo has cogido?, bueno
jeso es sélo el comienzo
de la aventural

WIZKID & 1092 Sensize Soliware

RZA Y|CEREBRO, Y...

iRIETE COMO UN NINO?
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La Guerra naval definitiva:
OTAN conftra URSS.

Jutgo de sstrategia Ella esta fuera de conirol.

Harpoon es una vision realista y fascinante de un posible enfrentamiento entre Juega e 1ol
los fuerzas novales sovieticas y de lo OTAN. Como comandante de lo fuerzo de
intervendion navai del Atlantico norte de lo OTAN, teniendo bojo tu mondo un
devastador orsenol de armos y tecnologio, debes desalior en solitario el poderio
de Jo flota nuval sovietica, Troza lo estrategio y los tackicas que te dordn lo
victoria en ln guerra naval,

Asesing, secuestra, hoz contrabondo, dispora. Solisticadas armas ofensivas y
defensivas. Simulodor de combate teletransmitido.

* 3 sistemas de comhate: espacio, aire y tierra,

* 4 sistemus pare explorar,

* Conversaciones con el ordenador en tiempa real,

Disponible en PL Disponibile en PL

Cuarenta aviones a la caza

del enemigo. Preparados... Apunten... jFuego!

Simustado, '
pmiindor Juega de estrategin

Lo OTAN y lus fuerzas oerens sevieticas han inicdado unn guerra total. Armada
can 40 aviones de primero lineo, v mision es devastar las fuerzas péreas,
maritimos y de superficie del enemigo, protegiendo ol mismo tiempo los tuyos.
Pero 1u enemigo es impredecible y estd constantemente en movimiento,
reparando y reaprovisionondo sus fuerzos y planeando con detolle su proximo
olague.

Hoz bloneo sobre la Hota enemigo y dejo que lo botalla comience. Elimina o tus
adversarios en espectoculores enfrentomientos hombre o hombre. Corre contro el
tiempo pora fortiticar tu costillo. Deberns ser implacable con tus enemigos
vencidos.

« Disena y construye un imperio de costillos, borcos y artillerio.

* Bombardeo ln fortaleza de tu udversario con bolos de cofion y orietes,

Pisgonibis en FCY Amigo. Dispanible en PC Amiga y Aton
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SUMARIO

ACTUALIDAD
INTERNACIONAL

Nuestros corresponsales, destinados en los
lugares més recénditos, nos traen un
aluvién de novedades. Ha sido un mes
de mucho trabajo. Ademds, nuestros
“jugones” os han preparado dos
importantes exclusivas: David Braben
y su «Elite 2», una entrevista con quien
estd mejorande lo inmejorable; v la
primera parte del diario del superstar
Andrew Braybook, que nos contard paso a paso
el proceso de elaboracion de su dltima creacién, «Uridium 2».

ANIMATOR

Si hay un programa clasico de animacion,
éste es «Animator» de Autodesk. Lo hemos
analizade a fondo y hemos descubierto
todos sus secretos. Os los
___contamos en un
- fascinante articulo
de cuatro paginas
que ninguno de
; ~  vosolros deberia
perderse si quiere saber lo que es bueno.

CRUISE
FOR A CORPSE

Un crucerito para descansar del
frabajo v..., pelillos a la mar. Lo
malo es que si durante la travesia
os encontrdis metidos de lleno en
un caso de asesinalo, la cosa se
complica. Menos mal que estamos
nosotros, la gente de Micromanla,
ara contaros con pelos y sefiales
E} que tenéis que hacer para
descubrir ol asesino. |Y os
podemos asegurar que, en eska ocasidn, no es el mayordomo,
por mucho que os empefiéis en perseguir al pobre hombre. !

MEGAIJUEGO

La Historia de la Humanidad a golpe de
joystick, en uno de los pregramas mas divertidos
desde el Neolitico. Oche valientes e imaginativos
frogloditas en busca del fuego..., de la rueda..., de la
lanza, Con tu ayuda encontrarén todo lo necesario
para convertirse en hombres civilizados,
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Estuvimos en la
nueva edicién del
Trade y vinimos
cargados hasta los
topes con toda la
informacién posibte. Un
urgente avance, hecho
en el mismo avion de
vuelta por nuestros enviados

especiales, os cuenta lo mejor, lo méas y
todo lo necesario para que preparéis
vuestros joysticks,

INDIANA

JONES

AND THE
FATE OF
ATLANTIS

Las antiguas civilizaciones no tienen
secretos para el gran profesor Jones.
Ni por supuesto
para quien se
atreva a
acompafiarle
en las seis
péginas que

ura su
aventura en
nuestra revista,
Un vigie al mito
mas importante
de la Grecia
clasica.,

CONSOLAS

Game Boy, Lynx, Game
Gear, Megadrive, Super
Nintendo, Master System, Nes..., no
hay conscla pequefa ni grande cuyos
juegos no analicemos en Micromania.,
Los colegas consoleros podran leer en
estas paginas los comentarios sobre los
juegos més atémicos seleccionados por
nuestros expertos.
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a estamos de nuevo con vosotros, ;ha sido larga la

espera? No os preocupéis porque fenemos un mon-

fén de novedades y el comienzo de todas ellas es
un juegazo Hamado «Humans». Tampoco dehéis perderos
el reportaje del reciente European Computer Trade Show,
en el que os damos varias previews muy inferesanies.
Ferhergén ha pasado muchas noches sin dormir mieniras
os preparaba un especial sobre el «Shadowlands».

on el «Animator» de Avtodesk podréis hacer au-

ténticas peliculas en vuesiro PC. Os mostramos cé-

mo es el programa del que, seguramente, ya teniais
referencias. Las Tecnomanias os ensefaran cémo gastar
esos milloncejos que os acaban de tocar en la “primi”...
En la seccién de Expansién hablamos de la tarjeta «Sound
Master ll», para que un PC suene de maravilla. Las Mi-
cromanias siguen tan locas como siempre y dan paso a
los especiales sobre «Patton Strikes Back» y «Wing Com-
mander 2». Ponemos Patas Arriba a «Risky Woods»,
«Cruise for a Corpser, «Guy Spy» y, ¢ adivinais a quién?...
al inimitable Indiana Jones. Esta vez se enfrenta a los
nazis en «Indiana Jones and the Fate of Atlantis».

ambién hemos decidido recvperar la seccién 5.0.5.

Ware y solucionar todos vuvestros problemas de soft

y de hard. Las consolas cuentan con los siguientes
juegos: «Back to the Future Hi», «Shadow of the Beast»,
«Arch Rivals» o «The Addams Family». Los cargadores
estan, como siempre, después. Y al final de todo, pero
no por ello menos importante, las secciones de Arcade
Machine y Panorama Avdiovisién,. jHala!, ;a leer!

52 MICROMANIAS

La sonrisa nunca puede faltar en la
cara de un jugén empedernido.

54 PATTON
STRIKES BACK

Siéntete como un general de seis es-
trellas, aungue sean demasiadas.

56 WING
COMMANDER 2

9 ACTUALIDAD

Todo lo impertante que ha sucedido
en los dltimos treinta dias en este
apasionante mundille.

19 MANIACOS
DEL CALABOZO

Ferhergan no descansa nunca. Ha si-
do embrujado por los sombras de la
noche para que vigje por tedas las
mazmorras de «Shadowlands».

39 PUNTO DE MIRA

Criticamos lo bueno y lo malo de to-
dos los nuevos lanzamientos que han
llegado a nuestre redaccion.

48 TECNOMANIAS

3Buscas un fax?, suna impresora?,
aquieres conacer los misterios del 0l-
fimo madelo de ordenador? 3A qué
esperas? Nuestras Tecnomanias fe
resuelven fodo.

S0 SOUND MASTER 1I

El sonido que tendrén fus juegos des-
pués de conectar una tarjeta de au-
dio a tu PC, ya no sera el mismo.
Una de las méas populares sufre el
destripe de nuestros especialistas.
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El espacio sideral espera que un va-
liente pileto como 1, vuelva « derro-
tar al Imperio Kilrathi.

58 RISKY woODS

Dinarnic asalta nuestros erdenadores
con un mega-arcade que hard que
vuestros joysticks escupan fuego.

70 GUY SPY

Un agente secreto cen una misién
aun mas secrela,

80 5.0.5. WARE

Al final lo habéis conseguido. Res-
catamos una de las secciones mas
solicitadas.

38 CARGADORES
Preparate @ teclear, para poder ver

el final del olimo juego que se te ha
atragantado.

59 ARCADE MACHINE

Los méquinas que debes buscar en tu
salén recreativo faverito para pasar-
telo super bien.

90 PANORAMA
AUDIOVISION

Discos, peliculas, etc. Todos los re-
comendades para pasar un buen fin
de semana.

MICROMANIA 5



@ e secret of Monkey |s-
lands, uno de los programas
estrellas de LucasAris, ha sido
objeto de una interesante ree-
diciéin: lo han transformado al
flamante formato del CD-ROM.

Las novedades que incluyen
los nuevas “monos” se basan
en gque ohaora podrés aharrar
el espacio en disca duro que
ontes ocupahan, y elegir el
idioma dsri)uego entre inglés,

trancés, aleman, italiano v,

or supuesto, espadol, Tam-
gién posee 256 hermosas co-
lores en pantalla para que po-
dais disﬁ'utar a tope con los
graficos de Melee lsland v de-
mas lugares donde se desarro-
lla la aventura.

La banda sanora, telalmente
retocada, es digna de apare-
cer por si misma en un disco
de audic aparte.

El ultimo juego de «Ultimax

@ «Ultima Underworld: The
Stygian Abyss» es un juego de la
serie Ultima pero na lo es... Nos
explicamos. Aunque no sigue la
cronologia de la serie, s franscu-
rre en su mismo ambienfe: Bri-
tannia. 3Qué se CI)uede esperar

deun pmglrlnmo el archilamoso
Lord Bristish?, pues un montén de
cosas, |nnovaciones técnicas,

ambientacién perfecta, adiccién
a tope y un largo efcétera de vir-
tudes. «Ultima Underworld...»
cumple can lo que esperdbamos
de Origin, y muy pronto llegara
a nuesiro pais 1rc1dﬁcidito y fodo.
Valientes, preparaos para entrar
en el abismo..., jjal, (jal... (infen-
fad leer esto con eco, coma si es-
tuviérais en una catacumba).

Calles de fuego segunda parte

@ Lo amantes-de los buenos
arcades estédn de suerte. U.S.
Gold fiene ya lista la conversién
del superfamoso y ultraespero-
do «Street Fighter ll», en Ami-

ga. Un par de aguerridos lu-
chadores cantra eET imperio del
mal. Emocién a raudales, pufe-
tazos, patadas, tipos duros, chi-
cas guapas...

Uno o dos jugadores y ocho
personajes distintos donde ele-
gir. los “malos” no estan de
suerte porque les espera una
buena tunda y esta vez en to-
dos los sistemas, incluso, [aten-
ciénl, en Spectrum y Amstrad.
La batalla esté @ punto de co-
menzar en fu propio cuarto.

Construye en tres dimensiones

® ta légica evelucién de uno
de los programas mas impor-
tantes del afic pasada es «3D
Construction Kit 2». El “freesca-
pe” hia crecido y sus autores nos
dan |a paﬁihific[)éxd de crear nue-
VOS 8SCenarics. Gus programa-

dores, ademas, han incorpara-

6 MICROMANIA

do una extensa biblioteca de
imagenes para que las peda-
mos utilizar en nuestros propios
juegos.

No hay més que usar la ima-
ginacisn. Ya no tienes ninguna
excusa para enirar en el mundo
de las tres dimensiones.

SMGA

Nuestros antepasados sufrieron o indecible para conseguir evolucionar mas que sus

A
-

B MIRAGE

B Disponible: AMIGA, PC
WY Comentada: AMIGA
M juego de inteligencia

unca la historia ha-
bia sido tan diver-
tida. Aunque todos
sabemos de donde
venimos. e incluso

algunos suben también dénde
van, hasta ahora no habiamos
tenido €l destino de la Humani-
dad en la palanca de nuestros
Joysticks,

Una curiosa tribu de caverni-
colas, de esos de pelo largo y
vestido de pieles, son los prota-
gonistas de los cast cien niveles
que consta «Humans». Nuestra
misidn: guiarlos a ravés de la
evolucion para que sean capaces
de descubrir tado lo necesario
pari sobrevivir y [legar a la civi-
lizacion. La rueda. el fuego, la
lanza.... son sdlo pequenos
cjemplos de lo que nos cspera.

OCHO "HUMANOS” PARA
POBLAR TODO UN PLANETA

El juego comienza con una
fantdstica presentacién donde la
magnifica banda sonora, or-
questa de trogloditas incluida,
cos acorddis del sensacional
«Chuck Rock»?, destaca por en-
cima de cualquier otra cosa. Te-
ned paciencia y vedlo por com-
pleto, al menos durante el
primer nivel, porque es una de
las mejores gue hemos visto ¢n
los dltimos tiempos,

Una vez dentro del programa,
se nos ofrecerd la posibilidad de
empezar en cualquier nivel con
la ayuda de las tipicas claves.
Una buena idea que todos debe-
rfan incluir para evitarnos em-
pezar de nuevo cada vez que
gueramos volver a jugar. Nues-
tra tribu, que consta en un prin-
cipio de solo ocho miembros.,
tendrd que intentar sobrevivir a
toda costa. Su poblacidn ird de-
creciendo segdn vayamos per-
diendo a nuestros simpaticos
personajes por €l camino de la
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Sin ninguna duda, todos re-
cordaréis u los Lemmings,
aquellos hichitos tan encan-
tadores que tenian la pecu-
liaridad de intentar svicidar-
se cada dos por tres. Después

de los muchos quebraderos de cabeza que nos octasionaron, y
cuando todavia no nos hemos recuperado del todo, nos llega
ofro programa que sigue su misma linea, Pero con ofros pro-

tagonistas bastante diferentes.

¢volucion, bien porque caigan
desde alturas poco recomenda-
bles y se conviertun en fostati-
na. bien porque los enemigos
que nos encontremos acaben
con ellos.

Para lograr nuestro objetivo,
que serd completamente dife-
rente en cada nivel y que se nos
mostrari al principio de la parti-
da, contamos con un amplio
abanico de opciones que les
tendremos que encomendar a

£ - ¥

directos competidores. Por lo menos, algo misterioso nos libro de los dinosaurios.
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ADICCIONIS”

los sufridos “humanos™ para
que avancen en su peculiar cru-
zada. Estas se ven reflejadas cn
la parte inferior de la pantalla
mediante unos iconos que po-
dremos ir seleccionando para
Hlevar a cabo nuestra importante
tarea.

LAS MAS BASICAS

Entre las opciones bisicas que
s¢ nos ofrecen, se encuentra la
posibilidad de coger objetos o
la de construir auténticas torres
humanas para poder llegar a zo-
nas de ofra manera inaccesibles,
Una opcion cuya mayor dificul-
tad estriba en hacerlas [o mdis
verticalmente posible para que
no s¢ venzan hacia los lados y
los humanos acaben con sus
huesos en el duro suelo pétreo
de Ja cueva. Seglin vayamos
avanzando, el comportamiento
de los “humans™ se hace mas y
mids complejo. Por ejemplo, ¢l
poseer una lanza, la primera ta-
rea del nivel inicial, implicarfa
la posibilidad de arrejaria con-
tra Jos cnemigos o de utilizarla
para agarrarnos a ella y subir
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Nuestros amigos, los sHumanse, tendran que trabajar muy duro para conseguir des-
cubrir todos los artilugios que les daran peder sobre el resto de sus competidores.

que tu troglodita no caiga al abismo y acabe despachurrado en el suelo.

por un pared casi vertical.

Entre los diversos objetos que
nes encontraremos  junto a
nuestros trogloditicos colegas,
destacan varios como la antor-
cha, la cuerda, la rueda y. espe-
cialmente, un curioso persona-
je: el hechicero. Las acciones
que se tenen que realizar con
cada objeto deben efectuarse
con precision en los sitios apro-
piados, y lo mas dificil del jue-
g0, coma ya habréis supuesto,
es encontrar esos Jugares,

Asf, la cuerda tendremos que
utilizarla para ascender o des-
cender & zonas gue no tienen un

ARG

Comprobaréis gue los periodistas de |a Edad de Piedra eran
bastante mas sensacionalistas que los de la época actual,

acceso directo, bien porgue no
haya escalera o porque la alturg
sei demasiado elevada. La rue-
da nos permitird avanzar con
mayor rapidez y evitar que uno
de los personajes acabe su vida
informidtica en la barriga de un
tigre “dientes de sable™, aunque
también puede Hegar a ser utili-
zada como una importante ayu-
da para atravesar rios, ;Como™,
eso ¢s tarea vuestra, en determi-
nados niveles.

La funcidn del hechicero es
mids que curiosa, ya que pucde
producir algiin objete que noso-
tros necesilemos, pero nos ¢o-

- 4 w | i
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La emocionante aventura gue tenemos entre manos, mas bien entre joysticks,

transcurre en varios ambientes diferentes a lo largo de casi cien niveles,

A

Dispondremos de un corto pericdo de tiempo para acabar cada uno de los niveles,

B

Slempre te faftaran unos segundos preciosos para poder pasar de fase.

brard por ello algdn otro de los
que llevemos encima. El true-
que cra la moncda habitual en
aquella época, por mucho que
los “Picapiedra” se empenasen
en demostrarnos que la existen-
cia del “piedrodéln™.

De vez en cuando. y una vez
completadas determinadas fa-
ses. nos aparccerd la portuda
del periodico mds famoso del
Pleistoceno, “The Daily Rock™.
Estard impreso a cincelazo lim-
pio en una de las cuevas mds
lujosas de la aldea, en el que
veremos en grandes titulares
los enormes pasos que los hom-

Cuando descubrio el fuego, una nube de aguerridos infor-
madores roded a Ugh y le hicieron una completa entrevista.

bres han dado en su camino a
la modernizacion. Aungue tam-
bién. si lo hemos hecho muy
mal, padremos ver los refroce-
sos. Para completar cada nivel
disponemos de un ndmero va-
riable de personajes, asi comao
de un tiempo Hinite el cual no
padremos agotar. ya gue de lo
contrario serd considerado co-
mo un paso alras y acabard
nuestra partida.

Ya antes habldbamos del sen-
tido del humor que posee el
programa. Esta perfectamente
reflejado tanto en la presentu-
cion como en las secuencias
entre niveles, Pues bien, la me-
jor escena ocurre cuando Falla-
mos: en ella aparece un mono
conduciendo un Ferrari Testa-
rrosa que pasard a toda veloci-
dad micntras nos comemos un
delicioso plitano. Habremos
conseguido, muy a nuestro pe-
sar, invertir los papeles de la
evolucién, Para que un nivel
pueda darse como acabado,
tendremos que haber realizado
previamente aquetlo que se nos
encomendd al principio y diri-
girnos a una diminuta loseta

Mirage ha
realizado

un programe
de vna gran
calidad.
Quizés uno de
los mejores
de este ano.

amarilla que nos conducird de
cabeza a la siguiente fase.

NUESTRA OPINION

La originalidad de este nuevo
jJuego. su principal baza, alean-
zaun grado mads que aceptible
tanto por el argumento como
por su aspecto tinal. Bueno,
cqué?, parece divertido ; ver-
dad? No olvidaremos tampoco
deciros que tanto los graficos,
aungue bastantes simplones,
como ¢l movimicoto estin muy
bien logrados.

La banda sonora en la presen-
tacion, de la que ya os habla-
mos al comicnzo. cs también
bastante buena, aunque duran-
te ¢l desarrollo del juego no sea
nada del otro mundo. Quizis el
tnico delecto que se le pueda
achacar al progruma sea su pa-
recido a los ya “urchifamosoes™
Lemmings. pero eso es Jo de
menos. yva que ¢l resuliado 1o-
tal obtiene una nota alta, crean-
do una adiccion realmente im-
portante. Y por dltimo decirog
que los programadores, viendo
las posibilidades que ofrece es-
te juego, dicen que ya tienen en
mente [a realizacion de dos
nuevaes programas inspirados
en ellos, ;A ver cuando nos le-
aan!, porque ya estamos mds
que impacientes.
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se ven pero se nofan,

Un buen libro te hace més
inteligente y la inteligencia es la
clave para saltor barreras. Hasta en
las cosas mds triviales.

Gran Angular es une coleccion de
libros, cuidadosamente seleccionados,
que por su variedad de temas de
interés, es una de los mejores
opciones a la hora de leer.

Dedica a su lectura unos minutos ol
dia y seguro que fe sentirds mas
en forma.

ALGUNAS SUGERENCIAS
PARA ESTAR EN FORMA:

CRUZADAEN JEANS.
Imaginate refroceder en el tiempo cientos
de afios. Imaginate que, ademés, puedes
mantener lodos los conocimientos del
& siglo XX. Ahora lee Cruzada en jeans y
comprueba si serias capaz de sobrevivir
o fodos los peligros.

e

BARROTES DE BAMBU,
LA CARCEL DE LAS SECTAS.
Cualguiera puede coer en la frampa,
Son las sectos religiosas y el poder tiranico
| de sus fideres. Lo mente de sus jovenes
| discipulos se va reblandeciendo y viven
enjaulados sin poder romper los barrotes
de bambi.

Gran Angular

fLOTLG 3

AbdiG

LAS DIOSAS DE FOBOS

HABLA

ace més de veinte afios un
H hombre llamado Zarmen

descubrié las oscuras ma-
quinaciones de un grupe de nin-
fémanas hiperespaciales llama-
das “las Diosas vestidas de cuero
de Fobos”. Consiguid que la Tie-
rra no fuera conquisrcﬁc pero al
volver a nuestro planeta nadie
crey6 su extrana historia.

Estamos en 1956 y las Diosas
acaban de regresar... esta vez
estén dispuestas a conquistar a la
humanidad y el tnico que puede
detenerlas eres 1.

«leather Goddesses of Phobos
2» es un programa, basicamente
para adultos, cuya principal ca-
racteristica es que podrés oir por
los altavoces de tu tarjeta de so-
nido lodos sus didlogos en per-
fecto castellano. 3Cémo ha sido
posible esta innovacion?

Pues gracias a Erbe software,
distribuidores de este potente jue-
go de Infocom, que se ha moles-
tado en coniratar a un completo
equipo de dobladores profesiona-
les y les ha llevade a un estudio de
sonido en donde le han puesto voz
a los cerca de treinta personajes

N EN CASTELLANO

diferentes que aparecen en la
aventura,

El trabajo no ha sido facil y se
necesité un elaborado guién en-
viado por los creadores del jue-
go, en el que se explicaban las
caracteristicas especificas de ca-
da uno de sus protagonistas. Lue-
go los profesionales del doblaje
tuvieron que escuchar todas las
voces del programa para lograr
la entonacién correcta.

Las largas horas de trabajo tu-
vieron su fruto en un par de cintas
DAT en las que se guardaban to-
das las palabras que escuchare-
mos en la versién espafola del
juego. Estas se han enviado a Es-
tades Unidos y alli estan siendo
montadas por Infocom sobre los
“masters” originales.

«leather Goddesses of Phobos
2» saldré en francés y en costella-
no préclicamente al mismo tiempo

por una vez nos habremos ade-
rantado a versiones en aleméan o
italiano. Puede que no sea la pri-
Mera vez que un juego posee vo-
ces en castellano pero hasta chora
nunca se habia hecho con esta ca-
lidad y este despliegue técnico.

LOS CONTRATOS DEL TRADE

| Trade en su dltima edicién ha sido una vez mas el marco perfecto
para la firma de algunos nueves contratos de distribucian, Erbe ini-
cia este respaso por la actualidad, ya que ha firmado un acuerdo pa-

ra volver de nuevo a distribuir en nuestro pais los juegos de una de las com-
pafifas emblematicas del mundo del software: Gremlin. Asi parece que
novedades tan interesantes como «Lotus 3: The final challenge» llegaran en

breve a nuestras pantallas.

Por otra parte, sij]uiendo la linea de la comnaiiia, se va a aumentar el ca-

télogo disponible de CD ROM

ra PCy en el Trade se acordé con Interplay

la distribucién de todos los productos que los autores de «Star Trek» lancen en

Los proximas titulos de Gremlin, entre los que se incuye

este formato. La
colaboracién entre
Erbe e Inferplay se
iniciara con la edi-
cién de la nueva
version de «Battle-
chess», que en es-
ta segundo entre-
ga parece que
ademas de prestar
mucha més aten-
cién al nivel de
jue?o, fiene unos

WA ALE

a2

DSAa6G6Lan

ulotus 3», llegaran a nuestro pais a través de Erbe. graficos genio|es.

SYSTEM 3 POR FIN EN ESPANA

roein S.A. nos ha confirmade
de acuerdo con System 3 para

gue ha alcanzado un principio

istribuir sus productos en nues-

tro pais. De momento Gnicamente llegaran los interesantisimos
periféricos que Ja compaiiia esté fabricando tanto para las consolas
portdtiles, {éase Game Boy y Game Gear, y para Pc, joysticks y alta-
voces para tur"etcs de audio, aunque no se descarta que los juegos

que System 3

ance en un fuluro tengan su correspondieme version

castellana. Lo que ocurre es que parece que la divisién soft de la com-
paiiia inglesa esté un poco parada y no estd confirmada la aparicién
de nuevos juegos en las préximas semanas.
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Cuando este programa vea la {uz en nuestro pais, los textos y las voces estaran tra-

La evolucion de {os videojuegos de un tiempo a esta parte esta permitiendo que
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ducidos a un perfecto castellano.

aspectos en otro tiempe impensables, como el doblaje, se tengan en cuenta.

SEGA DARA LA REPLICA AL
SUPERSCOPE DE SUPERNINTENDO

urante este Otofio, Sega pondré a la venta en todo el mundo el Me-
D nacer. Este aparato es una réplica al SuperScope de SuperNintendo y

su utilidad es similar. El precio aproximado de! nuevo periférico ron-
dara las diez mil pesetas y compadiias tan importantes en los ambientes con-
soleros como Acclaim ya han anunciado su interés en que sus nuevas pro-
ducciones incluyan la opcién Menacer. Con &l podremos masacrar mas y
mejor a nuestros eternos enemigos.

ESTRATEGIA DE ALTA CALIDAD

| reciente E.C.T.S. fue el lugar elegido por Dro soft para anunciar a la
E prensa nacional la firma de su acuerdo de distribucién con SSI. Strate-

gic Simulations Inc. es una empresa de software especializada en, como
su propio nombre indica, juegos de esirategia cuyos productos han llegado a
Espaiia en contadas ocasiones.

Como cast todos los juegos de Dro soft los programas de SSI| aparecerdn
completamente Iraducidos a nuestro idioma y ademés los primeros en llegar
a los estantes de las tiendas serén dos clasicos que los aficionados a los RPG
esperaban ansiosomente: «Eye of the Beholder» y «Eye of the Beholder 2». La
primera parte estard disponible con toda seguridad durante este mismo mes
de octubre e incluird un libro de pistas para que todos, incluso los neéfitos, po-
ddis integraros en la aventura. «Eye ot the Beholder 2» llegara en Noviembre
junlo a «Great
Naval battles», un
simulader de com-
bate en el mar
que tiene un as-
pecto grondioso.
Algo més tarde se
publicard «Dark
Sun», un amplio y
complejo juego

e rol. jTodos los
maniacos del ca-
labozo estén de
enhorabuenal

uGreat Naval Battles» es un completo juego de estrategia
que incluye unas animaciones soberbias y un gran sonido.
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@1991 Nintendo, ™ & ® are trade marks of Nintendao,

Super Nintent

pega fuerte.

Ahora tu SUPER NINTENDO Super 16 Bits desde 16.990 Ptas+IVA'

Aprovecha este alucinante precio y disfruta de todo lo que te ofrece
EL CEREBRO DE LA BESTIA.

32.768 colores, movimientos nunca vistos gracias a su chip MD-7, tres
auténticas dimensiones, sonido stereo digital y una super resolucion de
512 x 448 pixels.

Que no se te escape. Es lo mas fuerte que hayas visto jamas.

ENTERTAINMENT SYSTEM

ERBE SOFTWARE S.A.

DHSTRIBLIDOR EXCLSIVG

Cf Setrang, 240 = 25016 Maang
Tl (315458 16 58 « Fax 563 45 41
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EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW

LA PRUEBA MAS EVIDENTE DE
UNA INDUSTRIA EN EXPANSION

Acaba de celebrarse en Londres la edicién de otoiio del super conocido Euvro-
pean Computer Trade Show, el lugar de cita imprescindible para todos aquellos
que tenemos algo que ver con el apasionante mundo de los videojuegos. Alli se
han presentado las més interesantes novedades que lus grandes, y no tan
grundes, compaiiias nos preparan para los proximos meses, Ponte céonodo en

o %m\'p‘l
-Tl'l-‘l'r m ﬂ

no de los puntos de atencion gue nos
ha deparado esta edicion del Trade
ha sido constatar que los jucgos
de consola han llegado a su punto
mds dlgido. Mientras que en edi-
ciones anteriores el nimero de
maquinas y compailias que se
apuntaban a realizar cartuchos para
consolas 1ba en aumento, esta vez la
cosa ha estado mucho mas calmada. ;La
razdn? Aparentemente muy simple. Casi todas las
casas de soft comercializan ya sus productos para
Sega o Nintendo, por lo que ya no es posible un
incremento espectacular de lanzamientos. No hay
mds companias y pocas surgen con suficiente
fuerza como para hacer sombra a las grandes fir-
mus del sector, que son guienes tienen las licen-
cias de las dos grandes empresas japonesas.
Ahora la competencia se ha centrado casi exclu-
sivamente en una cnconada batalla entre Mega-
drive y Super Nintendo. ; Cudl ganara? En el Tra-
de parecian estar empatadas y resulta dificil que,
de momento, podamos ver claro quién serd la
vencedora a largo plazo. Curiosamente ni Ninten-
do ni Sega han tenido stand en el E.C.T.S., parece
que se reservan para las ferias que se celebran
allende los mares. en los Estados Unidos. Pero
han estado ampliamente representadas en Ocean,

Un amable «Human» tuvo la gentileza de prestarnos su maza ri-
tual para que nos pudiéramos fotografiar en plan prehistdrico.

la butaca y disponte a viajar en primera con nosotros a una
feria avténticamente de impresién.

Viajar al “Trade”, como popularmente se conoce en el mun-
dilfo al European Computer Trade Show o E.C.T.S., es siempre
una experiencia poco menos que inolvidable. Durante el
seis, el siete y el ocho del pasado mes de Septiembre todas
las compaiiias eurapeas y parte de lus americanas se encon-
traron en el Business Design Centre, un recinto ferial de gran
tamaiio situado en las afueras de la populosa y cosmopolita
civdad de Londres.

Alli pudimos encontrar, practicamente, a todos aquellos pro-
gramadores, distribuidores y personajes importantes vincu-
lados al soft, que han traido hasta nosotros muchos de los
juegos que han hecho historia, Ellos han demostrado que
confinGan trabajando sin descanso para superarse dia a dia.
La prueba mas evidente de esta afirmacion son los progra-
mas que en la feria nos han dejado boquiahiertos. Algunos,
incluso, no parecen haber sido realizados en este mundo.

|'

=3

Virgin, Electronte Arts. U.S. Gold, Storm...y mu-
chas mds que no citamos por falta de espacio.

Ni Atari, que tenfa stand, ni SNK o NEC, los
creadores de la Neo Geo y de la Turbo Grafx res-
pectivamente, que ne aparecieron lampoco por
ninguna parte, parecen muy preocupados por el
mundo consolero, al menos durante la celebracion
del Trade. Sélo algunas compaiifas particulares
presentaban algunos juegos para Lynx. De Neo
Geo o Turbo Grafx, nada de nada.

VENTAJA PARA EL PC

Mientras que en Espana ¢l mercado de Amiga
baja cada vez mds. en el resto de Europa a juzgar
por lo que hemos visto, se sigue mantentendo
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LO MAS
IMPORTANTE...

" ACCOLADE

Pudimos ver en primicia «SUMMER
CHALLENGE®, la continuacion de
«Winter Chatlenge» y los nuevas
producciones de Ballistix que
comienza su andadura en Super
Nintendo con el lanzamiento de
«WARPSPEED=.

¥ BLUE BYTE

«HISTORYLINE 1914-19185 es un
completisimo juego de estrategia que
dejo pequeiio nﬁuni&siim «Batfle

Isle» y que encantara o los fans de
esfe fipo de programas,

CORE DESIGNMN
«CURSE OF ENCHANTIA®, en lo linea
de las aventuras graficas clasicos era
uno de los pfnhs%uertes_. junto a
«DOODLEBUGH un arcade realizado
¢on gran sentido del humor,

DOMARK

El «3D CONSTRUCTION KIT 2 era el
plato fuerte del stand, pera no le iban
a lo zoga ni «INTERNATIONAL RUGBY
CHALLENGE», «AYBB HARRIER
ASSAULT:, «RAMPART», «COLUMBUS:
Y «DELUXE TRIVIAL PURSUIT», Los que
tengais uno Megodrive prepororos pora
«DRAGONMS FURY» y «JAMES BOND».

ELECTRONIC ARTS
Aparte de un monion de buenas
conversiones de juegos de ordenador
para Megadrive y Super Nintendo,
como «LOTUS TURBO CHALLENGE®,
nos mostroron un estupendo juego de
coches para PC, su nombre, «CAR
AND DRIVER», Las aventuras graficas
estaban representadas por «THE LOST
FILES OF SHERLOCK HOLMES: THE
CASE OF THE SERRATED SCALPEL», Y
los arcades atémicos por la
conversion de «DESERT STRIKE# para
Amigo y Super Nintendo.

GREMLIN

Preparandase para una invasion de la
dimension N, «ZOOL» en Amigo
salvara la Tierra, mieniras lanto
nosofros distrutaremos de lo fercera v,
parece definitiva parte del mejor
juego de caches J?e la historia «LOTUS
Ill: THE ULTIMATE CHALLENGE»,

INTERPLAY
Buzz Aldrin, el sequndo hombre en
pisar la Luna, nos mostré «BUZZ
ALDRIN'S RACE INTO SPACEn,
También pudimos ver la segunda

parie de #Castles» que se llamara
#CASTLES II: SIEGE AND CONGUEST:.

INFOGRAMES
«ALONE IN THE DARK» asambra a
todos los asistentes a la Ferig, y dejo
boquiabiertos a los enviados de ésto
tu revista. Un juego mitad arcade,
mitad aventura con graficos en 3D
que: quitt el aliento. Verdaderamente
increible.
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Aunque en nuestro pais existen pocas empresas dedicadas a fabricar hardware para el aficio-
nado a [os videojuegos, en Inglaterra son bastante comunes y casi todas estaban en el Trade.

aunque, todo hay que decirlo, a trancas y barran-
cas, resistiendo herdicamente los embates de los
compatibles. En cualquier caso se ha dejado notar
claramente la ventaja obtenida por el Pc en los ql-
timos meses y han sido muy pocos los stands en
los que hemos visto un Amiga en accion.

Abundaban sobre todo los PC 486 y solamente
alguna que otra miquina de Commodore era [a
que llevaba el peso de la marca frente a sus inds
directos rivales. El Amiga se destinaba unica-
mente a mostrar progranias disefiados especifica-
mente para €l y quizds sea Psygnosis la iltima
compafiia que contintia pensando en exclusiva en
el dicciséis bits de Commeodore a la hora de pre-
parar algunos de sus juegos. _

Una de las razones que ha motivado el auge del
Pc es la abundancia de aventuras de todo tipo que
se han presentado en el Trade. Ya no hay casi ar-
cades pura ordenadores, se reservan para las con-
solas. Los juegos de rol, las aventuras gréficas y
los simuladores han invadido todos los stands.
Ademis con una calidad técnica a afios luz de lo
que habiamos visto hasta ahora, lo que esta pro-
vecando el auge indiscutible del CD Rom como
formalo indispensable a corto plazo.

Juegos como: «Isle of Serpents», «Alone in the
dark», «Strike commander», «Cyher race», «X
Wing», «Legend of Valours... y muchos mds de
los que os informaremos con detenimiento en el
préximo numero, asombraban a la prensa de to-
dos los paises del mundo, —;y eso que creiamos
que ibamos preparados para ver cosas excepcio-
nales!-, siendo ademds la envidia de las compa-
fifas que no habfan sido capaces de desarroliar la
tecnologia necesaria para realizarlos.

Con este desplicgue tecnoldgico, ordenadoses a
50 megahertzios 0 mds, pantallas en 256 colores
en alta resolucion, tarjetas de sonido espectacula-
res, juegos de 20 y 25 megas, memorias de 4 me-
gas, CD Roms..., era dificil que el Amiga pudiera
hacer nada. La competencia se lo ha puesto difi-
cil. Probablemente Commodore no ha reacciona-
do a tiempo ante una revolucion de la magnitud
de Ia bajada de precios de los Pcs hace tiempo,

LOS V.I.P. DEL TRADE

ntre stand y stand, entre visita y visita,
nos pudimos codear con toda la gente
importante de este apasionante mundo,
Asi, saludamos a los miembros de los
Bitmap Brothers, —«Xenon», «Gods»...—,
cuando se tomaban una cerveza en el bar de la fe-
ria. También les envidiamos porque mientras los
chicos de la prensa ibamos todos muy arregladi-

No todos tos stands eran iguales y atgunas companias ha-
bian tiradoe ia casa por la ventana para llamar la atencion.

tos, chagueta y corbata a todo trapo, ellos se per-
mitian el lujo de llevar un simple y comodo “T
shirt”, como dicen alli. con el logo de su compa-
nia. Tenemos que reconocer que el tremendo calor
que hacia en muchos de los stands nos hizo mu-
chas veces desear acompaiiarles en la indumenta-
ria y arrojar la corbata a alguna de las papeleras
que encontrdbamos en ¢l camino.

Paul Cuisset, —«Future Wars», «Cruise for a
Corpse»...—, también se paseaba, de comparifa en
compafifa, con un enorme maletin en su mano.
;Qué secretos guardaria en su interior? Probable-
mente los conozeamos dentro de paco. Hasta en-
tonces no nos queda mds solucién que imaginar
que en €l se encontraba la versién terminada de
«Flashback» la esperada y emocionante segunda
parte de «Another World»,

«Lords of Midnight», seguro que a muchos ni
0§ suena, es wir antiguo juego para Spectrum que
en su tiempo causd sensacion. Quizis podriamos

Los jefazos de la compaiia americana
interplay nos frajeron a uno de los
pioneros de la conquista de la Luna para
que nos hablara de un juego o tuyos
programadores éste ha aconsejudo
directamente. Buxx Aldrin, con unes cuantos
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£l CD-1, desarrellado por Philips, fue una de las nuevas ma-
quinas que mas llamaron la atencién durante el E.C.T.S,

considerarle uno de los precursores de los actua-
les juegos de rol. También nos encanté en fecha
mds reciente «Midwinters. Estos dos juegos fue-
ron disefiados por Mike Singleton. Por allf andaba
Mr. Singleton mostrande a diestro y siniestro las
excelencias de su més reciente trabajo, «Ashes of
Empire», en el stand de Mirage. En el mismo lugar,
Patrick Ketchum, jefazo maximo de Cybredreams,
presentaba la versidn Amiga de «Dark Seed».
También uno de los protagonistas de «Humans»,
maza y lanza incluidas, ensefiaba su juego en Mi-
rage a quienes se acercaran a hablar con €l y fueran
capaces de entender el inglés del Pleistoceno.

Los chicos de DMA, —<Lemmings»—, también
hablaron con la prensa mostrindonos sus nuevos
juegos, en un video de casi una hora de duracion.
Entre ellos estaba el programa mas secreto de los
dltimos tiempos: «L.emmings 2». Esta segunda
parte consiste en...salvar mds Lemmings que en
la primera. Una de estos graciosos personajes se

anos mas que cuando se “pegd” el gran
vioje, nos conté las excelencias del
rograma y respondié a lus preguntas que
os periodistas que alli estabamos le
hicimos. ¥, por supuesto, también tuvo que
firmar un montonazo de autégrafos.

Ver en solo tres dias todos los videojuegos que las comparnias van a lanzar desde ahora hasta
la préxima Primavera es, aungue no os lo creais, un trabajo verdaderamente agotador.

paseaba por el Trade montado en un triciclo y tras
intentar entrevistarte varias veces nos dimos
cuenta de que un misteriose hombre le segufa a
todas partes, Era el encargado de manejar ¢l con-
trol remoto que hacfa que nuestro amigo se me-
tiera incluso en los stands de la competencia, algo
que no parecioé gustarle demasiado a mis de un
expositor. ‘

El monstruo de Aliep, por su parte, aparecia de
repente en la entrada del edificio y daba un par de
sustos a los que pasaban por alli. En el interior de
la pavorosa criatura estaba un pobre actor que su-
ponemos habrd adelgazado una docena de kilos
en los dias que dur¢ el Trade gracias al plistico
con el que estaba confeccionado su disfraz.

James Pond visité Millennium y nos dio tos deta-
lles méds importantes sobre su dltima mision, asi-

mismo nos deleité con un extraordinario sentido -~

del humor. Al actor que llevaba ¢l traje no parecia
importatle ¢l calor, nit que todo el mundo quisiera
fotografiarse con €, tenfa, como buen profesional,
siempre dispuesta una broma para todos.

Una nueva criatura que de repente vimos apare-
cer en un pasillo nos hizo pensar que la tierra es-
taba siendo invadida por los extraterrestres. Esa
noche no pudimos dormir, preocupados por el fu-
turo exterminio de la raza humana, algo que su-
poniamos la BBC iba a mostrarnos en las noticias
de la manana siguiente, Pero al levantarnos vimos
que no habia ocurrido nada v mas tarde, al entrar
en el stand de Gremlin, descubrimos que nuestro
amigo no era otro que el protagonista de «Zool»
un nuevo juego cuyo principal papel corre a cargo
de una criatura procedente de otra dimensidn.
iPodian haber avisado y no nos hubiéramos asus-
tado tanto!

En todas las edictones del Trade siempre hay un
personaje que hasta ese momento no tenia nada
que ver con los videojuegos v que acaba de ser
“reclutado” por alguna compania. Esta vez el hé-
roc de [a fiesta no fue otro que Buzz Aldrin, ¢l se-
gundo hombre en pisar la Luna tras su companero
de vuelo Neil Amstrong. Aldrin dio una intere-
sant{sima conferencia de prensa en la que nos
contd muchos detalles sobre su vida como astro-
nauta, el futuro de los viajes espaciales, las nue-
vas misiones de la NASA. Ademas se mostré en-
cantado con la pregunta de si volveria a hacer lo
mismo que hace casi treinta aios, su respucsta fue
que no e importaria regresar a [a Luna y recoger
todas las cosas que dejaron allf en su histdrico
vigje. Luego nos hizo entrega de un libro que
amablemente autigrafio a todos los presentes. Su
entrada en la sala hizo que todos nos pusiéramos
en pie y aplaudiéramos durante largo rato a4 una
de las pocas personas que han viajado por el es-

TRADE SHOW

IMPORTANTE...

LORICIEL
«TINY SKWEEKS», «D DAY» y «THE
ENTITY# eran los tres producios mas
impartanies pora ordenador de lo
popular compania francesa. Las
consolos estaban representadas por
las versiones para Super Nintendo de
®PANZA KICK BOXING» y de «JIM
POWER~,

LUCASARTE

Una buena noficia pora los amantes
de la trilogia de “La Guerra de los
Galaxias” es que se estan dando los
oltimos retoques a «X WING» un
completisimo simulodor de vuelo que
te permitira volar en casi todos los
fipos de nave de la popular saga.

MICROPROSE
La tercera parte del conocido «F-15
STRIKE EAGLE» era uno de los mas
importantes productos de Microprose.
Pero atencion, tenian preparada y
casi lista una inferesante aventura
grafica de lo que os habloremos mas
adelante,

MILLENMIUM
Tres nombres a recordar: «THE
AGQUATIC GAMES STARRING JAMES
POND AND THE AQUABATS»,
«DAUGHTER OF SERPENTS» y tROME
ADQ2s. El mismisimo James Pond era
¢l encargado de mosirar este frio de
ases a os visitantes al stand.

MINDSCAPE
Dentro del stand de Mindscape,
Origin, una de sus compaiiias filiales,
presento la segunda parte de «Ultima
Vii%, su nombre: «ULTIMA Vil PART
TWO: THE SERPENT ISLE», con una
preseniacion que quita el aliento,
«STRIKE COMMANDER», un simuladar
de vuelo impresionante y
«PRIVATEER» una especie de
simulador espacial en la linea «Wing
Commander» eran los ofros dos

bombazos de Mindscape.

MIRAGE
«ASHES OF EMPIRE», «HUMANS» y
«RAGMAROK» esperaban a los
avezados chicos de la prensa que nos
acercabamos al stand. Cyberdreams,
distribuida por Mirage en Europa,
excepto en Espania, mostrabo también
la version Amiga de «DARKSEED» y
su nuevo proyecto; «CYBER RACEx,

OCEAN
«WIZKID», «ROBOCOP 3=, éste en Pc
y lanzodo como version mejorada de los
anteriores, «ROBOSPORTy, «SOCCER,
un fotbol manoger para Pe, SLETHAL
WEAPON», «GOLF», « WWF 24,
4UNIVERSAL MONSTERS» y la
sequnda parte de la familie Addams
que se llamora «THE SCAVENGER
HUNT® eran los juegos que marcaban
la linea de futuro en Ocean.
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pacio. Nosotros de momento tenemeos que limi-
tarnos a conocer otros mundos con nuestro orde-
nador. Claro que también es mucho mds seguro.
Buzz Aldrin venia a presentar un juego de Inter-
play que ha contado con su asesoramiento y su
valiosa colaboracion,

CONFERENCIAS Y NOVEDADES

o s6lo hay videojuegos en el Trade.

'Todas las compaiiias gue han desarro-

llado algin producto nuevo para este

mundillo tambicn estdn presentes, Al-

gunas, como Atari, Phillips, AdLib o
Westpoint Creative, con stand propio, y otras mu-
¢has por medio de distribuidores variados,

Llamaba mucho la atencién un nuevo ordenador
que presentaba Atari. De aspecto idéntico al ST,
su nombre era Falcon 030 y es la evolucion logica
del STE. También os contaremos algo sobre él
porque nos parecid bastante interesante sobre to-
do para todos aquellos gue utilizdis la computa-
dora para hacer mdsica.

En el stand de Phillips se mostraba y demostraba
el CD-1. Segin ellos este aparato estd llamado a
sustituir en breve plazo a la consola y al ordenador
como medio de entretenimiento, Quizds exageren
un poco, pero desde luego lo que pudimos ver era
verdaderamente impresionante. De hecho Phillips
parece haber solucionado ¢l mayor handicap para
la comercializacién de productos para el CD-I: el
Full Motien Video o Animacién a pantalla com-
pleta en alta reselucién. Pudimos ver una demos-
tracion realizada con una pelicula de James Bond
que demostré a todos los presentes que Phillips
tiene mds de un as guardado en fa manga.

Aprovechando la carencia de sonido de la que
los Pc adolecen habia una increfble variedad de
tarjetas de audio para compatibles. Casi todas las
compaiifas que trabjan en el campo del hardware
estdn disefiando una. Al menos parece que todas
siguen mds o menos ¢l estandar de la Soundblas-
ter cldsica. Aunque dicen superarla en uno u otro
punto, la compatibilidad estd a la orden del dia.

Mientras tanto, Westpoint Creative, los duefios
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de Creative Labs y por tanto los creadores de la
Soundblaster original, anuncian nuevos produc-
tos que colocan el listén mucho més alto, en una
carrera que parece no tener fin y cuyos tltimos
exponentes, AdLib Gold o Soundblaster 16, dan
una calidad musical pricticamente idéntica a la
del Compact Disc.

Durante el Trade, y aprovechando la asistencia
de los programadores de medio planeta, se hicie-
ron seminarios donde estos profesionales del byte
nos comentaron los dltimos avances en software.
En uno de ellos pudimos ver un guevo sistema pa-
ra hacer simuladores de vuelo que ha encontrado
aplicacion en el mundo profesional y que ya esta
listo para pasar al dmbito del videojuego.

UN VIAJE MUY CORTO

a impresion que se tiene cuando uno

llega 4 la jornada final de una feria de

esle tipo es que la experiencia ha sido

muy corta. Demasiado. Siempre te que-

da el regustillo de que seguramente te
has perdido algo bueno e interesante pero cuando
piensas volver te das cuenta de que todo ha aca-
bado. Los stands estin siendo desmontados, 48
horas mds tarde comenzard en el Business Trade
Center una feria de otro tipo. Mientras profesio-
nales de otros campos llegan al aeropuerto de
Londres todos los que nos movemos en este mun-
dillo llenamos los aviones que salen de regreso a
diferentes partes del mundo.

Hemos dejado atrds buenos amigos y hemos
vuelto terriblemente agotados, saturados por to-
do lo que vosotros viis a ver a lo largo de casi un
ano y que nosotros hemos tenido que cotillear du-
rante tnicamente tres dias de 9 a 6. El cansancio
s¢ hace notar cuando por fin nos sentamos en el
avién de vuelta. Los comentarios entre los distin-
tos responsables de los distribuidores espanoles
resuenan en nuestros oidos, es el famoso “avion
del soft”, en el que todos volvemos. Lastima qgue
no podamos hacerles demasiado caso, esta croni-
ca tiene que estar lista para cuando aterricemos.

Equipo Micromania

FENOMENDO

TRADE SHOW

LO MAS
IMPORTANTE...

PSYGNOSIS
Los Lemmings alacan de nuevo con
HLEMMINGS 24, uno de los titulos mas
esperados de la feria. Pero ese no ero
al Unico lanzamiento de Psygnosis
para los meses siguientes, «CYTRON»,
#CREEPERS», «COMBAT AIR PATROL=,
«BEAST lil», xARMOUR GEDDORN Il» y
«AIR SUPPORT» estan a punto de ver
lo luz para nuestros ordenadores.

SIERRA ON LINE
Mientras esperamos la llegoda dei
«KINGS QUEST Vi» podremos
deleilarnos con lo nueva version del
«SPACE QUEST I» o «ECO QUEST» y
«CASTLE OF DR BRAIN», titulos que ya
o5 presentamos en el pasado nimero.
Algo mas en ver la luz tardaran
programas como «LAURA BOW i,
«POLICE QUEST I» o «QUEST FOR
GLORY lil».

STORM
Dedicados casi exclusivamente a
consolas, los chicos de Storm
presentaban «SUPER SWiVs,
«RODLAND vy «CASTELIANS, Tados
fitulos cnnocic}’us pero que nunca
habian aparecido en formato
consolero hasta ahora,

UBI SOFY
#B.A.T, ll» esta a punto de hacer su
aparicion y promete ser uno de los
juegos mas campletos de los Oltimos
hiempos. Pero en Ubi no se
conformaban con solo este juegazo:
u«MEGALOMANIA», «FIRST
SAMURAI®, en version Pc,
«DYNABLASTER», «SPELLCRAFT» y
«BC KID», el personaje estrella de
Turbo Grafx en version Pc y Amiga
completaban su catalogo.

U.s. GOLD
El «STREET FIGHTER ll» era una de los
lanzamientos mas imporfantes para
los proximos meses que curiosamente
sera uno de los pocos titulos editadas
para ocho bils, No ﬁwd:arnns tampoco
dejor en el tintero algunos productos
creado por companias ligadas o lo
distribuidora fan importantes como
uLEGENDS OF VALOUR» y «GREAT
NAVAL BATTLES» de S5I, «LINKS 386
PRO» de Access y «FLASHBACK»
realizado por Delphine, Como
producio especial vimos avances
sobre «PLAYMATION® un programa
de Windows que permite hacer
animaciones en 30.

VIRGIN
El stond de Virgin estaba repleto de
juegos, tanto J:ura consolas como
para ordenadores. En el primer
apartodo 05 citaremos:
«CORPORATION=, «xEURO CLUB
SOCCER» y «ARCADE SMASH HITS».
En el sequndo: «DUNE Il», THE
LEGEND OF KYRANDIA» y sKGB».




:SE HUMANO!

:Bienvenido a
la Prehistoria!

Plataformas

Situado en tiempos prehistéricos, el juego pone en el
jugador la terrible responsabilidad de dar forma a la
especie para convertirla en la sociedad sofisti-
cada, inteligente, de finales del segundo mile-
nio que conccemos y adoramos hoy.

Mientras deambulan por la evolucién, debes
quiar a su primitiva tribu forjando armas, elucu-
brando sobre la rueda y utilizando la magia
para defenderte del peligro. Otras tribus
molestaran a tus Humans, y los dinosaurios
cenaran con los rezagados.

.

Disponible en PC y Amiga.

DROSOFT Moratin, 52, 4% dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:Q1/429 52 40 ' .
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La historia de una antigua maldicién

b -

CURSE OF =
ENCHANTIA

& CORE DESIGN
B En preparacion: AMIGA, PC

rad estaba jugando al béisbol con su hermana Jenny. De repente, notaron un re-
lémpago de luz y un nuevo paisaje aparecié ante sus ojos. La malvada bruja de
Enc[\)gniio habia trasladado al joven a su horrible mundo porque lo necesitaba

para reclizar un conjuro que la mantendria eternamente joven. Jenny habia

desaparecido... Tu eres Brad y tendrés que superar «The Curse of Enchantia»
para poder rescatar a tu hermana. Cere Design, lu conocida compania inglesa entre
cuyos éxitos se encuentran jue-
gos como el Irogloditico «Chuck
Rock» o el velocisimo «Jaguar
XJ220», es quien ha prepcxrc:do
una inferesante aventura grafica
para Amiga y para PC, con un
aspecio visuc:rque le acerca mu-
cho més a los juegos de Lucas
Arts que a los de Sierra.

Nuestro joven héroe podré co-
ger y dejar todos los objetos que
encuentre en 5U caminc, manipu-
larles, examinarlos y hablar con
los otros personajes del juego.
También pelear en ocasiones o
saltar de un lugar a otro, habili-
dod que le hard mucha falia pa-
ra superar mas de un abismo de
esos cuyo fondo sélo se ve con
prismaticos.

«Curse of Enchantia» esta re-
pleto de detatles humoristicos y
presenta alguna que ofra esceni-
fa arcade (Core no podia dejar
en la estacada a sus fans), pora
los jugones de nervios templa-
dos. Por supuesto que nada de-
masiado fuerte porque lo més
importante del programa es el
descubrir la utilidad de los diver-
sos objetos y la forma en que po-
damos usarios para peder regre-
sar a nuestro propio mundo
enteros ¥ junlo a nuestra queridi-
sima hermana.

Si hay algo que llama la aten-
cién en esta nueva produccién
de Core, es ver cémo han sabido darle su propia impronta de calidad a los gréficos del
juego. Muchas veces nos recordarén « los personajes de ofros programas. Nos espera
una fantéstica aventura de esas que tardaremos muchos meses en terminar. [Seguro que
el equipo de programacion que disefio este fantastico «Curse of Enchantia® nos ha pre-
parado muchisimas dificultades!
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Entre todos los programas que pudimos ver
en el E.C.1.S., y ya os hemos comentado que
fueron mucho, habia varios juegos que desta-
caban especialmente y que ademés estaban
ya cusi a punto de ponerse a la venta. Aqui tenéis informacién
mas punival y completa sobre lo que os espera en estas ya cer-
canas navidades. Porque no sabemos si os habéis dado cventa
de que cusi esta aqui Papa Noel y los Tres Reyes Magos... Seguid
leyendo detenidamente y os contaremos cosas sobre: «X-Wing»,
de LucasArts, «Curse of Enchantia», de Core Design, «Alone in the
Dark», de Infogrames, «The Legend of Kyrandia», de Westwood, y
«Strike Commander» de Origin.

Los méagicos ingredientes del éxito

THE LEGEND
OF KYRANDIA

B WESTWOOD/VIRGIN
W £ preparacian; PC

estwood Stu-

dios es el

nombre del

equipo  de

programa-
cidn que cred en su momento
«Eye of the beholders, un clési-
ca pragrama de rol. Aungue
nunca ha salido en Espafa (lo
horé dentro de paco, como os
contarnas en ofra pagina de la
revista), es muy canocido en los
ambientes que frecuenta nues-
tro conocido maniace del cala-
bozo Farhergén.

£l praximo lanzamiento de
Westwood es ligeramente dife-
rente a los programas que tan-
ta fama e han proporcionado.

«Fables and fiends: The le- B Qe
gend of Kyrandia» es el prime- i1 idpie |8
ro de unn serie de programas,
a caballo enire la aventura gréfica y los juegos de rol. El protaganista de Kyrandin es
un principe destronado por un perverso mago y su principal misian es recuperar la po-
derosa piedra mégica que po-
see el poder de derrotar ¢l mal-
vado hechicero que se ha
apaderado del pais. La magia,
como ya habréis supuesto, tiene
un impartante pﬂperen el juego.
Pero la principal diferencia en-
tre las PG clasicos y Kyrandia
es que no tendréas que buscar
complejos hechizos - estos se-
ran Fos menas—, sing encanhar
la forma de solucionar las pro-
blemas que los afros persanajes
del juego te presentan para
avanzar en lo compleja mision
que le aguarda.

Mas aventuro gr{ﬁl:'rcu ¢ue otra
coaa, dlegend of Kyrandias esta
ambientada de farma genial, ¥
tiene unes graficos y un sanido
verdaderamente espectacular.
asieani e . En Westwood pueden estar ar-

L SER S Sl qulloses de su nuevo retofio, los
(A el 1A e mismos que sus otros [uegas,

Tha Panthaaon of Etarnal Mooniiaht

Cutaide Drandon's homa

A bl L oo
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1Qué la fuerza nos acompaiie!

X-WING

B LUCASARTS
W En preparacién: PC

ucasArts, tras su Gltima

aventura con Indy, nos

prepara un juego basado

en ¢l universo de la saga =

més famosa de George Lucas: un simulador de combate que
tiene lugar entre estrellas de la muerte, naves espaciales, Drath Va-
ders, imperios y demas parafernalia lucasfilmesca en una galaxia
lejana, muy lejana. El nombre del juego es «X-Wing», el fipo de ca-
za con el que Luke Skywalker se infiﬁro en los entresijos del arma
mdas poderosa del Imperio,

Los programadores de Lucasarts no han intentado hacer un juego
complicado, sino
un arcade en tres
dimensiones. En el
mismo, todo el
mundo puede vo-
lar sin necesidad
de atender a la
vez a quince te-
clas y trece diales
que marcan hasta
la altitud sobre la
vertical de Alba-
cete. Aunque to-
davia todo esta
en proceso, no ha
impedido que po-
damos ver alguna
demo e incluso un
interesante video
con las animacio-
nes mas impor-
tantes que apare-
ceran durante el
juego.

Una cosa que
queremos quede
bien claro, y en
LucasArts nos in-
sistieron en ello,
es gue «X-Wing»
no sigue el argu-
mento de la saga
de la «Guerra de
las Galaias», sino que simplemente transcurre en su mismo tiempo
y lugar. No jugaremos a Skywalkers de pacotilla o a oscuros pilotos
cuya misién es arriesgar sus vidas para defender la |ibertacf en su
planeta. Tampoco es muy acertado el nombre de «X-Wing», ya que
podremos probar alguna que otra nave que caiga en nuestras manos
y con ella darle un poco de su propia medicina al Imperio.

Como podéis observar en las imégenes que acompaiian a estas [i-
neas, las pantallas de «X Wing» estan muy bien y mejor ain si estu-
vieran en movimiento, como nosolros las Twemos visto en el reciente
Trade. No os lo perdais.

TRADE SHOW

Terror gético en
nuesiro ordenador

ALONE IN
THE DARK

MINFOGRAMES
BEn preparacion: PC

ercelo es un antiguo caseron donde Jeremy

Hartwood se suicidd. No dejé ninguna no-

ta. Nada se sabe sobre lo que ocurrio.

Una terrible noche de tormenta 1 llegas a

Derceto, la puerta chirria misteriosamente,
la noche en la mansion casi se puede cortar con un cu-
chillo. Estas sélo... en la oscuridad, cuando un aullide
rompe el silencio de la noche. Los cristales de la ven-
tana de la primera planta saltan en pedc:zos, los de-
monios han vuelto... Ahora lo comprendes todo y de-
cides luchar por tu vida.

«Alone in tﬁg dark» es la Oltima produccion de Info-
grames y fue quiza el programa que més nos llamé ta
atencién durante la celebracién del E.C.T.S. Construi-
do en base a graficos bitmap, pantallas en dos di-
mensiones y 256 colores, sobre las que se han super-
puesto los personajes protagonistas de la historia,
realizados con poligonos renderizados, el juego pre-
senta un aspeclo sencillamente sobrecogedor. Una
banda sonora espeluznante es la pieza que completa
un perfecto disefio,

Realizado en forma de aventura en la que hay que ir
recogiendo pistas hasta conseguir desentrafiar el mis-

ferio de la casa y huir de la maldicion, «Alone in the
dark» esta repleto de monstruos dignos de haber sido
creados por artistas como Giger o escrifores coma
Stephen King. El jugador no podré evitar un escalofrio
cuande los helados ojos de una gérgola cobran vida y
sus fauces chorrean veneno mientras se acercan peli-
grosamente a sy cuerpo,

Siete puntos de vista en cada una de las habitaciones
de Derceto son los encargados de darnos una visién
casi cinematografica de la aventura. Es el ordenador
quien se encarga de elegir las mejores tomas y lo ha-
ce tan bien como cualquier cineasta famoso.

No podemos negar que «Alone in the dark» nos ha
maravillado. No esperamos mas que llegue hasta
nuestras frﬁnferﬂs para poder iU ar de nuevo con é]
Nuestras pesadillas se han frcns?ormodo en graficos
vectoriales, en ordenadores y monitores que nos per-
siguen..., Derceto también nos ha capturado con su
encanto. Contigo tombién lo haré.

Armado hasta los dientes

STRIKE
COMMANDER

M ORIGIN

MEn preparacion: PC

n el afto 2007 la ausencia de pefréleo ha convertido ol mundo en un conglomerado de pequefias naciones
dispuestas a cualquier cosa por conseguir ¢! preciado oro negro. Jorc‘m y la O.P.E.P. son ahora los pode-
tin

res dominantes, Los gobiernos han sido sustituidos por enormes mu

acionales. Grupos neonazis, carte-

les de narcofraficantes y dictadores bananeros campan a sus anchas...pero en ef cielo aparece una nueva
fuerza dispuesta a que los cosas vuelvan a su cauce: los “Stern’s Wildcats”. Una escuadrilla de pilotos di-
rigidos por un comandante en jefe cuyas hazaiias corren ya de boca en boca, le llaman «Strike Commander».

Con este argumento comienza uno de los més po-
fentes simulacfares de vuelo que hayamos visto nunca.
Con cuatro aviones dénde elegir para enfrentarse a
quince fipos de enemigos diferentes, entre los que se
incluyen ademas los mas modernos helicopteros de
combate, y un sistema de generacién de escenarios
denominado RealSpace, en el que las imagenes bit-
map de 256 colores se mezclan con objetos poligo-
nales, «Strike Commander» promete ser uno degios
lanzamientos mas fuertes de la temporad.
Concebido para que los aficionados al arcade pue-
dan dominarlo en cuestion de segundos y que los

amantes de los simuladores disfruten también con él simplemente aumentando el nivel de dificultad, Origin esta
dispuesta a demestrar que no sélo de epopeyas galdcticas vive el software sino que también las aventuras pueden
tener lugar con los pies posados sobre nuestro querido planeta.
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Empuiiadura ergondmica

Dos botones de disparo

Cuatro ventosas de fijacion
Mecanismo de centrado en nylon

Fuege automatico

Control en ocho direcciones
Seis microinterruptores
Dos hotones de disparo
Cuatro ventosas de fijacion

SUPERCHARGER p

SN PROPAD )

Consola SNES 16 bits

$SG PROPAD

Consola SEGA 8/16 bits

Cubierta disefio fransparente

PAD de control de 8 direcciones
Botones de fuego izquierdo y derecho
Medo de disparo automatico
Funcion de movimiento lento

Boton de comienzo

Transfiere tres controles

de tujoystick al FOOT FEDAL
Adecwado para carreras de coches,
simuladores de vuelo, juegos de
kung fu y similares

Disponible también para consola
SEGA 8/16 hits

y consola NINTENDO NES 8 bits

A
SUPERBOARD

SG SUPERBOARD
Consola SEGA 8/16 bits
Crondmetro digitel con cventa atrds
Fuego automatico con control de
frecuenda

Seis botones de disparo
sobredimensionados

Diez microinterruptores

DROSOFT |

FOOT PEDAL )

4

4 TopsTAR
Fundion de ralentizacion
Empuiiodura ergonomica
Eje de empuiiadura metdlico
Seis microinterruptores
biindados

Fuego avtomdtico

PC CONNECTION P
GAME CARD
Respuesta super rapida
Dos botones de disparo por
microinterruptores
Disparo en rafagas

Avtacentrado
IBM PCy 100% compatibles

Disparo automatico
Empuiiadura ergondmica
Barra central en nylon

Control de todas las funciones
en fa empuiiadura

Dos indiczdores de disparo
iluminados

Sels microinterruptores

Fuego automatico con control
de velocidad
Consola NINTENDO

QUICKJOY 11 p

NS D

4 pc TOPSTAR

Empuiiadura ergondmico

Seis microinterruptores blindados
Disparo autemitico

Eje de empuiiadura metalico

1BM PCy 100% compatibles

SUPERSTAR (1)
HYPERSTAR (2)
MEGASTAR (3)
Cinco ventosas estabilizadoras
Disefio robusto de fipo arcade
Microinterruptores de alta
calidod

MEGASTAR disponible también
para consola SEGA 8/16 bits y
consola NINTENDO NES 8 bits

NI PRO

Seis indicadores iluminados
Autofuego con control del velocidad
Seis hotones de fuego
sobredimensionados

Diez microinferruptores calidad
competicion

Consola NINTENDO NES 8 bits
v

4 JETFIGHTER (1)
M-5 (2)
Control de todas las fundones en
la empuiiadura
Seis microinterruptores
Fuego automdtico con control de
velocidad
Cuatro ventosas de fijacion

SG FIGHTER

Funcion de ralentizacion sélo en
bits Megadrive

Empuiiadura ergondmica

Seis microinterruptores biindudos
Fuego avtamatico

Dos indicadores de disparo

automatico
Consola SEGA 8/16 bits

r..
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Muy buenas a
todos, muchachos.
Si te has metido
aqui por
equivocacion, estas
en un buen apuro:
este espacio es muy,
muy peligroso. En
esta pggrna hay de
todo: dragones,
magos, zombies...,
vamos, un buen
monton de bichos
prestos a
merendarte. ;Te
atreves a internarte
por aqui? Luego no
digas que no te
aaverti...

Figura 1

f] A mage, standing by a :
l:rl-lgewsatyone 4 socl_ts :
Hell e two things, s
you uckleheads,
split the roch.

OF T)

LRD

NTHE FIST

A

1 has conseguide vencer tu miedo.
estds de enhorabuena, pues csta
seccion viene, como siempre, car-
gada de cosas interesantes. Desde
luego, su primera parte no va a te-
ner desperdicio, pues en clla va-
mos a aprender un poco a hacer
mapas. cosa gue me habéis pedido
bastantes maniacos, supongo que
principiantes en estas artes.

St ya eres un veterano cartdgrafo
quiza pienses que va a ser aburri-
do. Pero. sé humilde. léela y tal vez puede que aprendas algo.
Ademds, os reto a todos a que adivinéis de qué juego estd to-
mada la zona que vamos a “mapear” (con algunas modifica-
ciones). Y después del curso de mapas, os tocari el turno a
todos [os otros maniacos con todas esas historias que os gus-
ta contar. Venga, a ¢llo...

=

EL NOBLE ARTE DE LA CARTOGRAFIA

I enfrentarse 2 un JDR suele ser imprescindible la re-
alizacion de un mapa del mismo. Hay muchas razo-
nes para ello: asegurarte de que no te dejas ningiin
sitio por explorar, tener documentacion suficiente para acu-
dir a algdn lugar a que por razones de juego tengas quc vol-
ver, suber qué posiciones evitar por evidente peligro..., y
otras razones de mayor frivolidad sin por ello perder im-
portancia, como enviarlos a Micromania para ver si los pu-
blican o ensefdrselos a tus amigos como evidente prueba
de tu superioridad.

or supuesto, uno se puede termi-
nar un JDR sin haberlo mapeado.
Ademis hay juegos que se pres-
tan a un buen mapa. mientras que otros
no s¢ dejan con tanta facilidad. Por

gjemplo, el «Lord of the Rings» no re-
N sulta ficil de mapear pues no hay nin-
guna unidad de referencia: no hay casi-
Has de movimiento.

Por suerte, la mayorfa de los juegos
tienen un avance discreto. o sea, a pa-
sos, que tacilita enormemente el mapea-
do. Entre estos estin «Bloodwych»,
«Dark Heart of Uukrul». la saga
«Bard's Tate»... Son de estos de los que
principalmente nos vamos i ocupar.

| primer paso es hacerse con papel

cuadriculado y un lipiz, y algo de

comer (esto no es absolutamente
necesario), A continuacién defintmos el
tamaiio de la casilla o paso, que normal-
—— mente serd un cuadrito del papel. Final-
mente nos queda por decidir qué lado
del papel va a ser el Norte y dibujar
unas flechitas cruzadas que asi nos lo
indiquen para el futuro. Si el juego no
incarpora brijula que nos diga qué di-
reccion es ¢l norte, podemos tomar
cualquier direccion come Norte, por
ejemplo, la direccidn a la que estamos

orientados al principio del juego.

ealizados estos preliminares co-
mienza ¢l trazado del mapa, lo
que vamos a hacer con un gjem-
plo. Pero antes una recomendacidn mas:
es conveniente NO hacer el mapa mien-

tras juegas la partida “buena” pues re-
correrds sitios inutiles (con la consiguiente pérdida de tiempo
y comida en su caso) y sufrirds todos los dafios de las posi-
bles trampas. Yo suelo hacer lo siguiente; exploro y mapeo
una zona, i continuacion hago la partida “buena’™ de esa zona
yendo solo a los sitios importantes v evitando trampas. Con

© red). Nos queda asi la figura 2.

- '\';E‘L S
IWhen Me. Bilbo Baggins colebroted
his eleventy—[vrst birthdoy werh o
party of special magiifi

wis the ralk of rhe

fos héroes “buenos™ al final de la zona. hago la siguicnte, y
asi sucesivamente. Observa que esto requicre que tengas, al
menos, dos partidas grabadas,

ien, bien, bien. La zona a mapear estd pintada en la {1-

gura 1, junte a una biijula. El punto indica nuestra po-

stcion inicial y la flecha sefala la direccion en que es-
tamos mirando. ;,Qué vemos?
biguro £

na pared separada por un

espacto frente i nosotros,

y nada a sus lados, Por
tanto, pintamos una rayita justo —
frente a la S (que ponemos cn
nuestro primer cuadro} separa- s
da por un cuadro (que indica la
posicion gue te separa de la pa-

irando a la izquierda nos quedamos mirando hacia ¢l
Ocste. Ahora nuestra vision seria asi, posiblemente:
a nuestra izquierda queda una parte de la pared que
hay al Sur, lo que nos dice que
igira 3 hay pared a ese lado. Frente a
nosotros, separada por dos po-
siciones  {(como podriamos
comprobar avanzando hasta

= ella. pues necesitarfamos dos
L 5

pasos) se ve una pared que se
prolonga hacia nuestra derecha
(el Norte) v esta flangueada
por otra perpendicular. Entre
ésta y el trovo de pared de
nuestra izquierda hay un espacio, que de nuevo se traducird
en un cuadrito en blanco en nuestro mapa. Con esto. nos
queda la figura 3. Giramos de nuevo d la izquierda y repeti-
mos el proceso (ahora s6lo veremos una pared pegada a no-
sotros, quc ya tenfamos pintada).

tro giro a la izquierda nos [
deja mirando hacia cl Es-
te, y de nuevo pintamos
lo que se ve. El resultado al fi- —
nal del todo deberia ser el de [a L J
figura 4. Un nuevo giro a la iz-
quierda nos deja de nuevo mi-
rando hacia ¢l Norte.

Figwo 4

o

hora llega el paso, lo que mds suele confundir a los

novates (lo s¢ por experiencia). Lo primero es dar

UNQ y SOLO UN paso: como des mads de uno ¢l mapa
se ird por la borda {por lo menos hasta que cojas expericncia).
Supengamos que damos ¢l paso hacia el Oeste.

ara cllo debemos primero girar a la izquierda y luego

avanzar. En la nueva posicion hemos de repetir todo el

proceso de gira-pinta, pero teniendo muy en cuenta que
ahora comenzamos mirando hacia el Oeste. O sea, lo primero
que veamos no lo hemos de reflejar en nuestro mapa con pa-
redes @ nuestro Norte. Si lo ha-
cemos bicn, nos debe guedar ¢l
dibujo de la figura 3. donde ¢l
punto y la flechita indican tu po- L
sicion y sentido (no deben apa-
recer en tu mapa).

ues nada, ahora vuelves &

avanzar hacia donde quie-

ras, v teniendo muy pre-
sente tu nueva posicion y sentido de vision vas afadiendo
trazos que representen paredes. Es posible que en algunos
cuadros encuentres algtin objeto o un mensaje con pistas pa-
ra futuros enigmas. Obviamente, un buen mapa también los
incluird. Mdrcalos con algin signe convencional, por ejem-
plo. con alguna abreviatura que quepa en el cuadrito si son
objetos. Si lo que encuentras es un mensaje (o cuatquier cosa
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especial no susceptible de ser
explicada con siglas), yo suelo | —
poner un nimero y, cerca del

mapa, el mismo nimero con lo

allf encontrado. En la figura 6

hay un ejemplo: justo frente a la

salida hay un mensaje.

Figha &

Or supuesto, deberds in-

ventarte tus propios signos convencionales para repre-

sentar las distintas cosas que aparecen en ¢l juego, co-
mo puertas (abiertas y cerradas), escaleras, agujeros,
teleportadores, spinners y demads argucias que los creadores
opten por incluir,

n La figura 7 estidn algunos de los signos que yo, ¢l mis-
misimo Ferhergon, uso. Como soy buene v no los ten-
go registrados los podéis usar si lo juzgdis oportuno.

ntes de terminar esta sesién introductoria, dos peque-
flas recomendaciones: la primera es que, antes de ma-
pear, procura matar todos los monstruos de las inme-
diaciones para evitar sorpresas desagradables; la segunda es
que procures mapear las zonas de forma uniforme y comple-
ta. Por ejem-

plo, haz ¢l ma-
pa de tada una
zona sin atra-
vesar ninguna
de sus puertas
ni subir o bajar
escaleras. Una
vez terminada,
pasa alguna de
las  puertas.
Avanzando asi,
consistente-
mente, corres
MENos riesgo
de dejarte algo

Figura 7

Puerta Cerrada {sin llave)
Puerta Cerrada {con llave)
Spinner

Escaleras {arriba-abajo)

0+ —+2 9 — +

sin hacer.
Trampa
ueno,
espero
que con Pared Falsa
esto podiis ha-
cer  vuestros
primeros pini- Agujero

los cartogrifi-
cos, Quedan, —

no 05 enganéis,

muchas horas de practica antes de que lo dominéis esto. No
obstante, para ayudaros algo mas, en uno de los préximos
nimeros os ayudaré a mapear zonas oscuras —la temible
darkness del «Bard’s Tale» que ha roto mds hojas de lo que
me alrevo a decir— y zonas con spinners, otros grandes ene-
migos de los mapeadores linmpios.

OTROS MANIACOS

n fin, mds vale tarde que nunca. Venga. que hay mu-

cho de que hablar y ya queda poco tiempo... Rara

vez ocurre, pero se han dado casos. Es dificil que
Ferhergdn se equivoque una vez, pero dos...,jeso no lo re-
cucrdan ni los mds viejos del lugar! El caso es que cuando
cometo errores, me gusta pedir disculpas. En este caso se
trata de Wyzardril, ilustre poseedor de MSX e insaciable
escritor a esta seccion, vuestra seccidn, Vale, meti la pata
en su dfa al decir que no habia JDRs para MSX, pero los
juegos a los que hasta entonces calificabais como tales no
lo son en el sentido que yo propugno, por mucho que
vuestras revistas los llamen RPG.

hora admito que si los hay, y ademas excelentes: ya
hablé de que estaba el «Wizardry: Bane of Cosmic
Forge» y ahora también puedo confirmar [a existen-

cia del «Dungeon Master» para el sistema que nos ocupa,
gracias a unas fotocopias que me cnvia Wyzardril. A éste
afiade, ya sin pruebas incluidas, el «Might & Magic» y
otros por mi no oidos. Muchas gracias Wyzardril por sa-
carme de mi error. Ahora, por favor, os ruego que partici-
péis de esta vuestra seccidn como hacen los demds mania-
cos; preguntando, respondiendo, enviando mapas... Ya no
hace falta que intentéis convencerme de que tenéis JDRs ni
de que el sistema MSX es una maravilla,

a primera bateria de preguntas es obra de Nino Lagu-

na, de Valencia, v versa sobre el «Lord of the Rings»,

El perro lo puedes devolver a su duefio si usas la ha-
bilidad de Carisma de Sam para que te siga. La puerta que
hay en la cueva cercana a las ruinas del Norte, donde hay
una nifia pidiendo auxilio, tras saltar ¢l foso, se abre con
una llave que encontrards después de acabar con la arana
que habita al Norte en la citada cueva —jqué os parecid la
frasecita'—, Para entrar en la casa de los Brandigamo, nece-
sitas de nuevo la ayuda de Sam y su carisma. Para que ¢l
fantasma te deje echar un vistazo por la biblioteca dale algo
para que se es-FUME (;cogéis la pista,.no?). Nino sigue
con sus preguntas, de las que entresaco dos para tos restan-
tes Maniacos: ;Ddnde estin las susudichas athelas? ;Co-
o salir del Bosque Viejo? Para esto, desea su mapa.

ulio Navarro, de Madrid, es un Maniaco con opinidn.

Respecto a los defectos de JDRs que comenlté en uno

de los pasados nimeros no estd de acuerdo con lo de la
comida. Ha jugado el «Eye of the Beholder» y a €l se refie-
re. Dice gue no ha tenido problemas de sustento, pues, se-
gin él, hay comida suficiente y, ademds, luego te dan el he-
chizo Create Food para hacer comida. Pero, Julio, el
problema no es st hay o no suficiente comida —se supone
que la habri pues sin ella no puedes terminar el juego—; lo
que vo criticaba es el elemento en si. ;De verdad crees que
te hubieras divertido menos si no hubiera habido comida?
.No coincides conmigo en que a veces su carencia te ha
quitado de centrarte en explorar y en jugar? A parte de esto,
Julio me comenta que se ha terminado va el juego v que es-
14 a vuestra disposicidn para posibles atascos. Aflade que
estd ya jugando con su segunda parte «Legend of the Dark-
moon». Afortunado td, y scguimos esperando por estos la-
res la llegada de la primera.

ontinuando con una consulta que en el nimero ante-

rior nos hacia el argentino Nicolds Pierri, le conta-

mos que los hechizos del «Bard’s Tale I1»,“Word of
war”, “Magic Gauntlets” y “Holy water” son de combate
con efectos variados. El “Wind Warrior” haré aparecer un
guerrero que luchard en tu bande, pero de gran debilidad.
Para conseguir mas puntos de hechizo debes subir de nivel
a lus magos; si lo que quieres es reponer los gastados, hay
muchas soluciones: comprarlos (poco recomendable). pa-
sear de dia, cierta cancion del bardo, levar cierte cetro...
La MasterKey es la llave maestra que sirve para abrir cier-
tas rejas que encontraras en algunas ciudades. Entrar al bar
a beber es, como casi siempre en la vida, algo inutil y que
s6lo se hace por entretenimiento y conversacion. La espada
mejor es la StoneBlade, que transforma en piedra, sin mas
preambulos, al atacado. Otra excelente espada es la de Zar,
que podras arrojar a 80 yardas con devastadores efectos.
Pero se encuentran en niveles bastante avanzados.

sto fue todo. Si se os hizo corto, bueno porque signi-

fica que estuvisteis entretenidos. Si s¢ os hizo largo,

mejor porque os durd mas. En cualquier caso, ya lo
sabes: el préximo mes, més,

Ferhergon

== —
Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en fa
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid),
especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.
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CLAVES
PARA LA

VICTORIA

Fueron muckos los llamados
y pocos los elegidos, en
concreto cuairo. Un cuarte-
to de aventureros llamados
a penefrar las profundida-
des de las tétricas Tierras
de las Sombras. Un perfec-
te equipo preparado para
hacer posible la venganza
de un pveblo aniquilado, de
un rey abatido por las hor-
das del mal.

Con intencién de afrontar el
dificil desafio y hacer que la
justicia triunfuse frente al
mal varios cientos de aven-
fureros se concentraron en
las puertas de las citadas
tierras. Todos ellos hahian
sido llamados en suerios por
el espiritu del Principe
Vashnar y habian presencic-
do en el mismo el terrible
suceso que le condvjo al ju-
ramento de acabar con el
oscuro Overlord,

| cuerpo del Prin-
cipe de Koranos
esta oculto en el
centro de las
Shadowlands, la
morada del terri-
ble Cverlord.
Por ello cuatro
avenlureros, de contrastada va-
lia y esadia, deben hacer una
operacion rapida y rescatar el
cuerpo de Vashnar. Con fan in-
dispensable ingrediente, éste po-
dré llevar o ccio su venganza y
cumplir su juramento.

Tan selecto grupo va a salir de
entre los cientos que han sido
convocados hoy aqui. Su recom-
pensa serd incalcvlable. .. si con-
siguen el objetivo fijado. Este es
precisamente el problema, que
ahora voy a intentar ayudaros a
resolver.

LA ELECCION DE LOS HEROES

uestro primer paso debe

ser escoger, entre los

tlentos de aveniureros
posibles, la cuadrillo que se va a
internar en las Shadowlands, eso
si, bajo nuestro control.

Aparte del disefio de la cara,
en que no me voy a detener por
cbvias razones, se han de confi-
gurar cuatro caracteristicas para
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Estas al principic de w aventura y todavia no ha empezado o mas dificil. Ahora

puedes entrenarte en el manejo de tos mecanismos.

Entrena con paciencia tu punteria contra un arbol y tu buen hacer sera recom-
pensado con una sorpresa.

los aventureros: técnica de com-
bate, magia, fuerza y puntos de
vida (health). La asignacién de
puntos a cada hcbilijcd se hace
aleatoriamente, pudiendo repetir-
la tantas veces como queramaos.
Por ello, podremos buscar un gru-
po relativamente compensado.

Yo recomiendo coger dos ele-
mentos con buena técnica de
combate, uno de ellos también
con magia apreciable. En otro es
conveniente Euscar muchos pun-
tos en magia. El cuarto debe des-
tacar por su fuerza, lo que mas
adelante le permitira llevar mu-
chos objetos, y tener clgo en una
de las ofras dos, Es deseable que,

or tltimo, todos ellos tengan
Eostcnte “health .

De todas formas, estos puntos
evolucionaran luego segin a lo
que dediguemos a cada uno y
solo seran verdaderamente signi-
ficativos al principio. O sea, que
si al que hemos dado méas magia
luego le dedicamos a combatir
desarrollaré esa habilidad y no
sus poderes magicos. En general,
procurar especializar a cada hé-
roe tal y como se ha dicho.

Respecto a la cara y el nombre,
os han de servir para identificar
con presteza a cada infegrante y
dedicarlos en cada momento a lo
que mejor hagan. No dudéis que

hebré muchos mementos criticos
en que deberéis dar las érdenes
con seguridad y rapidez, y no es
recomendable que con ese mino-
tauro fan gordo vaya a batirse un
pobre mago con un palo.

EL MANE.O DE LA CUADRILLA

s fundamental ahora, antes
de complicarnos més la vi-
da, hacernos con el control
de nuestros hombres. En numero-
sas ocasiones va a haber que
darles 4rdenes distintas a cada
uno para que las hagan simulté-
neamente. El sistema es franca-
mente sencillo, pero requiere al-

Tanto el uso de llaves como de otro tipo de objetos seran impresdndibles para
atravesar con éxito los distintes calabozos.

= ¥ =

Elige una formacion adecuada en tu grupo o las consecuencias de todas tus ac-

ciones pueden ser catastroficas.

En el cementeric encontraras tus primeros enemigos. S5on cuervos inofensivos, pe-

0. RL Ty

ro te ayudaran a adquirir experiencia en el combate.

go de practica. Una de las cosas
a evitar es elegir a alguno como
lider ol darle una orden indivi-
dual, pues los demés personajes
dejaran su cometido para seguir-
le: aprende répido cudl pierna es
cada una.

Otra cosa importante es distin-
guir entre los tipos de combate
que se pueden ordenar. Por un
lado, hay el combate contra ene-
migo concreto, en que se elige el
brazo de lucha y luego se ccﬁoca
el cursor bajo el enemigo hasta
que se ilumine, momento en que
se pulsa el ratén y nuestro héroe
ataca a ese monstruo. Pero tam-
bién se puede ordenar una lucha

a diestro y siniestro, en que el

ersonaje ir@ al lugar indicado
chhondo contra todo el que se
Cruce en su camine.

Es vital dar la orden del comba-
te adecuado, sobre todo cuando
afrontas algin bicho gordo y
quieres que tado el grupo le ata-
que a la vez.

Estudiar también la formacién
del grupo: cémo se colocan los
hombres segin pongas los peo-
nes en los tableriflos a tal electo
dispuestos. En algunos momentos
serd fundamental la posicién re-
lativa de los hombres. Por ejem-
plo, no es lo mismo una fila india
que una carga horizontal.

Otra accidn a ensayar es el tiro
al blanco: conseguir que las co-
sas caigan o impacten donde de-
seamos. Esto va a depender mu-
cho del peso del objeto y de la
fserza cre] lanzador. Acostum-
braros, pues los ejercicios de

unteria van a estar presentes en
E: aventura. Todo esto que ahora
puede parecer una pérdida de
tiempo seré importante luego

«Shadowlands», con ser un ex-
celente JDR, incorpora numerosos
elementos tanto de habilidad
—por ejemplo, esquivar bolas de
fuego— como de estrategia, de
ahi la importancia de la forma-
cién para el avance del grupo.



Queda por hacer referencia a la
magia. E{);i)stemc que sigue el jue-
go es muy original y exige que el
jugador siga su propia estrategia.
No debes despreciar ningin gg]e-
to, pues siempre tienen su carga
de magia que nunca sabemos si
serd ingispenscbb. Cégelos todos.
Cuando comiences a quedarte sin
huecos en el inventaric, hazte con
cofres y lénalos de cosas, a poder
ser de géneros similares.

Cuando el peso agobie a tus
hombres —si se pone en nimeros
rojos tira algo, pues su movimien-
to se ralentizard y esto seguro que
te trae nefastas consecuencias-—,
es conveniente que absorbas la
magia de los objetos sin ofro uso
{pa?os, antorchas, arcos) y los ti-
res. Ahora carga los hechizos va-
cios y repite la operacién hasta
quedar a tope de magia y no so-
brepases el peso permificﬂ;.

Por supuesto, agrupa los hechi-
zos en libros, colocandolos estra-
tégicamente para su uso. Si un
hechizo no tiene nombre [“scroll”)
es que no tienes experiencia con
ese miembro para realizarlo: no
lo tires, pues luego te serd Ofil.

Queda hacer referencia a las
fuentes de luz. Siempre, siempre,
debes llevar alguna antorcha
contigo, aunque no necesaria-
mente encendida. Procura aho-
rrar luz, sobre todo porque las
antorchas también tienen su do-
tacion mégica a la que dar ofros
usos. En los calabozos se puede
ver sin luz, pero esto resultara
més dificil en posteriores fases,

No me entretengo mds en estos
menesteres, pues ya es hora de
enirar de llenc en las Tierras de las
Sombras, las temibles, las legen-
darias, las fatidicas Shadowlands.

PARA ENTRAR EN CALOR

| juego comienza con la cua-
drilla al comienzo de un ve-
reda rodeada por arboles y
hierba. {Quién pocﬁioo imaginar
fan bucélico inicio para fan oscura
aventural Una suave brisa agita
|los cabellos de los aventureros, las
manzanas maduras ccen de los
arboles, los pajaros cantan...

Esta zona es ideal para todos los
ensayos que he comentado ante-
riormente. Por supuesto, si perdéis
mucho fiempo con los mismos no
grabéis la partida para no derro-
char comida ya desde el principio.

Nuestros primeros rivales son
los cantarines péjaros, con los

Los cofres, aunque son bastante pesados, nos permitiran
llevar algunos objetos sin ocupar apenas espacio.

Llega el momento de utilizar £/ hechizo que antes recogimos.
Salo con punteria y habilidad podremos atravesar esta zona.

que podremos ensayar las técni-
cas de combate descritas y ad-
quirir de paso experiencia.

Explorar bien todo el territorio
recogiendo todas las manzanas y
los palos que encontréis: no des-
defiéis ni uno y repartirlos por el
grupo.

También podréis encontrar cer-
<a un arco, cuyo numero de pro-
yectiles esta limitado por los pun-
tos de magia que le queden en
CGdCl momento. PrOCUrGr no dES'

erdiciar municién con los ino-
Fensivos pajaros. Entrenaros en el
lanzamiento y posterior recagida
de manzanas contra darboles.
Quizé haciendo esto os llevéis
una agradable sorpresa.

AN A

AMIGA

Los sensores de [uz, una novedad que incorpora «5hadowlands», abren puertas,
cierran agujeros, etc. Te ayudardn mucho en las distintas pantallas.

Antes de dejar et primer nivel, deberas hacerte con un pergamino. fero te costara
lo suyo porque un zombie lo custodia celosamente.

Al final del camino nos espera
un cementerio junto con la entra-
da definitiva a las Shadowlands.
Cerca de ella podréis haceros
con las dos primeras antorchas:
apagarlas nada més cogerlas
para no gastarlas.

Por cierto, las antorchas no co-
sumen puntos cuando estan col-
gadas de la pared, pero si cuan-
do las llevamos o las dejamos en
el suelo encendidas.

Listos, pues nada: armaros de
valor y cuando estéis preparado
me lo decs.

»Ya? Entonces nos metemos por
ese agujero y entramos de lleno
en unos desagradables, sucios v,
sobre todo 6scuros. .

Esta es la pantalla de estadisticas. En la misma deberemos
vigilar con atencién nuestros niveles de agua y comida.

Se nos plantean dos posibles salitfas en esta situacion. Para
continuar, debemos escoger la que se encuentra mas al Norte,

CALABOZOS: UN PRIMER TANTEO

or ahora, no os preocupéis

mucho. Este primer nivel

de los calabozos no deja
de ser un entrenamiento para
adiestraros en los distintos ele-
mentos que conformarén los pos-
teriores enigma. Entre estos, des-
taca por lo novedose los que
llamaré sensores épticos, que
prOdUC&n SuU efecto Gl ser ilUminG'
dos por cualquier luz. Otros ele-
mentos, ya mds comunes, son pa-
lancas, sensores de presién
(vamos, platafermas que pisar],
cerraduras con su llave y ladrillos
deslizantes. Estos resultan més fé-
ciles de localizar cuando se mar-
cha a oscuras. También hay ra-
nuras para monedas, que las
admitiran de tres tipos: ero, plata
o cobre. Suelen revelar informa-
cién o dar algun alimento.

En este nivel las cosas son bas-
fante directas y se puede resolver
bastante bien con ayuda del ma-
pa cercano. Basicamente, cada
puerta cerrada tiene el elemento
que la abre en sus proximidades.
Por ejemplo, la palanca abre la
primera puerta, Los enemigos son
igualmente débiles, con una pe-
quefia excepcién, Son zombies.
Prestar atencién a las ratas que
hacen poco dcﬁo PEero no se pue-
den matar, por ahora.

Procurar recoger todo lo que
encontréis y aniquilar todo bicho
que se mueva. ﬂenor los frascos
en las fuentes para haceros con
una buena provisién de agua.
Por ahora no necesitdis coger co-
fres, por lo que os conviene aho-
rrar su peso. No dejéis de apretar
ninguno de los ladrillos deslizan-
tes en el mapa apuntados.
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Lo mas importante del nivel ocu-
rre tras la rrimero puerta del ex-

fremo sur, la que esta flanqueada
por dos palancas. Para abrirla,
deberéis activar ambas. Tras ella,
otra puerta cerrada esta detras
de cuatro sensores de presién:
poner un héroe en cada unoy, a
conlinuacién, quitar con uno de
ellos la antorcha de la izquierda
de la puerta, con lo que ésta te
franqueara el paso.

La puerta mas cercana se abre
con el ledrille de su derecha y co-
bija a un zombie bastante duro {la
excepcion comentada) y también
un hechizo Fireball cuya recogida
recomiendo encareciJamen!e.

La ofra puerta se abre con la lla-
ve que no estd muy lejos y condu-
ce a la salida. También hay un co-
fre de misterioso contenido: una
llave de curiosa forma, que no he-
mos de desdefiar bajo ningin
concepto. Tal objeto se va a repe-
tir obsesivamente en los posterio-
res niveles. 3Cudl serd su funcién?

CALABOZOS:
COMIENZA LA FIESTA

| segundo nivel ya es otra

cosa. El principio es facil,

con apenas problemas: béa-
sicamente debéis dar las palan-
cas que vaydis encontrancﬁJ, con
lo que aparecera eventualmente
un teleporiador que os lleva a una
habitacién con una llave y oira
nueva palanca, que vuelve a acti-
var un releportujor de vuelta.

Tras esa sequnda puerla, hay
un large pasillo con una palanca
que es aconsejable ignorar. Ha-
cia el norte hay una puerta nece-
sitada de llave. Que se encuentra
hacia el este en un cofre. Uno de
los agujeros se cerrard al arrojar
un objeto al sensor de presion si-
tuado tras ellos. Procurar no ilu-
minar el sensor éptico cercano.

Traspasade esa puerta, dos
sensores de presion son la clave

ara abrir una nueva. Poner dos
Eombres en cada uno y compro-
baréis que se abre. Por desgra-
cia, los dos héroes del sensor del
sur son teleportados a la habita-
cién del este. De aqui podran salir
con la ayuda de sus compaiieros
para hacerse con unas lfaves.

El camino prosigue hacia el
oeste. Se ve interrumpido por dos
agujeros al girar hacia el sur, pe-
ro desopareceran si no excitdis el
sensor optico de su derecha. la
nueva habitacién ve su salida im-
pedida por un par de agujeros de
més dificil eliminacién, por lo me-
nos hasta que uno se da cuenla.

La solucién pasa por iluminar
un sensor situado en la pared
opuesta a 1i, y no puedes Emzcr
una antorcha tan lejos. Por tanto,
has de lanzar un Fireball para
activarlo. Esto a mi me parecié
una idea buenisima de {:c))s pro-

[+] OL -= T S
Mz
gromcdores_, y se repetird mas LLJ_;-- %)
adelante, exigiendo mayores do- I
tes de punteria que chora. FR
De aqui hasta e final, el camino —_
es pan comido. Como novedad w=h! |
estd la aparicién de las valkirias, ® L CN ®
cuyo aspecto no debe haceros it
confiar. El fuego que encontraréis
sirve para recargar a tope de FR | &N MZ
magia algin objeto: carga el que E cn
mas puntos tenga, tras vaciarlo, PN T
Al sur de las salidas hay una CN
habitacién con dos cofres, uno de
los cuales tiene una nueva llave = P I
rara. El acceso a esta habitacién 191 ) A S A _¢N
se puede hacer por la apertura roT @ HcH
en el muro que aparece dl leer el i E ®
carlel de! ceste de la puerta del R
norte. Esta conduce a Els salidas
del nivel, de las que deberéis to-
mar la situada més al norte.
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CALABOZOS:
PRISIONEROS Y SEPARADOS,
ste fercer piso va a provocar &l ) —T] o
la separacion del indisoluble &
grupo. Qué pena. Espere-I T
mos que sea por poco tiempo. E I
ccsocc!zs que cc?;ieﬁo de unzofor- ] L ¢ ® I O
ma sencilla: un largo pasillo que Bl
dard acceso a objetos valiosos si ] o : pa—
experimentdis con sus sensores de WLO OO0 R =
presion y ladrillo deslizante. Luego LL b &t e
forcer ursur y al oeste, mostrando T 2
un cartel que, tras ser leido por B AR Oe |
tres del grupo, os daré un valiose e+ 1 | Qe [ HACHA
libro de hechizos. = i Y ®
Pero al llegar a ires puertas con Ll +€ -
tres sensores de presién, se aca- YNG| N LAl
ba lo bueno. Colocar a un héroe =T I-)'I’
en cada sensor. Los efectos no se L..u ® T
hacen esperar: aparecera una %Q T ® —®
llave, pero los tres infortunados I T _lcw
seran llevados a sendas carceles. | & Q ®
Con habilidad y rapidez podéis - %Q ®
conseguir que sdlo uno sea atra- ® T

pado. En esas carceles el proble-
ma son las ratas, que os obliga-

NIVEL O

3]

Sélo cuafro

héroes son

capaces de
adenfrarse en
“las fierras de
las sombras”.

r&n a moverlos cada cierto tiem-
po si no queréis que pierdan mu-
cha energia.

Entretanto, el cuarto miembro
deberia acudir ol rescate, lo que
conviene que haga por cudlquie-
ra de las dos puertos de arriba, El
rescate de dos de ellos no ofrece-
ra mayor dificullad que una
cruenta lucha con un minotauro y
la sucesiva activacién de palan-
cas y demas. No olvidéis tampoco
recoger las llaves que encontréis.

Més ingenio requiere liberar al
que quede prisionero cerca del
hombre-antorcha, que esté ilumi-
nando los sensores que evitan
que se abra la prisién. Con bue-
na punteria y una bola de fuego

cfréis matarle desde uno de los
uecos, con lo que cesard su luz
y se liberard el prisionero.

El resto del nivel nos lleva al co-
medor de la fortaleza, donde
hay una nueva llave de las raras,
que de nuevo atesoramos, aiin
sin la més remola idea de su uso.
La Gliima habitacién tiene cuatro
pc1|c:nccs ue abren olras tantas
puertas dj norte {salvo la prime-
ra, que os puede dar problemas).
Lo malo es que las puertas se
abren muy poco tiempo.

Para conseguir entrar, colocar
un hombre cerca de la puerta a
alravesar y dar con ofro a la pa-
lanca que la abra. Cambiar ra-

idamente al primero y ordenar-
r:e que entré. El proceso es
idéntico para salir. Asi, encon-
traréis la llave que abre la puerta
que conduce al agujero hacia el
nuevo nivel. Venga, descenda-
mos un poco més en las profun-

didades de las Sombras.

CALABOZOS:
LA COSA SE COMPLICA,

ues bien, si lo transcurrido
os parecié dificil, mas vole
que os déis la vuelta, Por-
que la que se avecina es bastan-
te buena... Como bienvenida a
este cuarto nivel hay una puerta
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de un sélo sentido: una palanca
la abre, pero al cabo dz cierto
tiempo se cierra sola, imposibili-
tando €l regreso. Lastima que tras
ella sélo ofro par de puertas nos
separen de fres hermosos ejem-
plares de antorchas y ofras tantas
valkirias. Peor ain, uno de esos
bichos tiene la llave que permitira
continuar avanzando. Para abrir
las jaulas debéis excitar el sensor
bplico, pero os podéis imaginar
ya el lio que os va a montar una
aniorchocLumcno si sale y no la
matdis al instante...

Tras esta toma de contacto, el si-
guiente impedimento es una puer-
ta hacia el sur, que se abre con el
sensor de presidn sito en la habi-
facién del Norte, a la que es facil
legar por el teleportador. La sali-
da ofrece mas complicaciones,

or lo menos hasta que apaguéis
EJ antorcha que por alli cuelga.

De nuevo toca separacion para
seguir el camino. Y de paso, ejer-
cicios de arrojo de llaves soLre

agujeros. Tan sélo necesitéis
abrir las puertas marcadas como
b y c en el mapa, que hacen mi-
nimo el nimero de tan dificiles
lanzamientos. Los héroes deben
ir paséndose las llaves hasta que
cada uno tenga la suya.

Tras estos cuatro pasillos, dos hé-
roes deben ir por el pasillo del sur
y los ofros por el del norte, alter-
néndose ol avanzar de medo que
se cierrenlos agujeros que impi-
den el paso de la ofra pareja.

Tras tan accidentado paseo,
una hobitacién con cuatro palan-
cas producird ofra separacion.
Cada uno debe pulsar una de
ellas para encontrarse en ofras
tantas habitaciones. Cada una
tiene una llave imprescindible pa-
ra abrir la puerta final del nivel.
Ademds, en la noreste esta el co-
fre con la esperada llave rara.

Uno por uno. El del noroeste de-
be ir apagando las antorchas y ol
canzaré la salida por el norte de
la puerta y pegado a la pared.

AMIGE

AT

— [ —

Acaban de separarnos y nuestro principal objetivo es resca-
tar a aquelios compaieros que han sido encarcelados.

El de la suroeste debe excitar
ombos sensores para salir, ade-
mas aparecerdn seis enemigos,
pero de facil abatimiento.

El de la noreste tendra mas difi-
cultades, tanto para matar al
zombie como para salir sin nin-
gon objeto. Sin embargo, vuesira
astucia seguro que consigue que
salga con todo (una pista: que os
ayude uno de los otros héroes).
La Gltima habitacién precisa mas
punteria: deberéis lanzar una fi-
reball por el teleportador desde
su parte izquierda, pero esliricta-
mente recta, para que atraviese
el pasillo del norte sin choques,
se teleporte de nuevo y atraviese
también el del
sur, hasta afectar
al sensor éptico
que hay aqui y
se abra la salida.

Lo que queda
noe merece mas
explicacion, pero
conduce a un
nuevo calabozo.
UHf, vaya paliza
tenemos ya en el
cuerpo. Pero no
te vayas todavia:
adn hay més.

CALABOZOS:
DIOS MIO, ; QUE ES ESTO?

hora le toca el turno a tus

dotes de arcade y estra-

legia, porque se aveci-
nan enigmas de verdadero sin-
cronismo. No te lo crees, 3eh?

La salida del nivel, que es tam-
bién de los calabozes, estd en el
extremo norte del piso. Defectos:
os separan de ella tres puerlas
para las que se necesitan ofras
tantas llaves, y un minotauro.

Un primer examen de la situa-
cion revela la existencia por el sue-
lo de monedas; si levantdis la vista,
veréis que hay también monstruos,
todos ellos cargando un arco que
cederén una vez mueros. Pero al-
gunas monedas tienen trampa y

Si introducimas distintos tipos de monedas por las ranuras,
cbtendremos informacion basica para avanzar en la aventura.

o Bl

os transportaran a la celda del
oeste, de la que sélo puedes salir
con las manos vacias, Mal asun-
to. Pero vamos por partes.

La primera §:|ds puertas se
abre con la palanca sita en el ex-
tremo superior de la habitacién
noreste: sus habilantes son siete
u ocho zombies de escasa fuerza

ue deben ser facilmente abati-
305. La segunda puerta se abre
con una llave que localizaréis en
la sala del noroeste. Pero no es
tan sencillo: primero habremos
de matar al minotauro que se
guarece en la habitacién del este,
cuyos agujeros sélo podréis atra-
vesar a oscuras, El cofre aqui ha-

Los elegidos han sido llamados
por el espiritu del principe
Vashnar y su propésifo es acabar
con el siniestro poder de
Overlord. En sus calabozos sélo
es posible vencer o morir.

llado contiene la llave de la cita-
da sala, asi como otro ejemplar
de las raras. Volviendo al noroes-
fe, ya [)odéis entrar: la llave apa-
rece al lanzar una bola de fuego
hacia el norte (desde detréseé;ei
aguiero), con lo que podréis avan-
zar hacia el hueco entre los ofros
tres agujeros. Ya aqui, ofro dispa-
ro hacia la izquiergo haréa apare-
cer la deseada llave.

La tercera puerta precisa de dos
llaves que, como habeéis adivina-
do, estan en los dos salones que
faltan por explorar, los del sur.

En comin tienen que estan ha-
bitados por tres zombies de gran
poder e incansables en el lanza-
miento de bolas de fuego, y la
gran dificultad que supone con-
seguir que abran sus puerias...

Con los teletransportadores podremos desplazarnos de un
lugar a otro. jMucho cuidado con perderse!

E! minotauro es uno de los peores enemigos que encontrare-
mos en «Shadowlands». Hay que torearle con mucho cuidado.

Respecto a los zombies, procurar
entrar con un sélo héroe y moveros
sin parar entre ellos, de ?;rma que
sus proyectiles se equivoquen de
blanco e impacten entre ellos.

Vamos ahora con la apertura
de las puertas. La del este es muy
facil... cuando se sabe. Basta con
poner cinco arcos con la energia
mdgica a fope para que se abra.
la gel oeste resulta mas dificil de
hacer que de decir. Tenéis que
conseguir que las cuatro palancas
estén activas a la vez, Para ello,
debéis tener en cuenta que cada
una tiene un determinado interva-
lo de caida: asi, la que tarde mas
en desactivarse deberé ser la pri-
mera en pulsar-
se, y al contrario.
Tal orden es, de
mayor a menor
intervalo 2-4-3-1,
siendo la palan-
ca | la de la de-
recha. Serd pre-
ciso el concurso
de toda la cuadri-
llo para conse-
guir el objetivo.

Podremos aho-
ra abrir la Gltima
puerta y acceder
al teletransporta-
dor del norte, previa trifulca con
un pequefio minotauro,

FINAL... POR AHORA.,

| queréis saber el final, no
os queda més remedio que
estar atentos a esta seccton,
Aunque seguro que estdis impa-
cientes todavia hay muchos inte-
rrogantes que desvelar. ;Para qué
sirven |asC||cwes raras?, 3qué se
oculta més alla de las Tierras de
las Sombras?, squé cenarén esta
noche los componentes del equi-
2, sconseguirén eniradas para
fZ:OEx antes de que cierre?. .,
TOJE;Oeer y mucho més aqui
mismo dentro de unos meses. No
os to perdéis.
Ferhergon
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Unitros

¢ Qué te parece?.

Todos los Consoleros del mundo se han puesto de
acuerdo al elegir la tan deseadisima Consola
de 16 Bits.

Convertirse en la mas vendida del mundo es toda



as Vendida del Mundo

DRIVE

una demostracion de fuerza respaldada por la
tecnologia mas avanzada, y la garantia de una
sensacion de futuro que muy pronto llegara con el
MEGA-CD.

iApuesta por ellal. ..... Ganaras algo grande.

EGA
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te estan Retando

N HAY JUEG0S

Todas las posibilidades que se te No es posible. Si eres un autéentico
ocurran para probarte a ti mismo. Consolero te creceras ante cualquier
Y ademas con un sencillo Convertidor, dificultad. Incluso ante la mas grande.
los juegos de la MASTER SYSTEM, i Acepta el reto .

hermana pequena de la '"MAQUINA",

tambieén te esperan para el combate.

Una lucha que puede desarrollarse en :
cualquier terreno: Aventuras, Deportes,

Marcianos, Simuladores,... y ARCADE =

profesional entre otros. =
.Te asusta?. ¢ Son demasiados para ti 2.
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Lnitros S A

Compuesto por una MEGA DRIVE,
2 CONTROL PAD y 4 juegos.

Compuesto por una MEGA DRIVE, un
CONTROL PAD y el juego de SONIC.



DRIVE

Has de ser un auténtico consolero para marcar las diferencias con una tecnologia que te ofrece
una definicion perfecta, un sonido estéreo de increible calidad, con la posibilidad de conectar
unos auriculares, ...y muchas mas prestaciones, por tan sélo 17.600 ptas. + IVA.

¢QUIEN DA MAS?. Sega te lo da con el MEGA PACK y el nuevo SONIC PACK que aqui te
presentamos.

¢NO ES PARA ALUCINAR?
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alIRA

UNA SUCULENTA AVENTURA

= PSYGNOSIS
£ En preparacion: Amiga, PC

ealmente resulta muy dificil definir un juego como «Bill's

Tomato Gamen. Dejemos pues a su programador, Bill Pu-

llan, hacerlo con sus propias palabras: “el juego es un ar-

cade de plataformas con muchos puzzles”, Terry Tomato,

el protagonista, fiene como mision principal rescatar o su
novia Tracey de las garras del malvado Squirrel Sam, antes de que
éste la convierta en
una suculenta salsa
de fomate.”

Un argumento apa-
rentemente lon sim-
ple da pie a un juego
con mas de 100 nive-
les y més de 45 tonos
musicales diferentes
gue prometen uno

32

banda sonora aulén-
ticomente de pelicula.

Lo aventura comien-
zo cuando Tracey es
secuestrada y nuestro
pratagonista inicia su
bisqueda. Desde la
pqnm“u cammi, que
represenio un frondo-
so vinedo, tendremos
acceso a las diferen-
tes secciones del jue-
go, divididas a su vez
cada una de ellas en
diez niveles, que se
diferencian entre si por su ambientacion. Ef objetivo en estos escena-
rios, disenados siguiendo el estilo de los dibujos animados, es atra-

* vesar de izquierda a derecha cada pantalla, superando los diferentes

obstaculos y evitando a los enemigos.

Todos los niveles estan infestados de peligros, que deben ser supe-
rados con ayuda de las diversas herramientas que aparecen refieja-
das en la parte inferior de ia pantalia, Las fases siempre se inician y se
acaban en la pantella central; lo que varia son los enemigos y obsta-
culos que hay que superar en cada seccion del juego. Para aiadirle
emoxién al asunto, ademas del liempo limite en ei que debemos su-
perar cada pantalla, nuestro héroe, como buen tomate, sera incapoz
de disparar, por ello cada vez que un enemigo se le acerque excesi-
vamente la aveniura findlizara pare el. «Bill's Tomato Game» pro-
mete elevar al maximo el sentido de la palabra adiccion. :

° D.D.F.

MICROMANIA

VIAJE A OTRA DIMENSION

FLASHBACK

B DELPHINE
B En preparacion: AMIGA, ATARI ST, PC

a firma francesa Delphine hace tiempo que se
ha ganado un puesto de honor en la élite del vi-
deojuego. «Flashback», continuacién del ar-
chiconocido «Another World», viene a ser la
confirmacion de esa linea ascendente, con su
cautivador argumento y su alta calidad técnica.

La histeria gira en torno a lus peripecias de Conrad
B. Hart, un investigador que ha L):cho un sorprenden-
te descubrimiento acerca del destino molecular: todo
parece indicar que algunos seres extraterrestres habi-
tan y han habitedo durante mucho tiempo nuestro
planeta en forma de destacadas personalidades de la
sociedad.

Esas investigaciones han sido descubiertas por los
alienigenas, ?o que les ha inducido a secuestrar al

cientifico, a quién ademas han sometido a un exhausti-

LLEGO LA HORA DE LA
VERDAD

LOTUS 3:
THE FINAL
CHALLENGE

B GREMLIN
W En preparacion: AMIGA, ATARI ST

a ha salido al mercado la tercera entre-
ga del célebre «Lotus», titulada «The Fi-
nal Challenge», que, como su nombre
indica, plantea nuevos retos al jugador.
Se frata de una combinacién de las dos
partes anteriores con cinco escenarios adicionales,
un nueveo coche, un insélito editor de circuitos, mu-
cha mas misica y efectos especiales, ademas de 64
recorridos ya editados en los 13 niveles, cinco mas
que en la segunda parte, especialmente disefiados
para el nuevo vehiculo, el Lotus M200 Concept.
Las condiciones meteorélogicas y el estado cfel fir-
me desempefiaran un papel més importante si cabe
que en sus predecesores. Asimismo, el sonido del
viento nos alerlaré sobre la posibilidad de que en
cualquier momento aparezeo en medio de la cal-
zada un objeto arrasirado por el mismo.
Otros importantes obstaculos son el firme emba-
rrado, los alocados conductores suecos y las obras
que entorpecerdn frecuentemente vuestro camino,
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vo lavado de cerebro que sélo ha dejado una idea in-
tacta en el cerebro de Conrad: escapar a toda costa.
Robando una bicicleta consigue este objetiva, pero
pronto se da cuenta de que no se encuentra en la Tie-
rra, sino en el inhéspito planeta Titan.., Es en este mo-
mento cuando comienza la aventura de «Flashback».

Este programa se basa en una serie de tecnicas de-
sarrolladas en estudios cinematograficos. Los actores
han sido filmados realizando cada uno de los movi-
mientos que ejecutan los personajes del juego, tales
como onﬂar, correr, saltar, acercarse a las paredes y
caer. Numerosos fotogramas estan tomados de las se-
cuencias de video y trasladodos al ardenader, dando
como resultado una animacién perfecta.

Asimismo, la gran variedad de decorados reclza to-
davia mas un juego muy lograde en todos los con-
ceptos, y muy variado también: hay una comunica-
cién constante enire los personajes, es preciso
explorar cinco niveles, recoger multiples artilugios de
alta tecnologia y aprender a usarlos, ganar dinero e
incluso Juchar contra los extraterrestres.

DDF,
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pero siempre tenéis la posibilidad de elegir un cir-
cuito despejado.

Un detalle basico de este juego es el editor de cir-
cuitos de once digitos, que os permitira infinidad
de combinaciones para editar un sintin de pistas,
eligiendo asimismo el trazado y las condiciones de
la calzada, de acuerdo con los si?uientes parame-

tros: dificultad, curvas, radio de las mismas, pen-
dientes, paisaje, obstaculos y longitud.

2No es increible que se pueda generar un circuito
en sdlo tres segunjos? Por ofra parte, se puede ju-
gar en plan de campeonato o al mas puro estilo ar-
cade, enfrentandoos en este Oltimo caso a unos en-
diablados vehiculos que parecen dirigidos por una
mente desequilibrada.

«Flc:shb:j(» esla contenido en dos discos, con
una presentacion, unas respuestas y unos controles
muy parecidos a los de las dos partes anteriores.
Pero también, por supuesto, mucﬁas sorpresas que
ahora misme, sin ducﬁ:, preferis descubrir por vues-
tra cuenta...

D.D.F.



UN TRAGICO ERROR
JUDICIAL

CAPTIVE 2

W MINDSCAPE
B En preparacion: PC

uchos de
vosolros
tendréis

grabado en la
memoria aguel
juego llemado
«Captive». Hace
poco mas de dos
afios permitié sa-
borear las mieles
del triunfo al co-
nocido y vetera-
no programador
Tony Crowther,

uien, espoleado
por el éxito de la primera parte, act\oro se ha pues-
to ha trabajar en «Capiive 2». De momento, ya es-
ta casi terminada la versién para PC, que aprove-
cha al méximo todas las posibilidades de este
sistema con fedos sus efectos sonaros, 256 graficos
e incluso una nueva introduccién.

El protagonista de la historia es Trill, que ya lleva
|t friolera de 250 afios encarcelado por un crimen
que no cometié, cien de ellos en un estado de in-
consciencia bajo la férrea vigilancia de unos for-
midables guardianes de la (Jﬁimo generacién. Un
inesperado error informético le devuelve la con-
ciencia en medio de un mundo descenocido. Trill se
esfuerza denodademente por recordar su pasada
vida e incluso su paradero y sus datos persondles...

Armado solamente con un ordenador portatil que
ha encontrade accidentalmente en su celda, nues-
tro héroe entabla una conversacién con el mundo
exterior. Después de varias tentativas, consigue que
un equipo de cualro androides se una a su causa.
Asi empieza su lucha por la libertad, que finalizaré
segun ﬁ] astucia y destreza que despleguéts a lo
largo del juego.

Este no es un programa para los amantes de las
acciones tranquilas de estrategia, puesto que su in-
terface lo hace mucho mas complicado, con nume-
rosas escenas de combate. El juego se rige por uno
gran cantidad de ments y la pantalla principal es-
ta repleta de venlanas. La que se encuentra en el
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cenfro muesira un gran mapa, la zona de juego,
los puntos de direccién y los monitores. Una com-
pleta goma de prestaciones para una apasionante
aventura.

D.D.F.

Como ya es habitual, la mayaria de los juegos se disenan mediante un "story-
board”, Los pragramadores y demas artistas que intervienen en fa elaboracién
de los mismos, se han dado cuenta que éste es el mejor sistema para plasmar
sus ideas antes de pasarlas a lenguaje infermatico.

«Captive 2» no iba a ser una excepcion a la regla, y estos que os mostramos son
un clarc ejemplo de los dibujos que precedieron al juego.

SOLO EL COMIENZO

«LEGENDS
OF VALOUR»

BU.S. GOLD
W En Preparacion: PC

un nuevo y revolucionario juego de rol. U.S. Gold

ha dado carta blanca a Kevin Bulmer para que inte-
gre en este ambicioso proyecto toda la adiccién de los RPG
y las aventuras en un nuevo programa en tres dimensio-
nes. La principal innovacién que presenta «Legends of Va-
lour» es una rutina que permite que nos acerquemos o ale-
jemos de cualquier objeto con gran perfeccion gréfica.

E | programador de «Corporation esté trabajando en
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Asimismo, el area de juego es especialmente grande, in-
cluyendo mazmorras, posadizos, ciudades..., todo un com-
pleto mundo tridimensional, —los detalles se han cuidade
al méximo para conseguir una ambientacién que despierte
en el jugador el interés por participar en la aventura—en el

ue nuestros héroes tendrén que desenvolverse enfrenta-
ﬂos a malvados magos y peligrosos guerreros.
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HEROES DE METAL

CYTRON

B PSYGNOSIS
W En preparacion: AMIGA

AN

yiron es un juego inicialmente concebido

como un “shoot-em-up”, pero que final-

mente se fransformé en un programa en el

que predomina la estrategia. Un complejo

sublerréneo, mantenido en el mas estricto
secreto y dedicado a la realizaciéon de avanzados
proyectos cientificos, ha sido atacado v todo estd fuera
de control. La mayoria de los investigadares han sido
asesinados, pero ain hay algunos indicios de vida en
el lugar, por lo que el gobierno ha encargado @ un re-
cién fabricado robotrén la tarea de rescatar a los su-
pervivientes, Este personaje es el héroe de una aventu-
ra en la que os aguardan innumerables peligros.

El juego tiene méas de 38 niveles, con 4 zoras para
cada uno, y 8 series de graficos. Uno de sus mayores
alicientes es que el protagonista puede dividirse en
dos y en ese caso sélo se puede controlar una de am-
bas mitades, que utiliza armas distintas de la otra.

En cada fase debéis rescatar a un nimero delermi-
nado de personas. Os servird de ayuda el mapa de la
zona que se mostrard en las “estaciones de informa-
cién computerizada”, aunque dispeonéis de un tiempo
limitado. La movilidad de los personajes es muy
grande, asi como su potencia de fuego, y todas las
acciones se ejecutan mediante el ratén. Una interac-
cion inteligente con el decorado afade més diversion
a un juego ya por st bastante entretenido, dotado de
numerosos niveles ocultos.

DD.F.

«legends of Valour» ademés transcurre en tiempo real y
nuestros actos seran premiados o castigados dependiendo
de las leyes imperantes de la zona en que nos encontre-
mos. Todo un megajuego que serd publicado, si las cosas
siguen segun el plan previsto, a finales de este afio.

D.D.F
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ANDREW BRAYBROOK

A partir de este nomero vais a tener oportunidad de conocer
en cuairo entregas, paso a puso, la crénica detallada del pro-
ceso de programacién de «Uridium 2», contada por su autor,
Andrew Braybrook, que ha tenido la amabiliduad de revelarnes
los entresijos de esta fascinunte actividad.

ntes de entrar en mas detalles
voy a hacer un poco de histo-
ria. «Uridium 2», el proyecto
para Amiga en el que ahora
rabajo, tiene como antece-
dente un juego para C64 que se llamaba...
«Uridium>», claro estd. Este programa se
lanzé ol mercado en 1,984 y era un arcade
dotado de un rapido screll horizontal. Su
inmediata continuacion, «Uridium +», fue
publicada un poco mdés tarde.

Las cosas han cambiado muche desde en-
fonces, pero en Graftgold siempre hemos
intentado avanzar al rilme de los tiempos.
Por eso empezamos en 1.989 a programar
juegos para Atari y Amiga. El primero fue
a conversién a 16 bits de «Rainbow [s-
lands». Después le siguieron, entre ofros,
«Simulcra», «Super O?F Road», «Paradroid
"90», «Realms» y por Gltimo «Fire and Ices.
Nuestro contacto con el mundo del soft ha
sido pues constante.

Gracias a nuesira experiencia hubo un
momento en el que vimos claro que &l pu-
blico demandaba programas en el estilo de
los arcades mas clasicos, o lo que s lo mis-
mo, juegos sencillos en los que la adiccién
predomina sobre ofros elementos. Enton-
ces... 30 qué esperabamos para hacer una
segunda parte de«Uridium»?2

UNA IDEA SIN EDAD

Lcs tareas de programacién de «Uri-

dium 2» se iniciaron cuando «Fire and
Ice» estaba a medio camine de su lan-
zamiento. Decidi copiar el codigo de aquél
para no tener que elaborar uno completa-
mente nuevo. Ya tenia a mi disposicién un
sistema de scroll y las rutinas de movimien-
fo para diferentes vistas de los objetos. Fue
entonces cuando recibi las visitas de Julian
Eggebrecht y Holger Schmidt, de Dusseldorf
(Alemania). La verdad es que su primera in-
tencién era degustar un paste! de manza-
na casero, pero finalmente insistieron en
echar un vistazo a mi cédigo para saber si
odian ayudarme o acelerar mi tarea. Ha-
Eian visto una demo de «Fire and lce» en el
ECTS y querian comprobar si podia correr
a cincuenta frames por seguncrc):.
Llegamos a la conclusién de que la canti-
dad de tiempo que se estaba empleando en
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los caleulos de los contornos no lo permitiria
pero, por olra parte, seria lamentable tener
que prescindir de ellos.

Por supuesto, también hicimos un inter-
cambio de conocimientos, es decir, aquello
de “yo te ensefio mis sistemas de scroll y 1
me ensefias los tuyos”. Las técnicas, toma-
das de «Turrican», que ellos estaban utili-
zando, eran bastante diferentes a las mias,
aunque se basaban en los mismos princi-
pios. Esta pregunta empezé a darme vuel-
tas en la cabeza: sera mejor su sistema? La
conclusién a la que he llegado es que la
respuesta depenje de la aplicacién que a
dich sistema se le quiera nﬁ:r.

EL PROYECTO TOMA FORMA

ituémonos ahora en el mes de mayo

de 1.992. «Fire and Ice» seguia su

camino, por lo que decidi hacer una
seleccion de las partes de él que me pudie-
ran ser de utilidad para el nuevo proyecto:
la rutina de scroll y algunos sprites que eran
bastante répidos y adecuados para ser in-
corporades como elementos del decorado,
pero no lo suficiente cuando en pantalla
coincidian muchos objetos aislados. Mi de-
seo es emplear en la version Amiga de

Andrew Braybrook es todo un
personaje en el mundo del soft.
Ya en 1985 fundé con otros
Yhistéricos” del soft, -entre
quienes destacaba Steve Tur-
ner, el avtor de «Ranaramanr,
todo un clésico de los juegos
para Spectrum-, Graftgold, sv
propia compaiia de progra-
macién. Hoy por hoy esta con-
siderado como uno de los me-
jores del sector y su Ultimo
programa para Atari y Amiga
«Fire and Ice», ha sido recibi-
do con entusiasmo por los afi-

cionados a los juegos de plataformas. Para su Gltimo proyecto «Uridium
2», un programa destinado a cautivar a los mas fanaticos del “shoot-em
vp”, Andrew ha decidido rescatar la idea que sirvié de base a «Uri-
dium», el trepidante arcade para Commodore 64 que le consagré. Co-
nozcamos de mano de sv avtor que sorpresas nos depararé el programa,

«Uridum 2» el modo 32 colores, por el
gran descfio que implica. He caleulado que
las animaciones que preciso no son dema-
siadas y si logro que la pantalla no tenga
un tamafio muy amplio, podré conseguir la
velocidad adecuada aprovechando la me-
moria. Por ello si empleo un sistema cerca-
no al usado en «Turrican» puedo obtener
velocidad disminuyendo el nimero de ani-
maciones, Como los decorados de este jue-
go son ya muy rapidos siempre estaré a
tiempo Je aumentarla si es necesario. |Sélo
tengo que sacar un poco mds de pastel de
manzana del congelador!

Tras sacar estas conclusiones tuve que re-
hacer los sistemas de scroll y retecar leve-
mente los planos, que ahora fenian que me-
morizar el lugar donde mostraban cada
objeto para que el decorado pudiera medifi-
carse a la vista de una copia de la pantalla.
Con anterioridad ya habia comenzado a
frabajar en un procedimiento mas parecido
al que se emplea a la hora de e|oﬁgrcr un
sistema basado en textos y no en gréficos.

Para conseguir un efecto similar al de la
version original de «Uridium» he desem-
polvade sus viejos discos junto con la fuen-
te de C44. Este material lo puedo usar co-
mo punto de referencia para conseguir una
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¢ 0s suena de algo esta imagen? Es una escena del «Uridium»
para Commodore 64, un juego que, aunque técnicamente hoy
esté desfasado, se basa en una idea completamente valida pa-
ra un proyecto desarrollado en la actvalidad.

adecuada respuesta del teclado para con-
trolar la nave y olras cosas por el estilo, asi
como para recordar la manera en qué fue
disefiado el original. Realmente es un poco
lioso. Ensamble los cédigos utilizando el
macro assembler de Commodore en un
C128. Creo recordar que entonces cada
montaie me llevé por lo menos media hora.
Ahora tengo un super 486 PC que hace lo
mismo en unos treinta segundos.

LA RESPUESTA PERFECTA

Lo primero que trato siempre de lograr

en un juego es una buena respuesta

del teclado. Esto es vital, puesto que
constituye el vinculo entre el juego v el ju-
gader. Si se hace mal, éste dltimo jomas lle-
ga a sentirse a gusto con el programa.

Todos los parametros para buscar esa res-
puesta perﬁ:do fueron finalmente hallados
en el codigo del C44 y anotados. También
estudié detenidamente el cédigo, que esta-
ba dividido en cuatro secciones indepen-
dientes. Parecia absurdo hacerlo igual, per
lo que reuni tode en un solo sistema antes
de averiguar a qué se debia semejante
anomalia. Si se coditican los movimientos
horizontales y verticales por separado se
pueden aistar buscando el que se deseq, tal
como ocurria en la version original.

Una de las mejoras que querta introducir
en la nueva version es la capacidad de pi-
lotar dos naves al mismo tiempo, con cﬁas
jugaderes o con un jugedor y un aparato
leledirigido. Esto suponia una cmpﬁacién
del sistema de control, por lo que era mejor
tener claro qué sistema seria méas adecuado
antes que programarlo para un jugador y
luego lener que udopturfo para que pudie-
ran jugar dos.

Finalmente creo que he optcdo por la me-
jor solucién. Ambas naves van una detrés
de otra, lo que evita los conflictos de scroll
que se projucen cuando vuelan en direc-
ciones opuestas. La “cdmara” imaginaric
enfoca la nave delantera, y pasa a la se-
gunda cuando aquella es destruida. El se-
gundo jugador 530 controla el movimiento
vertical y los disparos, en tanto que su velo-
cidad estd condicionada por la nave delan-
tera. Esto significa que debe haber un cier-
lo espirilu de cooperacién enlre las dos.
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Cuando una de ellas estd teledirigida, la se-
gunda imita los movimientos de la primera,
de modo que las simas estrechas se pueden
salvar facilmente.

Una vez que el modo de control ha sido di-
sefiado el jugador necesita algo con lo que
disparar. Por tanto, la tarea siguiente es ge-
nerar los proyectiles, y su desaparicién
cuando estos llegan al limite de la pantalla.

DEPRISA, DEPRISA

na de las cosas que mas me preo-

cupa es conseguir respelar la gran

verz;cidcd que caracterizéd al primer
«Uridium». Para lograrlo todos los eﬁamen-
fos —naves, decorcc?os, enemigos, disparos,
efc.— tienen que encajar a la perfeccién,

El juego, tal y como lo he concebido, re-
quiere muchos proyectiles, especialmente si
ambos jugadores van a dispararlos a rafa-
gas. Ello ioce que se deba evitar todo cb-
digo innecesario, sélo hay que redlizar lo
imprescindible, pero siempre dotandolo de
velocidad. Quiero introducir diferentes ar-
mas, que es lo que hoy en dia se espera en
un juego de este tipo.

Una vez que se lienen los proyectiles, es
preciso un blanco. Antes que er;boror fo-
do el codigo para disefiar oleadas de naves
enemigas, hacerlas funcionar y todo lo de-
mas, preferi colocar un simple cursor que
diera puntos al ser alcanzado. También lo
defini como un proyectil enemigo para pro-
bar los efectos de destruccién de las naves.

ALGUNOS AJUSTES

costumbro a ulitizar un cursor colo-
cado dende tendra que figurar la
untuacion como sistema de testeo.
De esa manera puedo usarlo para compro-
bar rapidamente las coordenadas de los
objetos del juego para situarles en los lu-
gares adecuados. También puedo eliminar-
lo para que me ayude a comprobar ofras
funciones sin tener que elaborar montones
de cédigos de una sola vez. Esto es espe-
cialmente Util cando acabas de escribir un
ruting de gran lamano que probcxb]emenfe
pueda estar mal y el ordenador se bloquea
sin dejar ninguna pista.
Otra de las mejoras que quiero intreducir
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“Para que

A0 vn arcade logre

conectar con el
jugador es

imprecindible
que todos sus
elementos
estén
integrados,
logrando asi
vna buena
respuesta del
teclado.”

con respecto al original es la supresién de la
pantalla de bonus tipica de las recreativas,
sustituyéndola por una seccién adicional al
estilo del «Paradroids, de tal medo que la
nave vuele sobre la Gltima pista de despe-
gue y a continuacién se transforme en un
aulémala gigante que acaba atravesando
el casco de la nave. A partir de ese momen-
to, la accion continda dentro de Ja nave con
la lucha del robot contra tos mindsculos ocu-
pantes del mismo. Se puede destruir una se-
rie de reactores para conseguir puntos de
bonificacion, mientras que los tripulantes se
van desvaneciendo ante el gigante de metal.
Tendremos qUe ESCGPCH' antes de qUe nos
desiruycm la armadura.

En este juego aumentaré los sprites con-
trolados por hardware. Por desgracia el
Amiga no admite simulténeamente mas de
cuatro de ellos con quince colores y como
uno ya estd deslinado a la creacién de un
campo de estrellas, hay que utilizar cuida-
dosamente los demas. Puedo volver a usar
los canales de sprite para generar maltiples
objetos en pantalla, pero surgira un proble-
ma de parpadeo cuando estos se sitien en
una imaginaria linea horizontal. Por lanto,
debo reescribir el cédigo para evitarlo.
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Los sprites iran destinados sobre todo a
las naves, las explosiones y los proyectiles
enemigos, que solamente seran disefiados
en quince colores. Si almaceno todos los
objetos en el blitter y los convierto a forma-
o sprite en el momento de elaborar los pla-
nos, evito el problema del parapadeo y to-
do va suficientemente rapido.

Por tanto, puse manos o la obra y rehice
todos los sistemas de planos diferentes de
blitter. Solo uno de ellos salié mal, lo cudal
puso de manifiesto un error de base. Todos
estaban fallando al no haber sido rehechos
sino mejorados de un juego a ofro.

También es muy importante definir el com-
portamiento del armamento de las naves,
Una de las armas més importantes serd una
pequena cantidad de proyecﬁles con cabe-
zcluscodorc. Algunos de los problemas
que esto plantea son: la rapida determina-
cidn de objetivos, que ademas se tiene que
hacer de modo que ningin otro proyectil
elija el mismo blanco, también que si uno
de estos es destruido anles de resultar al-
canzado por el proyectil éste tiene que
cambiar de objetivo y trayectoria, sin diri-
girse por ello a cualquier ofro objeto que
emplee la misma ubicacién de memoria. De

La colaboraciéon entre el programador Andrew Brayhrook, a la
izquierda, y el grafista J. William, es fundamental para que el
proyecto tenga garantias de éxito. Una buena idea que no es

igual forma, habra que conseguir que si un
proyectil es destruido antes de alcanzar su
objetivo éste pueda convertirse en blanco
de un nuevo ataque por parte de ofro dis-

aro. jA veces me pregunto si el Pentagono
Eobrc’: tenide los mismos problemas!

EL AUTOMATA COBRA VIDA

ras solucionar esto codifiqué el segun-
Tdo mado de control: el del autémata
cuando ha accedido al puente de la
nave a fravés del techo. Este deberd ser un
mando de ocho direcciones similar a los
ue controlaban a los androides luchadores
ﬁe «Paradroid ‘90». Quiero que el robot
pueda retroceder si es necesario, para em-
prender una honrosa retirada y, que en lu-
gar de disponer de una cabeza animada
por separado, jlos pies se controlen inde-
endientemente! Ello me permitira reducir
E: canlidad minima necesaria de imégenes
animadas y ademas conseguiré que los
pies se mantengan pegados al suelo sea
cual sea la velocidccfdd movimiento,

Al igual que acurre con las naves, con el
androide pueden jugar dos personas a la
vez o uno de ellos junto con un autémata
teledirigido. Este tendria que seguir al juga-
dor delantero sin interponerse nunca en su
camino, deberia evitar todo tipo de choques
en la medida de lo posible y ser capaz de
sortear obstéculos de una forma racional.

El tipo de letra para los marcadores es tam-
bién imgortante y me gustaria que fuerd ori-
ginal. De momento, es un bloque en fres di-
mensiones tomado de una fuente de los afios
sefenta y dotado de diecinueve colores, tan-
tos como pude iniroducirle. Las letras se su-
perponen, de medo que hay que colocarlas
por orden, bien sea al imprimirlas o cuando
estén en movimtento.

Asi estan las cosas hay. Ya fengo hecha la
estructura basica del juego v trataré de to-
mar notas de tode lo que ccurra a partir de
ahora, semana a semana. Quizés lo que
ahora mismo no me consigue convencer
sea la animacién del autémata.

Andrew Braybrook y Derek Della Fuente

Continuaré. .
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os ingredientes de «Eli-
te 2» son los mismos
que en la primera par-
te, pera han sido com-
binados con una técni-
ca innovadera para conformar un
programa sin igual. El principal
responsable de todo ello es David
Braben, un veterano del sector que
ya consiguid, con la primera parle
de «Elite» en su version de 8 bits,
vender probablemente mas unida-
des de un juego gue ningin ofro
programader hasta la fecha. Hace
ocho afios que se marcé ese hito
en la historia del videojuego, que
posteriormente se vio comp|emen-
tado por el lanzamiento de la ver-
sién del mismo programa en 16
bits, aunque este Ultimo no fue
obra de David Braben.

MICROMANI{A: Ha transcurrido
muche tiempo entre ambos pro-
gramas. 3A qué se ha dedicado
usted mientras tanto?

DAVID BRABEN: «Elite 2» empezé
a ser disefiado en 1.984 por lan
Bell y fue abandonado en 1.986,
porque en aquella época fas mé-
quinas no reunian {;s requisitos
adecuados. Desde entonces he es-
fado trabajando solo en el pro-
grama. De momento, ya he termi-
nado la versién para Nintendo y
ello me ha llevado su tiempo. Es-
pero que en noviembre ef pablico
pueda juzgar el resultado de cinco
aios de intenso frabajo.

M.M: «Elite 2» ha tardade mucho
fiempo en complefarse. 3Por qué?

D.B: Como ya he dicho antes, la
causa principal es de indole técni-
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ca. En esta version no me he cefii-
do ni a ideas ni a métodos pre-
concebidos. Episodios como fos de
ser rescatado o ayudar a ofros ve-
hiculos, hacen que el juego tenga
elementos de aventura épica,
“shoot-em-up”, estrategia, com-
bate y todo lo que imaginéis.

M.M: La mayor parte de la actual
generacién de usuarios de orde-
nador no estaran muy familiariza-
dos con la versién original de «Efi-
te». 3Tendré alguna repercusion
en «Elite 292

D.B: No. Pienso que éste es un jue-
?o cen su propia personalidad. Es
a misma idea, pero plasmada de
manera distinta.

M.M: 3Va a existir una versién de
«Elite 2» para CD-ROM?

D.B: Si, espero que se lance en
todos los formatos. No veo por
qué no puede editarse para
CDTV, CDI, etc.

ENTREVISTA

DAVID
BRABEN

Programador
onami

y diseiiador
de «Elite 2»

«Elite 2» es la continvacién del programa del mismo nomhre
que, en sv dia, alcanzé un rotundo éxito al definir las
pavtas de un nuevo género: las simulaciones espaciales.
Aunque pueda pensarse que «Elite 2» pretende ahorg
aprovechar una mera “imagen de marca”, el programa, y
uasi lo podréis comprobar a lo largo de esta entrevista,
aiiade una dimensién inédita a la serie, tunto en lo que se
refiere a sus imagenes como en los aspectos ludico y
creativo. Se puede definir como uno de esos programas que
sélo se aprecian en sv justa medida cvando uno se stenta
frente al ordenador y le dedica el tiempo que se merece.

M.M: ;Trabaja salo o en colabo-
racién? sHa disefiado usted todos
los graficos y demas elementos
del juego?

D.B: Yo he realizado todo el c6-
digo y estoy especiolmente salis-
fecho de los veloces graficos en
fres dimensiones. Asimismo, es-
toy haciendo la versién para
Amiga y Atari, y un amigo mio
se encargard de su conversién al
PC. En Amiga habré una goma
de 4.096 colores en algunas
pantallas. En cuanto a la versién
para PC, adn no sé con certeza
si podrd incorporar SuperVGA,
principalmente por las dificulta-
des que supone el establecimien-
to de un dnico cédigo para fodos
los sistemas.

También aprovecho la experien-
cict de otras personas. Hay un or-
tista que se esta encargando de
los paneles de los gréficos y ofros
se estan dedicando a la deffnicién
de las formas de los aviones, efc.,
en fres dimensiones.

completarse. Pero sus innovadoras ideas dieron una especial dimensién al juego.

ANGA
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La totalidad de las planetas més conocidos que aparecen en «Elite 2», han sido di-

bujados utilizando auténticos métodos astronomicos.

L T

Mediante drdenes expresass, podemos conducir nuestra nave, Sin embargo, es el

ordenador el que calcula la vetocidad de lanzamiento de los cohetes,

M.M: sPodria describirnos a gran-
des rasgos el programa»?

D.B: La idea bésica es que los hu-
manos se han exfendido a unos
cuantos arios luz de distancia y el
resto de la galaxia esté sin explo-
rar. Al comienzo del juego se par-
le de una gran estacién espacial,
a bordo de una sencilla nave. Por
medio de los mends, puede apa-
recer en pantafla una serie de ma-
pas, que han sido tomados de -
bros de consulta que tratan de
astronomia. Se mantiene la esen-
cia def juego original de comercio,
pero la diferencia es que ya no
constituye la base del programa.
Aungue se puede detener el
tiempo, también existe la posibil-
dod de permanecer en ef mismo
sistema a lo largo de fa partide.
Se pueden vender y comprar mer-
cancias, practicar la piraterfa, efc.
Lo més importante de este juego
es que se frata de uno aventura
continua, puesto que cuando esta
la nave defenidac}wy que decidir
si se debe acepfar una oferta y de
eflo depende el desenlace de la
partida. En la versién original, si
se mataba a alguien el hecho no
lenia mayores consecuencios. En
la segunda parte todo se registra y
tiene alguna consecuencia practi-

ca. Se puede asaltar y destruir

una nave pirata pero, sin que el
jugador lo sospeche, el hecho he-
bré sido observade y denunciado
a la policia.

For otra parte, fodos los p.’ane-
tas principales han sido dibuja-
dos con exactitud mediante el uso
de auténticos métodos astrondmi-
cos. He tratado de deducir 5gi-
camente lo forma cémo ef univer-
so puede llegar a transformarse.
Por ejemplo, unos cédigos espe-
ciales del programa dsj"w'den la
materia que gira en forno a un
planeta en una serie de cuerpos
celestes de acuerdo con las leyes
cientificas. También tienen en
cuenta las temperaturas def pla-
neta, ef efecto de gravitacién y la
presencia de gases.

En cualquier momento del jve-
go se f;uede contemplar ef siste-
ma solar y la constelacion que se
desee. Existen mapas de guerra
a disposicién def usuario, donde
se pueden ver las naves que se
encuentran en la zona. Como e
juego es tan amplio, fenemos la
posibilidad de acelerar el tiempo,
lo que hace variar el curso de los
aconlecimientos. Todo depende
del azar, de modo que no hay
ningdn suceso que se repita a lo
lorgo de la partida,



A=

Es preciso acudir a una estacién apropiada para reparar las averias. Alli podemos
adquirir accesorios de vuele u otra nave mas grande.

Tanto Saturno con sus caracteristicos anillos come Marte con su mancha roja. pue-
den ser divisados a gran distancia desde tu nave.

M.M: ;Se podria decir que esta
nueva versién sigue la linea del
primer juego?

D.B: Si, pero es més redlista. Hay
una mayor gama de articulos pora
comprar y vender, que en cada
planeta tienen un valor distinto. Al-
gunos estaran prohibidos en dife-
rentes planetas, por lo que si el ju-
gador es observado per la Policia
Espacial trasladando su valiosa
carga a otro sistema, aquélla serd
automdticamente  confiscada.
Esencialmente, el juego es una si-
mulacién de la w'cja real.

Mediante un enlace por satélite
se reciben y se pueden mandar
mensajes. Asimismo, es posible
que a uno le pidan que fleve a un
pasajero a visitar un sistema solar
o cambio de una buena remune-
racién. Cuando el jugador vaya
enriqueciéndose podrd comprar
naves mds granJ:s y poderosas,
pero al mismo tiempo se convierte
en un blanco perfecto pora fas na-
ves piratos que merodeon por el
espacio. Para poder conseguir di-
nero rapidamente existe la posibi-
lidad de unirse a lo fuerza aéreo
espaciol en misiones establecidas.
Si éstas se llevan a cabo no sélo se
gana dinero sino medallas. Se
puede incluso recurrir a los servi-

cios de ofros cazos y pilotos para
repeler los ataques enemigos.

Los objefivos son méltiples. Por
efemplo, se pueden abrir pantallas
en las gue figuran horarios de vue-
fo. Esto puede suponer una vento-
fa, ya que asf es posible conven-
cer a a7gunos pasajeros para que
monfen en la nave def jugador.

Otra faceta del juego son los
dafios ocasionados en combate.
Seré preciso acudir a una esta-
cién apropiada para reparor las
averias, y serd alli donaf;c;e pue-
dan adquirir accesorios de vuelo,
v ofra nave més grande. Si el ju-

ador se pierde en el espacio de-
gerc’r esperar la ayuda dg ofra na-
ve, preferentemente amiga. Eflo
dependeré de si uno se encuentra
en una zona civilizada o simple-
mente de paso.

Lo nave se dirige mediante orde-
nes expresas. Es el ordenador el
que calcula la velocidad de lanza-
mienfo de fos cohefes. Si el juga-
dor se mueve en linea recta a gran
velocidad y en un momento dado
gira bruscamente, el ordenador
ajustard el movimiento para suavi-
zarlo y hosta los nedfitos realiza-
rén perfectos maniobras.

M.M: 3Cudles son los elementos
de! juego que mas le satisfacen?

NA SIMULACION DE LA VIDA REA

D.B: La velocidad o fa que opera
el programa es la mayor que se
ha visto, con gréficos bitmap y
vecloriales. Asimismo, estd repleto
de accién y de acontecimientos.
Se puede pasar mas allé de una
esfacién espacial y ver a una nave
cargando y descargando mercan-
cias. Por los confines de fodos sis-
temas solares los hechos se suce-
den y tienen una repercusién en el
desenlace del juego. Se puede in-
cluso aterrizar en Londres y con-
femplar la puesta de sol.

Todas las imagenes son una fiel
representacion de la realidad. Es-
toy seguro de que han merecido
ta pena toda la investigacion, el
tiempo y el esfuerzo dedicados a
la reclizacién del programa. Co-
mo no tenemos limitacién de me-
moria, el juego es infinito. Todos
los personajes tienen sus propios
atributos, e incluso es posible

conversar con ellos a través del
enlace radio/video del que se
dispone a bordo.

Todo estd dibujado a escala. De
este modo, al visitar un planeta no
se ve inmediatamente un objeto,
sino que se va haciendo mas
grande junto con fedos los demds.
Por ofra parte, la forma como los
planetas han sido disefiados y
presentados es espectacular. Tan-
to Safurno con sus anillos, como
Marte con su mancha roja, pue-
den ser divisados desde lejos. El
programa fiene una alta jugabifi-
dad. Unos menis especiales per-
mifen acercarse a ogservar ofras
naves que se encuentren en las
proximidades. Si se necesita ayu-
da se puede envior un mensaje.
Las diérencias entre formatos no
seran muy grandes, aunque se
aprovecharén ol méximo las po-
sibilidades de cada maquina. Se

pedran subir y bajar los graficos
fractales de modo que el progra-
ma sea més rapido con un proce-
sador més lenfo.

M.M: ;Exisie alguna remota po-
sibilidad de que se lance ol mer-
cado «Elite 3»2

D.B: No. Ahora que he redliza-
do este programa para disefiar
gréficos répides, me gustaria rom-
per moldes y hacer un juego del
estilo de los de monstruos. Tam-
bién tengo en mente la posibilidad
de procf.rcir una serie de avenfu-
ras, El sistema de gréficos que he
disefiado es bastante innovador y
pienso ulilizarlo en el futuro con
frecuencia. Antes programaba pa-
ra el ST, pero aﬁora me decﬁco
exclusivamente al Amiga.

Derek Dela Fuente
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BUSCALA POR BUSCALA
TODO EL MUNDO EN EL TIEMPO IN THE WORLD?

{Version revisada y actualizada) Disponible en PCy Disponibie en
Disponible en PC y Amiga. MS-DOS CD-ROM

i = |
STEALTH FIGHTER SUPERFU[C’IUM

Compilacion
Ahora puedes pilotar los dos aviones mas avanzados del mundo. De los Estados unidos el F-19 Stealth Figther, rendimiento increible e

invisible al radar. De Rusia el Mig-29M, agil y potente, con mortifera tecnologia de armamento

buscar/derriibar. Ponlos a prueba y juzga por ti mismo cudl es el caza definitivo. (@Y 7 |
ary rap )

Disponible en PC Y Amiga.

DROSOFT Moratin, 52, 42 deha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:Q1/429 52 40




El futuro iha a ser maravilloso, eso decian. Sin embargo, por
muy bonito que nos lo pintasen, todos seguimos teniendo la
necesidad de relajarnos y tomarnos nuestro hien ganado tiem-
po de vacaciones. El homhre vencié la frontera del espacio
pero, no logré hallar cura para el stress que provoca el traha-
jo diario. Por cierto, espacio, vacaciones..., esto nos frae a la
cabeza el nuevo parque de atracciones que acaban de inav-
gurar en ese planeta, ese planeta, ¢¢como se llamaha?.., st
homhre, Eternam! Pues nada, sera cuestion de darse una vuel-
ta por alli. ;A algvien le apetece realizar un viajecito?

B INFOGRAMES

B Disponible; PC
BT Grificas: VGA
B Aventura grafica

lega uno de los productos
de la nueva hornada de
Infogrames, dispuesto a
comerse, si no el mundo,
al menos cierta parte de

memoria en los discos
- duros de nuesiros PC’s. Y

os podemos asegurar que
merece la pena que se le haga
un huequecita, En e} nomero
anterior de Micromania, ya os
dimos un pequefio adelanto de
lo que podiamos esperar de
bueno de estas chicos, franceses
ellos, que dia a dia se superan
a si mismos. Entonces os
comentamos que parecia que
iba a estar genial gréficamente,
ue era tremendamente sencillo
ge manejar, que la idea era
bastante original, efc. Pues
bien, chora, viéndolo con mas
calma, fijandonos
tranquilamente en todes los
derucﬂes, no tenemaos mas
remedio que decir..., que todo
es absolutamente cierto. Sequid,
seguid leyendo y enteraos.

EL REPOSO DEL GUERRERO

Dan pensé que, puesto gue
estaba de vacaciones, seria una
buena idea comprobar en
persona, si todas las
excelencias que se comentaban
sobre Eternam eran ciertas v,
como en el afio 2815 las
radiaciones han convertido la
Tierra en un lugar poco
recomendable para acercarse a
menos de un par de miles de
kilometros, hize lo maleta,
cogié el intergalaxia y se
marché en direccién ol famoso
parque de atracciones.

-Oye, perdona. 3Es que no
vais a confar nada de mi

trabajo ni de mis
condecoraciones?

-§i hombre, si. No seas
impaciente y estate tranquilito
un rato, s3eh? ;Plasta deiiéroes!'

El personaje que acaba de
interrumpirnos es Don, el
protagonista. Un chico bastante
inquieto como podréis apreciar.
Su trabajo, ya que lo ha
mencionado, es el de policia
galéactico y, a decir verdad, uno
de los mejores. No somos
nosotros quienes lo afirmamos.
Para comprobarlo tan sélo es
necesario echar un vistazo a su
koja de servicios, demasiado
larga como para redlizar aqui
una transcripcion.

Siguiendo con nuestro tema,
cuando Don aterrizé en
Eternam, dispuesto a pasar unos
dias disfrutando como un
enano, lo primero que atrajo su
atencion fue la voz que le Jio la
bienvenida. Se trataba de Tracy,
nuestra guia {por llamarla de
algin modo) en Eternam. La
ayuda que Tracy nos presta en
nuestro deambular por todos los
escenarios del parque, es algo
mas que valiosa, en ocasiones
es ingispensable.

-Y ademés, la chica esté como
un fren..

-Céllate, Don. 3Serd pesado?

Disculpadnos una vez mdas.
Proseguimos con lo nuestro.

Vacaciones en el tunel del tiempo

ETERNAM

Los escenarios de «Eternamn» estan divididos en cinco istas
que &l protagonista debera recarrer para terminar el juego.

Cada una de las islas en la que transcurre la aventura esta
dedicada a una época determinada en |a historia.

DE PASEO POR LA HISTORIA

Los escenarios de Eternam
estan repartidos por cinco islas
y divididos en varias zonas que
recrean, en una realidad
virtual, parte de la Historia de
la Humanidad. Ambientes que
van desde la época de la
Revolucién Francesa hasta el
antiguo Egipto, con piramides
incluidas.

-Y la luna. No os olvidéis de la
funa. .

-Que siii. Que no nos
olvidamos, caramba. Sefior,
que cruz!

Pues eso, no nos preguntéis
cémo, pero Don lleva teda la
razén. Los sefiores de
Infogrames han logrado, por
obra y arte de su ingenio como
programadores, que nuestro
amigo tenga que viajar hasta la
luna en su periplo por Eternam.
Y no sélo eso, si no que ellos
mismos se han introducide en
los ordenadores del parque de
atracciones como controladores
de parte de la accién.

Por otra parte, como buena
aventura grafica, la

El Antiguo Egipto no guarda ningun secreto para los via-
jantes gue se dan una vuelta por el pargue de «Eternam».

Aunque «Eternam» no sea Mas que un gigantesco parque
de atracciones, desvelar su secreto sera muy peligroso.

investigacién a fondo seré uno
de los puntos fuertes del juego.
Probar a dialogar con los
personajes semi-humanos que
encontraremos, serd necesario
para descubrir algunos puntos
oscuros que haran que llevemos
a buen término nuestra misién,
Recordad también, que los
personajes en cuestidn, se
comportardn acorde a la época
en que se supone que viven, lo
que hara incﬁspensoble que en
unas ocasiones nos
comportemos como auténticos
caballeros y en ofras no
debamos ser tan educados
como debieramos,

Repetimos, mucho, pero que
mucflo cuidado, si no queréis
acabar en la tumba
prematuramente. Ademés,
cierto viejo enemigo de Don, se
ha encargado de colocar
alguna que ofra trampa que nos
pondré en aprietos mas veces
de lo que deseariamos.

-Esecjva sido Mikhal Nuke,
seguro.

-Efectivamente, Don. Ha sido
Nuke pero, no incordies mds,
anda majo.
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Las trampas €on Ias gue esta sembrado ei camio de nuestro

héroe son especialmente sofisticadas y dificiles de superar.

Las imagenes y los sonidos digitalizados hacen del juego
una pequena maravilla con la que es facil disfrutar,

NUESTRA OPINION

Esta vez podemos informaos de
nuestro punto de vista en pocas
palabras. «Eternam» es, sin
duda, una pequefia maravilla,
Quizé se le pedria sacar algin
defectillo, sin embargo es
perfectamente posible pasar por
alto los pequefos errores que
pueda tener el juego.

En una cantidad relativamente
pequeiia de memoria, se ha
conseguido meter un juego con
una calidad més que elevada en
fodos los aspectos, tanto técnicos
como de jugabilided y, aunque
en alguna ocasién nos pueda
parecer que no podemos seguir
adelante, os podemos decir que
es perfedumenle posible avanzar
en el juego sin demasiadas
complicaciones y realizando
acciones completamente légicas.

Ademés, tedos los didlogos del
juego estén salpicados de
constantes notas de humor y, lo
que es mas importante, en
castellano. O seq, una delicia.
“Chapeav”, Infogrames.

-Es buena mi aventura, seh?, sa
que si? Si ya os decia yo...

-ile mato, es que le mato..!

F.D.L
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Igual que Carlos Sainz

TOYOTA CELICA

Cvande el mundial de rallies esta a punto de entrar en su fase
més interesante, Gremlin nos ofrece la posibilidad de emvlar a
los astras del volante a hordo de todo un ¢cochazo como el To-
yota Celica. Un poco de suerte y muchas ganas de divertirse
son necesarias para el puesto de piloto. Ponte el casco, ajus-
tate el cinturén, pisa a fondo el acelerador y..., procura no

despistarte en las curvas.

& GREMLIN

M Disponible; ST, AMIGA, PC
@ V. Comentada: PC

BT Graficas: EGA, VGA

8 Juego de coches

| «Toyota Celica GT
Rally» no es un juego
desconocido. No hace
demasiado tiempo que
pasd por nuestras manos
en las versiones que aparecieron
para Amiga y Atari ST. La versién
PC que ahora comentamos, no
posee grandes diferencias con
respecto a ellas; se podria decir
que mas que mejorar o renovar el
programa, se¢ ha intentado que el
mismo llegue a ser jugable en
todos los ordenadores, sin que se
hayan desarrollado cambios
especificos, acorde a las
posibilidades de cada maquina.

OPCIONES VIEJAS, OPCIONES
NUEVAS

Las opciones son précticamente
las mismas que en EJS anleriores
versiones: eleccién del lipo de
control, teclado, joystick o...,
ratén {hay gustos para todo);
eleccién de?cambio, automdtico o
manual; una opcién bastante dtil
de practica, la definicién de las
cualidades de un personaje
fundemental, el copiloto, que nos
ir& infermando puntualmente de
los diversos tramos de cada

Los diferentes escenarios nos trasla-
dardn a lugares tan distintos camo el
desierto o la alta montana.

40 MICROMANIA

Aungue con graficos un poco inferio-
res, esta version PC es casi idéntica
gue sus predecesoras.

carrera y en especial de las
curvas v su dificultad; la
sensibilidad en la respuesta a
nuestras ordenes y, la disputa del
campeonato en si con la
posibilidad de simultanear hasta
cuatro jugadores por turno y,
obviamente, el tipico
SAVE/LOAD que, a veces, llega
a ser indispensable,

BUENA TECNICA

En cuanto a la calidad técnica,
tanto los gréficos como el sonido,
sin llegar a ser espectaculares,
cumplen Qdecuacjz:emceme su
misién, aunque quizd, podrian
haberse realizado con algo mds
de realismo..

En definitiva, se nota que en
Gremlin no han tirado la casa por
la ventana a la hora de realizar
esta nueva versién del juego. Pero
para pasar un rato divertido
tampoco creemos gue sean
necesarias virguerias
especiaculares. -

0.5.G.
— (TAPUNTUACTON)—

Como anfes, a canonazos

RAMPART

CANNGNS
mF FOAT B

Segiin avancemos de fase conseguiremos mas canones para
defender los muros de nuestra impresionante fortaleza,

Para reconstruir nuestras fortificaciones deberemos celocar
las piezas que nos vayan saliendo como si fuera el «Tetris».

Ya esta bien de tanta vltrarrapida y superar-
mada nave espacial, de tanto laser y de tan-
tas superhombas. Ya es hora de volver al pa-
sado, de disfrutar de lus anfiguas batallas.

B ELECTRONIC ARTS
M Disponible:PC

B T.Gréficas; EGA,VGA
B Arcade/habilidad

sto es o gue nos propone

«Rampart».Y lo hace de la

siguiente manera: eres el

Seftor de un castillo

medieval y tu mision es
defenderlo de los ataques del
enemigo y conquistcﬂos territorios
VECInos.

A POR ELLOS, QUE SON MUCHOS Y
COBARDES

Primero, tendrds que posicionar
los cafiones que se te concedan
dentro de tu castillo. A
continuacién, y con la ayuda de!
cursor, deberéds impedir a
cafionazos que los barcos
enemigos lleguen a la costa y
hagan desembarcar sus tropas.
Por Ultimo, y dado que el invasor
no es precisamente manco,
tendras que reparar los socavones

«Rampart» intenta ser un juego muy
adictivo, pero la verdad es que lo
consigue sdlamente a medias.

BIUE %
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PREFARE FOR BATTILE!

WA SRR

Los barcos enemigos se acercan stiempre sigilosamente, ten-
dremos que destruirios antes de que nos ataquen.

que haya hecho en los muros de tu
castillo.

Esta Gltima fase se les daré
especialmente bien a los fandticos
de! «Tefris», pues con piezas [de
1,2, 36 4 componentes) que
podremos rofar segin convenga,
debemos reparar y cerrar e
conforno del castillo para impedir
que enire la infanteria enemiga.

iMaravilloso!, exclamardn los
“napoleones” {dicese de la sub-
especie perteneciente a la familia
de los videomaniacos adictos a los
war-games).

iHorror! pensarén los
“skywalkers” (dicese de la sub-
especie perteneciente a la fomilia
de los videomaniacos adictos a los
mata-marcianos).Pues iras
andlizar el juego, cabe decir que
no es recomendable para los
primeros ni kampoco para los
segundos.

;QUE OCURRE CON LA ADICCION?

El caso es que tras un primer

Congquistar el territerio de tu vecino
no esta bien. Ya veras como éste se
defiende con ufas y cafiones.

Las pantallas intermedias entre un combate y otro son lo
mejorcita de un juego gue carece de derroches graficos.

Es fiempo de recuperar sus hajeles a vela, sus
castillos de piedra y sus caitones de buen hie-
rro forjado. El arte de la guerra empezé a ca-
fionazos, como dehe ser...

vistazo, parecia que por fin nos
habia llegado de las recreativas
un juego como los de antafio. Es
decir, graficos sencillos, sonido
escaso, argumento simple, pero
adiccién total {buena prueba de
ello es que atn quedan en las
salas algunos «Asteroids» y
«Arkancids»). Pero la tercera
pariida fue la Glfima, o sea, que
de adiccién, més bien poco.

La explicacién es simple, El
desarrollo linedl, es siempre el
mismo; colocar cafiones, disparar
conira barcos, reparar cos!i|rooy...,
vuelta a lo mismo. Lo Gnico que
varia es el tiempo del que
disponemos para realizar cada
accién y el nimero de barcos
enemigos, lo que dependerd del
nivel de dificultad elegido. Y, hoy
en dia, un juego enz?que sélo
pedemos reclizar las mismas
acciones, y siempre de la misma
forma, resulta, cuante menos,
un tanto aburrida. “

ATl
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Si los héroes levantaran la cabeza

THE HEROES OF THE 357th

Nos entontramos en plena Segunda Guerra
Mundial, en el momento en el que Estados
Unidos decidia entrar en gverra contra las
fuerzas del Eje. Habian creado el 357 Cuerpo
de su Fuerza Aérea, que contribuiria de for-

Los graficos que podremos ver en el suelo son demasiado
simples para un simulador de estas caracteristicas.

B ELECTRONIC ARTS
i Disponible: PC

BT Gréficas: EGA, VGA
¥ Simulador de vuelo

uvando se cred este

cuerpo, el objefivo era

claro: destruir por

completo a los

ejércitos alemanes.
Incluso sus primeras misiones
sélo estaban encaminadas hacia
eso y no importaba el objetivo;
bastaba con volar sobre territorio
enemigo e ir probando el distinto
armamento de que disponian
sobre el primer objetivo que
luvieran al alcance de su gatillo.

Pero no os credis que en este
juego vamos a poder hacer lo
que ellos, ya que desde el
comienzo tenjremos todos los
pasos ya previstos y casi no hay
ocasién para improvisar. Una
vez que Ecycmos arrancado el
programa se nos presentara en
pantalla un primer ment en e
que tendremos la posibilidad de
elegir entre el modo practica o
entrar de lleno en el combate.
Cs recomendomos que

empecéis por practicar un poco
para acostumbraros a los
mandos de un avién de hélice y
a los diversos controles y vistas
de las que disponemos. En el

ma decisiva a que Hitler no consiguiera su
ohjetivo. Ahora tenemos la oportunidad de
colocarnos en plena hatalla a los mandos de
uno de los aviones méas famosos de todos los
tiempos: el P-51,

siguiente meny podremos decidir
qué tipo de misiones queremos
realizar, desde un vug]o libre,
con medo “cheat”, en el que es
imposible que te estrelles, hasta
incluso interceptar las temidas
bombas volantes V1.

Antes de partir hacia la misién
encomendada, podremos ver en
una curiosa sala de proyecciones
una pe]iculo, en blanco y negro,
como las de la época, del
abjetivo a destruir. El siguiente
paso es la eleccién de
armamento, si bien el programa
dispone de una opcién que nos
proporciona tantc armas como
tuel infinitos. Ya sélo nos resta
subirnos ol avién y conectar los
motores.

EN PLENO VUELO

Hasla aqui, todo parece ir bien
pero a partir de ahora la cosa
decae. En primer lugar, el
programa no dispone ni de
despegues ni de aterrizajes, lo
cual en un primer momento
puede resuﬁor de alguna utilidad
por la complicacién que ello
suele suponer, pero a los
amantes de los simuladores
nunca nos han achantado las
dificultades, y simplificar las
cosas de este modo no parece lo

A LHL
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Seleccionar el armamento es una de las tareas mas complicadas para cuaiquier pi-
loto informatico. Este juego, por supuesto, no es ninguna excepcion.

Podremos observar nuestra formacion de combate desde
varios angulos y asi como desde diferentes puntos de vista.

mds oportuno.

Por ofra parte, los escenarios
précticamente no existen, y la
sensacion de velocidad durante
el juego es nula, salvo cuando
haces giros y el horizonte tuerce
a la vez que tu aparato. La
suavided de movimientos es
bastante aceptable aunque de
vez en cuando éste resulte
demasiado brusco.

En su defensa, decir que los
gréficos estén bien logrades
(sélo los aviones, ya que objetos
en el suelo casi no hay), y junto
al completo manual de
instrucciones y las dislintas vistas

ue el juego nos cfrece (un total
ge 17}, es de lo mejor que tiene
el programa. En cuanto al sonido
cumple su misién, sin mas.

NUESTRA OPINION

Ya os habréis dado cuenta de
que «Heroes of the 357th» no
nos ha gustado demasiado.
Como simulador se queda corto
y como arcade también, Puede
que en Electronic Aris hayan
intentado hacer una mezcla de
las dos cosas pero el resultado
final no ha SiCI:J el adecuado.
Tampoco es un juego malo, ya
habéis visto que posee alguna
opcidn interesante, pero hay
simuladores mejores con
opciones de iniciacién mucho
mas accesibles que éste y el
mercado actual pide mucho mas

de un juego de estas .

caracteristicas.
0.5.G,
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INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASARTS (Pc)

HUMANS

MIRAGE (Amiga, Pc)

CRUISE FOR A CORPSE
DELPHINE {Amiga, Pc)

RISKY WOODS

DIMNAMIC (atan St Amiga, Po)

ficos sesalvan

WING COMMANDER |l
ORIGIN (Pc)

ETERNAM
INFOGRAMES (Pc)

EPIC

OCEAN (Atari 5t Amiga, Po)

SIMANT
MAXIS (Pc, Macintosh)

DUNE
VIRGIN (Amiga, Pc)
o

PATTON STRIKES BACK
BRODERBUND (Pc)

LEANDER
PSYGNOSIS (Amiga)

ﬂ ELVIRAII
ACCOLADE (Atari St Amiga, Pc)

GUY SPY
READY SOFT (Amiga, Pc)

HOOK

OCEAN (Atari St, Amiga, Pc)

A SPACE CRUSADE

GREMLIN (Atari St Amiga, PC)

> 1> D> B> P>

COOL CROC TWINS

ARCADE MASTERS {Atari $t, Arniga, Pc)

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
INTERPLAY (P0)

PUSH OVER

OCEAN (Atari St. Amiga, Pg)

ROLLING RONNY

STARBYTE {Atari St, Amiga, Fc)
———————

DARKSEED
CYBERDREAMS (Amiga, Pc)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razdn especial. En ningln caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinion completamente sub-
jetiva de la revista.
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iMamaé, quiero ser mercenario!

HARD NOVA

Las estaciones espaciales que orbitan
en torno a todos los planetas, son lu-
gar hahitual de compra-venta.

Una de las primeras acciones a realizar,
sera reclutar una tripulacion. Debemos
tener mucho cuidado al hacerlo.

La vida del mercenario nunca ha sido facil. Si ademés se es
mercenario en el futuro, llegar vivo al minvto siguiente en el
que se vive, se convierle en un avléntico milagro. Nuevos pla-
nefas significan nuevas conquistas, pero también mas peligros
y nueves enemigos. ¢Estais dispuestos a aceplar el reto?

B ELECTRONIC ARTS

B Disponible; PC

BT Graficas: EGA, VGA
B.)DR.

unque no es la

primera vez, no han

sido demasiados los

juegos de rol cuya

accién se ha silvado
en un fuluro, méas o menos
lejanc. Normalmente, la
localizacién tipica de esta clase
de juegos viene a ser en una
época indefinida, con una
ambientacién medieval llena de
magia, misterio y todo tipo de
criaturas fantasticas. «Hard
Nova» se aparta un poco de esta
linea, aunque sin dejar de lado
todo lo que s habitual en
programas de estas
caracteristicas,

TAKE A WALK ON THE WILD SIDE...

En este programa ro
fomaremos el fipico papel del
bueno de la peﬁcub, que rescata
a la chica, salva ol mundo segin
los peligros que le amenazan,
etc, sino més bien todo lo
contrario. Seremos unos tipos
muy duros que venden sus
servicios al mejor postor.

Una vez |occ1‘izodc1 nuestra
situacién, serd conveniente saber
que comenzaremos nuestras
aventuras en el planeta
Mastassini, que da nombre al
sistema en el que se enclava.
Desde Mastassini, partiremos en

42 MICROMANIA

un periplo espacial que nos
llevara a realizar nuestros
trabajos en Jugares como Rouyn
y su cinturén Se asleroides,
Cascade o la zona de Ariel (no,
no es el detergente).

COMODIDAD EN EL CONTROL

El interface de usuario es
bastante facil de manejer, ya que
el ratén sera nuestra principal
herramienta al jugar. La
interaccién con los personajes es
otro de los puntos fuertes del
juego. Pero la baza més
imporianie con la que cuenta este
programa es que esté fraducido
en su 1ofc|idqrj a nuestro idioma,
lo que nos facilitaré enormemente
cc:jo parfida. Por contra, «Hard
Novan no ofrece demasiada
calidad a nivel grafico ni senoro,
lo que resta bastantes puntos al
juego en su globalidad.
Podriamos decir de «Hard Nova»
que posee una calidad suficiente
para divertirse sin ser ninguna

maravilla. .

FD.L
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Como se puede apreciar, los graficos es lo mejor de este jue-
go. Sus personajes estan muy logrados.

Silmarils es vna casa de software francesa
que probublemente conoceréis gracias a
«Crystals of Arhorear, el juego que mas pro-
yeccion ha dado en los Ultimos tiempos a la

B SILMARILS

B Disponible: PC, AMIGA
WYy Comentada: AMIGA
B ).D.R.

isto desde lejos,

«lshar...» es un

juego que promele.

Desde luego, si te

dejas guiar por las
fotos que aparecen en su caja,
parece que va a ser un auténtico
juegazo.

Por supuesto, se trata de un
IDR (juego de rol, por si no has
leido nunca el 1érmino), de esos
que fan raras veces llegan aqui.
Bueno, en justicia hay que decir
que cada vez llegan més.

QUE VENGAN MAS

Es por esto que, y previo
desquite obligado con su
distribuidera para que prosiga
la importacion, nos vamos a
permitir el lujo de decir que este
JDR no es gran cosa. Para hacer
henor a la verdad, es bastante
flojo. Por desgracia no se puede
considerar un acierto.

Claro que esto no lo vamos a
decir gratuitamente, pues a
centinuacién enumeraremaos
varias de las razones que nos
han llevade a esta conclusién.
Vamos allé. Es un juego con

FRAGUAN
WARR I UR
HUMAN

LEVEL :
EXPER]IENCET:

DITALITY : 20
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Encontrarnos con algln personaje con el que luchar es bas-

tante complicado. Pero cuando sucede, jpreparate!

mucho territorio que recorrer,
bastante parecido todo él, en el
que hay relativamente pocas
cosas interesantes en su
desarrollo. Esto se traduce en
mucho rato de paseo,

robablemente desorientades,
Eusro encontrar algo vélido,
probablemente de casualidad, y
en la imposibilidad de hacer un
mapa que impida que esto
ocurra de nuevo.

UN POCO LENTO

Lo anterior al paseo seria
tragable si el movimiento fuera
répido, pero esto no ocurre. Y
resulta cﬁesesperome una
actualizacién tan lenta de la
localizacion, que lleva
conocido sindrome de repelir la
pulsacion de la tecla, con el
consiguiente exceso de
movimiento.

Adicionalmente, debido a la
original disposicion de las
flechas de movimiento,
normalmente te desplazarés
lateralmente cuando quieras
girar, y viceversa, ya que las
citadas Hlechas estén colocadas
al contrario que en todos los
JDRs que hemos jugado.

El sistema de combate es
monétano y aburrido,
consistente en pulsar sobre las

W TTRE
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Las caracteristicas fisicas y psiquicas de los personajes que reclutemos seran de-

terminantes a la hora de formar un buen grupo de guerreros.

compaiiia. Pues, por esas casvalidades de la
vida, resulta que el que hoy ponemes hajo la
lupa es su segunda parte. Se trata del «Ishar:
legend of the fortress».

6rdenes de ataque de cada
miembro del grupo y esperar a
ver qué pasa. PosibKes huidas y
giros, que acercartan el sistema
al del clasico «Bloodwych»,
quedan mermados por la
lentitud comentada del
movimiento.

En general, todo el desarrollo
es bastante lento, desde el
acceso a los inventarios de los
jugadores hasta la entrada a las
casas que encantremos en
nuestro camine.

Lo idea de poder reclutar
miembros traidares es original,
pero causa una inseguridad
enorme. ;Y si después de un par
de semanas de juego descubres
que no tenias que reclvtar a
Pepito porque te quita el objeto
fundamental una noche?

A ESTAS ALTURAS!

Por increible que parezca a
eslas alturas de los noventa, no
carga si tienes 1 Mb de memoria
{hablamos del Amiga). Tampoco
hace uso de una posible
segunda unidad de disco.

Pero, todo hay que decirlo, e!
juego tiene unos buenos graficos
e incorpora algunas buenas
ideas. Confesamos que no nos
gusta excesivamente, sobre todo
por los dos enojosos primeros
defectos que hemos comentado.

Lo sentimos. Sélo para
maniacos de la rama dura, que
lleven un par de meses sin

tocar JDRs. .

FHG.
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Encesta como puedas

BASKET PLAY-OFF

§i hacéis un poco de memoria, recordaréis cierto programa de
haloncesto que una compaiiia espaiiola lanzé al mercado, con el
nombre de Drazen Petrovic hien grande. Si os acordéis de como
era, huelga decir que se convirtié en una fea mancha en el his-
torial de dicha compaiiia. Pues bien, el juego que a continvacién
se comenta es poco mas o menos que un clon de aquel...

La “fabulosa” vision que tenemos del
tarreno de juego no ayuda precisa-
mente a |a jugabilidad.

B SIMULMONDO

B Disnonible: €64, PC

BT Grificas: CGA, EGA, VGA
B Comentada: PC

B Deportivo

n la compaiiia italiana

Simulmondo deben fener

como lema que en la

variedad esta el gusfo. A

pesar de que, como su
propio nombre indica, se
consideran especialistas en el
terma de la simulacian, deben
pensar que dentro de este
campo cabe un poco de todo,
ya que nos hemos encontrado
con productos que de
simulacién tenian més bien
poco. Pero bueno, para ir al
grano, uno de los temas que
més se prodigan en los juegos
de esta casa es el deportivo y
mas concretamenie en este caso,
el “baloncesto”. Lo de ponerlo
entre comillas no es ringun
error, si no que mas bien
pretende demostrar nuestra
extraneza ante un programa
que, se supone, ha sido hecho
con la intencién de disfrutar de
él y pasar un buen rato
jugando. Pero, haciendo honor
a la verdad, a la hora de
ponernos ante el ordenador nos
encontramos con la nada grata
sorpresa de que de disfrute
nada, y de jugar menos.

ESTO ES..., ; BALONCESTO?

Cuando nos ponemos a jugar,
nos damos cuenta que es poco
menos que un milagro realizar
un pase o hacer un lanzamiento
con un minimo de precisién. Si
jugamos con teclado, tendremos

iUna cancha morada! Creiamos ha-

ber visto de todo, pero tanta origina-
lidad hace daito a los ofos.

que controlar la bonita cifra de
nueve teclas, quedéndonos un
dedo libre que suponemos
habremos de utilizar para
rascarnos la cabeza mientras
pensamos cémo se podré jugar
a "esto” en condiciones
medianamente decentes. Si
ademds tenemos en cuenta que
existen fallos de principiante en
lee programacién, realmente sélo
podemos pensar que los
programadores han puesto el
mismo interés en el juego que el
que tendria cualquiera de
nosofros en reconquistar el
Pefion de Gibraltar en solitario
con una escoba al hombro,

COLORIN, COLORADO

Para colmo, los gréficos, que
son lo Unico que se puede
salvar, estan realizades en unos
colores rarisimos. El sonido(32),
pues, 3qué os podemos decir?
Que los “beeps” del Spectrum
son bastante mejores que el
ridiculo sonido cjei bote de la
pelola que, por otra parte, es
casi lo Gnico que se puede oir
en el juego. Y el movimiento,
aparte de vertiginoso, no tiene
nada de especial.

Si lo que de verdad te apetece
es jugar al baloncesto, jUntate
con tus amigos, coged un batén
y salios a la calle a tanzar unes
cuantos tiros. Seguro que le lo
pasas bastante mejor que con
este «Basket Play-Off».

Hemos dicha. -
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Pequeiies y fraviesos

TINY SKWEEKS

L L L e T .
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En las primeras fases del juego, colocar en el sitio adecuado
las pequenas bolas peludas sera bastante sencillo,

-
S
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Los “Tiny Skweeks” tienen un sentido del humor muy parti-
cular, Su principal diversidn sera la de burlarse siempre de ti.
Infogrames ha creado para nvesiros ordena-
dores unos simpéticos seres que harén que
nos lo pusemos en grande delante de nues-
tras panfallas durante una larga temporada.

B LORICIEL

B Disponible: AMIGA, ATARI,
AMSTRAD, PC

B V.Comentada: AMIGA

B Juego de logica

n un terreno desérico,

un ordenador esté

abandonado y

semienterrado. Al fondo

se divisa un punto
apenas perceptible que avanza
con gran rapidez. A medida
que llega, se va convirtiendo en
una majestuosa nave que se
posa con mucho sigilo en las
arenosas tierras. De ella
desciende un ser peludo que,
con curiosidad, se acerca a la
computadora. Con sumo
cuidado, va aproximande su
dedo al rec\acf; del aparato
hasta hacer presion en una
tecla. En este momento, y como
por arte de magia, estos
nuevos visitantes se iniroducen
en los chips de lu maguina
dispuestos a hacerte pasar un
rato de lo mas divertido

CADA UNO EN SU COLOR

Con esta secuencia de
introduccién se nos presenta
«Tiny Skweeks». Es de esos
programas, para que te hagas
una ideaq, del fipo «Tefris»,
«logical» o «7 Colors», que se
basan en un desarrollo tan
simple como adictivo.

Las protagonistas son unas
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bolas peludas de diversos
colores. Las tendras que
conducir a través de un nivel,
an forma de laberinto, hasta
hacerlas liegar o unos
aerosoles que tendran el color
correspondiente a cada una de
ellas. Una vez alli, debes
colocarlas en sus respectivos
lugares.

Pero no creas que todo va a
ser tan simple. Tienes el tiempo
confado que, aungue escaso,
esta bien ajustado para que
puedas acabar cccﬁn nivel.
Otro de los problemas con los
que te vas a enconlrar es la
limitacion de movimientos de
tus personajes; sélo avanzan en
un Unico sentido, siguiendo la
direccion del pasillo. Para
hacer que giren, tendréas que
provocar que choquen contra
ofro muro o colocarlas de
forma que entre ellas se
abliguen a cambiar de
direccién. Por esto «Tiny
Skweeks» tiene también su
parfe de estrategia.

LAS FASES

Las fases irén en dificultad
creciente, llegando al limite de
lo imposible. Pero no te
PreOCUpeS, yo qUe sy
complicacion es la precisa y
recorrerds varias pantallas
antes de ahandonarlo.
Ademas, cada nivel tiene un
cddigo de acceso para que

La cosa se ira complicando a medida gue vayamos avanzan-
de, encontrandonos con obstaculos de todo tipo.

jMucho culdadol Estas pequenas criaturas llegan a tu orde-
nador dispuestas a comerse literalmente el munde.

Preparate porque llegan unas graciosas bolas
peludas con patas, que intentaran conseguir
que tus nervios y habilidad se pongan a “cien
por hora”. Son los «Tiny Skweeks»,

puedas grabar lo partida v
continuar donde la dejasts
Repartidos en tu camino
encontrards corazones que
aumentarén tus vidas, relojes
que ampliarén tu tiempo y unos
comodines que haran que los
pequefios skweeks encajen en
cualquier color.

NUESTRA OPINION

Ef juego es una gozada. A su
elevada adiccién se uren unas
pantallas de acompanamiento
entre nivel y nivel muy bien
realizadas. Las animaciones de
los protagonistas haran que se
te salte més de una sonrisa al
contemplarlos. Mientras
piensas como hacerlos |legar a
su desting, ellos estarén en una
algarabia continua, sacéndote
la lengua y haciéndote burla de
uNa manera muy graciosa.

Er resumen, este programa
puede presumir de tener una
adiccion a prueba de 1

bomba.

. Tl BN
—{ LA PUNTUACION |-
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o es ftacil definir
este potentisimo
paquete gréfico
que nos presenta
la veterana
compania
Autodesk, ya que
se trate de un
programa de
animacién con so%isticadcs
herramientas de dibujo o, casi
mejor, un poderoso programa
de dibujo con sofisticadas
herramientas de animacién,

La idea fundamental es fa de
crear imagenes en VGA 256
colores llamadas “frames” y
reproducirlas secuencialmente a
una velocidad de hasta 70
fotogramas por segundo.
Uniendo varias de estas
secuencias por medio de
fundidos y ofros efectos,
obtendremos nuestra pehcula
que podrd ser disfrutada en la

ranto”a de nuestro ordenador o,
o que es mucho mas inferesante,

ser transferida a cinta de video
para dar un teque profesional a

nuestros escarceos videograficos.

Nos enconiramos pues, ante un

rograma rico y versékl, donde
E:l proFesmncthd se respira en
cada una de sus mil opciones
que a continuacidn os
explicaremos.

Si unimos
secuencias,
medianie
fundidos y
oftros efectos,
obtendremos
vna “pelicula”
gue podremos
ver en nuesfro
ordenador.
(N ro—
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Este es el programa independiente "AAPLAY" con el que podremos visionar nues-
tras animaciones sin necesidad de introducirnos en el programa principal.

AlToODESE Aarimasosg ™

Como tarjeta de presemac:on con el programa vienen muchos d dibujos. El simbolo
de "Autodesk”, el colibri, es uno de ellos.

EL PROGRAMA DE DiBUJO

omo programa de dibujo,
Ces uno de los més

completos y faciles de
manejar que nos podemos
encontrar. Todos E)s controles se
efectian con el ratén, sin
necesidad de usar para nada el
teclado, aunque también estd
dispenible, o desde una tableta
grafica “Summa Sketch”.
Disponemos de 22 herramientas

de dibujo, que incluyen desde las
mas clésicas —circulos, rectas,
rellenos, curvas, poligonos, etc.—
hasta las mas soﬁsticcdas, como
la creacién de espirales,
poligonos curvilineos, spray,
estrellas, évalos, pétalos,
movimiento de cualquier area de
nuestro dibujo, efc. Asimismo,
tenemos a nuesira disposicion
una completa funcién de texto,
con 18 fipos de letras diferentes y
con un editor gracias al cual

" En estas péginas os presentamos un programa que hara las delicias de cvalquier afi-
cionado a los dibujos animados por ordenador. Se frata, ni mas ni menos del «Avto-
desk Animator», un paquete grafico compuesto por un completisimo programa de diby-
» jo con potentes herramientas de animacién, que te permitiran realizar complejas

/

secuencias animadas de la forma més sencilla. Desde vistosus
presentaciones para tus programas hasta auténticas pelicvlas
compuestas de muchas escenas. Por medio de sus multiples paneles

repletos de opciones iras descubriendo a golpe de ratén todas las posi-
bilidades que te ofrece este portento grafico. No lo dudes. Si tienes una
idea, hozla realidad en muy poco tiempo en la pantalla de tu ordenador.
Créenos, es mas facil de lo que te imaginas.

Una de las opciones del mena "CEL" nos permite ampliar, reducir o hacer lo que
queramos can cualguier bloque grafico.
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Con la opcion "BROWSE FLICS", tenemos acceso a todas las animaciones gue ha-
yamos realizado, para cargarias, borrarlas u obtener informacion sobre ellas.

con las 26 tintas de
procesamiento de imagen de que
dispone el programa. Algunas
de ellas son: suavizar éreas de
dibujo (efecto de difuminado),
efecto de oscuridad, claridad o
fransparencia, degradados
horizentales, verticales, radiales
y de contorno, etc. En total
disponemos de 572
combinaciones de herramientas y
fintas. Un ejfemplo: si empleamos
el circulo relleno como

podremos modificar el texto
introducido, y salvarlo como un
fichero normal en ASCII. Esta
funcion es muy interesante, ya
que podremos ufilizar més tarde
nuestro texto para animarlo y
efectuar despﬁ:zomientos hacia
arriba o a los lados, como si de
los eréditos de una pelicula se
tratase. Ideal para efectuar
vistosas presentaciones.

Estas 22 herramientas de
dibujo las podemos combinar



Disponemos de 22
herramienfas de

dibujo, tanto clasicas

comeo sofisticadas.
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Un ejemplo de los degradades que se pueden realizar ¢on este programa: vertica-
les, horizontales, radiales, de conterno..,

FLAY SPEED ‘_f(— a

En el panel de "FRAMES” se nos muestra toda la informacién sobre los fotogramas

de nuestra animacion: el nimero de ellos, la velocidad de reproduccion, etc.

herramienta y el degradado
radial como tinta, z?resultado
sera una esfera con un efecto de
volumen muy conseguido.

A todo esto hay que adadir un
men( especial que nos afrece
varios e&:‘?os para aplicarlos
tanto a nuestros dibujos como a
nuestras animacicnes enteras,
Entre ellos se encuentran el
pixelado (con posibilidad de
eleccién de tamario de pixel),
ampliado y reducido de dibujo,
transformar los colores en tonos
de gris, recortar cualquier parte
de la pantalla, efecto
transparente, e'c. Otro apartado

Vamos; ./
sanimafe: *

interesante a la
hora de dibujar es,

sin duda, la paleta. A

En este «Animator»

fenemos acceso en

cualquier momento

y, por medio de un

simple “click” de nuestro ratén, a
una complefisima pantalla donde
se nos muestran los 256 colores
que podremos modificar a
nuestro antojo, y que ademas
contiene su propia barra de
mens en la parte superior. Estos
nos facilitaran el trabajo a la
hora de manejarnos con los
colores, ya que encontraremos

.,
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Con el programa “CONVERT”, podemos transformar pantallas o animaciones gra-
badas en otro formato para verlas en nuestro “Animator”.

PEE 4+ =) F_FFL'J_WFF__EGW
| FioiuRE [ FONT. | ISETT INGS!
¥
_teAn | _EXIT | —Eer ) (PELVGON | . PESK
wh L SAYE )i, DELETE | [ FALETTE | __PATH. | RECORD
En esta pantalia se administran todos los ficheros relacionados con el programa. Ya
‘sabes, salvar, cargar, borrar...
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Cuando escegemos cualquier clase de tinta para dibujar, podemos obtener una
rapida informacién sobr/e_(efecto, asi como de.las opciones de las que dispone,

!
AN

6 4 aumentos para trabajar con
mas exactited, el uso de
méscaras, la superposician de
imégenes, la definicién y
ulilizacién de redes..., y eso que
aln no hemos llegado a la parte
més importante de este
sorprendente programa: la
animacion.

LY
/ interesantes, como el zoom de 2

EL PROGRAMA DE ANIMACION

P

opciones como la
realizacién avtomatica
. de degradados con
tan sélo indicar el
color inicial y
final y €l
nimero infermedio de ellos que
deseemos, adecuacion de colores
a una pantalla no reclizada por
el «Animator», seleccion de
colores para una minipaleta que
usaremos en la panta|ﬁ: principal
del programa, invertir los colores
existentes, y asi hasta un sinfin
de posibilidades.
Nos dejamos en el fintero ofras
muchas caracteristicas

a tenemos el primer

requisito para obtener

nuestros dibujos
animados: los dibujos. Ahora
dispondremos de los cinco tipos
de animacién que nos ofrece el
«Animator:

1 - Animacién al més puro
estilo radicional de Walt Disney.
Dibujos consecutivos que al ser
visionados muy rapidamente,
dan una perfecta sensacién de
movimiento. Para ello, bastard
con ir dibujando todos y cada
uno de los cuadros o “frames” de
los que conste nuestra secuencia,
e ir introduciéndolos en el
programa. Pero como esto es un

Todos los
controles se
ejecutan con el
ralén, sin
necesidad de
vsar para
nada el

teclado.
=

trabajo duro y pesado,
tendremos a nuestra disposicién
algunas funciones que lo
simplificarén notablemente. La
més interesante es la lomada
“Insert Tween”, que se encuentra
en el ment “Trace” de la
pantalla principal. Se trata de lo
siguiente: imaginemos que
queremos ver una gota de agua
cayendo desde la parte superior
de la pantalla. Dibujaremos
entonces la gota arriba del todo
en un cuadro, y en ofro, la gota
estrellandose contra la parte
inferior de la pantalla. Pues si
ahora hacemos uso de “Insert
Tween”, el programa nos
ensefiard nuestros dos dibujos
juntos en una sola pantalla con
Io que podemos dibujar otra
gota en una situacion intermedia
{por ejemplo, en el centro de la
pantalla). Acto seguido, este
nuevo dibujo serd
automéfticamente infroducido
entre los dos anteriores, con lo
que ahora ya son tres los
“frames” de nuestra animacion,
y el efecto al ser reproducidos,
mas real. Como podéis ver,
repitiendo esta operacién varias
veces, podremos ir dibujando
més golas de agua intermedias
hasta que nuestra secuencia nos
parezca lo mas suave posible.

De esta forma crearemos las
animaciones més complicadas,
ya que podemos ir dibujando
secuencias con fodo lujo de
detalles, con escenarios fijos o
méviles, y con varios objetos o
personajes moviéndose
simultaneamente. Pero, como ya
hemos dicho antes, este método
de trabajo, aunque muy simple
en su planteamiento, es el mas
pesado y requiere ademas un
amplio conocimiento de las
herramientas de dibujo, lo que
sélo se adquiere con el tiempo.
De todas formas, disponemos de
ofras técnicas de animacion muy
sencillas que pueden ser
realizadas casi desde un primer
momento.

2 - Efectos épticos. Seguro
que alguna vez os habeéis fijado
en esos carteles que salen
girande y volando de un lado o
ofro de la pantalla como
introduccién a algin programa
de felevisién. Pues ese mismo
efecto lo podemos conseguir en
un abrir y cerrar de ojos por
medio de un panel
lamado“Optics” de nuestro

MICROMANIA 45



«Animator», Y
uien dice un cartel,

jice cualquier blogue

gréfico que se os

QCUIra: un avién, una

nave espacial, un

péjaro, o lo que

quieras.

Lo primero que hay que hacer
es dibujar o escribir con la
funcion “Text” lo que queramos
animar. Nos dirigiremos
entonces a la opcién “Cel” y lo
encuadraremos para
conservarlo. Asi pues, ya
tenemos nuestro “cel”, que es asi
como se llama la porcién
grafica, dispuesto a ser
procesado en el panel de
"Oplics”. Tras dirigirnos a él,
seleccionaremos “Element: cel”,
ya que en este panel podemos
aplicar efectos épticos a un sélo
“cel”, o a toda una animacion
entera o “Flic”.

En el men( “Presefs” tenemos
dispuestos algunos efectos ya
elanrados, como el “Spin”, que
hace rotar 360 grados a nuesiro
“cel”, el “Whirl” que lo hace
girar sobre si mismo, el “Pull
Back” que lo empuja hacia atrés
mientras gira, v asi hasta seis.
Pero sin c?udcr K) més inferesante
es probar vosolros mismo a
variar todos los parémetros de
giro, rofacion, cambio de
tamano, direccién a seguir, e
incluso, por medio del ratén,
movimiento en tiempo real. Asi
conseguiremos el efecto
deseado, y tras decirle al
programa cuantos “frames” o
fologramas queremos, veremos
cémo se van “fotogratiando”
todos los pases, hasta que la
animacién se realiza
automnaticamente. Luego no

La definicién
del «Avtodesk
Animafor» esté
confenida en
esfas fres
palabras:
calidad,
versatilidad y
funcionalidad.

=]
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tenemos mas que reproducirla
para ver con nuestros aténitos
ojos cdmo lo que hemos
dibujado o escrito se mueve por
toda la pantalla con una
suavidad increible. Por supuesto,
cuantos més “frames”
introduzecames, mdés suave serd
el movimiento del objeto
animado. Y lo mejor de todo, es
que este increible efecto se puede
hacer en menos de un minuto, y
es ideal para dotar a nuestras
presentaciones de un toque
totalmente
profesional.

3 - Transformacion '
polimérfica o
“Polymorphic
Tweening”. Bajo este
complicado nembre se esconde
un lipo de animacién también
muy sencilla de realizar. Consiste
simplemente en dibujar cualquier
tipo de poligeno regular, o
irregular, y?\acer que se
transforme en otro de diferente
forma. Para ello podemos utilizar
cualquiera de estas ocho
herramientas de dibujo: el
poligeno regular {RPOLY), el
poligono irregular (POLY), el
poligono curvilineo (SPLINE), la
estrella (STAR), el dvalo (OVAL),
el pétalo {PETAL), ta forma
{SHAPE), o la espiral (SPIRAL).
Todas ellas estén marcadas como
“Tweenables”, lo que significa
que pueden ser Iransformadas.

Un ejemplo sencillo: Después
de decidir el nimero de ”ﬁames”
que queramos, seleccionamos la
herramienta “Poly” y dibujamos
un cuadrado en el centro de la
pantalla. Con el botén derecho
del ratén hacemos “click” scbre
el recuadro “Poly”,
seleccionamos “Tween” y luego
“Set start position”. Ya tenemos
la posicién inicial. Movemos
entonces los puntos de los
vértices de nuestro cuadrado
hasta dibujar ofra figura, per

AUTODESK
— 5=

ejemplo un triangulo. Volvemos
al ment de antes y
seleccionamos “Set end
position”. Veremos entonces
como el programa va dibujando
todas las posiciones intermedias
&l solito hasta el nimero de
fotogramas que hayamos
indicado. Al ejecutar la
animacidn, veremos como el
cuadrado se va transformando
lentamente hasta conseguir la
figura que hayamos inejjicado
como final, en este caso un
triangulo. Mas facil, imposible.

& - Titulacién, Como ya
apuntamos al principio del
articulo, el texto en este

rograma tiene un papel
Easfcn?e importante. Podemos
cargar en nuestro «Animator»
cuc?quier fichero de texto con
formato ASCII o introducirlo
desde el propio programa con la
herramienta “Text” para luego
editarlo, animarlo y més tarde
salvarle como un fichero de
animacién normal.

No tenemos més que dirigirnos
al panel de titulacién o “Titling”
desde la pantalla principal para
observar las distintas opciones de
movimiento, scroll y justificado
que estan a nuestra disposicién.
Asi, podemos mover nuestro
texto hacia arriba, lateralmente,
letra por letra como una
méaquina de escribir o
simplemente congelado. El scroll
lo podremas hacer pixel a pixel
o, si lo preferimos, r;lra aletra.
En cuanto ol justificado, el texto
puede ser alineado a la derecha,
a laizquierda, centrado, o
puramente justificado, es decir,
rellenando Ias lineas. De esta
forma, creeremos estar en el cine
cuando veamos nuestro texto
desplazarse suavemente por la
pantalla al principio y al final de

otra animecién o de un

\ reportaje grabado
i - en video.

Aqui podéis ver en una sola pantalla fos ocho fotogramas de los que consta una
animacion de las que vienen con el programa.

ABOUT ANIMATOR

_____________ —
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S rar

| UHEG | TEYAR WCFILL 4 & IMEE 3 )) § (ECETEr TILE D (H

| EFRGUEIR GRADl - ||
€ [SCRAFEIE 1iT]

Grandes letras girando por la pantatla para conformar el titulo de una animacian,
es la mejor manera de captar et interés del publico.

Como puedes ver, podemos hacer de todo con cuaiquier dibujo que realicemos, En

este caso, este gracioso ovni se ve achatado y alargado como si fuera de goma.
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El meni “TRACE” nos sera de especial ayuda a la hora de realizar animaciones al
estilo clasico de dibujar todos los fotogramas uno a uno.

S ~ Ciclo de colores. Es el
iltimo procedimiento de
animacién y también el mas
simple. Consiste en aplicar a un
objeto, o a una animacién
completa, los colores sucesivos
de una paleta de colores. Es muy
otil a la hora, por ejemplo, de
representar objetos con brillos
luminosos o reflejos. Se efectia
por medio de la }uncién “Cycle
Draw” que se encuentra en los

menUs de la paleta de colores.
Bueno, pues ya sabemos como
podemos dibujar con esle
programa y las formas de dar
vida a nuestros dibujos. También
podemos superponer una
animacién entera o una parte de
ella sobre otra. De esta manera,
si hemos hecho volar a un péjaro
por la pantalla, podremos tener
toda una bandada de ellos
recorriendo nuesiro monitor con
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El panel "OPTICS” es uno de los mas interesantes de este “Animator” a 1a hora de
dar vida a nuestros dibujos.

GET CLUSTER
UNUSED COLORS
LINE CLLSTEERE
FIND RAMF
HNEAR COLORES
INVERT
PIMNG-FONG

La paleta del "ANIMATOR" posee su propla barra de menus, Estos contiener inte-
resantes funciones para trabajar con los colores.

") L | [

Los efectos opticos nos permiten hacer rotar cualquier dibujo por medio de la ma-
nipulacion de los tres ejes espaciales.
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EI menu de dibujos. En &l podemos ver varias de sus funciones, como la de borrar
aplicar tinta a todo un dibujo, separar en varios dibujos, etc,

SCROLLING

ITFATLING MOMEMENT JUSTIFY
DO TITLING E EY EisEl LEFT

NEW TEXT scROLL Fu:ﬁ:oss BY CHARACTER RIGHT
EDIT TEXT TYPE ON CENTER
LOAD TEXT STILL FILL LINE
FLACE WINOOH FRAME COUNT

LOAD FONT

Dentro del programa “CONVERT”, existe la opcidn de deslizar un dibujo entero
por la pantalia, para ver si es mas grande gue ésta.

Una estrella se transforma en un cuadrado después de los diez pasos intermedios
que efectiia el programa gracias a |2 opcion de "TWEEN".

sélo hacer uso de la funcidn
“Composite”, del ment “Flic” de
la pantalla principal. Podemos
poner una encima de otro, ofro
debajo de los anteriores, a mitad
de |a animacién para que no
vayan sincronizados, y asi todos
los que queramos. Pero si
ademds seleccionamos la opcién
“Join” del mismo mend,
podremos unir una secuencia de
rétulos con la anterior por medio

El panel de titulacion, Con cualquier dibujo de fondo, podemas deslizar informa-
cion por fa pantalla, como si de los créditos de una pelicula se tratase.
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No podia faltar la opcion de “Z00M” para aumentar dos o cuatio veces cualquner
zona deun dibujo. ;Lo ves?

de uno de los seis efectos
disponibles: unién neta, es decir
sin ningiin lipo de transicién o
"Cut’, lundido, “Fade out”,
desintegracién, “Dissolve”,
cortinas horizontales o
“Yenetian”, eic.

Asi, conseguiremos nuestro
obijefivo: crear una auténtica
peticula de dibujos animados en
nuestro ordenador m

J R M.

Pero ain
hay mds...

i, porgue no HOS Vamos
s« guedar con los ganos
de contaros otros

detalles que nos han
llamade la atensidn,
después de frabajar mucho
fiempe con este programa.
Uno de ellos es que tado lo
que hayns hecho en esfe
“Animator” se prede salvar.
Pero de formo individual,
pergue todos los mends
contienen la fenclén “Flles”
(¢icheros). Asi podras salvar
fus “Cels”, masearas,
palelas, hul'a, poligonos
pora transformaciones, los
efectos dplicos que hayas
defimide y la configuracion
que le hayuas dado ol
programa, ademas de fus
dibujos {con formate GIF) y
tes animociones [con
formato FLI). Y lo gue es
mas, cvando dejemas de
trabojar con el programa, lo
titimo que hoyamos hecho
se salvard avioméiicamenie
en un subdirectorio especial
de ficheros temporales. De
este modo, cuvando
arranquemos de nueve
nvesiro ordenador y
cargvemos el programa,
estaremos en el punfo donde
nos hoblamos quedado.
Tempoco gueremos dejar de
mencionar la poteatisima
fumcidn de “Record”, que
nos permite realizar
“macros” o grabaciones en
tiempo real de todo lo que
hagames en la penfalla, ni
ofros pequenos programas
gue acompanon a todo el
poguele grafico: el primero
es un convertidor llamade
“Canvert”, con el gue
transformaremos paniallas
hechas con otres programas
grafices para que puedan
ser utilizadas en el
“Animator”.Y el segundo
llemodo “Aaplay», es wna
vhilidad que nos permite
cargor y visionar nuvesiras
pequeiias obras de arte sin
necesided de ejecutar el
programa principal.
Esperamos gue os hayidis
dade cventa de gque si existe
una polabra para definir a
este «Autodesk Animators,
tendria gque verse ohligada a
mirarse a varios espejos
hosta que se triplicara an
calidad, versatilidad y
funcionallidad, Y eso comsa
minimol

FICHA TECNICA

AUTODESK ANIMATOR

B Compania. AUTODESK

B Cisponible: PC

B 1. Grificas: VGA

W Distrivividares. ASICOM
Fng: (9312 15 2773
SOFTRONIC
T (S1V6 31 7470

B PP Recomendado.
125.000 pesetas.
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NUEVA GENERACION
DE ION DE CANON

gen fija] de Canon ocaba de salir a la venta, Con el nombre

comercial de ION RC-560, esta nueva maravilla fecnolégico
permite incluso su conexion directa o un ordenador Macintosh I
can la tarjefo ION Mae. La cémara desarrollada por Canon posee
un obijetivo autofocus con zoom motorizado de fres oumentos y
flash automadtico incorporade. En su disquete permite almacenar
veinticinco imagenes en alio resalucion o cincuenia en un modo es-
pecial para cuando no necesitemos fotografios de gron calidad.

La ION RC-560 tiene tambien disponibles uno serie de accesorios
tante de software como de hordware, para aumentor sus posibili-
dedes muy sensiblemente. Asi; sera posible visualizar en pontalla
de cuotro a veinticinco imogenes simulténeamente, hocer autoedi-
cion en lo propia camara para reordenar, borrar o anadir nuevas
fotografios e incluso conectarle cualquier fuente que proporcione
una senal de video y grabarla en el disco de |o ION.

El sistema de captura de imagen ulilizado por Canen es un CCD,
el mismo sistema de los camaras de video, con una resolucitn su-
perior o los 400.000 pixels. Para que os hagais una idea os dire-
mos que las “comcorders” normales suelen tener alrededar de
300.000 pixels, lo que proporciona una estupendo calidad en o
digitalizacién.

El precio de lo nueva Canon ION RC-560 es de, oproximadamen-
te, 500.000 pesetas, y el poquete a la venia incluye lo propio ca-
mara, el digitalizador ION Mac y el software necesario para que
todo funcione.

(Mas infermacion: Cannon Espania 91 538 45 00}

L a lercera generacion de camaras "still-video™ |video de ima-

PHOTO CD DE KODAK..., ¢POR FIN?

ras un largo afio de espera, parece que el Ellos igualan el nacimiento del PHOTO CD al del co-
PHOTO CD de Kodak esté ya a punto de  mienzo de la fotografia en color. En vista de las cir-
aparecer. Antes de final de afio podre-  cunstancias, no nas parece exagerado suponer que es-
mos comprarnos uno de los aparatos  tamos en los albores de una nueva era en el mundo de
que van a revolucionar el mundo de la  laimagen.
fotografic. {Mdas informacion: Kodak 91 6267100)
3Qué es el PHOTO CD? Pues la idea ba-
sica es la de ulilizar el televisor para visuali-
zar las fotografios que acabamos de hacernos en la
playa.

5Como? De forma muy simple. En lugar de sustituir el
clésico carrete por disquetes o algin ofro invento dife-
rente, lo que Kodak pretende es eliminar el papel folo-
grafico y sustituirto por un Compact Disc regrabable.
En el mismo se podran almacerar nuestros recuerdos
de forma digital, usando la enorme capacidad del CD
para hacernos olvidar los ingentes cantidades de albu-
mes familiares que todos almacenamos y que omena-
zan con llenar a lope nuestra biblioteca. En cuanto el
PHOTO CD comience a funcionar, no tendremos mas
que ir a nuestra tienda habitual con el carrete y ellos
nos entregarén un disco dorado, En éste, al ser regra-
bable, no cabra solamente un Onico revelado sino que
podremos tener clasificadas miles de fotografios y
acceder a cualquiera de ellas del mismo modo

ue ahora elegimos un corte cualquiera de un
gisco en nuestro equipo de misica.

Kodak, de forma inteligente y tendiendo a la
compatibilidad, ha fabricado su PHOTO CD
para que pueda también leer los CD de audio
clésicos. Asi, podremos sustituir a nuestro
viejo aparato y lo Gnico que debemos

acer es conectarle a la TV para
poder disfrutar de nuestras
instanténeas faveritas. Tam-
poco el precio del PHOTO
CD seré demasicdo elevado.
De hecho se baraja un coste
inferior a las cincuenta mil
peselas.

Con todo esto no resulta extrafio vaticinar
un brillante futuro para la creacién estrella de Kodak.

VIDEODISCO REGRABABLE IMAGEN

DIGITAL
A PRECIOS
INCREIBLES

ioneer se ha ade-
lantado al resto de
sus competidores,

lonzando al mercado &l
Erimer reproductar/gra-

ador de videodisco en ombo es una empresa
formato PAL. De momeri- inglesa dedicada a fo-

to, el VDR V100OP salo
esta destinado al merca-
do profesicnal, y sus ca-
racteristicas técnicas le

bricar tarjetas de vi-
deo de bajo precio para PC,
con prestaciones realmente
espectaculares. En su catdlo-

CONCURSAR DESDE CASA

Y MUCHO MAS

elevisién espaicla va a ser
T la primera cadena de

television europeda en
implantar el nueva sistema de
televisién interactiva en sus
emisiones. El comienzo de la TV-|
parece que fendrd lugar durante
este mes de octubre.

El invento consiste en un
pequefio aparato que, conectado
a la emisora de television via
telefénica, permitird que un
ordenador central reciba las
pulscciones de los botones del
mande que tendremos en
nuestras manos y que acempana
ala TV-I. La informacién que se
reciba de la emisora se mostraré
en la pantalla de nuestro
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televisor. De esta forma
podremos participar en los
concursos en directo, a la vez
que los participantes del estudio,
responder de E»rma inmediata a
las preguntas de los
presentadores e incluso elegir la
programacién entre las varias
alternativas que se nos
propangan.

Pero la TV-I tiene un precio
bastante ajustado, que rondara
las veinticinco mil pesetas mas
IVA. Probablemente cuando leas

estas lineas ya habras visto algin

anuncio sobre esta nueva
medalidad de television,
[Mas informacion: Televisién

Espaiola 91 34460000

convierten en un aparato

imprescindible en cual-
quier estudio de imagen y sonido que se precie.

Los discos grabadoes con este aparato soportan una media de un
millén de operaciones de sobregrabacion, antes de comenzar a de-
feriorarse. Esto supone que, probablemente, vuestros nietos seran
los (nicos testigos de la pérdida de calidad del disco. Un sistema
dual de cabezas lectoras permite el acceso a cualquier punto de la
grabocién en Gnicamente tres décimas de segundo, Por supuesto, ka
calidad de la imagen que da este nueve tipo de técnica supera am-
pliamente a la del videocassette clésico.

Quizé el inico problema del VDR VI1000P es que sdlo permite ¢l ol-
macenamiento de 48.000 fotogramas, lo que, si lo dividis entre 24
imégenes por segundo, da un fotal de 32 minutos de video. Esto su-

one el empleo de tres discos por cada una de las peliculas que gra-
Eéis. A la velacidad que avanzan estas cosas, no seria de extrariar
que este problema estuviera mas que solucionado en los préximos
modelos que, estamos seguros, ya esté preparando Pioneer para
lanzar al mercado.

(Mas informacién: Eikona 93 323 67 21)

go nes encontramos con tres
productos muy inferesanies,
Vidi PC 12 permite capturar
imagenes en 12 bits de hasla
4096 colores en resolucién de
1024 por 768.

Vidi PC 24 captura hasta 24
bits y 16 millones de colores.
Con Media PC es posible digi-
talizar secuencias animadas
en perfecto color e incluso con
sonido. Basta con conectar un
video ¢ una cameara a la tarje-
ta. Lo mejor de todo es que
nin?uno de estas soluciones
graticas supera las 125.000
pesetas,

(Més informacion: Rombo
{inglaterra) 07 44 506
466601)



PARA ESTAR
INFORMADO

oy en dia es
imprescindible ver la
television para estar

informado de lo que ocurre en el
mundo. Si tu frabajo frente al
ordenador ocupa todo fu tiempo,
en tu pequefio despacho no
caben dos monitores y hasta que
no te asciendan no podras
disponer de més espacio, “don't
worry". No hace falta que
presiones a fu jefe. Digithrust
fiene la solucion perfecta.
Microeye TV2 es el nombre de
ura farjeta que, conectada en
cualquier slot libre de tu
compatible, permitira que
puedas ver la television mientras
ejecutas ofras aplicaciones. Una
ventana redimensicnable con el
software que proporciona este
nuevo producto de Digithrust
sera la “culpable” de que estés

informado sin necesidad de tener
un televisor apilado junto af
ordenador.

Para poder disfrutar de esta
pequeda maravilla solo
necesitards, como minimo, un
ordenador 386, con cuatro
megas de Ram y un disco duro

FOTOGRAFIAS POR IMPRESORA

do un modelo realmente espectacular. La XLT 7720 es ca-

K odak, en su mas reciente linea de impresoras, ha presenta-

paz de crear auténticas fotograltias a partir de una imagen
enviada desde cualquier fuente, incluyendo desde un ordenador
hasta un videa digital. El sistema empleado por Kodak consiste en
un proceso térmico digital de sublimacién cﬁe color en tono conti-
nuo, algo parecido a lo que hacen las peliculas Polaroid. Las im-
presiones obienidas con la XLT 7720 pueden llegar a una resolu-
cion de 200 puntos por pulgada, casi como una revista de tipo
medio, y més de dieciséis millones de colores diferentes, que, aun-
que no os lo credis, existen. Ademas de este derroche de calidad,
la impresora ofrece la posibilidad de reducir o ampliar la imagen,
de incluir texto, de inversién especular y de rotacion.

=

Pero Kodak no sélo se ha
quedado en la gama més al-
ta del merccc?o, sino que
también ha disefiado la DI-
CONIX 180si. Una mini, ca-
si diriamos micro, impreso-
ra de Onicamente 1310
gramos de peso y 5 por 16
y 49 por 27,41 cenfimetros
de tamaiio. Pudiéndose co-
nectarse a la red, usar bate-
rias o incluso pilas normales,
la 180si es un complemento
ideal para los poseedores de

un ordenador portétil que tengan que usar una impresora de calidad
a menudo en los sitios més inverosimiles. Enire sus caracteristicas
técnicas destacan los 180 caracteres por segundo y los 192 puntos

por pulgada de los que es capaz,

{Mas informacién: Kodak 91 6267100)

en el que tengas instalada la
altima versién de Windows. Y,
por supuesto, disponer de las
casi cien mil pesetas que cuesta
el invento.

[Més informacion: Digithrust
{Inglaterra}) 07 44 763
242955

EDICION
DE SONIDO
DIGITAL
EN MAC

|
|
e e e 1:

-4 -

FEI

igidesign, distribuido en
Espafia por Midiware,
tiene ya disponible
Audiomedia ll, un sistema de
edicién y grabacién digitel para
Macintosh 1.

Audiomedia permite la
grabacién directa de sonido
digital estéreo a disco duro,
donde luego podré ser editado y
refocado a nuestro gusto con el
software Sound Designer Il que
también se incluye en el
paquete,

La tarjeta, que es el “alma
mater” de Audiomedia, consta
de un potentisimo chip DSP
Molorola 56001 a 33
megahertzios, ademds de todo
tipo de conectores para recibir el
INPUT de audie que deseemos.
Otra de las ventojas de este
sistema de Digidesign es su total
compatibilidad con otros
sistemas populares en el mundo
profesional del sonido como
Studio Vision, QBase Audio o
Digital Performer.

Audiomedia Il, ademas de
imprescindible en el estudio de
grabacian, tiene infinidad de
aplicaciones en el mundo
multimedia, sélo limitadas por tu
propia capacidad de creacion.

(Més informacion: Midiware

93 430 98 05)

LIBROS

DIVULGACION CURSO PRACTICO
ANALISIS BASICO MICROELECTRONICA Y
DE SISTEMAS MICROINFORMATICA IN-
DUSTRIAL
H ALISIS BASICO e
DE SISTEMAS MICROEEGIRONIGA ¥

337 Pags. 3300 Ptas.

El libro esta dirigido tanto @
profesionales de la gestién y pro-
gramadores, como al usuario ne-
lito que esté interesado en
adentrarse en este campo.

El contenido se estructura en
dos areas. El disefic de sistemas
como tal, no sélo en cuarle a
tecnica sino también en lo refe-
rente a los aspectos humanos del
trabajo y de formacion del per-
sonal. La segunda parte se refie-
re a aspectos generales de hard-
ware, software y COMUNicaciones
de datos.

En general, se puede decir que
es un libro bastante apropiado

- para todo aquel que esté intere-

sado en el anélisis de sistemas y
atn no posea la base adecuada.

MICROINTORMATICA
INBUSTRIAL

—i
—_

349 Pags. 2500 Ptas.

En el conjunto de lo abra, se
encuentran experimentas relofi-
vos a electranica industrial v ana-
légica, asi como « microinﬁ;rrﬂé-
Hea indusirial. El auter hace un
repaso a u|gun05 componentes e
instrumentos elecirénicos basicos,
Cancluye el volumen con un ca-

itulo dedicade por entera a lodo
E:n referente a la arquitecturo del
ordenador FC XT.

En ccasiones se hace referencia
a ofras obras del autor para po-
der ampliar algunas ideas. Un
errar, ya que el lector no deberia
verse en la ckligacion de consul-
tar dichas obras. Adn asi, es un
libro que puede resultar muy til
para el estudianie.

A. Daniels y D. Yeates e J. M. Angulo o8

Paraninfo Nivel «I» Paraninfo Nivel «C»

APLICACIONES DIVULGACION

HERRAMIENTAS CASE GESTION INFORMATICA
DE LA PRODUCCION

286 Pags. 2300 Ptas,

3Qué es una herramienta case?
Para decirlo de un modo sencillo,
son los recursos existentes en
software, que dan soporte a las
distintas fases del proyecto de
desarrollo de un sistema.

El libro se dirige a profesionales
de la informatica. Sin embargo,
el nivel de conacimientos exigido
no es demasiado elevado, lo que
permite gue el fexto pueda servir
perfectamente para estudiantes.
Ademas, el contenido no esté es-
tructurado sobre una base técni-
ca, si no més bien se desarralla
con una concepcidn divulgativa
en la que se expresan los proce-
dimientos y métodos generales
con que trobcian estas herra-
mientas. Asi, el libro tiene una
concepcidon de ayuda, més que
una funcion pedagégica en si.

William S. Davis Sy
Paraninfo Nivel «C»

437 Pags. 2700 Pras.

El autor de este volumer pre-
tende exponer de forma breve,
los fases por las que pasan todos
los procesos de la produccion fa-
bril. Desde el diseio inicial de un
producto hasta su distribucion y
venta, teniendo en cuenta todo ti-
po de recursos en juego. En un
nivel de comprenzion correcto,
se explican las mas importantes
innovaciones introducidas en la
gestién informética de la pro-
duccion, especialmente o niveles
industricles.

Si hubiera que achacarle algin
fallo al contenide del liiro, &ste
seria la excesiva esquemaliza-
cién de algunos capitulos, lo que
conlleva que clgunos puntos
queden di*uminngos an el con-
junto global de I obra.

Fernando Soler Mateo -
Paraninfo Nivel «l»
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APUESTA POR

LA COMPATIBILIDAD

La evolucion légica tanto en el mundo del hardware como del
software se esta haciendo patente en las prestaciones de las
nvevas tarjetas de sonido. Cada vez tenemos més posibilida-
des sonoras en nuestro PC y con mayor calidad de sonido.

a nueva Covox

Sound Master Il no

es sélo una tarjeta

de sonido mas

compatible Ad-lib,

sino que sigue la
paute marcada para el futuro por
todos los fabricantes de este tipo
de periféricos: la u]tracompaligi-
lidad. La Sound Master ademas
de la compatibilidad con con Ad-
lib y Sound Blaster @ nivel de mi-
sica FM, contiene numercsos dri-
vers que la permiten compartir v
adaptar ficheros de musica y voz
con innumerables tarjefas c?é s0-
nido que utilizan distintas tecni-
cas de digitalizacién. Ademas la
Sound Master It incluye un gran
abanico de aplicaciones sonoras
que van desde editores de sonido,
pasando por la creacién de musi-
ca en pentagrama hasta progra-
ma reconoceder de voz.

PRIMERA TOMA DE CONTACTO

| abrir la cajo de la Co-
vOX 1os encentramos can
una sorpresa. La tarjeta
viene acompafada de un auricu-
lar con micréfone incorporado
que una vez colocado es similar
al de las telefonistas. Ademas se
incluyen unos cables MIDI para la
conexion del ordenader con ins-
trumentos musicales digitales co-
mo son teclados o sintetizadores
y una clavija especial monocanal
y tres disquetes de programas,
La instcﬂccién es sencilla y es
ayudada por un programa de
lesteo que verifica si hay errores,

PROGRAMAS DE AMPLIACION

| punto tuerte de esta tarjeta
es la variedad de programas
que la acomparan, que
aprovechan las buencs caracteris-
ticas de hardware que posee co-

. mo son las nuevas técnicas de di-

italizacién y compresién de
?icheros, la incorporacién de filtros
digitales del sonido y el control de
16 canales musicales via MID!.

Encontramos mullitud de peque-
fios pro?rurnas. Estos realizan di-
versas funciones tales como RE-
CORD y SAY para digitalizar
sonido y reproducirlo desde MS-
DOS o utilidades como OSCI que
permite usar el ordenador como
un osciloscopio. Otro del los pro-
gramas es EFFECTS, Nos permite
aiadir una serie de efectos a
nuestra voz o soridos que entren
a través del micréfono, para que,
una vez grabados, sean utiliza-
dos en ofros programas o pasa-
dos a cinta de cassette o vicﬁao.

PC-LYRA

sta aplica-

cién facilita

la composi-
cién musical de
canciones por or-
denador al estilo
clésico, con pen-
tagrama incluido.
Podremos situar so-
bre éste corcheas,
semicorcheas, fusas
...y demas simbo-
logia musical, alo
lrgo de la parti- ALLEGRO L

FPause plot

[Files EQit IRTCIN Bloc

1A st rumsen

La Sound Master Il es una tarjeta de grandes prestaciones que incorpora una amplia variedad de programas gue ademas de
aprovechar el hardware de la misma, permiten al usuario obtener de ella un mejor rendimiento.

paginas, mezcla, imprimir la par-
fitura, ete. asi como de control de
sonido: filiros, velumen, octavas...
Este programa esté disefiado pa-
ra poder funcionar en un sistera
MIDI de hasta 16 canales con el
ue podremos utilizar las posibili-
jcxdes que nos brindan sintetiza-
dores, cajos de ritmos y teclados
conectados a nuestro ordenador.
Para los no iniciados existen
una amplio conjunto de ficheros
con canciones ya escritas con las
cuales podmos escuchar y apren-
der musica siguiendo la partitura
o a tocar ¢l piano cbservando el
teclado que aparece en pantalla
donde se van iluminando las te-
clas segin deben ser pulsadas.

VM-KEY

ste interesante programa
estd basado en las técnicas
de reconocimiento de voz
que Gltimamenle se estan desaro-
llando. Aunque no es un recono-
cedor de voz en si mismo {no in-

LA S 5 3 & %

OECILLDSCOPE DISPLAY

= Continus=

terpreta las palabras que se dicen
a fravés del micrdfono) pero si
produce unos resullados especta-
culares utilizando una técnica de
aprendizaje y un sistema de ma-
cros. El sistema es el siguiente: El
programa al cargarse queda re-
sidente en memoria por lo que
podemos ejecutar olras progra-
mas a la vez. Pulsando una com-
binacién de teclas aparecerd un
men( en pantalla donde podre-
mos configurar ¢l teclado, la pan-
talla y el micréfono, siendo esta
oltima esencial para el funciona-
miento posterior del programa ya
ve la sensibilidad de recepcién
je| sonido permitira que el orde-
nador puecrc: identificar las pala-
bras que pronunciemos.
Pulsando ofra tecla entramos en
ofro men( dividido en dos partes.
En la primera podemos grabar fi-
cheros de voz con un nombre.
Cada fichero se corresponderd
con una patabra o incluso frase
pronunciada a través del micro-
fono. En lu segunda parte pode-

plat

mos escribir una serie de ordenes
(macros) que se realizaran al
ronunciar la frase anterior con
E: cual se corresponde. Asi po-
dremos grabar la frase “Ejecuta
el programa Wordperfect” y desde
el MS-DOS usando el micréfono
pronunciando dicha frase nos s,cxef
dra la orden “>cd ¢:\word\wp”
que anteriormenle habiamos in-
treducide coma macro. La macro
es volcada por el programa en el
buffer del teclado por lo que al
estar el programa residente en
memoria, éstas podremos utili-
zarlas en cualquier programa
que se meta texto por teclado, co-
mo en los procesadores de texto.
Imaginemos todo el sistema ope-
rativo utilizado a traves del mi-
créfono. El programa sélo reco-
noce sonidos pregrabados por lo
que no importa eg( idioma que se
utilice. Sélo dos problemas: Las
frases deberan ser grabadas con
la méxima claridad, y sin ruido, y
las instrucciones estan en inglés y
grabadas en un fichero en gisco.
Dos ulilidades mas acompaiian
a la Sound Master |I. YMEDIT, un
editor de sonidos complejo de uti-
lizar por la estructuracion de los
men(s pero bastante completo, y
CVXLIB, interesante para todos
los que tengan cenccimientos de
rogramacién, un conjunto de |i-
Ererias de funciones de lenguaje
C que posibilita el manejo de la
digitalizacion y reproduccién de
sonidos grabados desde progra-
mas realizados por uno mismo.

E P M

rcémo solucionarlos. Tendremos
a posibilidad de conectar ¢l al-
tavoz interno del PC a la tarjeta.

S Tempo |
tura siguiendo el Bute

compés y hasta Dctaen

FICHA TECNICA

Loco

Sélo se echa de menos unos alta-
vaces de tipo walkman que debe-
remos comprar o un cable RCA
para conectarla a una cadena es-
téreo. Una vez instalada tendre-
mos en la parte trasera del ordena-
dor dos entradas para micréfono
y auxiliar, una salida de audio,

un control de volumen y el conec-
tor MIDI,
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con & instrumen-
tos distintos to-
cando a la vez
para luego poder
escuchar la can-
cién y grabarla
en disco. Tenemos
multitud de opcio-
nes de edicién co-
mo corlar, afiadir

Uo lure

El ordenador puede convertirse, en un osciloscopin, como en la imagen superior, el sonido se represen-
ta por una onda. Pc-Lyra puede scr controlado con ratdn a través de todos sus menus, imagen inferior.

SOUND MASTER I
B Compaiia. COVOX
B Tipo: Tarjeta de sonido
W Forrmata; PC
B Distribwider. Dro Soft
B PV P recomendade
32.900 Ptas.
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WO

onfinvamos en este nimero ton

el segundo capitulo de la “Guia

Facultativa para Videoadictos”,
una nveve entrega Nexvs-7 en formato de
“guia-médica”. Un recetario de inestima-
hle ayuda que no debe faltar en tu biblio-
teca y que evitara raros cuelgues y empa-
chos de computadora a todos los usvarios y
videojugadores del planeta, Ya lo dice el
refran: “Mas vale prevenir..."”

COMPOSICION

La composicion cuanfitativa de este nuevo pro-
ducto llamado “Olimpicus Musculonelil” —que in-
cluye 28 vitaminas y 100 minerales entre los que
destacan la pirita y el mercurio- contribuye a re-
poner las necesidodes diarias del organismo y o
mantener el estado fisico del mismo. Muy Gtiles
son los siguientes principios activos: «Greal Courts
II», «Kick Off», «Summer Games», «TV Sports Bo-
xing», y otras enzimas del lipo "Deportivoides
Complex 16 bits”,

INDICACIONES

Prevencion y tratamiento de pacientes con ciertos
fenémenos propios de la invelucién tales como:
disminucién del rendimiento en la oficina o lo que
es lo mismo, incopacidad para atrapar mescas tan
rapidamente como antes; fatiga fisico-inteleciual
y agotamiento
U de la memoria

~cueshionamien-
lo del fipo ;quien
soy?, ;de don-
de vengo?, ;o
donde voy?-;
3 disminucion del
3 [ —a__=_=1 poder de con-
centracion y cal-
culo con sinto-
mas similares o
242=7: retardo
de lo convale-
cencia, efc. Tam-
bién en los ca-

3 s sos en los que
7 pusconm Smcmesre e g5 extremida-

des del sujeto
ofrezcon resistencia cruzada a las 6rdenes neuro-
cerebrales como: incapacidad para saltar a la
comba; agarrotamiento de los dedos de lo mano
jugando a los chinos; molestias en las articulacio-
nes al dar corfes de manga y en definitiva en lo-
dos aquellos procesos en los que los mosculos y
huesos necesiten de un engrase a fondo y donde
los aceites lubricantes, por ejemplo, el exiendido
“3 en 1", sean incopaces de acuar debido o la
intensa inmovilidad por vaguedad, pereza e indi-
ligencia del paciente.

POSOLOGIA

Como norma general se suministrara al paciente
de lo siguiente ?urmu:

~ADULTOS: Sesiones de 30 a 40 minutas al le-
vantarse y anfes del desayuno iYase sabe que es

GUIA
FACULTATIVA
PARA EL
VIDEOJUGADOR
EMPEDERNIDO

CAPITULO 2

perjudicial hacer ejercicio con el estémogo llenc!

-NINOS: Quince minutos diarios, pudiendo au-
mentarse la dosis hasta un maximo de 30 minutos,
segun prescripcion médica especifica del profesor
de gimnasia.

Es interesante acompanar el tratamiento de al-

unas normas de administracion que potenciaran
Pn actuacion del medicomento:

~Usar chandal o prenda deportiva, a poder ser
de marca conocido.

-Tener listos el botiquin de urgencia con firitas,
reflex, vendas, e;cuyau y aspirinos para los casos
de dolores, dislocaciones o accidentes.

~Llevar siempre a mono lo tarjeta de la Seguri-
dad Social.

~Beber productos reconstituyentes de lo fatiga fi-
sica durante el Iranscurse de lo medicacion:
Dan’Up, Isostar, Gatorade, efc.

-Si se estima necesario, es inferesante la super-
visién de un preparador fisico a lo hora del pre-
calentamiento/ pregimnasia. Si se ufilizan apara-
tos como el Thigﬁl Master, Abdominizer, Cyclostar,
cama elastica u otros, asegurarse siempre de que
estén homologados por el Comité Olimpico Inter-
nacional (C.O.1).

CONTRAINDICACIONES
Y EFECTOS SECUNDARIOS

Durante lo medicacion debera suprimirse la in-
gestion de bebidas alcohélicas v otro tipo de dro-
gas como el labaco, el marisco, la television y los
concentrados que contengan colorantes y enga-
nontes alimentarios. Estos 3isminuin:’m lo accion del
medicamento, y no ganariamos ni una medalla de
bronce o de laton. No se administraran bebidas
excilantes como la Cola, por ser potenciodores del
llamado “baile de San Vito". Este producto no fie-
ne efectos secundarios. En raras circunstancios se
ha podido nolar, en algunos pacientes, alergias
como la conocida por “cantico del sudor gregoria-
no”, pero ésta ha remitido con el uso de ducha y
desodoranies. No olvide usar los gue no contie-
nen CFC; la capa de ozono no esta para bromos.

INTOXICACION
Y 5U TRATAMIENTO

La ingestion del farmaco en dosis masivas puede
dar lugor a manifestaciones de agotamiento fisico
-lengua fuera, ojeras hasta las orejas, pelos He-
sos—, y en algunos cosos acompanados de lipoti-
mias y desmayos varios. En tales circunstancias
deberd suprimirse ! fratomiento inmediatomente.

PRESENTACION

~Pastillas efervescentes del tamano 31/2, de
agradable sabor a naranja.

-Supositorios magnético-perfumados en cojos de
10 unidades, con efiquetas fluorescentes.

IMPORTANTE LOS MEDICAMENTOS DEBEN MAN-
TENERSE FUERA DEL ALCANCE DE LOS NINOS ¥
OTROS ANIMALES DOMESTICOS. FUMAR PERJU-
DICA LA SALUD Y ES MALO PARA PRACTICAR
CUALQUIER DEFORTE. jNO SEA BESTIAI

Rafael Rueda

TON I

Tony Barroso,

e §

.-U.L'u

e Tarrasa, Barcelona. Después de juger horas y horas

sfe personaje 3ue véis en la panlalla, no es ofro que nuestro amigo

al «TERMINATOR 2, sin conseguir matar de una vez por tadas ol
malote, se le agarraron tanto los nervios al estémago que tuvo que to-
marse corriendo una ténica, ligeramente conlamincdgo por ciertas radia-
ciones, convirtiéndose en el nuevo mutante “TONYCOP”. Ahora estd es-
perando a ver si alguna compaiia de software busca un protagonista y le
contrata para cualquiera de sus videojuegos. jQué disfrutes r?e fu nueva

personalidad, Tony!
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n una carla
de lo mas
escueta y

directa, Jordi
Franco nos ha
hecho llegar
desde San Pedro
de Ribas
(Barcelona) dos
caratulas. Como
podéis ver, y
aunque no lo
parezca,
pertenecen al
mismo juego, el
sfAdventure
Island» para
Game Boy. Oifras
veces, hemos
sacado en esta
seccibn imagenes
similares en las
que cambiaba
ligeramente la
caréatvla de un
jvego de la
versién espaiiola
a oira americana
o japonesa. Pero
ahoru, en lo
Unico que se
parecen estas
fotos es en el
blanco de los
ojos del
protagonista.
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falta ya muy poco para que
el proyecto mas ambicioso en
el que ha estado trabajando
Atari hasta la fecha, salga a
la lvz. Atencién a la noticia.

Se frata, nada més y nada
menos, que de un nuevo
ordenador, con el que dicha
compaiiia, pretende
recuperar el mercado que, poco a poco, le han ido
arrehatando ofros ordenadores como el PC o el Amiga de
Commodore. Por los informes que hemos podido leer sobre
el citado proyecto, no podemos menos que pensar que si es
tan bueno como a simple vista parece, la competencia que
va a desencadenar va a ser ferrible.

El ordenador en of gue Atari ha puesto fodas sus ilusiones,
lleva el sugerente nombre de Falcon030 y, estas son
algunas de svs caracteristficas méas destacables: procesador
principal Motorola de 32 bits a 32 MHz, coprocesador
digital de sedal a 32 MHz -esto supone una velocidad
tedrica de trabajo diex veces mayor que en la mayoria de
ordenadores actuales-, unos cincuenfa modos distintos de
video, resolucion grafica méxima de 768 X 480 pixels con
65000 colores simultaneos en pantalla, resolucién SYGA
de 640 X 480 pixels con 256 colores a elegir de enire una
paleta de cerca de 260000, conversor analégico digital
estéreo de 16 bils y viceversa, modulador exterior para
TV, poris serie, paralelo y modem, MIDI in y oul, coneclores
de joystick, micréfono externo y altavoces, unidad de disco
de 1.44 Mbyle compatible con formato MS-DOS y disco
duro opcional,... Bueno, la verdad es que, la lista es
demasiado extensa como para comentarla en sv totalidad

Co
(Lomo
es que aun ningune comporiia ho
Eem'tz:b for idea de reafizar un juego
sobre nuesiro campeonisimo Miguel
Indurain, ahora que su prestigio y su
populoridad hon superado con
mucho nuestras fronteras?

’ p e
no hemes tenido odn por estos lares,
noficia de lo que se supone va a ser lo
consala definitiva s8gUn SUS
responsobles; la Jaguor de Alari?

(Cudndo
( )
verd la luz el primer J.OR.
fotalmente realizado aqui, en
Espana, que fodas fos meniocos del

calabozo esperan con ansiosa
impactencia?

pero, es necesario decir que la principal aplicacién que
Atari ha pensado dar a su nvevo modelo es la de
comunicaciones y herramienta multimedia aungue, estamos
sequros que con las caracteristicas que posee el Falcon030,
no pasara demasiado tiempo sin que sean diseiiados gran
cantidad de juegos de todo tipo que nos harén disfrutor
como enanos. Pero, seamos prudenfes y esperemos a
conocer el precio de tan espectacviar maquina antes de

De auténlicos cortos de infografia pueden considerarse las animaciones
que os presentarmos este mes. El autor de tan estupendas realizaciones es
Armand Lépez, un asiduo lector de |a revista, de cuyo trabajo ya nos he-
mos hecho eco en anteriores ocasiones. Por si aln existe por ahi algin
“reaccionario” que dude de las capacidades del Amiga, estas imagenes
demuestran lo equivocado que se encuentra. Armand ha utilizado e?«Re-
al 3D» y el «DP IV» para obfener unos resultados tan magnificos como los
que podéis observar. Ademés de gustarle la imagen por ordenador, nues-

- Q -
razén hay para que, con la
experiencia que Henen ya las
distintos compaiias de software que
existen, fodavia no se ht.':‘yan

desarrollado arcades lo

cantar victoria. suficientemente impactanies para un

Iro amige debe ser un cinéfilo empedernido, ya que se puede notar como ol
g H (Y29 P sefior ordenador como el PC?

todas las pantallas se encueniran bajo el influjo del maestro de la panta-
fla, Don Alfredo. La pena es que la revista no sea animada y no podais
apreciar en toda su magnitud el buen hacer de Armand.

MNOTA - Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribiros y
contarnos qué pensais? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por chi algin despistadillo os recordamos que nuesira direccion
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS §.A,

C/ De los Ciruelos. n®4, 28700 San Sebastién

de los Reyes (Madrid).

HUMOR por Ventura & Nieto

L BN BN BN BN BN BN BN B BN BN NN
FORMIDABLE... vvestra respuesta a la solicitud

de nuevos redactores y coloboradores para la revista de
videojuegos mas grande del mundo -;alguien lo duda?,
es evidente, ;no?-, La avalancha de llamadas ha sido
tal, que la pobre Esmeralda ha tenido que visitar a un
psicologo para recuperar su buen humor habitual. Bro-
mas aparte, hay que agradecer desde estas paginas
el interés y empeno que habéis puesto en ello j;Sniff,
Sniff!! jiEstamos a punto de llorar de la emocion!!

LAME N TABLE... que un ano mas el software

espanol se haya quedado sin representacion en la
edicion de cleiio je! Trade, la feria dedicada al mun-
do del videojuego que tuvo lugar en Londres a prin-
cipios del mes pasado y dange se dan cita los mas
representalivos personajes del sector. Esperemos
que eslo no sea considerado como un pase atrds
en el infenfo de conseguir que nuestro mercado lle-
gue a ser fan imporfanfe como ofros,
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EL GENERAL

Los amantes de los juegos de estrategia llevabamos algun
tiempo sin poder disfrutar de un programa que nos trasladara
a vna situacion real. Basta ya de guerras galacticas y cruzadas
estelares. Broderhund nos sitda en la primera mitad de la dé-
cada de los cuarenta y nos pone al frente del ejército més po-
deroso de nuestro planeta: el umericano.
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Una completa base de datos totatmente informatizada nos dara cumplida infaor-

macion scbre los detalles de los distintos acontecimientos hélicos del juego.

W BRODERBUND

B Disponible; PC, MACINTOSH
WV .Comentada: PC

BT Graficas: VGA

BT Sonide: SOUNDBLASTER
W ESTRATEGIA

os Panzer alemanes
avanzaban
arramblande con
todos los obstéculos
que encontraban a
su paso. Las pocas
unidades de
soldados dliados que
encontraban en su
Caminoe eran
facilmente sobrepasadas. Hitler
estaria satisfecho. La
contraofensiva nazi estaba
recuperando unos territorios en
[0s que los ejércitos americanos
se habicn confiado demasiado.
Pero tras una semana de
avances, las malas rolicias
cemenzaron a llegar a la
cancilleria de Berlin. Patton
golpeaba de nuevo. Los tanques
eran destruides por la aviacién,
los americanos avanzaban, las
primeras lineas de la Gltima
pagina de la historia del Tercer
Reich comenzaban a
escribirse...

16 DE DICIEMBRE DE 1944

Esta fecha es la que indica el
comienzo de uno de los mejores
juegos de estrategia con los que

nos hemas podido topar en los
(ltimos meses. «Pattan Strikes
Back» es un programa de
estrategia “hard”. Lo que
queremos deciros con esto es que
no es para nedfitos en el tema ni
para aficionados a los bonitos
graficos. La auténtica “miga” de
este programa ce Brederburd es
sentarse frente a un mapa de la
Zona Y el Ordeﬂqdor, y
comenzar a estructurar la
estrategia que lleve a Hitler a la
derrola.

Las érdenes en «Patton Strikes
Back» se dan mediante el ratén,
accediendo a una serie de menis
desplegables que aparecen en
una barra en la parte superior
de la imagen del monitor. En
ellos se encuentran las opciones
necesarias para controlar
nuestras unidades y obtener
informacién sobre ellas.

Nada més cargar el programa
se nos ofrece elegir el Eando en
el que queremos pelear o una
versién demo en E: que el propio
ordenador maneja los dos
bandos y se masacra,
literalmente, a si mismo. También
podremos escoger la velocidad
del juego, comenzando por
defecto en la més rapida, que os
recomendamos sélo para cuando
hayéis echado ya un par de
batallitas.

Uno de los principales objetivos
de los programadores de
BroderEund fue que el grado de

Puntuaimente, sobre cada una de las unidades gue estan actuando, se abrira una

A& Al b e il o

ventana para informarnos de las cansecuencdias de los atagues sohre el enemige.

realismo fuera casi perfecto y de
hecho parecen haberlo
conseguido. Por ejemplo, los
efectos de las armas con las que
cuenta cada unidad, sélo afectan
a la distancia que lo harian en la
realidad; sus necesidades de
combustible dependen del
maovimiento, al igual que los
suministros; la orogrcjia del
terreno influye asimismo en la

capacided de desplazamiento de
los vehiculos y la infanteria, efc.

LA GUERRA EN COLOR
Y ALTA RESOLUCION

«Palton Strikes Back» esta
realizado en VGA de alta
resolucion, 16 colores, y es de
agradecer, porque esto implica
que los mapas se ven a la




MAS DURO DEL FRENTE ORIENTAL
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Patton era partidario de no retroceder jarmas, sus actos fueron los que llevaron a la
victoria a ios aliados en la Batalla del Bulge, la mas sangrienta del frente oriental.

perfeccién con una gran
cantidad de detalles sobre el
terreno. Cada vez que una
unidad actia se abre una
pequefia ventana junto a
elle en donde
podemos ver las
imagenes

digitalizadas
de la accién
realizada,
canones
disparando,
infanteria avanzanda,
tanques a toda
maquina..., y un corto

mensaje, casi siempre con algin
toque de humor, de los efectos
que el ataque estd feniendo
sobre el ejército que esta
ecibiendo el impacto de
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¥ nuestros cbuses.
Ofra cualidad que
incorpora el programa es
la existencia de una

uefia, pero bien
mmenroda, base de datos
sobre los protagonistas de la
batalla. En protagonistas
incluimos desde los generales
que lucharon en ella, hasta las
armas usadas.

Cada una de las entradas de la
base de datos consta de dos
informaciones: una
exclusivamente histérica y otra
novelada, relatando una accién
en la que el protagonista tuvo
alguna activided destacada.

«Patton Strikes Back» también
rompe con la mala costumbre de
mantener silencioso el altavoz
del ordenador mientras nuesiras
unidades luchan a brazo
partido. Los afortunados
poseedores de Soundblaster o
compatibles tienen la
oportunidad de escuchar
extraordinarias digitalizaciones
de disparos, bombazos y ruidos
de motores varios. {Vamos, que
si conectos la tarjeta al equipe y
lo pones a toda pastilla tus
vecinos se sentirén en medio de
un estruendoso combate!

M

Los mentis del pregrama nos permiten acceder a las acciones mas comines que
un buen general debe realizar con las unidades que estan bajo su mando.

—
EL HOMBRE QUE NO RETROCEDIA

afton era un honthre fuera de lo comin. Un perso-

naje casi equiparable a los grandes como Alejan-

dro, César o Napoleén, S6lo que la época en la

que le tocé vivir la guerra era bastante mas com-
plicada. El general de hierro tenia como norma avanzar
siempre y tomé durante su mandato las decisiones mas
arriesgadas de los ultimes aios de la guerra. Quizés si é1
no hubiera estado al mando ahora estariamos todos ha-
blando en aleman y levantando el brazo, ol estilo espar-
tano, frente al Fihrer de turno. Eso es algo que siempre le
tendremos que agradecer. A él y a todos los soldados que
liberaron la Europa ocupada a cavsa de los delirios de
ofro excepcional estratega que se rodeaba de grandes
guerreros para dirigir un poderosisimo ejército, y que 56-
lo sus excesos patolégicos y la enfrada de los Estados Uni-
dos en el conflicto fueron capaces de derrofar.

Adolfo Hitler fue derrotado por el General Patton en la
batalla de las Ardenas. Ahi fve en donde comenzé la de-
bacle de un ejército que hastu entonces, en casi todas las
ocasiones, habia llevado la iniciativa. Charlie Chaplin, en
sv genial “El Gran Dictador”, dié una casi perfecta defi-
nicion de Hitler: “un loco hajito, de pelo y ojos oscuros
gque queria reinar sobre un mundo de altos, rubios y ojos
azules”. No estaba tan loco y seis aiios de guerra continva
atestiguan que no fve tan facil derrotarle. Adn hoy sus
seguidores recobran las fverzas perdidas, cada cierto ny-
mero de aios y nos “regalan” alguna masacre.

Putton no estaria de acverdo con la opinién de Charlot, y
ahi radica el secreto de su éxito. Escribia un gran estrate-
ga de la China imperial: “no hay peor enemigo que el que
no se respeta y al que se menosprecia”. El americano sa-
bia con quién se enfrentaba, sus cvalidade s y sus defee-
fos, y gané la hatalla. ;Serds capoz de hacer t6 lo mismo?
|

La experiencia
del jugador en
el campo de la
estrategia
permifira
valorar esfe
programa en sv

justa medida.
e |

SOLO UN PUNTO NEGRO

Aungue hemos sido incapaces
de sacar ningin defecto
importante o?iuego, si lo tiene el
manual, Este esta muy reducido,
poco estructurade y limitado. Un
programa de fanta complejidad
e inferés se merecia una mayor
atencién y no habria estado de
més la inclusién de mapas de
gran tamado o un dossier donde
explicasen los pormenares de la
batalla. No sabemos a ciencia
cierta si los culpables de este
desaguisado los debemos buscar
en Broderbund o bastante méas
cerca de nosotros, pero de
cualquier modo es un hecho a
tener en cuenta y que los
aticionados a la estrategia
esperamos se corrija en el futuro,

Aparte de eso, «Patton Strikes
Back» es todo un sefior juegazo,
un buen programa que
demuestra la linea ascendente
de calided de Broderbund. Para
mejorarlo sélo nos falta una
version CD-ROM, con una base
de datos mas amplia. Es séle
una sugerencia, pero tal vez
nuestra revista llegue los “States”
y..., @ lo mejor nos hacen caso m

JGV.
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vo] Patton ..uwfr;.i_r ;r ,::‘;:ﬁlﬂm-"

- a =
| urﬂﬂﬂa#ir' 'E_S ——

Uno de los objetivos que los programadores
de este juego de estrategia se plantearon
desde el principio, fue lograr que el grado

de realismo fuera casi perfecto.
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Es mas que probable que muchos de
vosofros hayais esperado con impaciencia
¢l momento de ver la continuacion de
«Wing Commander», uno de los mejores
simuladores espaciales que jamés se hayan
programado para nvesiros compatibles.

Pues bien, por fin lo tenemos en nuesiras
manos y podemos decir bien alto que los
 seiiores de Origin han conseguido salvar la
dificil papeleta que se les planteaba con
algo mas de un notable, creando un
programa que es posible sitvar a la

altura de sv popular predecesor.

WING
COMMANDER lIE

= ORIGIN

B Disponible; PC

BT Grdficas: MCGA, VGA
B Simulador espacial

uvando en «Wing

Commander» la

Tiger Claw

recibia la orden

de repeler el

[:mmer atague de

a gran ofensiva

que habia

preparado el
imperio Kilrathi,

pocos podian

imaginar que el finol de esta
singular nave nodriza —sin duda
buque insignia de la
confederacién- iba a estar tan
cerca en e liempo. «Wing
Commander [I» comienza justo
cuando la nave es abatida.

Antes de esto, la Tiger habia
vivido momentos de gloria
durante algunas importantes
epopeyas galécticas como
“The Secret Missions | y II”,
batallas en las que mermé
considerablemente el potencicl
bélico de sus incondicionales
enemigos.

Hoy esta destruida. To,
desgraciodamente, eres el
responsable de la catéstrofe y
has sido relegado a un puesto no
muy importante en una patrulla
de reconocimiento.

Por si esto fuera poco, el
imperio Kilrathi se ha reforzado
y amenaza con acabar con la
confederacion. Todo ha wuelto a
empezar, pero esta vez no
puedes hacer nada..., por el
momento,

56 MICROMANIA
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POCA ORIGINALIDAD

Ef sistema de juego de «Wing
Commander I» no ha variado
mucho en relacién a su
predecesor, ya que basicamente
sigue siendo el mismo. Antes de
cado misién existen unas escenas
que podian haber sido sacadas
perfectamente de cualguier
pelicula —gracias a sus didlogos,
tomas desde distintos angulos,
gestos de los personajes, etc.-, y
que nos explicaran con detalle el
porqué de nuestra misién, asi
como los objefivos que
deberemos destruir, en el
supuesto caso de que los haya.

Tha Hha'ifra, Prinee Thralthath's

En |a pantalla de introduccion vemos avanzar por el espacio
a la nave nodriza protagonista de ia historia.

Tus reflejos y i3 habilidad se ponen a prueba en esta fase en
ia que debes esquivar infinitos asteroides.

Tras esto, y una vez en fa nave,
dlspondremos de los indicadores
propios de un simulador de vuelo
-aunque no tenga nada de
simulador-, entre los que
destacan el radar -casi el més
imprescindible de todos- y una o
dos pantallas por las cuar.;s
destilorén todas aquellas
informaciones que nos serén de
gran ufitidad en nuestra misién,

Al igual que en la primera
parte, también podremos
comunicarnos tanto con nuesiros
pilotos como con los enemigos.
Por légica a los primeros les
daremos érdenes, y a los
segundos les diremos cosas

flanzhip
&
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bonitas. Tras leer fodo esto, la
mayoria pensaréis, 3y qué tiene
de especial este juego que no
tuviese la primera parte? Pues
bien, eso es lo que trataremos de
exphcaros en el siguiente
apartado.

TECNICAMENTE GENIAL

Eso es basicamente lo que
vamos a encontrar en este
programa, unas cualidades
técnicas que, sin duda, merecen
el calificativo de sobresalientes.
Sus programadores, en vez de
con[grmorse con lavarle la carg,

5e han empenudo en ﬂ"IE[OI'Gt’ lO

Your fldiculous <l
KHrathi 'cloaking

El protagonista, al gue tli le das nombre, se presenta ante
su jefe supremo para que le asigne su primera mision.

El enemigo tiene este felino aspecto. Mezcla mutanta naci-
da de un hombre y un ledn.

que parecia inmejorable,
creando incluso la posibilidad de
aprovechar al méximo la
capoadud de nuestro 384, lo
que no quiere decir que no
funcione con el resto de
procesadores.

Lo que més nos va a sorprender
desde el momenio en que
arranguemos este juego, seran
sin duda las increfbles
animaciones que han
incorporado los programadores
—chora podréis comprobar
porqué en peliculas como «El
Retorno del Jedi», las
animaciones de la naves pueden
legar a ser tan perfectas—, asi

El juego sigue
fielmente las
pavtas que
marcd sv
predecesor.
I

Los gréficos y
el sonido
confribuyen a
recrear un
ambienfe casi

cinemaiogréfico.
i
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EL IMPERIO CONTRAATACA

En la base de despegue ponemos a punto niuestras naves.
Antes y después de cada mision es necesario un buen repaso.

como los increibles efectos
sonoros que frataremos en el
siguiente apartado.

Ademés, el repertorio de naves
se ha visto incrementado
cansiderablemente. Las rutinas
de rotacién, que, como hemos
diche antes, aprovechan ol
méximo las posibilidades de
cada erdenadar, han sido
retocadas para dotarlas de una
mayor velocidad. Y tantas y
tantas cosas mas que seria
imposible enumerarlas y que se
resumen en lo siguiente; a
programa, dependiendo de la
co:ﬁguracién, puede llegar a
ocupar hasta dieciocho Megas
de disco duro, o lo que es lo
mismo, la memeria de 384
Spectrums! Increible.

EL SONIDO

Aqui es donde encontraremos
ofra de las grandes innovaciones
el programa, ya que cuenta con
una banda sonora que, desde el
primer momento en que
aparezca ef logotipo de Origin,
nos enganchard con sus

Ef panel de contral de nuestra nave es muy completo. En todo
momento nos informa de los niveles y de nuestra situacion,

pegadizas melodias, que crean
el ambiente necesario en este
fipo de juegos.

Los efectos especiales también
estén muy logrados, llevandose
la palma los poseedores de la
larjeta Souncﬁ;l)oster que
encontraran en ella unos efectos
muy bien trabajados. Ellos
también seran los afortunados
usuarios que podrén disfrutar de
las increibles voces digitalizadas
no sélo durante el combate, sino
también -y aqui estd lo mejor-
durante las escenas prélogo que
preceden a cada misién. Es cjgo

ue o se puede conlar y que
jeberéis comprobar con vuestros
propios ojos; perdén, oidos.
Todo ello contribuye a crear la
sensacién de enconfrarnos
dentro de una auténtica pelicula
de ciencia ficcién, donde
nosotros seremos los héroes que
siempre quisimos ser,

NUESTRA OPINION

La calidad técnica de este
programa ha c?uedudo patente
durante todo el comentario, pero

En este mapa podemos observar las zonas calientes del es-
pacio. La decision de ir a una o a otra sera s6io nuestra.

Una vez focalizado el blanco, conectamos et piloto automa-
tico y la nave se dirige directa a su abjetivo.

el juego inevitablmente tiene sus
coniras que, aunque sean de
menor importancia, es de jusficia
mencionarlos.

El primero, —tal vez el que més
molesta—, consiste en que cuando
conirolamos la nave mediante ef
teclado, el ordenador no nos
permite mover la nave y af
mismo tiempo disparar, cosa que
si se puede hacer con ef joystick
o el ratén, Esto, después de

sar los primeros niveles en que
f:; naves enemigas realizan los
movimientos con lentitud, hace
r:rc’xcticc:menle imposible cazar a
s mismas.

El segundo, —casi anecdético—,
es la gran similitud que guarda
con la primera parte, aunque
esta falta de originalidad se vea
compensada por todo lo que
hemos comentado.

A pesar de esto, «Wing
Commander II» es un juego que
no dudamos en recome:gﬂros y
que hara las delicias de todos
aquellos que disfrutaren con la

primera parte, y de los que
decidan embarcarse por primera
vez en una aventura tan
alucinante como ésta. jChapeau
por «Wing Commander li» y
chapeau por Origin!
Advertencia: Si decides

comprarte el programa no
olvides pasarte por el videoclub
a por una buena pelicula. Sin
dudg, las dos horas que necesita
el programa para instalarse en tu
disco duro {probade en un
compatible VGA a 33Mhz) se te
harén més amenas.
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a aventura de Ro-
han transcurre bajo
la forma de un ar-
cade clasico dividi-
do en cuatro nive-
les, subdivididos a
su vez cada uno de
ellos en tres zonas,
hasta conformar un
total de doce fases.
Cada nivel consta de dos fases
que comparten simitares peligros
y decorados, y una tercera en la
que deberemos luchar contra un
enemigo de gran tamaiio fal co-
mo parece haberse convertido en
norma en area-
des de este tipo.

EL RESCATE DE
LOS MONIJES

s en las dos

rimeras
Eses de ca-
da ciclo de tres,
donde encontra-
mos los monjes
convertidos en
estatuas de pie-
dra. La estrategia
basica para res-
catarlos consiste
en recorrer los
mapeados de iz-
quierda a dere-
cha, pero en al-
gunos  puntos
encontraremos
unos monolitos
con un enorme
ojo en su inferior
denominados
“Eye-doors” que
nos bloguean el

aso. La Onica
E)rma de des-
truirlos consiste
en haber recogi-
do previamente
las dos mitades de un “Eye-key”,
una llave en forma de ojo que se
activa manteniendo pulsado el
boton de disparo durante unos
instantes.

Al activar el “Eye-key” no sola-
mente es destruicro el monolito si-
no también todos los enemigos
que se enconiraran en ese mo-
mento en la pantalla, aspecto que
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podemos emplear también cuan-
do no haya ningiin “Eye-door” a
lar vista.

Si nos acercamos a una puerta
sin tener las dos mitades de la lla-
ve seremos trcmsporlcdos aun
punto anterior del juego. Las mi-
tades de la lave no se encuentran
solamente desperdigadas por el
suelo o sobre las plataformas, si-
no que lambién pueden estar
ocultas dentro de algunos cofres,
en el interior de cierfos enemigos
o incluso detrés de una estatua.
Es por ello que os recomendamos
desiruir todos los objelos de ese
tipo ya que dejar
atras media llave
escondida puede
impedirnos fina-
lizar una fase.

En cada una de
eslas fases hay
un nimero varia-
ble de menijes pe-
trificados  que
pueden ser resca-
tados disparando
repetidamente
contra ellos pora
liberarles de su
revestimiento de

piedra y conse-
guir al mismo
tiempo que fodos

los enemigos de
la pantalla sean
destruidos.  Se
encuentran gene-
ralmente detrds
de los monolitos
de los que aca-
bamos ge hablar
y en cada fase
puede haber dos
o fres monies.

Algunas esta-
tuas de piedra
contienen monjes
malvados que, ol
ser liberados, lanzan una gran
cantidad de energia contra Ro-
han. No hay forma de saber si
una estatua contiene un monje de
este tipo, pero por lo general po-
demos desconfiar de estatuas de-
masiado accesibles o muy cerca-
nas a olras,

Para completar una fase es pre-
ciso alcanzar el extremo derecho

AT

Nuestro principal objetivo ep el juego serd fiberar del en-
cantamiento de Draxos a los ancianos monjes.

-ifr-_:.'u— =
Algunas fases se desarrollan a través de oscuras galerias
que dificultardn ain mas nuestra mision.

de su mopeado en el limite de
tiempo asignado habiendo libe-
rado previamente a todos los
monjes prisioneros, pues, en caso
contrario, deberiamos repetir la
fase desde el principio.

Al final de cada fase es posible
introducirse en un circulo de
energia con la palabra “Shoppe”
en su interior; de este modo po-
dremos hacer una visita a la tien-
do antes de pasar a ofra fase.

En la porte inferior de la panto-
lla aparecen unos graficos que

TFlCAied
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Atacc «s an
tas plataformas que encontraremos en algunos escanarios nos permitirdn acceder

a lugar de otro modo inalcanzables.

Las tierras perdidas vivian en puz y equilibrio desde hace siglos gratias a la
proteccién de unos monjes milenarios portadores de foda la sabiduria an-
cestral. Sin embargo, las fuerzas del mal dirigidas por Draxos han conver-
tido a estos venerables ancianos en estatuas de piedru y un joven guerrero
llamado Rohan ha decidido internarse en las tierras perdidas para liberar o
los monjes de su cavtiverio y restaurar asi la paz en los bosques del peligro.

ANLGA
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sibcitns

Durante nuestro recorrido nos atacaran todo tipo de ene-
migos, como los peligrosos esgqueletos que aqui veis.
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Al mismo tiampo gue pardamos una vida, también nos gue-

daremos sin gran parte de las monedas recogidas.

sefialan el nOmero de monijes a
rescalar y cudnlos de ellos se en-
cueniran ya libres, Las dos prime-
ras fases de cada ciclo suelen
comportir decorados similares y
los mismos lipos de enemigos.

Al ser destruidos, algunos ene-
migos (tanto fijos como méviles)
sueten dejar caer una moneda

ue Rohan puede recoger antes
ge que se Jiesvcnezca. Sin em-
bargo las monedas caen de los
bolsiflos de Rohan cuando es ata-
cado o pierde una vida, y por
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ello debe apresurarse para recupe-
rarlas antes de que desaparezcan.
En todos los ciclos podemos ha-
cer uso de diversos elevadores
ue poseen logicamente graficos
jiferen{es en cada ciclo para no
desentonar con la decoracion ge-
neral. La mayoria son verticales,
pero en ciclos avanzados pode-
mos encontrar elevadores hori-
zonlales y diagonales entre los
cuales o veces es preciso saltar
habilmente para alcanzar luga-
res de ofro modo inaccesibles.

LA TIENDA

| finalizar cada fase po-
demos gostar las mone-

as recogidas en la Hen-
da. Alli es posible, si disponemos
del dinero suficiente, incrementar
nuestra energia y comprar cualro
tipos diferentes de armas, cada
una de las cuales puede ver in-
crementada su potencia desde 1
hasta 3. Las cadenas cuestan 460
monedas y atacan en linea recta,
las bolas de fuego cuestan 70
monedas y son de efecto similar
aungue cﬁ; mayor eficacia, las
hachas cuestan 90 monedas y
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Este es uno de los enemig s dafiinos de todos les que
existen. Mucho cuidado con él cuando extienda sus garras.
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El icono de la bola de fuego nos permitira eliminar facil-
mente a todos nuestros enemigos durante unos segundos.

al morir, pero la forma més habitual de con-

seguirlos consiste en destruir los cofres que
los contienen. No todos son beneficiosos y el gra-
fico de Rohon, situado en la parte inferior derecha
de la pantallo, mostraré con un gesto de aproba-
cion o desaprobacion el efecto del icono que aca-
bamos de recoger. Algunos enemigos dejan caer
balses con una interregacién que, al ser alcanza-
das por nuesiros disparos, liberan grandes canti-
dades de monedas.

Describimos a continuacion los iconos favora-
bles. La bola de fuego gira e nuestro olrededor
durante un tiempo limitado para ayudarnos a
destruir los enemigos. El reloj de arena incremen-
ta el tiempo restante para completar la fase en un
minuto. El rayo proporciona un campo de fuerzo
momentaneo eén larno o Rehan que le hace mmu-
ne a los impactos. El corazén con alas proporcio-
na fres unidades de energio y lo pacion seis. Hay
abjetos con la unica mision ‘L proporcionar pun-
tos (10600 la cruz, 5000 la estrella y la boca,
50000 el anillo y la joyal y finalmente un peque-
no muneco movil que representa a Rohan olergo-
ra una vida extra y la posibilidad de confinuar la
partida al morir si cnnsegl;liimm atraparle fres ve-
ces, También es posible obtener uno nueva vida o

Limnm son liberados por uiﬂunus Enemigos
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No tedos los iconos son beneficiesos. En cualquier momen-
to nuestros planes pueden sufrir un serio “revés”.
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La elevada dificuitad del juego queda demostrada con los
restos que quedan en la pared de alguien que nos precedid.

los 100000 puntos. Los iconos desfavorables son
abundanies. Las llechos pueden proparcionarnos
10000 puntos o hacer que Rohan levite hasta salir
de ln pantalla regresando @ un punto ya visitado
del juego. Lo manzana puede tener 10000 puntos
o eslor envenenada haciendo que Rohan se des-
vanezca unos instantes, Lo calavero roba seis uni-
dades de energia o invierte lo pantalla durante
unos segundos dificullando nuestros movimientos.
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Estos son los puntos en
los que acaba cada nivel
y donde nos tendremos
que enfrentar a los
grandes gnemigos que
os presentamos en estas

imagenes. B

permiten alcanzar enemigos y lu-
gares dificilmente accesibles gra-
cias a su trayectoria parabéﬁcu.
Finalmente los boomerangs, que
cuestan 160 monedas, son pro-
bablemente los més eficaces ya
que nos permiten alacar en am-
bas direcciones.
Normaimente
iremos incremen-
lando la potencia
del arma que po-
seemos o com-
prando armas
nuevas a medida
que avanza el
juego y conse-
guimos mds mo-
nedas. Es por eso
que al comprar
un arma mas po-
lente se recupe-
ran las monedas
gusfudos ante-
riormente.

LOS GRANDES
ENEMIGOS

as armas de
las que acabamos de ha-

blar, mucho més potentes
que el cuchilio
que posee Rohan
al comienzo del
juego, muestran
su eficacia fanto
en las fases arca-
de como sobre to-
do en la tercera
fase de cada ciclo.

Es precisamente
ante los enemigos
de gran tamaiio
donde las armas
especiales resul-
tan especialmente
Gtiles ya que nos
permiten acabar
con tan gigantescas bestias con
un menor nimero de impacfos.
Es preciso lener en cuenla que los

enemigos especiales tienen un
marcador de energia similar dl
de Rohan que disminuye muy
lentamente ante nuestros atagues.

Ademas, disponemos de un
tiempo limitado para destruirlos
y su energia se regenera tolol-

mente si consi-
guen acabar con
Rohan, momento
en el que ade-
mas el fiempo se-
guira corriendo
desde el punto
en gue nos elimi-
naron. En la ma-
yoria de los ca-
sos sdlo con un
arma muy pode-
rosa podremos
abatir al enemigo
antes de que se

agote el fiempo.
Dado que los
grandes enemi-
gos disparan in-
sistentemente
contra Rohan, la
estrategia mas
eficaz para des-
fruirles suele consistir en mante-
nerse a cierta dislancia e ir retro-
cediendo hacia la izquierda
disparando de vez en cuando. El
monsiruo nos ird siguiendo, reci-
biendo nuestros impactos e inca-
az de alcanzarnos, y cuando
ﬁeguemos al extremo izquierdo
de la cueva podremos hacer huir
a la criatura corriendo hacia ella
sin dejar de disparar. Repitiendo
este proceso las veces que sea
necesario, podremos destruir a
tan horribles bestias sin perder

apenas energia.

El cuarto monstruo permanece
inmévil y por tanlo esta tctica no
puede oplicarse a él. Estas gi-
gontescas bestias reciben los
nombres de Zabrus, Ophios,
Cephus y Draxos., No vames a

describirlas en detalle ya que —a
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preferimos que vosotros mismos
descubréis su fiera apariencia,
de modo que seialaremos sola-
mente que, una vez desiruidas, li-
beran gran cantidad de monedas
momento en el cual deberemos
avanzar hacia la derecha, reco-
ger el contenido de unos cofres y
lanzarnos en la direccién que in-
dique una gran flecha.

BREVE DESCRIPCION DE LOS
NIVELES

| primer ciclo estéd ambien-
fado en unas montaiias de-
sierfas y en el camino que

conduce desde ellas hasta un po-
blado. Alli seremos atacados por

esqueletos y unos horribles paja-
rracos, asi como por una especie
de plantas carnivoras inméviles
que suelen colocarse en los luga-
res mds inoportunos, disparando
bolas de fuege.

Hay diversos abismos que de-
beremos saltar para evitar caer
en eflos, si bien de algunos sur-
gen unas afiladas cuchillas que
pueden afraparnos en pleno sal-
fo. Atencién a dichos saltos ya
que si chocamos con un pajarra-
co en el aire es posible que no al-
cancemos la siguiente platafor-
ma. No debemos permanecer
parados sobre los troncos ya que
a los pocos segundos de pismcios
caerd una roca sobre ellos.
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Al finalizar cada nivel, un circulo de energia nos permitira
acceder a la tienda donde podremos equiparnos mejor,

El segundo ciclo transcurre tanto
en unas oscuras y tenebrosas ca-
vernas camo en un paisaje selva-
fico recorrido por puentes y pla-
taformas de madera.
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LifeSize Sound
Enhacer ™,
incluido en cada
juego.
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Lanzad el "Eye-key” hacia arriba para que la puerta del ojo
se derrumbe permiténdonos el paso.
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Ya estamos muy cerca del enemigo final. Rohan ha supera-

do las mas arriesgadas fases.

RN

Enconiraremos unos diablillos
rojos voladores, una extraiia es-
pecie de leones de afilados dien-
fes y Unos enormes pajarracos ro-
fos que nos atacan volande con
sus grandes ga-
rras extendidas.

Es preciso evitar
también los agu-
jeros abiertos en
el suelo de las ca-
vernas y utilizar
correctamente los
elevadores, colo-
cados al extremo
de grandes co-
lumnas, para al-
canzar algunos
“Eye-key”.

En la Fése 5 uno
de los “Eye-key”
se encuentra fo-
talmente inacce-
sible en lo alto de
una plataforma y
la Gnica manera
de llegar hasta él
consiste en cami-
nar hasta la si-
guiente puerta y
hacer que, al no
disponer de la
llave completa,
nos traslade ha-
cia atrés justo so-
bre dicha plata-
forma.

El tercer ciclo
tiene lugar en un
poblado formade
por un gran ny-
mero de edificios,
algunos de los
cuales fienen una
segunda planta o
la que se puede
llegar saﬁqndo
sobre diversas
plataformas.

Hay agujeros
en ersuelo y unos idolos inmévi-
les que disparan constantemente
contra nosolros aunque pueden
ser desiruidos sin demasiados
problemas y con algo de habili-
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Este es el lugar mas adecuado para reponer energias y com-
prar armas poderosas. jNo engafes al encargado!

dad por nuestra parte con un par
de disparos.

Seremos en esta zona atacados
en algunos momentos por unos
diablilles similares a los de el ci-
clo anterior y
unos gerilas cu-
riosamente ata-
viados can visto-
sos uniformes de
guerrero,

Algunos “Eye-
key" s€ encuen-
Iran en el interior
de idolos 0 men-
jes malvados.

El cuarto y Glti-
mo ciclo transcu-
rre en un gigan-
tesco castillo.

Hay unos peli-
grosos pdajaros
amarillos y unos
insistentes duen-
des que caminan
haciendo girar
sus mazas. De-
bemos evitar las
rocas rodantes vy
los pinchos que
surgen del suelo,
disparando con-
tra unos idolos
similares a los
del tercer ciclo.

Como ya he-
mos indicado an-
teriormente, en
este nivel hay
también bastan-
tes plataformas
maviles tanto ho-
rizontales como
verticales y dia-
gonales, que de-
beremas utilizar
con cuidado sal-
tando solamente
en el momento
apropiado. No
debemos dejar ningin cofre sin
abrir ya que alguno puede con-
tener un fragmento de llave m
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a histeria to-
mignza cuando
una mafiana de
primavera, el
cortero  deja
und nota en mj
apartomento de
Paris. Uno sor-
prenderte invitacién a un crucero
de placer a borde del yate del
millonario Miklos Karaboudjan.
Aungue ne conozeo a este sefior

ersonalmente, a mis oidas han
ﬁegcdo historias fabulosas sobre
5Us fiuezas.

A mi siempre me ha gustado vi-
vir bien, asi que tomeo unos dias
de vacociones y ocudo sin pen-
sarlo a bordo del lujose barco.

Soy alajado en uno de los co-
marotes, y cuando apenas he te-
nida fiempo de deshacer el equi-
poje, el mayordoma del Sr.Miklos
me llama alarmade. Alguien ha
asesinado a su patran mientras
estoba en su despacho.

Corremos a toda prisa y entra:
mos en la escena del crimen. El
cuerpo esta lendido con un puiial
clovado en la espalda, ¥ no hay
ninguna duda: estd muerto.
Cuando pretenda recanocer el
caddver, olgo increible sucede.
Un gelpe fortisime en la sien me
manda al pais de los suefios, del
que np vuelvo hosta posadas
bastantes horas.

Cuanda despierto, la primero
que me aGsombra es nog encontrar-
me en una coma. Me han dejado
tendide en el mismo sitio dande
eal, y el cadéver yo ha side refi-
rade del |ugnr‘ an que lo vi,

Decido empezar los pesquisas
ordenadamente, infarmandame
de fado el persanal que se en-
cuenira a bordo
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SUELTO

EL MISTERIO ESTA SERVIDO

dos los personajes invita-
dos al rrucero, excepto yo
mismo, pueden haber co-
metido el brutal asesinato. No ca-
be duda de que la investigacion
promete ser interesarite.

Vuelvo a la escena del crimen
para dar un vistazo més afento,
y lo Unico que encuentro es una
nota arrugada en el suelo, que
dice: “Debemos resolver este pro-
blema. Encuéntrame esta nocEe a
las 8 p.m, en el bar. Es un asunto
de vida o muerte " Como firma,
sélo aparece una letra "F”.

En el bar, el camarero recuerda
bien que la noche antes, el Padre
Fabiani llegd y ol poco rato lo hi-
zo el Sr. Miklos. Aunque habila-
ron casi en susurros, el sacerdote
parecia estar muy enfadado.

El barman ademdas me entrega
urt libro de oraciones que Fabiani
dejt clvidado sobre la mesa. Al
ojearle, una carta viene a mis
manos. En un Yono serio de ad-
vertencia, el obispo recrimina al
sacerdote lo escandaloso de su
proceder y le advierte que se to-
maran severas medidas contra él
si conliniia por ese camino,

Al parecer, el primer sospecho-
5o es el cura y habré que hacerle
una visita, pero antes, decido dar
una vuelta para ir conociendo a
los persenajes.

Junto af bar, estd la sala de fu-
madares, donde Tom me cuenta
algo de su vido. En la cubierta

rincipal, Suzeinne me dice tam-
I;ién alge sobre si misma. A con-
tinuacion me dirijo al camarote
de Daphne, y la serprendo discu-
tiendo con Julie. El chico es muy
amable y me cuento que la pokre

Mientras saboreo un trago de hourhon, vienen de golpe u mi cabeza los enrevesados hechos del
caso que mas me impresiond duranie mi carrera como policia. Puede que por culpa de él yo es«
té ahora sentado en este despacho, con la inscripcion de “Detective Privado” fras el cristal de mi
puerta y sin mi placa de inspector en la cartera. Y es que, después de vivir una experiencia se-
mejante, es imposible acostumhrarse de nuevo a las patrullas rutinarias por la civdad.

Los negocios no van muy bien tltimamente, y el cusero anda exigiéndome el pago del alquiler
del despacho, pero estoy seguro que en algun momento aparecera por esa puerta una chica
preciosa, con mucho dinero, para que resvelva sus problemas. Mientras tanto, entre frago y
trago, voy a contaros el apasionante caso que, como antes dije, cambié mi destino.

esta nerviosa desde el terrible su-
ceso. Me informa de sus preten-
siones serias para con la chica,
Ya son las nueve menos diez, y
cansidero que es buena hora pa-
rat interrumpir al sacerdote en sus
araciones, Mo le encuentro en su
camarote, asi gue aprovecho pa-
ra efectuar un pequefio registro,
En € solo encuentro algo que me
lloma la atencién. En una peque-
fia maleta, que sin duda pertene-
ce al cur, hay una rulefa, cartas,
dados y todos los artilugios ima-
ginables para montar un casine.
Parece mas el equipaje de un ta-
hur que el de un reﬁgioso.
Encuentro a Fabiani finalmente
en el comedor, donde comprue-

be que lo gula también parece
haber hechio mella en este siervo
de Dios. Ya sabe que el camarero
encontrd su libro de araciones,
por lo que se lo entrego, sin men-
cionar para nada la carta. Por el
momento. Segin é| es muy buen
amigo de la familia.

Me dirijo ol bar, donde encueniro
a Suzanne. Comprendo ashora el
alurdimiento que parecin poseer,
y que yo ochocugo a su estodo
de animo. Le pregunto algo sobre
Julio, y me cuenta que aparte de

astar el dinero de sus padres, se
gedim a participar en carreras
de coches y a aumentar sus ha-
zafios cada vez que las cuenta,
En la salo de fumadores ya no

hay nadie, pero jusic debojo del
sillén que ocupaLa Tom encuen-
tro un papel doblade. Es la fac-
tura por la compra de un broza-
lete de diamantes de Cartier, por
un valor de 3000 délares.

Parece que las cosas con Tom
tampoco andan nada claros, asi
que voy o verle. Le encuentro en
su habitacién, y le pregunto so-
bre Suzanne. Fara &l es la tipica
metomentodo, ¢ue anda siempre
can chismorreos infundados.
Ademads, se encuentra a bordo
gracias a su amistad con el Padre
Fabiani, que insistid en su nom-
bre ante Niklos.

Hablamos sobre la maleta el
cura, y me aclara que el juego es

Todo comienza de la manera mas inccente. A la casa del pro-
tagonista llega una Invitacion para un crucero de placer,

bueno para descubrir al asesing,

Una wisita por |a cubierta no esta de mas, Cualguier higar es

o

Nuestro protagonista entra en el bar de barco. Alli habla
con el primer testigo, para conseguir alguna pista.

Suzanne es la bella mujer que mas ayuda en la investigacion
del crimen. A ella podremos recurrir siempre gue queramas.
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Para entrar en la tocina, donde conseguimos mucha y muy buena informacion, es
necesario saltar por encima de la mismisima cocinera.
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La sala da maguinas del crucero es un lugar muy oscuro. El encargado de las mis-
mas tampoco es una persona muy transparente...
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En el despacho del muerto, nuestro protagonista recibe un tremendo goipe en la
cabeza. Al despertar, s6io ve desorden a su alrededor y alguna que otra sorpresa.
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Aunque la lavanderia deberia ser un lugar muy limpio y claro, tampoco nuestro
inspector saca nada “idem” del misma.

Al igval que ocurriria en una
novela de misterio, cualquiera
de los personujes que infervie-
nen en la trama puvede tener la
explicacién de los extranos he-
c¢hos que han ocontecido en el
crucero.

Ademas de los anfitriones, -el
matrimonio Karaboudjon estaba
compuesto por el difunto Niklos
¥ su esposa Rebeca-, los invita-
dos son los siguientes :

= Suzanne Plums, amiga de la
familia, que comparte camarole

¢on Daphne Karaboudjan, la dni-
¢a hija de Niklos y Rebeca.

= El padre Fabiani, religioso que
siempre ha estado cerca de los
xll'lgnlld an, afento a las almas
de los millonarios. Comparte ha-
bitacién con alguien de quien se
sabe muy poco. El desconocido se
Hama szk’ Schmocks, y se desco-
noce qué vinculo le une al resto.

= Julio Esperanza, es un joven
espanel, hijo de vna familia de
industriales de reconocida rique-

za, Comparte habitaciéon con el
inspector Dusenfier. Es el preten-
diente oficial de Daphne.

= El abogado del Sr. Nikios se
llama Tom Logan, y viaja acom-
paniade de su esposa Rose.

- A bordo estan también el Ca-
pitan Simén Vanmuller, Hector el
asistente del Sr. Karabouvdjan,
algunos marineros Iy el servicio,
entre los que en principio no pa-
rece haber nadie relacionado con
los hechos que se investigan.

v

El inspecior
Raoul
Dusentier se
enfrenfa al
caso mas
complicado y
peligroso de
SU carrera.
= ——=n

para &l una enfermedad, llegan-
do a veces o perder grandes
canfidodes de dinero.

Busco o Julio en su camarote, y
hablo con él ocerca de la amistad
enire Suzanne y el Fabiani. Segin
cres, durante algin liempo se les
vié bastante juntes. Tanto es asl,
gue si no hubiese uno sctana de
por medio, podria haberss pen-
sado que habia entre ellos algo
més que amistad. Segon dicen,
Suzanne esta en tratamiento mé-
dico, y el padre es el encargado
de cuidarla. El fue quien insistio
para que pudiese venir.

Cemienza o infrigarme la fra-
ma alrededer de Suzonne, asi
que voy de nuevo al comedor, &
interrogo o Fohiani. Al pregun-
larle sobre ef porqué de su insis-
lencia pora que Suzanne viniese,
alega que sole es una amiga, y
que ella tenia muchas ganas de
acompanarlos en este viaje. Le
costo convencer o Niklos, puas
éste no parecia sintonizar muy
bien con Suzanne. Al parecer, es
la (inica capaz de enfrentarse a
él abiertamente, tal como pasé
ayer cuando Fooiani se dirigio o
su camarote y les oyé disculir,

BUSQUEDA DE DATOS

| calor empieza a apretar,
Epur lo que voy al comarote

o asearme. En el suels,
aungue antes no habia nada, en-
cuentio una pequedia llave sobre
la alfembra. Haciends memoria,
recuerdo un sitio donde una
puerta del escritoric estaba ce-
rrada con llove. Voy alli, v al
abrir me encuentro con un F:
moso callar de Carlier que paore-
ee ser el de la foctura de Tom.
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Inspeceionandalo con atencién,
encuentra las imiciales “R.V.1L".
Junto al brazolate, una carta de
ogrodecimiento irmada per Fa-
bicini y dirigida o Niklos por el
generoso gesto del pasado do-
MINGo GG Con-su parroquia.

Mi atencién vuelve scbre &l pa-
t:]rlaJ Y lo busco dande suele estar
siempre. Coma no esta, rebusco
por todas portes hosta encontrar
en un cajan unas invitaciones de
hoda. Son para I boda de Julia
Espsranza y Df:rp!".ne_ Y leas fir-
man Miklos Hnrl:ﬁboudi':m y Rebe-
ca Vivian lanes, [ RV,

El sospechaso sigue sin definir-
se. Doy unavuelto par cubierto y
sorprendo una escena que ya ca-
si me jmaginaba: Tam y Rebeca
|TIIJ5I' Dcﬂrﬂmelﬂdos.

Sigo can mis registros y en la
|L_.|‘f'ﬂl-llﬂ!l=_“r'iﬂ encuentro en una ces-
ta una bata con |os iniciales D K.
que parece perfenecer o Daph-
ne. En uno de los balsilles, un
hermoso collar con una fota den-
tra de una sefora que no cenaz-
£o, me aperta un nuevo enigma.

Valviends o cubierta localizo o
Dick, con quien ain no he habla-
do. Le pregunta sobre &l misme y
me cuenta su desgrocioda vida,
Crecid antre la calle v un orfana-
to, pasands por la legidn extran-
jern. Reconoce ef meﬂn“én como
pertenaciente a Dophne, o quien
se o regalé uno tio-ohuela suya
llamada Agnes.

Como ahogade de la familia,
Tom podra sin duda darme mas
dalos sobre esta tia misteriosa,
osi gle pongo rumbe a |a sola
de fumadores. Me aclara que fue
la fia de Miklos, reconociends el
medollon como el entregado par
alla o Dophne el dia gue cumplic
18 anos

Este nueve persocnaje parece fe-
nar una terzer gue me afrae y
me proponge saber tado | posi-
ble sobre ella. Pero antes necesi-
tor aclarar lo de la nota de agro-
decimiento que estaba junto al
brazalete El remitente de la mis-
ma, Fabiani me aclara que en
ella alude al generoso donativo
que el difunto entregé para la re-
paracion de la torre cr;l compa-
nario, gue fue destruida el pasa-
do invierno por un rayo.

Come no quedo muy convenci-
do, busco otra versién del asun-
te. Julia confirma lo del rayo, y
también que el Padre organizod
unas actividades benéficas en las
que trabajaron todos mucho. Fao-
biani se veia muy feliz pues se-
quro que racuud{amn una gran
canlidad de dinera.

Lo persona mas adecuada para
contarme algo sobre Agnes pa-
rece ser Suzanne, come vigja
amiga de la familia, ast que vay
a su camarnte. Coma viene sien-
do hebitual, lo encuentro bebida
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En el cuarto de baio del harco, poco podremos encontrar. De todos modos, es un

No nos podemas permitic ni un descanso y tenemos que recormer todas las habita-
rién detl barco. En cualquiera de éllas puede estar el criminat.

Desde la parte central del crucero nos podremos dirigic hacia cualguiera de |as ha-
bitaciones en las que encontraremos gistas muy beneficiosas.

buen lugar de paso para un momento de urgencia...

aprovecho para registrar la ha-
Eitccirﬁn. En su armario, dentro
del holso de cosméticos oparece
unao extraia receta médica. La
mujer ro esta muy elocuente, asi
que decido buscar alge con que
soltar su lengua.
Recojo una botello

un vaso del bar, y
Kx busco de nievo,
pues ahora estd to-
mando el fresquito
en su lugar habitual
para ello. La invito
a un trago y me
cuenta que se trata
de una vieja receta
de una medicina

ara Agnes. La po-
Ere anciana vivié sus Gltimos me-
ses de vida muy enferma.

TRAS LOS PASOS
DEL ASISTENTE

ese a que pueda parecer
un tépice, ain no habia in-
terrogado a Héctor, el asis-
terite personal de Miklos. Le en-
cuentro haciendo pesas y le

regunto qué puede contarme so-
Ereﬁu fin Agnes. Segin &, la an-
cinna estaba muy enferma y el
patrén le propuso que viniese a
vivir con éﬁ Pese a las innumera-
bles atencinnes que recibia, la

En este crucero de la
muerfe, cvalquiera puede
ser el asesino. Nadie esf@  |ecciones de piano
libre de sospecha y todo el

mundo es investigado.

bre sefiora sucumbié a su en-
K;medud. El Sr.Niklos sufri6 mu-
cho con esta muerte.

Empieza a parecerme sospe-
chosa la muerte de la anciana, y
busco los motivos que alguien pu-
diera tener para beneficiorse de
ello. Tom me dice que Agnes era
enormemente rica, pero que su
testamento fue bastante sorpren-
dente, aunque no puede darme

(v
o,

Una receta médica encontrada en el camarote de Suzanne dirige las sospechas ha-

&) Boner de
Daphpie con el

cia la bella testigo. Pera la Investigacién aan no ha terminado...

5. Ak i He
de Ta

Por muy {imido e inocente que parezca este personaje a primera vista, nadie esta

libre de sospecha. La vigilancia ha de ser muy farrea.

Volver a antiguos escenarios o visitar otra vez |as mismas habitaciones, nunca esta

de mas. Las situationes siempre son distintas y encontraremos nuevos chjetos itiles.

méas detalles. Recapacito y con-
cluyo en gue quién mas puede
decirme sobre el tema es Fobiani.

Cuando le encuentro, me aelara
que Agnes dejb casi toda su for-
tuna a un hijo itegifime que tenia.
Un pequefio resto fue
para Daphne, su que-
rida sobrina-nieta.

Este hijo descono-
cido fue un error de
juventud, Tomaba
y se enamoré de su
profesor. Cuando

vedé embaraza-
30, el padre de Ag-
nes lanzé ol joven
a la calle y encerrd
a su hija. Lo peor vino cuando
nacié la crictura, pues fue colo-
cada en un orfanato y Agres, en-
ferma de tristeza, se encerrd en
un convento.

Después de esta triste historia,
w hijo crecié sin que llegdsemos
a saber nada de él, hasta hace
unos meses, cuando e testamento
volvié a sacarlo a la luz. Su nom-
bre es Dick Schmock.

Aturdido per esta historia, salgo
a tomar un poca e fresco, v of pa-
sar junto al comarote de Rebeca,
veo a través del ojo de buey una
escena en la que ella habla vie-
lentamente con alguien. Esté clo-
ro que se refiere a Dick y @ su in-
fromisién para cobrar Ja herencia
que slla suponia suya. Profiere
hasta amenazas de muerte. Lue-
go, calla al intuir mi presencia,

Una nueva bisqueda en el co-
marote de Suzanne me hace des-
cubrir enire la ropa sucio un so-
bre, dentro del cual, un recorte de
periddico de hace unos afios rela-
fa el accidente de coche que costé
la vida a una joven conductora.
Su esposo, el Sr.Karaboudjan va
a iniciar acciones legales conira el
tabricante del vehicule. |Miklos
habia estado casade antes!

No sé a qué atribuirlo, pero he
comprobajo que pese a que mis
registros suelen ser muy minucio-
sos, encuentro algunas casas que
al principio no parecian estar alli
En esta onda, vuelvo a la habita-
cién de Fabiani y aparece en el
armario un reloj de bolsillo de as-



En ninguno de los camarotes seremos muy bien recibidos. Algo comprensible pues-
to gue a nadie le gusta ser sospechoso de un crimen.

Un antipdtico cura es amige intimo del fallecide propietario del barco. Sus intere-
ses en toda esta historia son Unicamente econdmicos.

¥

Pero no s6lo el cura se encuentra en el barco por razones de dinero, Un misterioso
hijo natural del asesinado también reclama parte de la herencia.

pecto bastante valioso. Al salir
encuentro a Julio y se lo muestro.
Me dice que pertenecia a Fabiani
hasta gue en una de las dltimas
partidas de poker lo perdié ante
Miklos junto con una gran canti-
dad de dinero. 3Cémo lo habia
yo enconirado entonces de nue-
vo en poder del sacerdote?

UN NUEVO PERSONAJE
SE UNE AL BAILE

ntentando relacionar todos los
acontecimigntos, mis pies me
flevan de nuevo a la cubierta
superior, o la busca de un poco
de aire fresco. Encuentro alli a
Rose, la mujer de Tom. Charlan-
do con ella descubro que consi-
dera a su marido como un hom-
bre educado y atento, imagen
muy alejada de la que yo meio-
bia formado. Localizo a Rebeca
para poner en claro lo del recorte
del accidente. Ella me dice que es
la segunda esposa de Niklos.
Daphne me habla sobre la pena
que le da Rose, pues no parece
feliz casada, después del gran

disgusto que atravesé. Como no
me da més datos sobre cual fue
el disgusto, busco a Suzanne,
quien ante un vaso de vino me di-
ce poco mas del asunto. Final-
mente, termino frente a Fabiani,
que suele conocer
cada historia friste
al detalle.

Ante un buen plato
de comida, me ex-
plica que antes de
casarse con fom,
Rose estuvo prome-
tida a un joven lla-
mado Rachel Lam-
bert. Sélo unos dias
después de anun-
ciarse su compromi-
so, Raphael fue encontrado en un
hotel muy bebido y en compaiiia
de una joven de mala reputacion,
Se armé un gran escandalo y el
padre de Rose, el abogado Mel-
ville, se libré del canaila. Nadie
e ha visto desde entonces, pero
la pobre Rose no lo ha superado.

Julio es uno de los que, en caso
de casarse, se beneficiarian de la
muerte de Miklos, asi que le inte-

W

De tanto recorrer las distintas estancias del crucero, todos los espacios nos parecen
los mismos. Solo sus ecupantes nos convenceran de lo contrario.

La lista que ocupa ef inventaric de nuestro investigador, es de suma utilidad. Cuan-

tos mas elementos tengamos en {a misma, mejor para la resolucion del crimen.

La segunda esposa del muerto, una mujer muy hermaosa, es orgullosa y arrogante.
De muy poco nos va a valer sus testimonios sobre lo ocurrido.

rrogo sobre esta muerte. Nos di-
ce que ha sido un terrible golpe
para Daphnre. El estd abatido
porque Niklos siempre le traté
muy bien. Ademés era toda la fo-
milia de Daphne, pues Rebeca no

La galeria de sospechos
en numerosa. Por desgracia . pokery a rege
para ellos no exisfe
mayordomo a guien culpar

del crimen.
(I

deja de ser una madrastra, y pa-
rece esforzarse en serlo. Fa{xiani
me habla sobre las relaciones en-
tre la chica y Rebeca, que en rea-
lidad no existen, pues ambas se
ignoran. Daphne no foleraria por
mucho tiempo el caracter de Re-
beca, pues ésta es ambiciosa y
arrogante. Es lo més opuesto a la
primera esposa de Niklos, una
muier tranquila y amable.

Intrigado sobre esta mujer, bus-
co o Héclor, que me habla de
que Mercedes fue una hermosa
muier. El sefior aln no habia su-
perado la desgracio que supuso
que se matase con el coche que
le hobia regalado
pGr sU aniversario.
Le interrogo sobre
la famosa portida

Aodientes me cuen-
ta jue Fabiani lo
perdié tode y volvid
al dia siguiente fue-
ra de si. Exigié a
Niklos que le gevol-
viese todo, pero éste
se negd sefialando
que lo habia gunaj;o legalmente.
El padre se fue ciego de rabia.

APARECE ALGUN ARMA

veria hablar més con
Rose y subo de nuevo a
cubierta. Se habia ido,
pero encuentro su bolso de tejer,
Miro un paco dentro de él y sclia
@ mi vista un anuncio de venta de

pistolas. Me sorprende con las
manos en la masa, y hablamos
sobre el asunto. Se excusa di-
ciendo que busca un regalo para
Tom, que colecciona armas. No
la creo del todo, y me acerco al
camarote de los Logan, buscan-
do a fondo en él.

Entre las sabanas del armario,
una nota me hace ver nuevos rum-
bos en toda lo trama. Dice osi:
“Sefiora: Mi nombre no le dird
nada, sin embiargo, nuestros des-
finos estén unidos. Comprenderd
usted porqué. Un dia, un hombre
me oFrc;ciE: mucho dinero por
acompariar a uno de sus amigos.
Lo segui sin sospechor y descubri
que j joven can el que fenia que
pasar un buen rato era muy gua-

. Cuando llegué ya estaba be-
E‘ijdn, osi que continuamos juntos
la tiesta. A la mafiana siguiente,
el mismo hombre que me habia
contratode vine con dos policias
y llamé il pobre Raphael de iodo,
insultandale y armando un fuerte
escandalo. Me di cuenta de que
algo raro pasabia, asi que sali hu-
yendo. Hasta unos dias més tor-
de no supe que Raphael habia
dejoda el pueblo perseguide per
su future suegro, y queiabiu €5
fade promelide a usted. Ahera
que sabe la verdad, espers que
me perdone por fodo el dafic que
haya pedido hacerle. Lola. P.D. El
hombre que vino o verme se lla-
maba a si mismo Karoboudjan.”

Pienso que quizéds Sue no bus-
caba la pistela para un regalo
De todas formas, adn es pronta
para decidir.

En la cubierio superior, un occi-
dente fiene lugar. Suzanne esia-
ba apoyada en la barandilla, y
ésta ha cedido, lanzéndola al
mar. Mientras unos marineros la
rescaton, me doy cuento de que
hay evidencias para suponer que
la cosa ha sida intencionada.

Suzanne piensa que alguien
quiere asesinarla, pero la Gnica
persona de quien desconfiaba
ashd muerta. Me ensefia una car-
ta de Agnes que la puse sobre
aviso, pues cuenta que la medici-
na que su sobrina le da cada dia
parece ser la causa de su empeo-
ramienfo. Suzanne estd segura
de que Niklos pretendia contro-
lar la fortuna de cerca pues se
consideraba Onice heredero.

Suzanne me pide que le traiga
su cojo de cosméticos para arre-
glorse tros e} remojén, y por mi
cuenta voy a buscc:r‘e algo de ro-

a seca. Una nueva vuelta por la
rnvunderia me hace encontrar
dentro de un jarrén una llave.

En la habitacién de Suzanne lo
encuentro lodo revuelio. Alguien
ha estado alli buscando a lo bes-
fia. Lo Gnico que ha quedado sa-
no es una pequefia caja de misi-
ca. Casualmente, la llave que he
encontrado ajusta para hacerla
sonar. Sujeto a la Eﬂ”ﬂril‘lﬂ con
los dedos y al dar més cuerda, un
mecanisme interior expulsa un co-
jén secreto, donde hay un papel
con uno nota: “Nikles, he hecho
el trabajito que me pediste. Ven-

dré esta noche para recoger mi =
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pago. Te lo advierte, ningin truco
o lo lamentaras, Ta sabes quién.”

Busco a Suzanne por si puede
decirme algo, pere un escandale
atre mi olencidn. Rebeco ame-
naza a Mick con un revélver y
parece dispuesta a disparar.

Entonces interviene Daphne
lanzonde su bolso con punteria.
Después del revuelo, recojo el
bolse y lo lleve o su propietaria.
Daphne me cuenta que su padre
y su madrastra habion planeado
matar o su tia Agnes para gue-
darse con la fortuna. Sin embar-
go, ambes se quedarcn perple-
jos ante &l leslamento.

CADA UNO SACA
SUS CONCLUSIONES

uande comienzo a atar ca-

bos, parece que todo el

munde hoce lo mismo,

es paseando por cubierta me

lomaon pora contarme sus versic:

nes; que afiaden nueves datos o
mi propio puzzle.

Para Rebeca, &l asesino fue Ro-
se, porque la jugada que prepa-
raron a Raphoel Lambert fue rea-
lizada por Miklos, por encargo
de Melville,

Para Daphne, lo hizo Fabiani.
Este habia cogido muche dinera
del de las obros benéficas, y lo
perdié ol péker con Nikles. Des-
pués de la partida, fue a su cosa
y amenazé de muerte a su padre
si no le devolvia el dinero.

Para Rose o hicieron entre su
maride y Rebeca. Sabia lo de
alles hacia tiempo y la nache an-
fes les habia visto juntos arrojan-
do alge al mar.

Para Fabiani, lo hize Suzanne,
quien estaba convencida de que
Niklos hobio motade o Agnes, y
habia insistido en ir a berdo pa-
ra vengarse.

Por mi parle, necesito saber
mas sobre |a relacién enfre Tom
y Rebeca, asi que husco o Su-
zanne en el bar que me confirma
que hay alge enfre la pareja,

Dick se encuentra junto a la si-
rena de los escaleras de subida @
cubierta, y hablo con él del mis-
mo tema. Me cuenta que las vié
ayer hablando en susurros, y que
Tom llevoba un gren cuchillo.

Cuando me refiro a mi habilo-
cion en busca de tranquilidad,
encuentro un sobre en el suelo.
Lo abro y compruebo que es una
nota de Héclor que me pide que
me dirija cprisa o su camarote.
Lo hage sin comentar nada de
esto con nadie, pues presiento
que e asesino puede empezar o
senfirse acormﬁ:do. Cuando |le-
go, lo encueniro moribundao y en-
ire balbuceos me dice unas po-
cos palabras: “el codaver...
Niklos... No era..., el asesino
es..." y paso a mejor vida.
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El brazo derecho, muy musculaso por certo..., del muerto tampoco esta fibre de

Iy et PR

sospecha. Lo malo es que no se le puede gritar mucho por si los golpes...

Cualguier momento es bueno para escuchar un disce. Sin embargo, el inspectar

aprovecha la minima oportunidad para buscar pistas comprometedoras.

La Gnica habitacion que me que-
da por visitar en el barco es lg co-
cina, dende una sefiora gorda se
ha empefiado en no dejarme en-
trar. Decide hacerlo y echar un
vistaze, y me la encueniro vocia.
Cojo un ohrelatus de encima de
un mueble, y manipulo una espe-
cie de frampilla en el suelo, que
resulta ser un montacargas.

Con él bajo o uno habitacién
inferior, que debe estar mas o
menos sobre la habitacién cerra-
da con tablos claveteadas junto
al despacho de Niklos.

En ersefunu encuentro muchas
cajas y barriles apiladoes. Junto a
una de las cajos hay una barra
de hierro que cojo. Lo utilizo con
una tabla del suelo que parece
haber sido manipulada, y en-
cveniro una pelicula. Luego abro
una de las cajas y veo que estd

llena de latas. Ayudado por el
abrelatas de lo cocina abro una
de ellas, encontrando dentro una
especie de granada en lugar del
anuncio sobre carne de cangrejo
que lleva en el exterior.

En la sala de maquinas recojo
un destornillador y me encamino
a ver qué se oculta en la pelicula.
Hay un proyector en la habita-
cion de Ejmodores junto al bar.
Coloca en & la pelicula y com-

ruebo que en el interior todas
[::Js lémperas funcionan. Vuelvo a
cerrar y a dar af interruptor; ante
mi se proyectan imagenes que
comienzan a perfilar en mi mente
quién puede ser el culpable. Veo
a Dick y a Karaboudjan con un
mufieco de ventrilocuo y fotogra-
fiandose juntos con una mujer.
Los dos estan mds jovenes y tie-
nen enire si un extrafio parecido.

En la cocina no huele todo lo bien que esperabamos. Los platos que se preparan en

la misma pueden ser tan frios como el de la venganza.

Una puerta secreta en la habitacion de nuestro inspector, da directamente a uno

pelica

de los rincones mas misteriosos del crucero. Alli encontraremos algunos datos,

Cuando paso por la sirena para
subir al puente, Daphne me da
una nota de Suzanne que me di-
ce que ya sabe quién es el asesi-
no, y gue quiere verme. Por des-
gracia, cuando llego, el asesino

arece haberse adelantado. Con
ﬁ::s ufias, ha marcado en la ma-
dera las iniciales “N.K.”

Subo a dar parte al capitén del
osesinato y encuentro en su habi-
tacién un extrafic Manual Téenico
de Karaboudjan. Echo un vistazo
y encuentro una pégina donde
aparece un mapa de la nave, y
una palabra “INCAL”, situada
junto al despacho de Niklos.

Me dirijo alli, comprobando so-
bre el terreno que en una estante-
ria existen libros similares al que
yo llevo, Ademés, en el lomo de
todos ellos, incluso el gue yo trai-
go, hay una letra. Juntas ?ormc:n

la palabra Incal, asi que los or-
deno, situando coda libro en su
lugar, y sobire los resartes que es-
tan ocultos bajo los fibros.

ULTIMAS PIEZAS DEL PUZZLE

e quedo atonito al ver
que se abre un pasaje
secreto en la pared.
Cuando decido entrar, un tipo sale
entre la oscuridad y comienza a
amenozarme, mientras me habla
como ¢i yo fuese Karaboudjan.
Después de una dura pelea,
consigo tumbarle. Al registrarle,
encuentro en su bolsillo una espe-
cie de confrato de la Mafia a
nombre de Karaboudjan. En las
paredes de la habitacién, varios
posters que me recuerdan a la
pelicula, y un mufieco que me re-
sulta més que familiar,

—_— =

A: Rodega, E: Despacho de Niklos Karabeudjan, £: Vestibvle, O: Camerote del mayerdemo, 2: Sala de méquinas, F: Vestibulo pesterier,
G1 Vestibulo principal, H: Pasillos, |: Bar, J: Comedeor, i: Sula de fumaderes, L Cocina, i: Lavenderia, N: Cubieria principal /proa de baber.




Acusar por acusar nunca es bueno. Nos puede traer remordimientos de conciencia,
que nos atormentaran constantemente, pensando en la inocencia del condenado.

E

La mano gue acusa al asesino es implacable. El indice seniala sin piedad al causan-

s wsked, sefr Dick Schick

te de tanto estropicio, dejando libres a los otros tripulantes del crucero asesino.

Daphne esti en la solo de fu-
madores, y es la persona a quien
més pedria impactarle la prueba
que quiero realizar. Voy junto a
ella, y le ensefio el mufieco. El
efecto es inmediato. A su memo-
ria viene un extrafio suefio que
nunca revelé a nadie. “Era una
noche de jormenta, y pese al rui-
do de los rayos, of algo asi como
una discusién: “Dimitri, no seas
loco..." Luego una voz extraia
hablé de una nueva vida juntos.
Mi padre yacia tendido en el sue-
lo, y cuando comprendi que esta-
ba muerto, corri a mi habitacién.
Cuando desperté sabia que algo
ibo mal, pero mi padre se encon-
traba bien y lo olvidé todo. Sin
embargo, por razones que no en-
tiendo, comenzé a ser frio conmi-

o desde ese dia. Al poco tiempo,

| infernada en un colegio.

Con estas Olfimas notas estoy en
disposicion de saber quién es el
culpable, pero decido hacerlo co-
mo es debido, asi que le pido ol
copitén que reiina a los invitados.
Hago un resumen de las pesqui-
sas, y al final me decido a sefialar
al culpable: “iSr.Dick Schmocks,
usted es el asesino! ;O debo lla-
marle Dimitri Ostrovitch?” Dick se
ve descubierto, v decide confesar
en piblico, contandome todos los
pormenores de la frama.

MISTERIO AL DESCUBIERTO

do comenzé con nuestro
asesino en un momerito
triuntal de su carrera como

actor, Por aquellos dias, una jo-
ven sequidora incondicionol de
sus actuaciones fue a verle. La co-
sa fue un Hechazo instantaneo.

C

La capacidad investigadora del inspector no deja de sorprendernos. Es capaz de ha-

cer cualquier cosa con tal de llegar a resolver un asesinato,

L
J-

Solucionado el caso y encarcelado el asesino, sé6lo queda descansar. Pero nuestro-
héroa no se detiene. Decide empezar una nueva vida como investigador privado.

En poco tiempo terminaron sien-
do amantes, El problema surgié
cuando ella le confeso que esfcﬁ])o
casada. Mercedes ero fa mujer
de un rico millonario llamado Ni-
klos Karaboudjan y ne lo dejaria
tan facilmente. Al poco tiempo,
los amantes planearon la forma
de quitar de enmedio al marido.
Dado el parecido ertire los dos y
[a habilided del artista para dis-
frazarse y hacer imitaciones, Di-
mitri cometié el asesinato, y |e su-
planté. Nadie eché de menos al
actor, y la tinica que podia plan-
tear algiin probilema era Daphne,
por lo que pronto fue internada
en un colegio. Se mudaron a otra
ciudad, y Dimitri comenzé a sa-
borear la dulzura del dinero.
Perc la felicidad no dura eferna-
mente. Pasado poco més de un
afio, el actor descubre que Merce-

des tenia ofro amante, y ciego de
rabia decide matarla, Le encarga
el frabajo a un criminal llomado
Héctor. Desaparecida la esposa
infiel, toma el papel de marido
afligido y se decﬁcc a dilapider su
fortuna. lega un momento en que
el dinero se acaba, y empiezan a
aparecer acreedores.

Cuando todo va a reventar, Di-
mitri descubre que Miklos tenia
una vieja fia acavdaloda llama-
da Agnes. Prepara un nuevo plan
que consiste en traer o la anciana
que vive sola, a vivir con él. Una
vez en casqa, comienza o tratarla
disimuladamente con productos
venenosos, queriendo acelerar el
cobro de la herencia, de la que se
cree Gnico heredero. Sin embar-
go, cuando Agnes muere, opare-
ce un hijo ilegitimo que va a dis-
putar a Dimitri su herencia.

#: Cubierta princpal/proa de estribor, ©: Servicios, : Comarote de Niklos y Rebeca Karaboudian, @: Camarote de Ruoul Dusentier y Julio,
H: Camarote de Daphne y Suzanne, 5: Camarote de Tom y Rose, 7: Camarote de Fabioni y Dick, U: Camarote del Capitén, V: Cubierta superior.
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El cerebro de un asesino no lie-
ne limites, asi que organizo un
crucero al que invita a varias per-
sonas, empezando por el desco-
nocida Dick, y terminande por un

licia que diese credibilidad o
as histerias vividas en el barco.

Cuando Héctor me avisa y voy
a ver el cadaver, el muerto no es
afro que el auténtico Dick, y Ni-
klos Karaboudjan sélo tiene que
perder el maquilldje y el disfraz

ve durante tantos afios ha lleva-
jo, para pasar a ser Dick ante
gente que nunca le habia visto.
Luego, se dedica a lanzar pistas
falsas que acusen al los invita-
dos, en colaboracion con Héctor.
Todo hubiese ido bien si Suzan-
ne no hubiese descubierto el jue-
go, lo que le obligé a matarla, y
si Héctor no hubiera sido tan co-
dicioso, pues cada vez pedin
mas por sy silencio.

Y hasta aqui la historia. A mi
todo esto me sirvié para aficio-
narme al Bourbon, y dejar mi
trabajo de poli. El resto de los
personajes tomd cada uno un
rumbo distinto. El Gnico sin rum-
bo fue Dimitri Osirovitch, que
tras el juicio, fue condenado a
cadena perpetua.

D.GM.

NUESTRA
OPINIGN
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elphine ho querido ren-
Ddir un homenaije a la
reina indiscutible del
misterio, la escritora inglesa
Agatha Christie, Recordando

sus oposionantes novelas,
han creado una magnifica

aventura en la que han lleva-
do a lo mas alto el sistema
Cinematique, mejorandolo
ostensiblemente. :

Nos encontramos ante un
juego absorbente, magnifi-
camente ombientodo y en el
que la tension llega a extre-
mos increiblemente reales.
«Cruise for o Corpsen es al-
go mas que un programa, es
estar dentro de una histeria.
Seguro que muchos de noso-
tros hemos tenido alguna
vez gonas de “jugar” a de-
tectives. Esta es la ocasién
perfecta,

—{ LA BUNTUACTON
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v nombre era Guy,
pero todo el mun-
do le conotia to-
mo Guy Spy. Eram
un agenle de &fi-
te, un hombre enirenado co-
mo un atleta para combatir
en las condiclones mas du-
ras, un hombre que no tenia
precio. Estaba acostumbra-
do a recibir como encargo
los misiones mas peligrosas,
las que nadie excepto él po-
dia cumplir con éxito, pero
ninguna iba a ser tan dificil
y excitante como la gue es-
taba a punto de Hegar.
Mientras vigiloba desde su
habitacién las pistas de
aterrizaje del aeropuerto,
Guy recibié un mensaje por
el teletipo. El mensaje ha-
bilaba de vn tal barén Von
Max que hobia sido locali-
zado en Berlin, y ordenaba
a Guy que intentara dete-
aerle antes de gue ahando-
nara Alemanio.
El nombre de Von Max le
resultd a Guy muy familiar,
y consultando sus archivos,
pronto encounfrd algunos da-
tos sobre él. Era un aristé-
crata aleman, buscado por
diversos crimenes en mas de
doce paises, que poseia una
gran fortuna que le habia
permitido reclutar a un po-
deroso ejército de mercena-
rios y del que se rumoreaba
que habia conseguido apo-
derarse de los miticos cris-
tales de Armuggedon. Estos
cristales eran unas antiguas
gemas de valor incalcylable
con cuyo poder seria capaz
de constrvir uno imparable
maquina de destrwccién con
la que chantzjear a toda la
humanidad.

70 MICROMANIA

AND THE CRYSTALS OF ARMAGEDDON

ESCENA 1.- La primera prucha de nuesiro héroe es librarse

de los enemigos que le esperan en una estacién de tren, en
Berlin. Aqui es donde empieza a afinar su punteria.

ESCEHA 3.- ;56 armé la gorda! Dicen gque no o5 de caballeres pegar

a una mujer, pero en este caso razones de “mucho peso” nos obhli-
garéan a ello. Lo que le ha caido al pobre Guy.

La estacién de tren de Berfin

na vez en Berlin, Guy re-
u cibe informaciones que le
sefialan que el barén esté
viajando en tren a Suiza. Guy se
dirige a la estacién y compra un
billete con el mismo destino, pero
una vez en el andén de la esto-
¢ién es atacado por un grupo de
mercenarios que infentan impedir
ve Guy pueda seguir el camino
ae su jefe.

Nuestra primera misién consiste
por tanto en eliminar a todos los
soldados que nos atacan, sitva-
dos al ofro lado de la via.

Para ello disponemos de un
punto de mira que podemos des-
plazar por toda la pantalla, una
cantidad limitada de municién y
un indicador de energia que se
ird haciende mas pequeito a me-

_dida que recibamos impactos

enemigos.

De vez en cuando, un Iren atra-
viesa la estacion sin detenerse in-
terponiéndose entre Guy y sus
agresores, momento en el cual la
batalla se detiene momentéanea-
mente ya que nadie puede abrir
fuego Kasto que el tren vuelva a
dejar libre la via. No conviene
derrochar la municién, la cval
deberta ser mas que suficiente
para eliminar a todos nuestros
contrincantes.

Cuando haya terminado con el
dltimo soldado, Guy saltaré au-
tomaticamente al siguiente tren
que pase por la estacion,

La cabina del teleferico

| tren deja a Guy junto a
E una estacion de esqui, en
las montanas nevcﬁos de
Suiza. Al abandonar el tren,

nuestro amigo localiza a Von
Max en una de las cabinas del te-

ESCEMA Z.- Sin darnos ni on pequeio descanso, los mercena-

rios de Yon Max vuelven a atacurnos, esta vex en la cahina
de un teleférico. Cuidado con los cartuchos de dinamita.

—_— =
§5CEHA 4.- Von Mox ha vuelio a darnos esquinazo. Guy tendré
que laniarse en un vertiginoso descense por las montafas suizas,
evitando a los enemigos que viajan en el telesilla.

leférico que conducen a lo alto de
la montafia y, sin perder dn se-
gundo, se introduce en la cabina
mds proxima.

El teleférico se pone en marcha,
pero la cabina siguiente a la que
esté ocupada por nuestro amigo
Guy se encuentra llena de merce-
narios de Von Max protegiendo
la huida de su jefe.

Uno de los sicarios destroza los
cristates de la cabina de Guy y
comienza a dispararle. Nueva-
mente nuestra misién consiste en
eliminar a fodos los servidores del
barén, pero en esta ocasién la
forma de hacerlo resulta mas
compleja.

Tanto la cabina de Guy como la
de sus agresores tienen dos ven-
tanas, de forma que Guy podra
ser atacado simulténeomente por
un maximo de dos enemigos, uno
en cada ventana.

Por su parle, Guy puede ocul-
farse detrds de las paredes de la

cabina y asomarse por cualquie-

ra de sus dos ventanas para en
ese momento intentar cﬁspcror
contra la ventana contraria.

Los mercenarios de Von Max
disparan sus pistolas contra Guy,
pero también pueden encender
cartuchos de dinamita y arrojar-
los al interior de la cabina de
nuestro amigo. Si Guy no elimi-
na al mercenario mientras éste
enciende la mecha del cartucho,
nuesiro enemigo alcanzara su ca-
bina y ya nada podrd hacer Guy

ara evitar que EJ explosion aca-
Ee con su vigc.

Los enemigos lanzan cartuchos
dnicamente desde la ventana
apuntada por Guy y después de
unos cuantos segungos utilizando
sus pistolas, lo que en principio
tacilita su eliminacién durante los
instantes que estén encendiendo
la mecha,

Hay dos marcadores en la parte
inferior izquierda de la pantalla
que sefialan la municién disponi-
ble y los impactos recibides por
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UN TIPO
DURO

ESCEMA 5.- Una pista sobre el harén nos conduce hasta Egipto. En
el Inferior de una gran piramide, nos espera un enrevesado labe-
rinfo, plagado de enormes peligros.

Guy. Al agotar su municién, debe
abandonar las ventanas, escon-
derse de nuevo tras la cabina e
introducir un nueve cargador en
su arma.

La cabaiia de Olgo

a cabina del teleférico al-
I canza por fin su destino y
eja a Guy en lo dlto de la
montafia, momento en el que
nuestro amigo entra répidamente
en una cabana, sospechando que
Max esta oculto en su interior,
Una vez dentro, comprueba que
el barén ha escapado hace unos
segundos e intenta salir por la
puerta contraria, pero una gi-
gantesca mujer llamada Olga ha-
ce su aparicién impidiendgo que
Guy abandone la cabafia.
Nuesiro amigo es todo un cabo-
lero y no se atreve a pegar a una
mujer, de forma que su mision

consiste en esquivar a Olga e in-
lentar alcanzar la puerta de sali-
da. Por desgracia E: enorme mu-
ler se pega a Guy como una lapa
y repite todos sus movimientos,
aprovechando ademas cualquier
momento de respiro para dar a
Guy una sonora bofetada.

Para comprender la forma de
resolver esta escena hay que in-
tentar imaginar que el movimien-
to de Guy se encuentra limitado
por una cuadricula imaginaria de
4 por 4. Esto significa que tanio
lateral como frontalmente, Guy
puede hallarse en una de las cua-
tro posiciones existentes.

Guy puede moverse lateralmen-
te con total libertad, per supues-
lo, como antes comentabamos,
siempre con Olga frente a él, y
debe aprovechar cualquier des-
cuido de la inmensa mujer para
dar rapidamente un paso af fren-
fe y repetir el proceso hasta al-
canzor por fin la puerta de sali-
do Olga repite con exactitud los

ANIGA

ANIGA

ARLELE

ESCEMA 7.- Una muralln de fuego sera ofro de los ohstaculos que

ESCEMA &.- Los egipcios creian en la reencarnacién, pero esto es
demasiode. Una milenaria memia cierra el pase a nuestro héroe,
que se defiende espada en mane.

tendremos que salvar en el segundo laberinfo de la piramide. Os
podemoas asegurar que no seréd ol vitimo.

ESCEMA 8.- Los terribles atugues que lanza Ramah-Kvl hacia Guy,

N

impediran que nos acerquemos demasiado a él. Para acubar con el
malvade dios, arrojaremes nuestra espada repetidas veces.

movimientos de Guy y se sitla
siempre frente a &l impidiéndole
el paso hacia adelante.

Os recomendamos por fanto di-
rigiros al extremo tzquierdo y alli,
con notable sangre fria, esperar
a que Olga mueva uno de sus

razos para intentar dar una bo-
fetada a Guy.

Si en ese momento nos despla-
zamos répidamente hacia la de-
recha, es posible que ganemos el
tiempo suﬁgente -mientras el gol-
pe de Olga se pierde sin remedio
en el aire~, para dor un pase ha-
cia el frente.

Si nos alcanzan, las bofetadas
de Olga nos hacen retroceder un
paso obligandonos a perder un

vesto en nuestro duro comino
Eosa‘c la puerta.

Por desgracia, si nos encontrd-
bamos ya en la posicion més ale
jada de la puerta el golpe de Of-
ga nos estrellara conira las
paredes de la cabafia y supondra
el fin de la escena.

Descenso por los montanas suizas,

ros escapar corriendo de la
Tcubaﬁo, Guy tropieza con

unos esquis y, sin darse
cuenta, se encuentra bajando so-
bre ellos a toda velocidad por las
laderas nevadas de la montaiia.

Nuestro objefivo consiste esta
vez en llegar sanos y salvos ol pie
de la montaiiq, y para ello debe-
mos esquiar con |a habilidad y
los reflejos de un campeén, para
no chocar contra los postes del
telesilla, los érboles y los carteles,
evitando ademés las granadas
lanzadas por los sicarios de Yon
Max desde lo alfo del telesilla.

Lo rapidez de movimienios de-
be ser, por tanto, la principol ar-
ma para alcanzar nuestro objefi-
vo, de forma que solo nos queda
advertiros que cuando cbservéis
a un servidor del bardn en e tele-
sifla, deberéis pasar por debajo

Guy Spy

es un agentfe
de élife,

vn hombre
enfrenado
como vn atlefa
para combatir

el mal.
s

Nadie, excepio
él, puede
cumplir con
éxito las mas
duras misiones.
Pero ninguna
serd jamés fan
dificil como

ésta.
I

de é&l, ya que con toda seguridad
lonzaré sv granada hacia el lo-
do opuesto.

Primer laberinto de lo piramide

os movimientos del barén
Lobligon a Guy o vigjar has-

ta Egipto y entrar en una gi-
gantesca piramide. Una vez en
su inferior, Guy descubre que se
ha introducido en un gigantesco
loberinto en el que resulta muy
dificil orientarse.

En sus movimientos por ef labe-
rinto, Guy no puede refroceder,
solamente tomar los caminos que
se abren frente a él. Para ello
Guy se mueve automdticamente
hasta el centro de la pantalla y
espera a que pulsemos una tecla
de direccion vélida para temar
alguno de los caminos posibles.

En muchos casos, solamente
hay una direccion, pero pode-
mos hallar bifurcaciones en dos
y hasta en ires direcciones. Pase-
mos a describir ahora los peli-
gros del laberinto.

No debemos permanecer quie-
tos demasiado tiempo, ya que
puede surgir una estaca J;sde el
suelo y airavesar a Guy.

En corredores de una sola di-
reccion podemos encontrar ade-
mas zonas en llamas que debe-
mos saitar solamente cuando el
fuego se encuenire en la altura
mas baja, grandes agujeros que
debemos sobrepasar también
saliando y peligrosos bichos co-
mo tardnfulas y serpientes que
bloquean momentaneamente el
camino, de modo que solomente
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debemos seguir adelante cuando
hayan desaparecido. También es
bastante facil encontrar obstécu-
los en forma de empalizadas que
bajan desde el techo obligando-
nos a esperar hasta que vuelvan
a subir.

Combate con la momia

a salida izquierda del labe-
Lrinto conduce o la camara

de la momia, una gigantes-
ca eriatura abandonada alli por
los antiguos constructores de la
piramide como guardian del dios
Ramah-Kul, consfc misién de aca-
bar con todos fos intrusos.

Se puede llegar a esta escena

e dos maneras. La primera es la
que acabamos de describir,
abandonar el primer laberinto
por la salida de la izquierda. Sin
embargo, si abandonamos este
primer laberinte no por la iz-
quierda sino por la derecha lle-
garemos no a la sexta sino a la
octava escena. En este caso la
sexta escena que ahora nos ocu-
pa solamente se alcanzara des-

ués de completar el segundo la-
Eerinfo. Esto significa que la
sexta y octava escenas son, en
cierto modo, intercambiables
que pueden completarse en cucz
quier orden.

Esta escena se limita a un com-
bate cuerpo a cuerpo con la es-
pectacular momia, y para obser-
var su desarrollo existe un
marcader de energia para cada
uno de los contendientes.

Los golpes de la momia son por
lo general bastante mas podero-
sos que los de Guy, lo que hace
que un combate inmévil sea cla-
ramente favorable a la citada y
eficaz momia. Esto obliga a nues-
tro amigo para infentar salir vic-
forioso de este enfuerto a moverse
constantemente e infentar esqui-
var los golpes de su adversario.

Segundo labarinto
de lo piramide

anto si procedemos de la
Tsexfc escena que acabamos

de describir como de la oc-
tava —en caso de que hubiéramos
abandonado el laberinto por la
salida de la derecha- Guy enira
en un nuevo loberinto de los mis-
mas caracteristicas del primero,
aungue con un recorrido comple-
tamente diferente.

En este laberinto hay una sola
salida que se encuentra en la
parte superior derecha. Todos los
aspectos del primer laberinto se
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aplican también o éste, de forma
que no volveremos a repetirlos.

La camara del dios

« puede llegar a esta esce-
Sna desde el primer laberin-

to {tomando la salida de la
derecha} o desde el segundo.
Consiste en un combate similar af
de la momia, esta vez contra el
dios malvade Ramah-Kul, pero
con notables diferencias.

El dios se sitia siempre al fondo
de la habitacién y solamente se
desploza lateralmente. Para ata-
carle, Guy debe recoger la espa-
da que encontrard en el suelo y
lanzarla contra el dios, el cual su-
frira una disminucién de energia
si es alcanzado.

En ese momento aparece una
nueva espada en el suelo, a me-
nude lejos de la situacién de
nuestro intrépido amigo, y debe-
mos repetir el proceso hasta des-
iruirle completomente.

Nuevamente hay dos indicado-
res de energia pero en realidad
el que representa a Guy carece
de utilidad ya que el dios no pue-
de herir a nuestro amigo sino
destruirle inmedialamente lan-
zando rayos contra él.

Para esquivar sus atagques, Guy
debe observar un resplandor lan-
zado desde el brazo extendido
del dios, pues en ese momento
dispone de escasos instantes para
alejarse del lugar en el que se en-
cuentra antes ge que el rayo le al-
cance. El combate consiste, por
tanto, en una combinacién de
lanzar espadas y esquivar los
ataques.

Salida de la piramide

vy se encuentra por fin
junlo a la salida de la pi-
ramide, pero justo en la

ulfima camara es atacado por va-
rios arabes al servicio de Von
Max y Guy debe eliminarles para
poder escapar,

Inicialmente, sélo un arabe ata-
ca a Guy y por tano en el lateral
izquierdo de la pantalla se obser-
van dos indicadores de energia,
el de Guy y el de su agresor.

Sin emEargo, si nuestro amigo
tarda demasiado tiempo en aca-
bar con este primer enemigo
aparecerd un segundo Grabe por
la puerta de Ja camara con su
propio marcador de energia, el
cuarno infervendra direclamente
en el combate sino que lo hara
Unicamente si su compaiiero es
eliminado.

El nombre

de Von Max

le resulié
familiar a Guy,
y consvitando
sus archivos
enconfré dafos

sobre él,
=

Una vez en
Berlin, nuestro
agenfe recibe
informaciones
que le seialan
que el barén
aleméin esta
viajando en

fren a Sviza.
i

Nunca puede haber simullanea-
mente mas de dos drabes en la
misma pantalla, pero conviene
que Guy finalice esta escena
cuanto antes ya que los nuevos
enemigos son mas poderosos y
ademas suelen poseer mayores
reservas de energia.

ESCENA 10

Lucha en el bar

iempre siguiendo el ras-
Srro del malvade Von
Max, Guy llega a Kenia y
alli recibe un mensaje cuando
se encuentra a bordo de su fla-
mante jeep, que le indica que
ebe ponerse en contacto con
ofro agente en una taberna lla-
mada “Lyon’s Pryde”.

Una vez en el bar, el contacto
resulta ser una bellisima joven
que discretamente le deja un
mensaje en el fondo de una jo-
rra de cerveza. El mensaje in-
dica que Von Max se encuentra
en Perd y la joven abandona el
bar una vez estd segura de que
Guy lo ha leido, pero en la

verta es capturada por uno de
E)s mercenarios del barén.

Guy intenta correr en su auxi-
lio, pero es detenido por otro
sicario del despreciable Von
Max, el cual le reta a un com-
bate cverpo a cuerpo en el in-
terior de la taberna.

El desarrolio del combate es
similar o la escena de la mo-
mia. Hay dos indicadores de
energia, uno para cada conten-
diente, y Guy solamente podra
abandonar l)(; taberna cuando
haya derrotado completamente
a su enemigo.
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ESCEMA 9.- Tan sélo wn paso mas, y Guy estaré a punto de salir de

la tortura de la piramide. Incluso a las puertas de la libertad, este

agente liene que luchar para seguir adelante an sv mision.
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ESCEMA 11.- La pista nos lleva hasta la selva pervana, donde, sin

querer, nos hemos metido en el territorio de unes indigenas, a los
yque no les ha hecho mucha gracia tal acto.

ISII:EHHI 3.-Guy, por fin, ha llegado a su objetive final. Desde Ia

torre, el bar6tn nos absequiaréa con variaos descargas de rayos que

ponen a prueba sus reflejos.

Combate en el tronco

niendo la salvacién de la
Ubqu agente al deseo por

capturar a Von Max,
nuestro amigo llega a la selva pe-
ruana y aﬂisfoculiza la torre don-
de se encuentra la mortifera ar-
ma que el barén ha creado
usqnjo los cristales de Armagge-
don, situada en el interior de un
antiguo templo inca.

Guy se dirige hacia el templo,
pero varios nativos le interceptan
cuando estd cruzando un rio so-
bre un tronco. Armado con un
palo de madera que le ayuda
también a mantener el equilibrio
sobre el tronco, Guy debe elimi-
nar a los nalivos que le atacan

r el lodo opuesto. Nuevamente
Egy dos indicadores, uno para
Guy y ofro para el nalivo que le
esta atacando. Esta escena es si-
milar a lo novena, ya que nuevos

nativos esperan en el extremo del
tronco atacando a Guy Gnico-
mente cuando sus compaiieros
sean derrotados. Uno tras ofro,
los golpes de Guy haran caer a
sus agresores al ric hasta dejar el
camino totalmente despejado.

Arco y flechas

na vez al otro lado del
rio, Guy construye un ar-
co y unas flechas con la

madera y K:xs lianas de los arbo-
les, abandonando la selva para
internarse en una larga planicie.

Alli debe caminar constante-
mente hacia la derecha hasta al-
canzar el templo pero debe tener
los ojos muy abiertos para evitar
las mortiferas frampas abiertas
en el suelo y esquivar las lanzas
que arrojan algunos nativos es-
condidos enlre?crs hierbas. Para
finalizar esta escena, Guy debe



: ESCEMA 710.- Nada més llegar a Kenia, su contacto es raptado por
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los hombre de Von Max. Por fortuna, antes pudo dejarle un men-
saje sobre nuestro préximo paso, tras eliminar a un mercenario.

ESCEMA 12.- El camino hacia el templo donde se oculta ol harén es-

fa lleno de trampas. Entre las mismas, los natives del lugar, contra
los que Guy empleara su arco y flechas.

[SCEMA 14.-El combate final es a muerte. El cuchillo del barén es

més danino que los puhos de Guy. Pero a estas alturas nada de-
tiene a nuestro héroe. Sdlo puede haber un vencedor.

destruir a un minimo de tres nati-
vos v, a continuacion, abandonar
la prcnicie hacia la derecha.

Los nativos se encuentran ocul-
los entre la espesura y salen solo
durante unos instantes para arro-
jar sus lanzas contra Guy. Nues-
Iro amigo debe agacharse para
evitar que las lanzes le alcancen,
pero al mismo tiempo debe apro-
vechar los escasos segundos du-
rante los cuales los nativos se en-
cuentran visibles para arrojar sus
flechas conira ellos. Para garanti-
zar el éxito, conviene que Guy
esté con el arco ya tensado y en

osicién de disparar, apuntar y
ﬁ:nzur la flecha en cuanto apa-
rezca un nalivo entre las hierbas.

Dentro del templo

vy llega finalmente al
templo y cruza a duras
penas el puente de ma-

dera que conduce a la base de
la forre. La presencia de Guy ha-
ce que la torre se ponga en mar-
cha y que varios sicartos de Von
Max se parapeten detrds de su
eshructura,

Para abandonar esta escena
Guy debe eliminar a los cinco
soldados que le atacan, los cua-
les se encuentran ocultos en otros
tantos puntos de la torre y sola-
mente salen al exterior cf:}ronle
unos segundos para atacarle con
sus armas. Guy dispone de un in-
dicador de energia que disminui-
ré de tamafio a medida que reci-
ba todos los disparos de los
mercenarios y un marcador de
municién que, a semejanza del
de la segunda escena, muestra
las balas que quedan antes de
que Guy deba introducir un nue-
vo cargador en su pistola.

Nuesiro amigo puede moverse
lateralmente por Ex pantalla y ti-
rarse al suelo para moverse rapi-
damente en las dos direcciones,

En el combate
final, Guy enfra
en una forre y
alcanza la sala
de confrol,
desde donde
Max infenta

meatarie.
[ E—

El cuchille del
barén cavsa
mayores daiios
que los puiios
de nuestro
amigo, pero la
pelea sélo
fiene un

vencedor...
e

controlando ademas un punto de
mira parecido al de la primera
escena para intentar alcanzar a
sus cinco atacantes. Por desgra-
cia, la presencia de la torre difi-
culta la labor de Guy. El rayo
lanzado desde la torre fulmina a
nuestro amigo al primer disparo,
de forma que Guy debe observar
la posicién del cafidon de la torre
y apartarse cuando crea que la
torre va a disparar sobre el lugar
en el que se encuentra.

Para completar esta escena es
preciso combinar por tanto el
movimiento del punto de mira
para destruir a los enemigos con
el movimiento de Guy para es-
quivar los rayos de la torre,

El combate final

uy se introduce en el in-
terior de la torre y alcan-
za su sala de control,

desde donde el malvade Max ha
intentado destruirle con sus ra-
yos. Al entrar en la sala Guy ob-
serva que el barén tiene a su la-
do a la hermosa joven del bar y
que la amenaza con un cuchillo.
Cuy arroja su pistela para evitar
que el barén haga daiio a o chi-
ca y decide atacarle con las ma-
nos vacias.

El combate es desigual ya que el
cuchiflo de Von Max causa mayo-
res dafios que los puiios de nues-
tro amigo. Pero la mirada supli-
canle de la joven agente
multiplica la fuerza de sus pufios y
como comprenderéis este comba-
te sélo puede tener un vencedor.
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York, me pregunto ¢6mo
_ me las arreglo para

" meferme siempre en lios,
de manera casi
aviomatica.

~ h“-ﬂ"" N
No estoy mvy seguro de H““«\:;w-%n:.h '
qué es lo que me mueve, pero =

un héroe que se precie de serlo no puede dejar en manos de
los nazis a una chica tan candida como Sofia Hapgood, mi ex-
compaiera de excavaciones. Ademds, ningin sujeto como el
tal Kerner va a burlarse de mi por mucho tiempo. Me subleva
pensar que hayan podido intentar ufilizarnos a Marcus y a mi,
para encontrar algo que les pueda ser GHl en sus turbios
propésitos. Y si tengo el orgullo herido, no digamos nada de
mi espalda, con los cvatro batacazos que tuve que pegarme

| AND THE FATE
OF ATLANTIS

para llevar al falso Mr. Smith la estatuilla.

! o ya sabia que
Sofia  habia
colgado los ha-
bitos como ar-
ﬂuec’)!oga y an-

aba metida
en una historia
espiritual que
parecia ltenarla por completo. Lo
que nunca podia imaginarme era
que un rollo de ese tipo fuese ca-
paz de llenar una sala de fiestas,
como si fuese el grupo de moda
quien acluaba.

Consegui colarme en el local por
l escalera de incendios. Desde
hastidores, podia ver a mi anfigua
compafiera mientras narraba con
detalle todo lo que, segin ella, le
habia sido revquo por los dio-
ses sobre la mitica civdad de
Allantis. Aunque le hacia sefiales
no podia llamar su atencién, ast
que decidi dar un golpe de efec-
to. Soboernando at tramoyista con

algo para leer y tras dos palan-
quetazos y algin botdn, aceleré el
final del espectéculo. A Sofia no
parecié gustarle demasiado, pero
ya no podia hacer nada para solu-
cienarlo, osi que fuimos a su casa.

Los alemanes ya habian pasado
por alli, y habian fomado presta-
dos todos los souvenirs que mi
amigo se habia traido de nuestras
excavaciones en Islandia, forman-
do parte de la expedicién Jastro,
Sin embargo, habian dejodo atrés
dos de las cosas més valiosas
juicio de Sefio: una pequeia bola
de un extrafio metal bercihunie y un
medallén que representaba a dl-
guna extraria deidad.

Los poderes espirituales de mi
amiga eran mejores de lo que yo
podia creerme, pues habia esta-
do en contacto (stelefénico?), con
un tal Nur-Ab-Sal, que le habia
confiado que todas las claves pa-
rix encantrar lo ciudad perdida se

enconfraban en un anfiguo libro
de Platén, llamado “El Didlogo
Perdido”, del que puede que los
nazis tuvieran ya una copia. Co-
mo todas las baratijas de Sofia
las encontramos en la expedicién
a Islandia, decidimos empezar
por alli nuestra busqueda.

LOS PRIMEROS ASENTAMIENTOS

ATLANTES
habie sido continuado por

Eun arquedlogo Hlamado

Bjorn Heimdall, Ya los griegos

n Islandia, nuestro proyecio

hablaban de una tierra fria llo-
mada Hyperborea donde nieblas
extraiias les impedian poner pié.
Para nuestro viejo amigo Heim-
dall, esto no eran més que cam-
pos de fuerza de seres de fuera
de nuestro planeta, que utilizaron
bases como ésta para establecer
colonias terrestres como la famo-
sa Allantida. Nos cuentu que
existen dos experlos en la ciudad
Eerdidu: Charles Sternhart en Ti-
al y Felipe Costa en las Islos
Azores. Ellos pueden hablar-
nos sobre “El Dialogo
Perdido” de Platon.



Softa esta dispuesta a demostrar a toda la comunidad cientitica gue la Atlifintida

existié de verdad. ;Pobre del que piense lo contrariol

& Coaer Ueges
A | Wakine Sy ise
- Mirsn [iran

Si pensasteis que la anterior aventura del profesor Jones era complicada esperad a
ver las peripecias que se va a encontrar el popular personaje en ésta,

Antes de irnos, vemos que
Heimdall intenfa sacar del hielo
una artigua escultura, con forma
de ofidio.

En Tikal, uno de los mayores
asentamientos mayas conocidos,
sitvado en Guatemala, Sternhart
nos cuenta que &l fue el Iraduclor
del libro y que su Gltima copia fue
rebada hace pocos dias por un
tal Mr.Smith,

Nos dice que estd seguro de
que el templo, demasiado bien
construido para una cultura pri-
mitiva, es una huella evidente del
paso de los atlantes por aqui, pe-
ro pese a sus arfios de bisqueda
no ha podido hallar nada. Claro
que &l no es el héroe de esta
avenlura, como yo estoy dispues-
fo a demostrarle.

Consigo despegar el apéndice

ve faltaba en lo pared, ulilizan-
ﬂi.- un diselvente que habiria dodo
Io luz @ Sternhar! s hubiese pen-
sado un poco. Claro que no hu-
biero sido posible sin o oyuda de

La mdas

emocionanfe
avenivra de Indiana nunca se
podré ver en el cine. Sélo los

la capacidad de conversacién de
mi companera.

Al accionar el resorte recién co-
locado, una camara secreta se
abre y nos deja ver la tumba de
un rey. Sobre el cuerpo del difun-
o, un exirafio disco cfeo piedra que
Charles toma opresuradamente
antes de darse a la fuga. En su
huida, deja olvidado un pequerio
guisante cle metal brillante que yo
recojo. Contentos por haber en-
contrado algo, volamos a las Azo-
res en busca del Sr. Costa.

En esta ocasién no tenemos tan-
ta suerte. Aunque parece saber
algo sobre el |ibro que buscamos,
no estd dispuesto a soltar prenda,
a menos que le demos a combio
algo de su inferés, cosa que no

arece haber en el equipaje que
ﬁevomos. Desalentados, ponemos
de nueve rumbo a Islﬂncji):. espe-
rando que Sternhart pueda dar
nos alguna nveva pisia.

Sin embargo, el pabre
ya no podra dar pista

jugones podremeos disfruiar
de sus nvevas correrias.

&
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Dispuestos para el trabajo, los dos arquedélogos no saben bien lo que les espera an-

tes de Hegar a su objetivo. Indiana Jones tiene ante él su mas dificil aventura.

Bar Cesey U=
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«Indiana Jones and the Fate of Atlantis» nos llevara a una busqueda contrarreloj

por ¢asi todo el mundo antiguo, Un descuide supondra la victoria del Tercer Reich.

alguna a nadie. El frio ha pedide
con él y ha pasado a mejor vida.’
Hay aqui un objeto que podria
gustar a Costa, el Gnico proble-
ma es poder sacarlo de dende
estér. Lo conseguimos con calgo de
calor generado por el extrafio
metal. El efecto es sorprendente,
y volamos de nuevo a Las Azores
para llevar su regato al amable
viejo. Nos informa que el libro
que buscamos estd en una de las
colecciones del Barneft College,
lo que nos llena de alegria. jCin-
co viajes en avian, para terminar
donde estébamos al principio!

UN LIBRO JUGUETON

ubia tres buenos escondi-

tes en el colegio. En uno

de ellos focalice "El Diats-
o Perdide”, Para el primers, ho-
ré que ulilizar

la esculiurg in-

dia traida hosta nosotros con la
ayuda de algo que se estropea
con ¢l calor. Ello nos dard la “lla-
ve” para lo que estd tras el pa-
jue!e. En el segundo, algo c[ﬁo-

o envuelto para que no corte,
nos servira con los tornillos de la
estanteria. Bajo ella esta lo que
buscamos. En el fercero, lo pega-
joso que algin nifo travieso pegd
donde suelen hacerlo eutindo es-
tén en close, osegurart nuesiros
pases por la rampa. Luego, un if-
tima toque de coceian o la cerar
micay liste.

Qjeando ¢l libro, no enconfro-
mos de momenlo ninguna pista
firme. Sofia recuerda de pronto

que entre o robads por los ne-
zis, habia un disco de
piedra similar al que

s lleve Stecnhort, y

que & lo compré o Omar Al Jab-
bar, un mercader de Argeliq, 30
fue a Alair Troftier en Montecar-
lo2 Parece que tenemos dos nue-
vos desfinos, asi que elegimos of
azar, y ponemos rumbo a Argelia.

EN BUSCA DEL PRIMER DiSCO DE
PIEDRA

| Jabbar dice no saber
rado del tema, aunque
onseguimos que nos re-

gale un souvenir para no volver
con las manos vacias. En Morife-
carlo, trazamos un plan, pues ya
sélo pudo ser Troltier quien ven-
dié el disco y, segin Sofia, tiene
otro igual. El “Ultimo Dialogo”
habla de tres discos, asi que de-
cidimos hacernos con ef primero.

Trottier es muy desconfiado,
pues sabe que los nazis andan
tras él. Sin embargo, consigo
convencerlo para que asista o
una sesidn de espiritismo con la
tamesa medivm Sofia Hapgood,
recién venida del extranjero,

Jugando con las luces y con un
buen disfraz, completado con nl-
gin recuerdo de nuestros vigjes,
conseguimos “iluminarle” de tal
forma, que nos regala el disco
sin pedir nada a cambio. Mi
compaiiera liene una nueva co-
municacidn con los espiritus, que
le indican que Al Jabbar no lo ha
contado tedo, asi que volvemos
al continente africano.

Ensefio al arabe o que hemos

conseguicdo para convencerlo, y
aungue na me dice nada en can-
crefo sobre la Atlantida; me in
forma de que muy cerca de alli;
unes olemanes estan realizando
BXCOVOCIONES;
donde se an-
cuenfran co-
505 MUy pare-
cidosa la que:
yo lenge. Lo
s

ya

Las cripticas
indicaciones del

filésofo griego Platén
guiarén a nvesiro

héroe en su
bosqueda del
confinenfe
perdide.
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ve |os trabajadores “pierden”
ﬂeiibercdomente ohiglos que lue-
go vienen a venderle a & Nos
ofrece un mapa y camellos, pero
estos mueren de sed nada més
abandenar la ciudad.

Como ya fenemos hambre, in-
tentamaos conseguir algo de comi-
da, aunque el vendedor sélo ad-
mite el frueque por ofro arficulo de
su interés. Como ninguno de los
que llevo le satisface, hago algu-
nos cambios con Al Jabbar, hasta
conseguir algo que le guste.

Ademés ayudo a Sofia o per-
der el miedo a los instrumentos
cortantes, empujandela en & mo-
mento oportuno, con lo que obfe-
nemos un regalo.

Cuando vamos a comernos e
resultado del frueque, vermos que
siempre hay en este mundo al-
guien més necesitado, y no po-
demos evitar hacer nuestra bue-
na obro de caridad, Toda buena
hazaita fiene su premio, y en es-
te caso consiste en la forma de
salir rumbo a las excavaciones
del mapa de Al Jabbar, aunque
ello suponga actuar de manera
demasiado cortante,

la ayuda de los némadas del
desierto es decisiva para encon-
trar el lugar de los trabajos de
los alemanes que ahora aparece
desierto, Nada mas llegar, y
mientras inspeccionamos el terre-
no, se protfuce un accidente y
Sofia cae a un aguiero. A voces,
consigo saber que esta bien y
que lo Gnico importante es que
busque la forma de sacarla de
alli. Doy una vuelta y localizo
una escalera colocada en un ho-

o cercano al lugar por donde
Ko caido Sofia y bajo por ella.

A tientas, reconozceo algunos
objetos, entre los que hay un ge-
nerador que parece estar en
buen estugo. Localizo combusti-
ble con la ayuda de algunos Ofi-
les, y lo pengo en mario.

Los nazis,
efernos
enemigos
de Indiana,
también van
tras los
misterios
que oculfa

la Atlantida.
S = e
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Sofia es una mujer que nunca ha tenido demasiados escrapulos a la hora de enri-

quecerse vendiendo a los coleccionistas las piezas halladas en las excavaciones.
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Para poder escapar del desierto, Indiana Jones tendra que conocer el funcionamien-

eiuna)
abandonada’'l

to del motor de explosion. De esta forma podra poner en marcha el camién nazi.

El panorama cambia completa-
mente. En una pared, parece dis-
tinguirse una especie de mosai-
co, pero no se ve muy claro por
el polvo depositado y endurecido
con el paso de los anos. Cojo un
buen trozo de madera y rospo
hasta dejor af descubierto un mu-
ral circu!qr con un agujerc en el
ceniro. Uno de los circulos fiene
el tomario de la piedra que lleva-
mos, pero para seguir las instruc-
ciones del libro de Platon, necesi-
to fijarlo con alge. Lo consigo, y
el sol naciente abre la puerta
adecuada, ademds de mostrar-
nos ef modo en que las casas van
a funcionar en adelante.

Sofia trae dos cosas: un extraio
pez Gmbar y lo tapa del distribui-
dor. En el gréfico mural he visto

ve el sol poniente indica la isla
je Creta, donde quizd esté la
gran colonia de Atlantida que
Platon mencionaba.

Recojo el disco y el soporte, y
soluciono los problemas con el
medio de transporte a base de
tomar piezas prestadas. Volve-
mos a Argelia en camién, para
desde alfi volar hacia Creta.

EN EL LABERINTO DEL MINOTAURO

ada més llegar a Creta,
localizamos un lugar
adecuado para situar el

disco de piedra, pero esta vez no
pasa nacﬁ: aunque probamos to-
das las combinaciones. Esté claro
que nos encontramos anfe una
segunda puerta, para lo que ha-
ré falta un segundo disco, segun
nos cuenta el tibro.

Recorro unas ruinas cercanas,
sin enconirar casi nada. En un [u-
gar elevado de las mismas, un
instrumento de topografia utiliza-

do per alguien para hacer ma-
pas del terreno es el Gnico objeto
que me guardo por si fuera fil.

En uno de los habitaculos, un
exirofio diagrama relaciona unas
figuras esqueméticas represen-
tando la C(jnezo de un toro, unos
cuernos y un rabo. Los tres obje-
tos convergen mediante lineas en
un lugar marcado con una “X”.
Esta cﬁoro que es una especie de
mapa que indica el lugar donde
se encuentra algo, y empiezo a
imaginar que es.

Buscando en las ruinas encuen-
tro ofgo evidente: en el centro del
patio estén los cuernos del centro
del diagrama. Por tanto, todo se
reduce o encontrar los puntos
donde se encuentran la caEeza y
el rabo del toro, y conseguir de
alguna manera trazar los lineas
que desde ellos pasan por los ex-
fremos de cada cuerno. Para ello,
sélo tendremos que utilizar algon
instrumento de precision.

Resuelta esta operacién, locali-
zamos la segunda llave para
adentrarnos en los pasajes que
quizas alguna vez aﬁaergcron al
mitico minotauro. El libro indica-
ba la clave para enirar, por lo
que es posible lograrlo ahora sin

roblemas. Con un suave crujido,
EJ puerta secreta se abre, permi-
tigndonos entrar en el corazon de
ofro asentamiento atlante. La pri-
mera puerta interior se encuenira
abierta, por suerle para nosotros.
Su apertura o cierre esta contro-
lada por un curioso mecanismo
de contrapesos.

Recorriendo el laberinto, en un
lugar con una gran estatua del
minotauro, el peso de los dos en
conjunto, acliva una especie de
ascensor, que nos baja a un ni-
vel inferior. En el mismo, el cadé-
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Cada vez que comencemos una nueva partida, el [ibro de los “Dialogos perdidos de
Platon” estara escondido en un lugar diferente del Barnett Coilege.
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Un “simpatico” personaje de ocho brazos estara esperando a nuestro amigo a la
entrada a los canales que perforan el subsuelo de Ja ciudad de Atlantis.
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cabe duda que hacerlo con la fuerza de nuestra mente cons-
tituye una via perfecta para resolverios. Tode buen aven:
turero ho de saber combinar esta capacidad con sus dotes fisi-
¢as. ko mexcla es, sin duda, la férmula del &xito. §i opinos de
Igual forma, y ademas ercs de los que se apana solito, sin pedir
ayuda a nadie, y mucho menos a una chica, éste es tu camine.
No obstanle, y para que no te canses, vames a darfe olgunas
pistas que te serviran de ayvda en lo larga y dificultosa tarea
fque vas a acometer: ' '

SItmpru. hay varios modos de enfrentar los problemas, y no

W Una tarjeta de visita puede ser a veces util. Sobre todo si quien
te la do es alguien de prestigio en el munde arquealégico.

W ;Sabes como poder seguir a un Grabe entre vna multited sin
riesgo de perderlo de vista? Es muy féacil, simplemente colécale
un fez rojo y veras como destaca. . '

W Si alguien no fe dejo miror las cosas, lo mejor s que lo en-
cierres, Veras que tranquilo te quedas,

i El circulo del mural te abrira una importante pueria.

W Los objetos redandos suelen colarse en las aleaniarillas.




T

E espiritu del gran Nur-Ab-Sal quiard a la valiente parefa a través de los lugares
mas peligrosos de la ciudad principal del legendario continente perdido.
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Viajar en globo por el desierto de Argelia supondra que Indiana tendréa que saber
guiarse en un lugar donde los errores de situacion pueden resultar fatales.
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B 5i no tienes bujia, cualquier ohjeto metalico con dos polos se-
purados y una carga de energia suliciente podria crear el com-
po eléctrico necesario.

M Algunas veces, lus focturas de compra suelen quedarse en los
tajos o embalojes.

Nilas herramientas plegables sélo funcionan si estan debida-
mente extendidas.

B lo mejor lorma de dar goanas de comer o algvien es mostrarle
tomo lo hacemos nosotros.

B Los cables eléctricos son pniigmu,.puas‘ debidamente mani-
pulados pueden provocar un Incendio.

B Siempre me he preguntado si sulrian olgon dano los hombres-
bala del cireo. Quizd deba probar olgon din.

M Un objeto cargado de eleciricidad estalica es capax de detec-
tar el orichalcum, ' .

M Algunas veces las bujias improvisadas sirven para dos maqui-
nos diferenfes. '
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Las cuentas de orichalcum que indiana encontrara por el camino le seran de mucha

utilidad para poner en marcha los antiguos aparatos de los habitantes de Atlantis.

Los efectos graficos que los programadores del juego han realizado con la lava lo-

gran gue ésta sea tan real que casi podras sentir su calor.

ver de un pobre desgraciado ya-
ce en el suelo. Enseguida com-

rendo que se trataba de Stern-
Eorl, cuyo afén por descubrir la
civdad mitica, habia terminado
de forma trégica.

Junto a su cadéver, un peque-
fio disco de piedra con un volcan

rabado, completa el juego de
llaves que necesitamos. Recojo su
bastén por si pudiese hacernos
folta, y leemos le nota que el
muerio sosliene en la mano.

En ella, el infortunado profesor
reconoce que le era imposible lo-
calizar la puerta oculta sin el de-
tector Gmbar. Por suerte, nosofros
llevébames un objeto ambar.

Superado el shock que nos pro-
duce ver como ha acabado quien
nos hobia precedido, intentamos
buscar una salida. La galeria con-
tina hasta una pueria de hierro
que impide el paso, y que sélo
puede abrirse desde el ofro lado.

Para pasar alli, el dnico camino
posible parece ser un pequefio
agujero por encima de la puerta,
pero ni yo quepo por alli, ni Sofia
va a consentir entrar por el mis-
mo. Volviendo donde el profesor,
repaso cada parte de lo habita-
cién y del extrafio ascensor.

Tras la cascada, encuentro una
posibilidad que utilizo dejondo a
Sofia esperando. Consigo salir, y
decido terminar la btsqueda an-
les de ver como saco cﬂa chica.

La Unica parte que me queda
por recorrer es la que hay fras
una puerta con un mecanismo de
entrada similar ol primero, me-
diante contrapeso. Aunque pon-
go en la plataforma todos los ob-
jetos que llevo, es inotil. Me
vuelvo entonces a por los tres
bustos de la enfrada, pero surge
un nuevo problema.

Con los dos primeros cogidos,
cuando quito efrercero, la puerta
se cierra, dejandome fuera. Lo
soluciono desde dentro con mi
arma favorita. Sitvados los ires
bustos, accedo a una parte del
laberinto no demasiado grande.

Consta de dos niveles, uno alto
y otro bajo. Desde el superior
puedo ver enfrente una hermosa
caja dorada, a la que no alcanzo
por seporarme de efla un espa-
cio vacio ocupado por los meca-
nismos de un elevocf:r. En el infe-
rior, la plataforma del elevador
enfrenta la mirada de la enorme
efigie de un dios atlante.

Dicen que un bastdn es il y yo

vedo afirmarlo, pues sin &l no
Eubiese logrado nada en esta
parte del la%rerinto. Una vez qui-
tado el tope que impedia el desli-
zamiento, lo utilizo como palillo
de dientes para alguien propor-
cionado a su famaio, y consigo
subirme la moral.

La hermosa caja de oro contie-
ne dos nuevas cuentas de Ori-
chalcum, el maravilloso metal,
cuyas propiedades incretbles voy
descubriendo poco a poco.

Por esta parte, la galeria se in-
terrumpe, asi que me doy cuenta
de que la Onica salida esta en el
piso inferior, donde dejé a Sofia.
Junto a la estatua del minotauro,
me estrujo la cabeza pensando
cbmo conseguir peso suficiente
para hundir la plataforma, cuan-
do me doy cuenta de gue la solu-
cién estd precisamente ahi, en la
cabeza. Si no en la miq, sien la
que tengo mds cercana.

De nuevo mi instrumento prefe-
rido me saca de apuros, y pronto
estoy con mi compafera de fati-
gas. Lo malo es que el Onico co-
mino estd bloqueado, asi que

El erichalcum
era el metal
precioso con
el que los
habitantfes de
la Atlantida

nuirian de
energia a sus
robofs.

tengo que uliizar todas mis dotes
de persuasién y encanto perso-
nal para que la chica entre en
razén, Abierta la puerta, reco-
rremos enseguida esta Oltima
parte del laberinto que sin ningu-
na duda no tiene mas salida.

Cuondo casi desesperamos, re-
cverdo la nota de Sternhart sobre
la Gltima puerta oculta, y com-
prendo que ha llegado el momen-
to de usar el detector de Orichal-
cum. Camuflamos todo el metal
que llevamos para conseguir que
funcione, y ol final nos marca una
pared sin salida aparente. Con mi
instrumento de cavar, afloro el

rfil de una antigua puerta por
a que enframos.

Tras ella estd Ja cuenta de Ori-
chalcum que ha acfivado el detec-
tor. La recogemos y pasamos a
una sala central, donde hay una
hermosa maqueta de lo que tuvo
que ser la ciudad, con fres circulos
concéntricos rodedndola. En el
centro de la misma, un nuevo me-
canismo de apertura donde colo-
co los fres discos. De nuevo sigo
las instrucciones del libro, hasta
abrir una de las muchas puerlas
que daban a la sdla.

Casi sin pensar, entro por ella,
y cuando me vuelvo para hablar
con Sofia, mi sorpresa es may0s-
cula al encontrarme ante el care-
to de Kerner. Et bandido me ha-
ce enfregarle los discos de piedra
y me deja encerrado, Cualquier
ofro hubiera tenido suficiente y
se hubiera dejado morir en paz,
pero yo soy el fomoso Indiana
Jones, asi que me pongo ense-
guida a buscar la forma de salir.
No es dificil, gracias a uno de los
objetos que tengo y que se esta
llevando la palma en lo que a
utilidad se refiere.

UNAS LEGUAS DE VIAJE
SUBMARINO

I os nazis han encontrado un
acceso submarino a la ciu-
ad, y se disponen a entrar
por él. Cojo pasoje por los pelos,
y tengo que echar una “amable”
charla con el capitén que esta en
la torreta, Tengo que rescatar @
Sofia y hacerme con los contro-
les, y esto segundo parecia estar
consiguiéndolo, pues la primera
palanca que toco se me queda
en las manos.
Cuando intento bajar ol interior
del submarino, compruebo que
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la tripulacién me descubriria fa-
cilmente, asi que utifizo un truco
para moverme con libertad. A
través de megafonia, doy instruc-
ciones de que se reina todo el
mundo en una parte de la nave,
mieniras yo recorro el resto.

Locatizo dénde esta Sofia, dén-
de se ocultan los discos y los con-
Iroles que aclivan la potencia y el
curso adelante o atras del sub-
marino, En la cocina, me preparo
un sandwich por si me (ﬂ: ham-
bre mas tarde. Consigo abrir la
caja fuerte gracias o o?go pesado
que estd en la bodega y que re-
cojo con el recipiente apropiado.
Ademds de los tres discos, en-
cuentro una llave.

Desde el lugar adecuado, me
comunico con Sofia, y trazamos
un plan para deshacernos def vi-
gilante. Con la llave, desbloquea-
mos el timén, y el dnico control

ve me queda por manejar es el
3e inmersién que me he cargado
al enfrar, Consigo salir del atasco
con el instrumento mas adecuado.

Una vez dirigido el sumergible
a la entrada, salimos a un em-
barcadero a cientos de pies bajo
la superficie. La tecnologia atlan-
te sigue llenéndonos de sorpresa,
al haber conseguido la presién
necesaria para impedir que el
mar penetrase, de alguna mane-
ra que no podemos comprender,

EN LAS ENTRANAS DE LA CIUDAD
HUNDIDA

esde el muelle, entramos
Du una sala muy grande y

oscura, donde unos rui-
dos me anuncian que no estamos
solos. Cuando me doy cuenta, mi
compafiera ha desaparecido.
Con el gran sentido derlclcto que
habia c?esc:rrollcdo, encuentro al-
go para superar el obstaculo que
me impide seguir. Una vez sobre
la plataforma, y casi en penum-
bras encuentro lo mds parecido

«Indiana Jones
and the Fate
of Atlantis»

es quizds

el juego con
mayor calidad
de todos los
que ha hecho

Lucasarts.
[T
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a una antorcha. Como no tengo
con qué encenderla, uso la fuente
de calor mas cercana y el
resultado es extroordinario. El
Didlogo Perdido anunciaba que la
entrada solamente seria posible a
mentes contrarias, asi que hago lo
propio con la clave y los discos,

ero en vez de abrirse la puerla,
o hizo la boca de la estatua. Le
doy algo de comer, y me cuelo, no
sin antes recoger los tres fantasti-
cas llaves de piedra.

He entrado en el primer circulo
previo a la ciudad, formado por
un laberinto que me llevo bastan-
te recorrer, Lo hogo de forma sis-
tematica, recogiendo todos los
objetos (liles que puedo encon-
Irar, Iocciizango dénde esta en-
cerrada Sofia, y, por supuesto,
evitando a todos los gucrdianes
que se cruzan en mi caming.

Recojo un vaso de piedra, pa-
sando el abismo con algo que me
he dejado atrés. En una pequefia
estatua consigo recoger una ca-
beza de pez.

Pronto me doy cuenta de que to-
do en este lugar gira en torno a
una gran magquina cuya utilidad
todavia desconozco, y a a lova,
que fluye encavzada por una es-
pecie de fuente de origen remoo.

Alguno de los objetos que llevo
se a?oiu perfectamente en un hue-
co de esta fuente, y con el reci-
piente adecuado, recojo algo del
ardiente elemento. Sélo clgo tan
poderoso y energético puede ser
el origen cf; un metal como &l ori-
chaicum. Ahora empiezo a com-
prender cudl es lo tuncién de la
gran maguinaria.

Consigo que un chorro de lava la
ponga en marcha, pero dl final, no
ocurre nada especial, por lo que
imagino que es probable que se
haya estropeado con el tiempo.

Sin embargo, un examen dete-
nido me permite comprobar que
algunas piezas han sido retira-
das, asi que decido buscar a fon-
do en ¢l laberinto. Recojo tres ob-
jetos mas y atrapo un pequeio
animal utilizando algo de la co-
mida que llevo como cebo, y lo
mas parecido a una javla, que
me presta el amable conductor
del metro atlante, quien esta cla-
ro que ya no lo necesita.

Colocada la pieza adecvada,
alucino comprobando cémo pro-
ducian los antiguos habilantes de
la ciudad el enigmatico metal.
Por lo que pudiera pasar, pongo
en funcionamiento la maquina un
par de veces, y me lfevo una bue-
na cantidad de cuentas. La expe-
riencia con fa escalera me enseiid
que no debia dejar airds nada,
asi que recojo la pieza que habia
colocado, y me preparo para fi-
berar a mi querida cautiva.

Desde ¢! lugar adecuado, utili-
zo el poder del Crichalcum, para
convencer al guardian de que es
hora de echar un suefiecito. Lue-
go voy a la Unica puerta que adn
no he abierto, y que sin duda
conduce al calabozo.

Esta inundada, pero evaporar
el agua es facil contando con un
objeto a suficiente temperatura.

Luego, un
guisante en el

porqué aqui todas las es-
tatuas tenian boca. Un ins-
tante después estaba en el co-
labozo. Recojo una pieza del
centinela de piedra destruido, y
me pongo manos a la obra para
liberar a la chica.

Pese o mi fuerza hercilea, sélo
consigo levantar @ medias la re-
ia, ¥, con la fozudez que caracte-
riza a la gran mayoria de las mu-
jeres, Sogc se empefia en que es
un riesgo innecesario el que corre
si se me escapaba la reja mien-
tras ella infenta. Me enfado y de-
jo lo del rescate para més larde,
investigando tras de la puerla de
acceso al interior.

LOS CANALES INTERIORES

cabo de entrar en el se-
undo anillo concéntrico,
ormado por unos cand-

les divididos en una especie de
habitaciones, separadas por
puerlas levadizas. En el agua,
unos enormes tentdculos me avi-
san de que no tengo que meter ni
el dedo gordo, con aquel pulpito
rondum?o por alli. Soluciono el
asunto invitando af animal a co-
merse algo que, por lo visto, le
deja satisfecho, pues se refira a
su guarida.

Sobre el canal, Hlola un especie
de cangrejo gigante peirificado
que, como no, también tiene bo-
ca. Nada més poner en ella lo
que ya sabéis, le salen unas pa-
tas que nadando a buen ritmo,
me ﬂevun en la direccion que
quiero. Uso los circulos para ir
abriendo puertas hosta recorrer
por completo el circulo,

Por una escalera similar a la de
entrada, subo a una habitagién en
la que recojo ofra pieza de bronce
dentro de una alacena. En la mis-
ma, unos extrafios graficos del sol
y la luna, y una figura semihuma-
na subiendo y bajando los brazos
parecen querer transmitir un men-
saje que yo no comprendo.

lugar adecuado v
listo. A estas alturas,
ya habia comprendido

Luego,
por la Onica
puerta hacia el
inferior desde los ca-

nales, llego a una puer-

ta enorme, guurdudc por

un ciclopeo centinela de pie-

dra. Uno de los brazos de éste,

sujeta el tirador de la puerta,
mientras el otro descansa,

Con la ayuda de la escalera,
inspecciono la estatua, descu-
briendo en su pecho una especie
de mecanismo en el que, sin du-
da, faltan algunas piezas. Y pre-
cisamente yo habia recogido ya
cuatro durante el recorrido. Co-
locadas del medo correcto, y
comprendiendo ahora los grafi-

con muchos rodeos existen una alternativa en la aventura,
Por supuesto, no todo se redute a liarse a mamporros. La
cosa eshd lo suficientemente bien estudiodo poro que, de vex en
cuando, haya que echar mano de lo materia gris. l
Como siempre, os conlaremos un por de cosa que os haran mas
ligero el camino:

Pum los que son amantes de la accién y no quieren andarse

B Una buena forma de hacer amistades, es luchar contra el ene-
migo comun.

B Confra un arma, lo mejor serés usar ofra. Vosotros yo sabéis
cval es la favorite de Indy.

B Dice un viejo dicho que la fe mueve montafas. Solo es cuess
tion de insistir sin desanimarse.
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En Iskénderun, el doctor Bjorn Heimdali no nos recibis con demasiada amabili-
dad. E) segundo viaje a la cueva nos proporcionara una desagradable sorpresa.
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Aunque os parezca increible, el profasor Jones ya ha leido todos los libros que se
encuentran en los estantes del Barnett College. Al menos eso nos dice ef juego.

cos de lo puerta de la alacena, in- para abrir la puerta. Uno de los
troduzco una cuenta de orichal- asadores de hierro que sujeton
cum por el centro de los mecanis- E:: puerta, me sirve conseguir res-
mos. la reaccién es un calar sin peligro a Sofia. Recojo
movimiento de la mano libre. la barra de hierro, y ambos nos

Con algo de ingenio y la cade- dirigimos hacia la puerta que nos
na sujeta a lo co?umnc:, uhilizo la dara entrada al tercer circulo
fuerza desplegada por la estalua previo a la ciudad.

M Aungque esto no sea una peliculo de Tarzan, algunos obstacu-
los pueden superarse 2l estilo del hombre mone.

B 5§ vuestre enemigo es demasindo fuerie, siempre podremos ti-
rarle alge encima. = :

M Registror a fodo el que tumhéis. Puede tener cosas que sean
imprescindibles en algin ofre punto del programa.

MEn los combates que se suceden en muches momentos de la
aventura, hay dos téenicos basices para intentar afrontarlos con
minimus garantias de éxite. Asegurarse de que cada golpe se da
tuando se tiene suliciente energia para que ¢l enemigo lo ocu-
se sensiblemente, y dar algin paso afras mientras nuestro héroe
intenta recuperarse, para no estar ol aleante de todos los puias
del contrario. .

Dar ozt UEsr
Rbrlr | Habiler Empu e

Al |Mirar || Tiralr
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Para poder rescatar 2 5oha lp pnmero que indiapa debe hacer en la excivecion es
conseguir poner en marcha la “cosa” que luego resuita es un generador eléctrico.
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Capturar algo de marisco nos sera muy Util para mas tarde convencer a uno de los
habitantes de Atlantis de que su carne sabe mejor que la de humano.

LA POSESION DE SOFfiA

ada mds iraspasar la
puerta, mi compadera
empieza con sus historias
sobre Nur-Ab-5al y sus comuni-
caciones felepdticas, En esia oca-
sién, sin embargo, noto que algo
es diferente. Se dirige como si co-
nociera el camino hacia una gran
sala con una piscina de lavg, y
alli por primera vez, lengo con-
ciencia de que un espiritu malig-
no la ha poseido. Toda la fuerza
del mal parece emanar del meda-
llon de su cuello, y aungue te pido
que se lo quite répidamente, no
es ella quien responde, sino el fe-
mido dios aflante.

El medallén también tiere boca,
asi que con el truguillo de siem-
pre y un recipiente dorado, con-
sigo exorcizar a la pequefia So-
fia. Después del beso de rigor,
registro |a sala, y encuentro un
objeto que me lievo de recuerdo.

En el resto del circulo sélo en-
cuentro una gigantesca maquina
que aparenta ser una perforado-
ra, y ninguna ofra posibilidad de
continuar hacia ercentro de la
ciudad. Revisando la méquing,
observo el emplazamiento de los
controles, en donde algin dia tu-
vo que haber algo como palan-
cas para conseguir hacer mover-
se a aquella gigante mole.
Consigo improvisar dos con los
obietos que llevo conmigo.

He visto en dos lugares de este
circulo unos gréficos que me ayu-
dan a comprender cjgo mas de
mecénica aflante. Con la energia
del querido metdl, la cosa se po-
ne en marcha, y en el momento
adecuade, giramos a la izquier-
da: el chogue es brutal, pero con-
sigo mi propésito. Saltando en el

ultimo momento, evitamos caer a

un mar de lava, y por fin parece
que estamos deniro,

MAS LABERINTOS

sta claro que Hal Barwood

disefid esta aventura a la

medida del héroe, y aiguien
de mi categoria no ibo a confor-
marse con unos cuantos puzzles,
asi que antes de llegar a la ciu-
dad, aiin quedan varios.

El primero de &llos estd com-
puesto por una infrincada red de
escaleras y puerlas que comuni-
can unas con alras, Aunque apa-
renta ser imposible, con un poco
de pusiencia, vames eliminando
las puertas erréneas. En cada si-
tio hay dos posibilidades, y si es-
cogiomos la errdneq, pronto vol-
viamos al principio.

Con paciercia, logramos llegar
al inicio del segundo peligro.
iAh!, en la pared del laberinto de
escaleras vimos un diagrama que
nos recordé algo conacido. Lo
anotamos en la memoria, con la
seguridad de que serviria luego.

La segunda dificultad consistia
en dar siempre un paso a un sifio
donde siguiesen quedando dos
posibles caminos. Luego y por
fin, llegamos al corazén de la
ciudad mitica.

Ante nuestros ojos, una enorme
construccion se constituye en eje
de todos los prodigios que hemos
ido viendo en el camino hasta
aqui. Con decisidn, nos adentra-
mos en el el edificio central, has-
ta llegar a la salo desde donde
todo parece controlarse. Utliza-
mos los discos y mi memoria, pa-
ra poner en marcha la enorme
maquinaria cuya utilidad aln no
CONOCEmOS.

Si Hitler se
apodera de los
secrefos de

los atlantes la
guerra podria
ferminar

con la victoria
del Eje

e
EL DESTINO DE ATLANTIS

on las primera vibraciones
de la maquina, salen de
donde se ocultaban Ker-
ner, el Dr. Ubermann y algunos
soldados nozis. Como siempre,
los malvados tenian un as en la
manga. Han ido siguiendo nues-
fros pasos para que nuesiros es-
fuerzos les permitieran salir ade-
lante, y parecen haberse salido
con la suya.

El doctor nos cuenta que aque-
lla maquina es de una potencia
tan increfble que puede convertir
en dios a cuélquief humano que
lar utilice correctamente. Su idea
es conseguir la divinidad para si
mismo e implantar un nuevo res-
nado sobre teda la Humanidad.
Pero aunque Ubermann es el ce-
rebro, la?uerzc estd del lado de
Kerner, quien a punia de pistola
exige ser el primerc en convertir-
se en un dios.

El resultado no es &l que &l es-
peraba, y Ubgrmann la atribuye
a una dosis errénea de Orichal-
cum. Decide utilizarme como co-
nejillo de indias para asegurar-
se, pero con mi Eabi[idcc? para
ello, le convenzo de que estd listo
si me convierlo en un dics, pues
lo primero que haré sera cargér-
melo. Este consigue asustarle, y
decide experimentar en propia
carne. El resultado no puede ser
mas satisfactoric para todos no-
sofros, en cuanto que libra a la
Humanidad de dos personajes
indeseables.

Por desgracia, la recccion ini-
ciada es ya irreversible, y con
unos primeros temblores se nos
anuncia que el destino de la
Aflantida va a continuar siendo
estar oculta a los ojos de los
hombres. A toda prisa cojo a So-
fia y salimos pitando hacia el
submarine.

Cuando alcanzamos la superfi-
cie, unas Gltimas explosiones nos
anuncian que el suefo se ha roto
definitivamente. Ninguno de los
enormes avances de esa vieja ci-
vilizacion esté ya a nuestro al-
cance, y como siempre, por cul-
pa de la codicia de algunos
integrantes del género humano.
D.GM.

NOTA.- Como sabéis la aventura puede
resolverse por tres caminos diferentes
que en algunos puntos coinciden, Para
redlizar este arficulo hemos trabajado
como eje cenlral con el recarrido en el
que Indy cuenta con la ayuda de Sofia.
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En lo version PC del «King
Gluest Vo, tras dar la aguja a la
adivina vy llegar al bosque, 3cé-
mo puedo salir? Lo més que he
hecha ha sido dar los tres dia-
mantes a un enano,

MARIANO A. FDEZ (BARCELONA|

la aguja no se la debes dar o
la adiving, sino no pedrds aca-
bar bien la aventura, tendrds que
darle la moneda de plata. DeZes
achar miel en el suelo y arrojar
luego una a una las gemas, vi-
niendo cada vez el enano y que-
déndese al final pegado. Asile
podras obligar a decirte donde
esta la salida del bosque,

Me gustaria saber como evitar
en la versidn PC del «King Quest
V» que €l gato de la posada se
coma al ratdn.

RAUL GOMEZ (MADRID)

Tienes que arrofar af gato la bo-
ta que debiste coger anteriormen-
te en el desierto.

Quisiera que me ayudaseis a [i-
brarme de lu serpiente venenosa
gue me chstaculiza el camine ha-
cia el Este en el «King Quest V»
de PC.

JOSE TORNE {BARCELONA}

Sin problemas. Aqui tienes el
anfidoto perfecto para el repug-
nante ofidic: una pandereta,
;Cémo conseguirla? Cuando ha-
yas usado la moneda de oro con
la gitana y te haya leido la bue-
naventura. Enfonces se largaré
con su carromato y dejard a%cm-
donada la dichosa pandereta.

ABADIA DEL CRIMEN

En el juego «La Abadia del cri-
men# que fengo instalado en mi
PC, llego a la biblioteca con: las
”aves,‘?os guantes, la lampara y
las gafas; pero me quedo atasca-
do en este punto.

ELIX ATZEA (VIZCAYA)

80 MICROMANIA

Muchos de vosotros hahéis sugerido en vuestras cartas la posibilidad de recu-
perar esta seccion gque durante algin tiempo tuvo un espacio fijo en la revista.
Para que veais que vuesitros deseos son érdenes, aqui estamos de nuevo dis- e
puestos u echaros un cable. Todos los problemas que tengais con los juegos de s IMPORT
vuestros ordenadores, intentaréan solucionarse en estas lineas.

Por las abjefos que llevas, debo
deducir que no estas siguiendo la
avenlura correctamenfe, pero
claro, nosotras también podemos
equivocarnos. En caso de que
seq asi y estés en el séplimo dig,
debes salir por la tercera puerta
en la sala J;nde cogiste las ler-
tes. 3De acuerdo?

En «La Abadia del crimen», ca-
da vez que he conseguido llegar
o lo hil:jioleca el ultimo dia, ol
pulsar G v R del PC siempre me
pasa lo mismo y Guillermo mue-
re. :Co6mo puedo entrar en la di-
chosa habitacion?

SANTIAGO FERNANDEZ [LECN|

Lo que te recomendamos es que
grabes lu accién en memoria, no
en disco. Asi, pulsando CON-
TROL més una de las teclas de
kincién, y SHIFT mas la misma
tecla que hayas elegido para
grabar, podras volver alli cuan-
do quieras.

De este modo sabrés cual de
los tres escalanes es el idéneo,
ya que varia dependiendo de las
partidas.

;Como puedo conseguir en ¢la
Aimdia del crimen» que Adso
coja objetos?

RAFAEL DE LA VEGA (MADRID)

En tu PC, debes pulsar la tecla
del cursor abajo y segin hacia
donde mire Guillermo, Adso irg
en un sentido u ofre, no lienes
mds que acercarte al objeto y
pulsar la tecla adecuada.

BATMAN

sExiste el «Batman» para Ami-
ga? Me refiero a aquel de SFec-
trum que era en 3D con grdticos
parecidos al «Gunlright» o al

«Knight Lore».
JESUIS SEDANC [MADRID)

No tenemos noticias de que el
primer «Batman» esté disponible
para Amiga. §i lo esté «Head
over Heels», creado también por
Jon Ritman y Bernie Drummond y
publicado por Ocean.

DAN DARE

De la saga de «Dan Dare»,
scudles estan disponibles para
Amiga?

JESUS SEDANO (MADRID)

Lamentamos decirte que las tres
partes de «Dan Dare» sélo estén
disponibles para 8 bifs.

DRAGONS LAIR

3Cémo puedo pasar de lo se-

gunda pantalla en el «Dragen’s
Lair» de PC2

RAFAEL DE LA VEGA (MADRID)]

Esta pantalla se pasa pulsando
el cursor hacia el lado dZ»' puente
que se cae; en el fercer pasadizo
hacia la derecha.

INDIANA JONES Y LA
ULTIMA CRUZADA

En el ¢indiaria Jones» de mi PC,
no consigo abrir el fapén y ya he
probado con todo. Ademas, no
puedo seguir por alro sifio.

MAXIMO VENTAS [TOLEDO

iTranquilo! Tu problema estard
resvelfo si haces lo siguiente. De-
bes examinar el esqueleto que ve-
ras cerca de donde fe caes y qui-
tarle el garfio que tiene. Acto
seguido f: colocas en el tapén y,
con ayuda del latigo lo quitas y
podrés seguir por ?a ofra panta-
fla, la que esté llena de agua.

En el juego «Indiana Jones» de
PC: 5Qué consigo con ganarle en
el gimnasio ai%oxea or? ;Qué
tengo que hacer en la casa de
Henry?

CARLOS BALSEIRC [PONTEVEDRA|

Respondiendo a tu primera pre-

unita, sélo vale para mejorar tus
gabiﬁdades contra los miltiples
enemigos que verds a lo largo del
juego.

Sobre la segunda, depende de
cémo enfoques la accién del jue-
go pero, en esa pantalla sélo son
Utiles ef bulto que hay detras del
armario caido y la copia del dia-
rio que hay en el bail,

_En el juego «indiana Jones y la
Ultima Cruzada» que tengo en mi
ordenador persona|, no sé como
Easor la primera de las tres prue-

as. 3Podéis ayudarme?
JOSE 1, RUBIO [ASTURIAS)

pemo- B
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Podemos, y ademds vamos a
hacerlo. Si la resolucién de tu
monilor fe permite verlo, observa-
rés que en la parte superior de-
recha de las rocas del suelo exis-
te un punto que destaca por su
Eriflo.

Lo Unico que debes hacer es co-
locar ahi eci cursor y pulsar el bo-
tén de disparo para completar fa
primera prueba.

Me gustaria que me ayudasen a
pasar la tercera pruega del In-
diana Jones de PC, ya que me he
quedado encallado.

ALBERT TORRES {BARCELONA)

Para superar con éxito la prue-
ba de la que nos hablas, tan sélo
es necesario algo de ropidez,
Nada més llegar, debes situar e
cursor al ofro lado del puente y
pulsar disparo sin esperar ni un
momento.

De este modo, pasards directa-
mente la prueba que fantos que-
braderos de cabeza fe ha causa-
do todo este tiempo.

sExiste un truco o cargador en

el «Indiana Jones y la Ultima Cru-
zada» de PC?

YERAY RODRIGUEZ [TENERIFE)

En una aventura gréfica no se
suele usar ningin truco o carga-
dor. Piensa que entonces se per-
deria toda la gracia def juego. Lo
dnico que fe podemos proporcio-
nar son determinadas pistas.

FUTURE WARS

Podriais decirme cémo puedo
coger la llave magnética del mo-
nasterio del «Future Wars» en la
version PC. :

JUAN C. ARJONA (CADIZ)

Debes conseguir la jarra y con
ella podrés emborro:cLur al prior
del monasterio, al cual quitards el
mando, que usado en el armario,
te proparcionard dicha llave.

=117

Me gustaria saber codmo
despegar en el juego «F-117» ya
que el teclado de mi PC esta en
espaiiol.

PEDRO GARCIA {MADRID)

Si miras las instrucciones del
original, descubrirds que
pulsando ALT+CTRL+F1 el
teclado se convierte en inglés y
puedes contralar con + y - la
potencia para despegar.
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3Cudl es la combinacién correcta

de la caja fuerte en el «Operation
Stealth» de Amiga?

LAMBER VILLALON [MADRID)

La cajo fuerte no se abre
mediante una combinacién, sino
utilizando alguno de los muchos
invenlos creados por Charlie,

Os escribimos para saber si nos
podéis echar una mano con el
«Operation Stealth» de PC, ya que
no podemos pasar de la puerta
electrificada.

JOSE C. ROBREDO (BILBAO)

Si os referfs o la puerta en la 1ue
hay que utilizar unas huellas
dactilares, debéis usar uno de los
tres cigarrillos junto of vase para
que éste adquiera las huallas
dactilares ansiadas.

MORTADELO Il

3Cual es la dave de «Mortadelo
II» para PC2
YERAY RDGUEZ. (TENERIFE]

la clave es, "tos més besugos”.
LA ESPIA QUE ME AMO

En «La espia que me amé» de mi
Amiga, 3qué pulso en el teclado o
poner la bomba después del firo-
teo y el coche submarino?

LAMBER VILLALON (MADRID)

La fase del teclado numérico con-
siste en dos pruebas. En la primera
es necesario, por un sistera de de-
duccién bastante simple, averiguar
los nimeros que equivalen o la se-
cuencia de simbolos ofrecida por
el programa sabiendo que, tras
cada infento, el programa senala
los simbolos correspondientes a los
némeros que accrg:mos de intro-
ducir. A continuacién debemos te-
clear las coordenadas de Nueva
York y Mosci: {039048 y 038022)
para reprogramar el lanzamiento
de los misiles.
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Una practica y e.siupenda lata donde
podras guardar tu dinero, tus llaves, todos =

tus secretos. Te sera muy Ofil cuando vayas
de excursién, a la playa, etc. Su apariencia

de lata de refresco te permite dejarla en |

cualquier sitio, incluso en el frigorifico.

i

p |- .
PORQUE EL MEJOR

SITIO PARA OCULTAR
ALGO... ES DEJARLO
A LA VISTA

TE VAMOS A DAR LA

_|.
|

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un ano (12 nimeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

Los suscripfores que renueven por un aio su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

Hoz tu pedido rellenando el cupdn que aparece en el centro de lo
revista, por teléfono llamando de 9 a 14,30 y de 16 ¢ 18,30 h

al (91) 654 84 19/654 72 18 o hien por fax enviando el cupén
cumplimentado al (91) 654 58 72.

ERAERICAN
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Para mayor comodidad pedras hacer el pago con
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DEVILISH

BGAME GEAR
MArcade

¢ Quién dijo que los macha-

caladrillos estaban pasados

de moda?, ;quién ha teni-

do tal osadia, eh? Yamos a ver,

«Arkanoid», «Krakout».,, Pero

no, «Devilish» va ain mas lejos
que cualquiera de ellos.

En estos juegos, ya convertidos
en clésicos, sobre todo el «Arka-
noid», —jah, qué tiempos!-, la
cosa consistia simplemente en
romper unas paredes que podian
adoptar diversas formas, Ahora,
cuando cargues este carlucho
en tu portétil, seguramente la
primera impresién que recibas
te hara pensar “bahl, otro de
ladrillos”. Pues no sefior. No es
tan sole “otre” de ladrillos, si
no mas bien, el definitivo o casi.
Y no estamos exagerando en
absoluto.

A lo large de ocho fases, que
se nos antojan mas bien poqui-
tas, impulsaremos con nuestra
raqueta a la Esfera de Poder (se
han “pasado un pelo” con el
nombre de |a pelota) para rom-
per lodos los ladrillos y eliminar
a todos los enemigos que se nos
pongan por delante, Cada nivel
tiene un desarrollo laberintico
con diferentes tipos de scroll en
todas las direcciones, lo que
nos obligard a cambiar el tipo
de raqueta, para usar la méas
adecuada en cada ocasion.

Si conseguimos superar con
éxito todos los niver:as, —cosa

ve no es demasiado complica-
30, por cierto—, nos veremos las
caras con el malo, malvado,
malvadisimo que no podia fal-
tar. El sujeto en cueshién, atiende
al nombre de Gamma y, tiene en
su poder algo muy valioso que
solo liberard cuando nos desha-
gamos de él,

Pero claro, antes de llegar al
superjefazo, se interpondran en
nuestro camino sus esbirros:
zombies, demonios bailarines

ertenecientes a una secta pop,
ﬁores canibales, mufiecas c?e
vudu, guerreros esqueléticos y,
hasta jpingiiinos!, muy de mo-

a Ultimamente, sobre todo en
las peliculas.

Y como o los programadores
del juego ain no les parecia su-

CON TODA LA FUERZA { RS e e
DE LA N.B.A. SR BEz00 ”'!’?“;il
AR G |
JORDAN VS.BIRD: s i —
ONE ON ONE | @ i‘ﬁﬁ
3 TP &
B GAME BOY ¥ :
ficiente, se dedicaron a llenar W Deportivo o
todas las fases de trampas. Por e
ejemplo guillotinas o cabezas n «Jordan vs. Bird», no sélo se ’
de dragén. Estas Gltimas en ofrece la posibilidad de jugar un :i}*ii?!h :
cuanto ven acercarse a nuestra pcrtido de baloncesto en el modo | gl £ L
pelota, abren sus fauces para uno contra uno, sino que ademdas dis- : na kL "?ﬁ"’-'” g L
dar buena cuenta de ella, aun- pone de modalidades de juego tan di- s I A Smpeang o=
que en realidad no se la comen, vertidas como un compeonato de friples i a g 5
tan sdlo la chupetean un poco conlra reloj, en el que habré que com- ~ W J“j =
{jpero qué ascol) para asi ha- petir con el nimero uno de la especiali- LN 5 Al J

cernos perder unos valiosos se-
gundos del escaso tiempo de
que disponemos para atravesar
todos y cada uno de los niveles.

«Devilish» es todo un juegazo
para la pequefia de Sega. En
ofras palabras mas descriptivas:
no sabemos que haces ain
leyendo este comentario y no
eslas ya déndole buena cana a
tu Game Gear. 3Qué2, sque
todavia no tienes el «Devilish»?
Pues date prisa y consiguelo
3Se puede saber qué es lo que

dad, Larry Bird, y otro de mates en el
que nos enfrentaremos al rey supremo e indiscuti-
ble, Michael Jordan.

No creemos que sea necesario decir que, en las

rimeras pcrﬁgcs, resulta de todo punto imposible
Eacer ni siquiera un poquilo de sombra a estos dos
monstruos, ni en las competiciones de sus especiali-
dades ni en el partido normal.

Pero tranquilos, los sefores que han programado
el juego ya se olian algo asi habiendo contado con
la colaboracién personal de ambos jugaderes para
disefiarto, y habiéndoles dado en el programa las
caracteristicas reales de juego de ambos deportis-
tas. Sus programadores han incluido por ello la po-

El juego esté correctamente realizado a nivel téc-
nico aunque, obviamente, no posee la espectacula-
ridad deﬂus versiones de méaquinas mas potentes y
a veces no nos quedara méas remedio que esperar
untos instanles para acceder a alguna de las moda-
lidades de juego, mientras en pantalla se ve el men-
saje de ”plecse wail”, que en algunos momentos
llega a convertirse en algo desquiciante. Y es que,
una vez que el gusanillo de la adiccién te ha pica-
do, tener que aguardar el mas minimo espacio de
tiempo para intentar vencer a tu rival {ofra vez) es
una pequena tortura,

El nico fallo que se le puede achacar al juego,

sibilidad de elegir el nivel de dificultad en el que
F.D.L jugar, ademas de la oportunidad de escoger la mo-

dcﬂidqd de entrenamiento, en cualquiera de las op-
ciones del juego, antes de meternos en una compe-
ticion seria. St no fuera por esto, ganar un partido
serio poco més o menos un milagro del Espiritu
Santo..., o casi.

Una vez que le haydis cogido el tranquillo, y sedis
capaces de efectuar robos de balon, lanzar triples
correctamente o machacar el aro sin piedad, po-
dréis empezar a elevar el nivel de competicion pe-
ro, eso si, poco a poco. Sed prudentes y no os lan-
céis ulocacs)c:menle al nivel profesional si no queréis
ver como sufris una derrota tras otra, a veces bas-
tante humillante {experiencia personal).

estds esperando? que en realidad no es tal, es C\UB debido a que in-

tenta ser fo mas real posible, los jugadores tienen

un cierto nivel
ﬁii‘mm_@;’mﬁm}@p

de inercia en sus
| I

movimientos, lo
que puede llevar-
nos a no adaplar
correctamente
una posicién de
tiro adecuada,
hasta que vaya-
mos adquiriendo
la suficiente ex-
periencia.

F.D.L
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UFOURIA
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can y acepten seguirnos. Ademds, para complicar las cosas, los labe-
rintos también estén plagados de enemigos, por lo que la mision, como
ya supondriais, no va a ser nada fécil.

Aunque no demasiado original, héroe-por-accidente-busca-amigos-
perdidos, este cartucho encierra detolles de calidad, como por eiemp?o lo
existencia de “passwords” u objetos que se encuentran repartidos por las

catacumbas, que, lamentablemente,
quedan diiuigos en el resultado fi-  —SEABHRITUATION |-

T sYEemuxdE
g

n pais llamado Ufouria sélo pedia tener cualro tipos distintos de
habitantes, por eso de “four”, que significa cuatro en inglés, v,
como buen juego que se precie, unos cuantos deberan meterse en
lios para que el héroe de turno, 10, les salve el peflejo. Ya informados de
lo que ocurre en este peculiar pais, comencemos con el andlisis de la
avenlura que nos ocupda.

En «Ufouria» conlrofaremos un pequefio personaje, miembro del gru-
po de las cuatro razas, que deberd recorrer unos enormes laberintos
para rescatar a sus tres colegas. Estos han sufrido un accidente cuando
curioseaban en los bordes de un antiguo valean, aparentemente inacti-
vo, y han caide a la sima del mismo.

En estos complejos y enrevesados pasadizos encontraremos diferentes
zonas; hielo, desierto, fuega..., que solamente podremos atravesar
uniendo las distintas habilidades de nuestros héroes.

Pero las cosas no son tan simples como todo esto. Resulta que los tres
personajes accidentados, con el golpetazo, han perdido la memoria y
cuando |es consigamos hallar tendremos que darles una buena paliza
para que sus neuronas comiencen de nuevo a funcionar, nos reconoz-

nal. Lo opinién que nos produce
«Uforia» es la de que le faltase al-
go, quizas mas enemigos, quizas
mas variedad de acciones. ..

El conjunto total del juego es exce-
sivamente simple, puede que sea de-
masiado facil o quiza que sus gréfi-
cos no pasan de ser simplemente
graciosos.

LGV,
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EL CHICO MARAVILLOSO ATACA DE NUEVO

WONDER BOY: THE DRAGON" S TRAP

B GAME GEAR
B Aventura

o, no nos habiamos ol-
vidado de &l y, por lo
que parece, él tampoco
estd dispuesto a olvidarse de
nosotros, Wonder Boy llega
preparado a arrasar en una

nueva aventura que hard que

sudes, grites y dejes los man-
dos de tu consola hechos una
avténtica piltrata,

El chico maravillas se encon-
traba un tanto aburrida, y se
le ocurrié la feliz idea de via-
far hasta la tierra de los
monstruos para conseguir
unos cuantos tesoros y ya de

lelatataie

paso, dar buena cuenta de al-

guna que otra maléfica criatura. De pronto, sin
mas ni mas, el Dragén Mecha le eché al pobre
una maldicién que le convirtié en un lagarto més
feo que los de lo serie televisiva «V». Y todo por
querer ganar una monedillas de la manera mas
sencilla, facil y eficaz

posible.

Pero en esta vida
todo, o casi todo, tie-
ne solucién, y para
recuperar su forma

umana lo Onico que
Wonder Boy debia
hacer era conseguir
arrebatar de las ga-

GEAR

CALE

rras del temible Dra-

6n Vampiro la Cruz
ge la Salamandra, si
el susodicho bicho se
dejaba claro.

Por supuesto, noso-
fros no podemos de-
jar de ninguna mane-
ra a nuestro héroe en
la estacada, asi que

nos tocara echarle
una manita para que pueda lograr su objetivo,
Ayuda que le ofrecemos mas que encantados.

Guiaremas a Wonder Boy por diferentes niveles
atravesando desiertos, taneles subterréneos e in-
cluso por el azulado cielo o las profundidades
marinas, en busca del magico objeto que le haga
retornar a su forma original. Niveles que —3hace
falta decirlo?- se encuentran plagados de todo ti-
po de monstruos que intentarén amargarnos e
dia, mientras nosotros buscamos tesoros, llaves y

vertas gue nos conduzcan
Eocio un feliz desenlace. Y,
jcémo nol, no podemos olvi-
darnos de los Dragones jefe
que aparecerdn al final de
cada tase, que eslan pen-
dientes de todos nuestros
movimientos para atacarnos
a la minima.

Pero, aparte de usar todes
los objetos que encontremos
de la Lormo mas adecuada,
comprar armas en las tien-
das y curar las heridas de
nuestras numerosas batallas,
uno de los puntos més origi-
nales de «Wonder Boy» re-
side en el hecho de gue, an-

-
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tes de volver a nuestra apariencia normal, nos
tendremos que transformar en diferentes criatu-
ras para asi poder superar algunos obstaculos
que encontremos en nuestro complicado camino.

La lista completa de las formas que adoptare-
mos, ademds de la de lagarto y la 3e humano, es
la siguiente —ojo a la eleccién que es més que Fi-
na-: ratén, piraiia, ledn y halcon. Un pequedo
zoolégico a nuestra disposicién, para disfrazar-
nos de “bestias”.

Si a la interesante trama que da vida al juego,
unimos un estupendo sonido, unos bonitos y colo-
ristas graficos, —cuyo Unico punto Hojo es la po-
breza de algunos rondos cuando nos encontra-
mos al aire libre-, y un movimiento bastante
correcto, a pesar de la inercia que posee Wander
Boy cuando se desploza, podemos afirmar que
nos encontramos ante uno de los juegos més en-
tretenidos que existen actualmente para la porta-
til de Sega y una de las mejores avenluras prota-
gonizcdgqs por este rubio e inquieto chico que
responde al nombre de Wonder Boy. ‘

Ademés nuestro héroe, estd bien dispuesto, una
vez mds y co-
ma siempre, a
dar la cara an-
te todo bicho
que se atreva a
cruzarse en su
camino. Y os
podemos ase-

urar gue tra-
Eu]o, trabajo
no le va a fal-
lar.

F.D.L
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iTE SACARE EL HIGADO, HULK!

WWE SUPER WRESTIEMANIA

HSUPER NINTENDO
B Deportivo

[ st |
WE LR et

® A quién le interesa ya el bo-
xeo? la lucha libre ha
muerto, las artes marciales
pasaron de moda... Ahora se
impone lo espectacular, el circo
del ring, los luchadores cuya
masa muscular es inversamente
Eror)orciond a sU masa cere-
ral,

la violencia convertida en
un perfecto show. Ahora se im-
pone el wrestling.

Genvino sabor americano, pe-
ro sin tabaco. El espectaculo
por el espectéculo, sin més. Es-
pectadores que aguardan an-
siosamente que comience el
combate para presenciar como
dos moles humanas se macha-
can entre si. Las luces de la sala
se van apagando poco a poco,
tan solo permanece iluminado
el cuodrirdiero. De repente, el
maestro de ceremonias sale al
centro del ring ataviado con un
smoking que ?e sienta peor que
un bazooka a San Pedro. El piblico se muestra impaciente y exige que
todo empiece ya. Azalatas de bafiadores ajustados y sonrisa Profi-
dén, pasean por el cuadrilatero mostrando e\ cartel del primer asalto
cuando, de pronto, la masa ruge enfervorecida; acaban de aparecer
sus héroes, Fos nuevos gladiadores del siglo XX. Estan practicamente
todos, Hulk Hogan, Jake “Snake” Roberts, el Enterrader..., esto no es
Hollywood, pero le falta poco.

«Super WWF» es un cartucho ante el que hay que descubrirse por un
manton de razones, porque traslada toda Ja emocién del wrestling a
nuestras casas, porque tiene unos graficos y unos movimientos impre-
sionantes, porque las llaves de los ?uchadores estan realizadas con to-
do ef realismo posible y, sobre todo, porque es tremendamente diver-
lide. No es que seamos unos fandticos dcja lucha, simplemente es que
te partes de risa cuando intentas hacer una llave y ves que tu luchador
se pega un trompazo impresionante contra la lona, al tiempo que el ri-
val se nos echa encima y nos patea
la cara sin piedad.

Tras perder unos cuantos comba-
tes, iremos cogiéndole perfecta-
mente ¢l tranquillo al asunto y
pronto seremos capaces de hacer-
nos con un cinturén de campeones,
eso si, tras sudarlo de lo lindo.
Ademas, es toda una delicia ver
como los luchadores se agarran, se
tiran, se golpean o se relevan cuan-
do jugamos en equipo.

SLUFTA NI TEMDBO

F.O.L.
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SHADOW
OF THE BEAST

I MASTER SYSTEM
B Arcade

e auténtica leyenda mere-
Dce ser calificado este jue-
go. Cuando aparecid en
los ordenadores de 16 hils, ha-
ce ya un tiempo, «Shadow of
the Beast» literalmente arrasé.
Se llevé todos los premios que
se podia llevar, dejd boquia-
bierto a més de uno con su
asombrosa calidad a todos los niveles; en definiti-
va, se convirtid en un clasico con todo merecimien-
to. Y mira por donde, ahora le ha llegado el turno
a todos los poseedores de una Master System, de
comprobar en persona si es verdad todo lo que se
dijo sobre este programa. Pero, por si acaso adn
no lo tenéis, desde aqui os damos nuestra humilde
opinién y os decimos que si, que todo es cierto y
ve la version que se ha realizado para la consola
33 Sega, no desmerece en modo urg);uno de la que
se hizo ariginalmente para el Amiga.

Repasemos un poco la trama argumental del jue-

o por si existe adn algin desr)istcdo que no sabe

e que vo, jes posible? En un lejano pais donde la
magia y la brujeria, encarnadas en Maletoth, el
Sefior c(e las Bestias, regian el destino de los hom-
bres, fue raptado, por gecisién de aquel, un nifio
al que planeaba utilizar como su mensajero per-
sonal cuando se hiciera un hombre. El nifio crecio,
dominada su alma por los magos de Maletoth,
convirtiéndose en un leal esclavo de apariencia
bestial y kuerza asombrosa.

Un fatidico dia, el azar quiso que, accidental-
mente, la inocente bestia presenciara |a ejecucion
de su padre a manos de los esbirros de Maletoth.
Un rayo de luz iluminé por un segundo la mente
de aquel desdichado con un fugaz destello, el ne-
cesario para que tomara conciencia de su auténti-
co ser y abriera los ojos ante el horror en que ha-
bia estado sumide durante toda su vida.

La Bestia juré que el crimen del pérfido Sefor de
las Bestias no quedaria impune y haciendo un es-
fuerzo sobrehumano, rompié las cadenas que le
atenazaban y escapd mientras sy cabeza aln atur-
dida, planeaba la més terrible venganza que ima-
ginarse pudiera,

A través de las ocho regiones que conforman el
rcis del Sefior de las Bestias, nos convertiremos en

a mano vengadora que haga juslicia y libere al
mundo para siempre de las ma‘as artes de Male-
toth. Tendremos que poseer la suficiente habilidad
para librarnos de todos los esbirros de éste y an-
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dar siempre listos para evitar las trampas; buscar
llaves y objetos, escondidos en arcones u ocultos
en el interior de rocas, y usarlos cuando sea con-
veniente; evitar enemigos giganlescos y atacarles
con el arma adecuada.

Tecmagik tomé el reto de realizar para la Master
una version que fuese lo mas fidedigna posible al
programa original y la verdad es que el resultado
no podia haber siJo mejor. Aunque los gréficos
varian, sobre todo en los fondos, el mapeado ha
sido respetado en su totalidad {ahi es nada) y tam-
bién se han utilizado miltiples planos de scroll,
que se desplazan suavemente y con una rapidez
realmente increible.

Ademas de todo esto, se han incluido algunos de-
talles novedosos que el programa original no po-
see como, disponer de tres vidas en lugar de una,
tener que usar algunos objetos a través de una
pantalla de iconos y sélo en el lugar adecuado (lla-
ves), o la inclusién de pécimas dafiinas ademas de
las que reponen nuestra energia.

La dificuﬁcd, en general, no es tan alta como en
la versién de ordenador pero asi y tado, es lo sufi-
cientemente elevada como para que la adiccidn
sea uno de los puntos fuertes del juego. Quizé ha-
bria que ponerle algin pero a la misica, aunque
claro, hay que tener en cuenta que los canales de
sonido de la consola son distintos a los del Amiga.

«Shadow of the Beast» es uno de los mas com-
pletos y mejores
programas que
existen hoy pa-
ra la Master
System y con
toda progabi“-
dad le ocurrird
lo mismo que a
su  hermano
mayor version
ordenador. Ya
lo veréis.

F.D.L
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UN DIABLILLO
EN TU CONSOLA

TAZ-MANIA

B MEGADRIVE
W Aventura
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un diablo de Tasmania. A primera vista parece un animalejo

gracioso e inofensivo, sin embargo, te convendria no toparte
con ¢l cuando se encuenira hambriento. Cuando abre su enorme
bocaza, llenita de dientes muy afilados, es capaz de tragarse de un
solo bocado todo lo que se le ponga por delante, amén de arrasar
con la fuerza de un tornado aquello que se interponga en su camino
hacia la deliciosa comida. Asi de particular es Taz, el diablo de
Tasmania mas feroz y enloquecido que haya pisado la faz de nues-
tro querido planeta Tierra.

El bueno C{Z Taz estaba tranquilamente en su casa disfrutando de
la compaiiia de su familia cuando, unas simples comentarios sobre
el legendario pajaro marino gigante y los deﬁciosos huevos que po-
niq,gie provocaron una especie de gebre devoradora. Los ojos le
hacian chiribitas, la boca, mas que en agua, se le convirtio en un in-
menso océano y, ni corto ni perezoso, salié como una furia en bus-
ca del sabroso bocado. Asi pues, nuestra serd la tarea de ayudar a
Taz en tan complicada y peligrosa bisqueda, explorando todos y
cada uno de los rincones de ese pais tan peculiar que se canoce
con el nombre de Tasmania.

Seis fases, son seis los que componen el mapeado del juego, mas
ofra final en la que afrontaremos el problema de hacernos con el
anhelado huevo sin que mamé pajaro se dé cuenta. Taz tendré que
circular por sitios tan dispares como la jungla o las minas tasma-
nianas, eliminando algin que otro enemigo pero, de un modo como
nunca se habia visto, es jecir, arrosdnc?olos con su pecu|iqr mini
tornado o bien, jcomiéndoselos!

Sinceramente, |ugar con «Taz-Mania» es una delicia, sobre todo
por su fenomencx\ calidad gréfica. Si recordéis los divertidos dibujos
animados de la Warner, en los que se inspira el juego, cuando ten-
géis en vuestro poder este cartucho podréis observar que es prachi-
camente igual que aquellos cortos que salian por la tele, sélo que
aquf nosotros seremos los protagonistas, Ademas, la musica del jue-
go acomparia de una forma pertecta a la accion y no pedremos evi-
tar mas de una sonrisa, incluso carcajada..., cuando veamos a nues-
tro demonio particular zamparse glotonamente al osado bichejo que
se atreva a ponerse delante de él. Y son muy pocos los que se atre-
ven a hccerﬁ:, por la cuenta que les trae...

No hay que ponerle ningin pero a este genial cartucho, si acaso,
que la endemoniada y diabélica
velocidad a la que se mueve Taz,
convertido en tornado, hard que
alguna vez que otra vayamos mds
lejos de lo que pretendiamos aun-
que, pqué es esta minucia ante
tanta diversién? Pues eso, a disfru-
tar de «Taz-Mania» y que ustedes
lo devoren bien, porque esta pe-
quefia criatura ya hace sus pinitos
en este terreno...

Es probable que algunos de vosotros no tengdis muy claro qué es

niE lan THI"E"
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TERRORIFICAMENTE DIVERTIDO

THE ADDAMS FAMILY

las garras de uno de los mas perver-
s0s personajes cinematograficos de
los Ultimos tiempos, Un ogieﬁvo ala
altura de su popular protagonista que,
por supuesto, también contard con
nuestra ayuda.

En las péginas de un nimero ante-
rior o esta revista, ya pudisteis exami-
nar al completo los hazafias de esta
peculiar familia. “Los Addams” en
Amiga es practicamente idéntico a es-
te nuevo cartucho de Super Nintendo.
Si visteis en su dia la pelicula ya cono-
ceréis el argumento: la mansién Ad-
dams estd a punto de pasar a ser pro-

:POR QUIEN DOBLAN LAS CAMPANAS?

SUPER HUNCHBACK
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M SUPER NINTENDO M GAME BOY
B Arcade M Arcade R IVA LS
R, i apd Gémez tiene una mision muy joi] 'HI [ i BNES.
complicada entre sus ferrorificas e Lggh M Deportivo
manos: rescatar a su familia de [ ¥ @

quellos de vosoiros que sedis
aficionados al deporte en
eneral, y sobre todo al
fotbol, habréis oido nombrar al-
guna vez el “fair play”. Incluso
en los 0ltimos Juegos olimpicos
de Barcelona, se vieron pancar-
tas que [levaban escrito este le-
ma. El “tair play” puede tradu-
cirse como juego limpio, esto es,
el respeto a todas las reglas del
deporte en cuestion, asi come
hacia ¢l contrario,
Pues bien, si sois de los que les
gusta jugar limpio, ya podéis ir

mirando hacia otro lado, porque
es evidente que ésle no es vuestro
juego. En «Arch Rivals» se iralc
justamente de lo confrario. Es un
juego sucio para tipos sucios,
con perdon. Aunque eso si, no
va mucho mas alla.
Teoricamente, el cartucho nos
invita a jugar al baloncesto. Y
decimos tedricamente puesto que
es un baloncesto muy particular.
No sabemos si a los programa-

piedad de un banco y sélo el rescate
de Morticia, Pugsley, Wednesday, la abuela y Fester conseguira que los in-
tentos de los tiburones de Wall Street caigan en saco roto.

«The Addams Family» es un arcede de poca complejidad, —evitar los “bi-
chos” y procurar no perderse en los laberintos es e[pdesofio que propone—,
Fero e enorme longitud. Para lograr llegar a cualquiera de nuestros fami-
iares tendremos que recorrer un auténtico “mogollén” de pasillos y plata-
formas convirtiéndose la odisea en una auténtica excursién al més allé,
“Cosa”, la mascota de los Addams, esta también oculta en algunos lugares
dispuesta a echarnos una “maro”..., en forma de eripticos consejos, que,
lamentablemente, estan en inglés.

«The Addams Family» cuenta con
las virtudes de los buenos arcades: un
elevado nivel de dificuitad, muchas
niveles repletos a tope de enemigos
con malas pulgas y toneladas de
adiccion. Sus cualidades técnicas
tampoco pueden pasarse en ningin
momento por alte. Super Nintendo,
Ocean y Addams son fres ingredien-
tes que juntos han logrado un coctel
explosivo, de esos que hay que de- *juego [mpres
gustar casi de forma obligatoria. smantes de 05
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er feo, deforme y vivir aislado del resto del mundo en la torre del

campanario de Notre Dame, no son precisamente las cualidades

que harian que la bella Esmeralda se fijose en ti. Sin embargo, tu
corazén perienecia a la delicada princesa desde hacia més fiempo del
que podias recordar, améndola secretamente y observandola siempre
que podias desde lo alto de la catedral.

Un aciago dia, cuando la dama de tus ameres fue raptada por el in-
mundo y gesprecicbb Halfenpounder, comenzaste a notar como la san-
gre te hervia en las venas, mienlras un sentimiento de rabia recorria todo
fu cuerpo y te prometiste que tan repugnante individuo no llegaria a tocar
ni un solo pelo a la duefia de tus deseos mas secretos. Quiza fuera amor
o quizé locura, pero como un rayo te lanzaste a sortear los inmensos pe-
ligros que aguardaban en el camino que conduce hasta la guarida del
malvado. La ventaja es que no estards solo. Con toda seguridad, miles de
usuarios de Game Boy acudirén en tu ayuda y te prestaran todo tu apoyo
para que al fin, Esmeralda caiga rendida de amor ante alguien que es ca-
paz de arriesgar su vida por gla, 0, el jorobado del campanario.

Gracias a tu duro trabajo, posees la fuerza v agilidad necesarias para
saltar, nadar, colgarte de cuerdas y evitar todas las trampas existentes en
los nueve niveles del castillo del malvado. Cafiones, mortiferas estacas
ocultas en el suelo, bolas de fuego y multitud de peligros més, esperan ol
osado que tenga el arrojo nece-
sario para adentrarse en \a forta-
leza cﬁa Halfenpounder.

Pero no todo puede ser malo.
Diversos items ayudardn a nues-
tro amigo el jorobado en su
arriesgada tarea, proporcionan-

ole suculentas vidas exlra, o
consiguiendo que recupere sus
maltrechas fuerzas de vez en
cuando.

Quiza el desarrollo de «Super
Hunchback» no sea excesivamen-
te original sin embargo, es un jue-
go bonito, entretenido y que se

—{ LA PUNTUACION }—

THE ADDAMS
FAMILY

eja jugar.
F.D.L
(A PURTUACION)—
====.!“ dores del juego les patinaron las
an .l.lé [ neuronas desio deportividad en
AR RN un momento dado, pero si no fue
========== asi, desde luego les falté paco.

La peculiaridad de «Arch Ri-
vals» consiste en sus reglas, que
son de lo mas sencillo. Simple-
mente no existen. El juego se ba-
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Game Bay:
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sa en el enfrentamiento de dos
conjuntos, compuesto cada uno
por dos hombres, con lo que de
equipos tienen mas bien poco. Y
si, como normalmente sucede, to-
cas el balén bastante poco, ya
que casi siempre lo tiene el rival,
no existe el menor problema: con
arrearle un guantazo al contra-
fio, asunto arreglado.

En fodo caso, no os preocupéis
lo m&s minimo peor los arbitros,
ya os decimos que o hay niggu-
na regla y padréis cometer todas
los intracciones que os apetez-
con. Esics, dicho sea de paso,
consisten en dar pufietazos o los
componentes del ofro equipe con
el animo de quitarles el balén vy,
por supuesto, también nosotros
recibiremos mas de una “caricia”
de similares caracteristicas.

Poco més hay que decir, excep-
to que la version de NLE.S, deja
bastante que desear respecto a
la maquina en la que se basa.
los graficos son mas bien malos,
el movimiento es un pelin medio-
cre y el sonido es normalito, ni fu
ni fa. Por si fuera, poco el cartu-
cho presenta muy poquitas op-
ciones, entre las que se incluye la
de elegir al jugador que confro-
laremos de entre un total de
ocha, elegir el nombre del equi-
po y para de contar.

O sedq, un juege que Onicamen-
te puede entretener un rato si
echais una partida contra un
amigo, en la que eso de dar pu-
fietazos pueae resultar hasia
gracioso por la novedad, pero
que si jugdis solos contra la mé-
quina, os dejard como a noso-
tros, frios.

F.D.L
~{TAPUNTUACION

T

'llll:
todas los
aspectos- ¥ hastantf_s_cl;f:;__

ohre &N
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SYRTEM

MASTER

HAATEN . STErehg

SYRTRN

ASTEA

REGRESO A LO DE SIEMPRE

BACK TO THE FUTURE IlI

BMMASTER SYSTEM
B Arcade

omo su nombre indica

«Regreso al Fuluro lil» es

un nuevo cartucho para la
Master, cuya accién estd basa-
da en algunas escenas del film.
Sin embargo, y @ pesar que,
efectivamente, se mantiene fiel a
estas secuencias, las escasas fo-
ses {sdlo fres) que presenta el
juego, nos dejan mas que lige-
ramente decepcionados ante lo
gue pudo ser y no fue,

Nuestro primer objetivo sera
rescatar a Clara, la maestra de
Hill Valley, a quien le espera
una muerte segura si no canse-
guimos detener a tiempo el ca-
rro en el que viaja y cuyo pobre
caballo se ha desbocado, diri-
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giéndose como una flecha hacia
un barranco. Doc sera el encar-
gado de salvar a la bella dami-
sela. Montado a lomes de un
caballo deberéd evitar a los in-
dios que le persiguen, saltar
puentes derrumbcc?os y librarse
de los “carifiosos” cuervos que
vuelan dispuestos a lanzar sus
agudos picos contra él. Accio-
nes que, para mas inri, habre-
mos de realizar en contra del
reloj que nos indica el tiempo
que le queda a Clara, antes de
practicar el primer vuelo sin mo-
tor de la historia,

Mas tarde, te llegard el turno
a Marty “Clint Eastwood”
McFly, de librarse o tartazo lim-
pio (tartazo de tarta, no tortazo
de torta)} de una pesada pandi-
lla de pistoleros, que se han em-
peﬁacfo en llamar a nuestro

amigo ”gcllino", la Gnica cosa

uve puede sacarle, de verdad,
ge sus casillas.

Por fin, nos llegara el momento
de volver a casa, la pega es que
para ello tendremos que lograr

ue el cache alcance la vel%ci-
jad necesaria y lo mejor para
conseguirlo es colocarlo delan-
te de un locomotora que vaya
empujandolo a toda mecha.

La nota original la pone la am-
bientacion c?e| juego, y lo que le
concede mas puntos su buena
realizacién técnica, con unos
graficos bastante vistosos, que
se mueven muy bien y unos
efectos de sonidg y misica muy
buenos.

A pesar de lo dicho, seguimos
echando dlgo en falta: méas ni-
veles. En resumen, se necesita
més que un nombre para reali-
zar un buen juego.

F.D.L

LI

Zanaaanacs

EN BUSCA DEL
PERRO PERDIDO

SCRAPYARD
DOG

BIYNX
B Arcade

lo primero dis

I-ouis tenia dos Fosiones: los coches y su perro. De

perro dis

rutaba més o menos, gracias a su
tranaijo en el cementerio de automéviles. Con su
hulcba a fedas horas. Sin embarge, la par-
cela que ocupaba el susodicho cementerio se presen-
taba muy golosa para ciertos censtructores, que pla-
neaban situar alli un complejo que les dejaria pingies
beneficios. Como Louis no estaba dispuesto a vender,
contrataron a unos “simpéticos” caballeros, que hi-
cieran enlrar en razén a nuestro amigo, usando el
método més sutil que conocian: la fuerza bruta.
Quince niveles se presentan ante nosotros, repleti-
tos de enemigos a los que eliminar déndoles el latazo,
o seq, lanzandoles latas. Las infectas ratas que pulu-

VUELO A RAS DEL SUELO

AYRTON SENNA'S
SUPER MONACO GP |

¥ MEGADRIVE
Bl Carreras de coches

ace ya algtn tiempo salié al
H mercado, y casi a la vez que

la Megadrive, un juego de ca-
rreras |lamado «Super Monaco
GP». En aquella ocasién vimos co-
mo de algo tan manido para una
consola, como son las carreras de
los formola 1, salia todo un sefor
juego de velocidad.

Pues mira por donde, en Sega no
debian estar todo lo contentos que
uno se podia imaginar porque, por
si no nos habia parecido suficien-
temente bueno aquel cartucho, aca-
ban de lanzar su segunda parte.
Esta consigue ademas, algo que
parecia poco probable: mejorar a
su predecesor.

A pesar de que es inevitable lo
comparacion entre ambas partes,
esta Ultima sale ganando de todas,
todas. La sensacion de velocidad
que consigue el juego es increible-
mente recﬁ, ya queﬁc suavidad en
el manejo del coche, el dinamismo
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y la répida respuesta de los mandos de la Megadrive permiten que
parezca cierto que conducimos un vehiculo capaz de alcanzar méas de
trescientos kilémetros por hora. Se echa en falta, sin embargo, que no

[ TAPUNTUACTON -

se hayan incluido mas opcicnes co-
mo la de mejorar nuestro vehiculo,
afadiendole diversos tipos de rue-
das o alerones, por poner un ejem-
plo, o el juego simultaneo de dos
jugadores.

No des descanso a los mandos de
la Megadrive hasta que consigas
auparte en el podio, sin duda me-
rece la pena. Un juego imprescin-
dible en tu coleccién.

lan por el cementerio ayudarén a nuestros enemigos
en su tarea de acabar cen nosofros. Y no sélo ellas,
pajaros, gruas y todo tipo de obstéculos, entorpece-
rén nuestra bisqueda del carifioso chucho. Niveles
con un desarrollo horizontal mil veces visto, y que nos

conduciran direc-
tamente hasta el
gran jefe Mr.Big.
«Scrapyard
Dog» es un cartu-
cho que lo Unico
que pretende y
consigue es ha-
cernos pasar un
buen rato. Lo cual
es mucho.

F.DL
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BIrATA M

Radr iaues =741

Cai="N"Y L5-DiM cai{ll3) inowd:gum=0;at="" RESTORE

READ as:byte=VAL( "&H" +afl :c%ini=byvta: sunr=sumrbytenenel : WEND

L THEN PRINT "Errar en lo= data! " ENU

1das prinatas ad: [FFMn THER <87 r=gHa008

T Enargtla ynfangtarag: 1FFEn THEN ok} 061 =LEo000

[RPUT " Taempa 1nfreito” :a%: |F Fn THEW c®4110) =aH&é006

ERIRT P T limserts Jdiade orivdinal. . . " iatart=UARFTRICRIUIT : CALL =rart

LATA 4IFA. Ulio #8F9  0E07 ., FOUD L ASFA DU, dodgs 3200, BSCY . waFK  4ED3 , 2078 0004

PATA -(IFA O EE 0l GUE 1 BE, tlly, 7010 . 4280 028368 _31CA, FFFL. 4841 . 3041 . G052

LCATA uddS nudsd . ouET  E00l defo. 23FC. UOFC . 0003 0080, 4E40 . 48E7 _ 0382 . 2078 . Q0044

TATA AR wigE 4LFR 000 2. LInE FEIN. 0002 . 2098 FEA  4CDF . 4100 4E79  4EBY , FFFF

LDATA FFFF ewi L dddE 5300 . 0sFu. AUVACFFF2  FEAR . ALFA . QODA. 2948, 0067 4EEC, O00C

DATA ALVA. SATH L UGE Ul O dBFY 00060 . 0dleg 4 LFA, 0OUs ., 21CE, 0073 4EFE . G008

LATA 4TFA, GAEFG. 000 ADFR 0034 . 3208 . BICA  66FA . 24FC . AEFB. 040D, 1874, 4279
LA CAEFY 0SS0 3AFC. 2050 00DF  Foak . ¥3FC, 00040000, DCRG | 353FC.003E

AETY.

WHLLE a3« -~
LF

Qg

320

oo

SHADOW DANCER AMIGA

REM Cargagor “Shadow dancer

REM Fedro Jdoed Hodriguas 1-7-321

DEF FHn= UCASES a8 ="N" :CLE :DIM c%il0l) :n=G:aum=0 a% RESTORE

WHILE af< o= HEAD «f:pyrLe=VALC AR +a%) :clin =hyte mum=sam+ byt e p=n+ | WEND
LVE aums »8%71L0EL THEN FRINT 'Error en 4o datal ©; END

IHPUT "Vidas intanatas™af:(F Fin THEN chodd)=&Ha0un

IHPLT "Craditos. antsnitos - af: |F FHn THEN cxi85=aHSu04

INPUT Magre anfinita”:as: |F Fn THER o%i8%1=sH6000

IHFUT "Tieampa 10T 101t :a%: [P Fn THEH ckie3) =&4H&006

PRINT PRINT "Insarte dipea araginal o, " @Care=YARPFTRicR 10} ) : CALL start

DATA 4LFA Q016 . 4A3F9 Q07 FOO0.45FA . ONBE, 2649 . 3208 BSUCA  66FA  4AEDRI . 2078, ound
DATA ATFA . OUZE. 048, 0UZE . A1EE. 0022 . 7016, 4205 . D2SR . SICH, FFFC. 4641 3041 0052
DATA (039 . U0u4 . DOBF B0 . &EF6 20FC. OOFC, OO 2, 0060 . 4840 . 49E7 . 00R2 . 2078 . 0004
DATE 42KE, O0ZE . 4LFA . OGL2 . 216E.FEIA QNU2, 2[HB . FEIA  4CDF . 41UG . 4E73. 4ERY . FFFF
OUATA FFFF.OU94 , 444F 5300 ,66F0, 207A FFPZ.FEIA . 41FA. Ll 337C 4EF3, 005 . 2540
DATA OO%H. JEEC. 000C ., 4BFA, 000, 274D, A0C2, 2A7E. 0008, 4ET3, 23FC. 6000, FFJ4, 0001
pATh 7ADA . 33FC.&006 ., 0001 . 7480, 23FC. 8004, 0001 . AB30 JAFC. GO08&. 000)  BIOC  44F9
DATA 0001, 4A0U . 4EDG .~

RISKY WOODS AMIGA

bifh
Al

ioaados
i '

ommd Kol YA o—r-9

8]= FHn=  LCASES g =~ LS: UMY cw( 850 i n=i: mum=0:af="" : RESTCORE

WHILE afy 7 "IREAD af:byte=vALi"AH"rad) : ch | Qi=Dyte sum=dumcbyte: h—nt 1 WEND
{FE omums E3T1H018 THEN PRINT Error an los daca! “END

Liwhicisndad” o IF Fin THEN oRi 73 =eHeOoE

Cpez manulof parg opas tage” ;285 |F FNp THEN csiiEl| =SHa0uA

‘Slempre wwd monadasnt caf: [FOFEn THEN oWl 87 1=aH6000

PHENT BPHINT inserta Sisco oradanal, . " @barE-VARPFTR (¢®400 % : CALL @tart

BATA S1iFA. 001, 44F 0 Guoy Froog , 45FA 0B, 2od9 . 3208 . 8500, 66F &, 4EDD  ZC76E D00
LIATA alFd&. UUlE, sDa. DUZE GIEE. 0022, 70l 428) DA%H 51CE FFFC, 4641 . 3041, 0052
LATH 8 e, CUnBE B ngFe L 2 LEC, JUFD. GR0eZ, wls, AE40 . 48E7 . G062 . 2078 | Dlukg
LATA 42hE, AL FA OUL L Z16E FESA, 0B0Z, 2LdE. FESR . 4C0DF . 4100, 4E7S  4EEY FEFF
[WATA FPFF . CHHAF SauU  oaFl . (BFACFEFZ.FE3A. 3970 4EFY . 0072, 1970 007, FO7A
Dol e T Ty DU, 386 . AFTC U ANGA GO0, 3458 U ¥FTC, IATAL JO20
.

DNTR 4,
LIA A v, B PR, 27 /0, bbb 0ouy 3634 L 37 7C . 4EY] . 3638 4ED 3.

VALE DESCUENTO
CRUISE FOR A CORPSE VENTA mOMm COPRaa

Recorta y envia eske cupdn a: Mail VxC o entrégalo en los Centros Mail de P Sta, Maria de ka Cobeza, 1.
28045 Madrid, soliciando tu juego Cruise for o Corpse y bencfiate de esle descuento.
APC51/4 4425 3.995 QPC31/2 4425 3.995
0 Amiga 4625 3.995
Nombre..

Domicilio

VP O P TSP POPVRUO I Nueva cliente
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
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C ARG ADORTESS

GUY SPY - AMIGA

i

AlNGA
MG

G

AdHEA
A

HEM fargador “~Guy 3Ipy’

REM Padra Jose REodyvloues 1J-¥F-5g

DEF FHn=(UCASES /a2 ="N"1 CLS: DM ok (9121 n=0:aums=d: a§= " :RESTORE

WHILE atd > =" READ as:byte=¥aLi ad +=asiichin:=byle:gum=sumely e : n=n+ L WEND
IF mum< 717405808 THEN PRINT Error en |os datal ' :EMD

INPUT Inmunidad en las fases (. 2. 0.9, 00.01.13 v 147 a8

IF Fhn THEN c®t¢Z17) ~GHS004: oWl 3491 =SHEO06  oh il 232) «&HOUD4 1 oW 245 1 =hHoiids

IF FHn THEM <295 »GHoO0E %0 2657 =AHE008 0 A7 i =SHE D06 o% ( 282 -&HBO04
IRFUT " Municien anfinita en las fases | oy 2743

IF Fhn THEN c&(Z20) =&H&004: ¢% 2201 =LHEGLG

IMPUT"Matar ai primer golps éan lag CAamas 6. H.9.10.11 v 14" :as

IF ENn THEN cii 2359 =&Ha006 » o 2400 =kHODOG : ¢ 250) «=&Ho 006

IF FHn THEMN %o »aRE006 o8 2091 *&HE006 o ¢ 485 =&HE0 0%

FRIKT : PRINT "Hay siytuaciongs po cublertas por ®l cargador gue pueden™

PRINT "provocar & miartes de! péersonare’”

PRINT'ER &stos canos pusdes peapetiy la fase san curso pulsando rfueqae”

FRINT rapidasmente dorants 1s panialla da muorts”

PRINT:PRINT" InBerta disica original... :#tart=VARPTRook {0l b :CALL start

DATA ALFA . GOLE  43F9 G007, FOO0.95FA . U234, 2049 3208, 82CH  acFA  dEL3 . ZC7E D00
DATA 4iFk, L02E. 208 00ZE 4LEE. 0022, 7016 4281 0258, 51C8 . FFFC. 464l . 3D4l 052
TATA UBJ9, 0004 QUBF, ED0 L. 8oFt . 21F0 . DOFLD, G0z | aoa , 4B40  4uET  DLEL . J07E, GioDg
DATA AZAE.0GZE . 4LFA . QD12 Z16E.FEXA.DOUE . ZD4B, FEXA . ACDF . 4100, 4E753 , 4EHY FFFF
CATA FRFF.OUS4 . dadal¥ 5300, 0sF0 2074 FFF2 FE3A ., 237C, o007 . Fov4 0080, 4EEC. 000
RATA Da%7, 000D, 00UC, 3220 . 0EE.41F9, 0000 . UDAG , DOS0 ., 2000, 9 1005  FFFA, 323C . 00lR
LATXA 41F%, 0006 D386 . DOAD, J0B0.51C%  FFFA. 4498 . 3080, 0540 . DBSD ., BOCY  487A  VUIE
DATA 3230, ODEE, 41F9 . 0006 . Q0AG, D090, 200, 9109  FFFA 3230, ODED, 20248, FFFE. 91 A0
DATA G109 FFFR4EA% 0do . U174 4EFS, 0006 . O3AA. JAFC HEFS . 0006, 0110 . Z3FC, oob7
DATA YOFD, 0006, 011%. 4EF9 . 0008  QOED, 33FC, 700% . 0006 , 0110, 23FC o l00  O13A 000
LATA OLlZ, 3P0 s0Uu, FRAL. ULUS  BF3E, 48E7 , OUEL , ALFA, QUL 43F9 07 goon)  43FA
UATA DLL2, 3208 . BACE . gaFA, 4CDF . 0700, 4EFS , 0000 .01 10, 2F0E, 41F5 . 0B47 D326 . G050
UATA 5184 . 675E, 0050, 3506, 07006, 090 SUES . 6770 . 0C50 . 8BB4 0 77A . D050 _BFBE , o 77E
DATA OCHG. BDCE ., 6700, GOEC. OS], 8450, 6700, 098, OCH0 . 3F9C . 6700, DOAS , GC450 4840
DATA S200, 00RK ., 33FC . Gkl 0007 8AFA, 23FC . 3028 . d0ba , 0007  9CSC. 33FC ,6F L0 0067
DATH 9ECH, 2057, 0C41 . FFFF OAEFS., 0007, 6746 . 4279 . Q001 ,453E. 42759 . 0001 . 467A. a0CC
DATA A3FLC.4ETH, vdne . Bi92 4279 0007, BAFA 6006 . 4279 GOl LEF 2, 33FC . Q0FF . Ukl
LATA D330, 60MAC, I3FC, 0002, 0000, CHIA. 60/, 23FC, 303C . O0HHL, UOO7 , 9U5C. 33FC. 6010
DATA 0DU7 . 9BUCR ., SGAS, 2450 3050 0000, gOny 905, 30F2 600 O0D7 , 9806 . ol . 35FC
CATA GDL6G, 0001  &RA274. J3FC. 60020001 , 8302 G000, FPaE, 23FC . 3035 0000, GO0y 80
GaTA GOND FEFA . A2T9 . QUL 9272, s3FC 000, dod) 4344, oolu , FF48

G

I

HENMEEEREI R R AR N EF RN E R F A X A NI N T E AN RN R RSN ETRERRERERIERYRE
REME HER(O GUEST (AMIGA) /JOSE DOS SANTOS 22-6-92 ¥
REMEKEX SRR RRAT N AR X ERE A RN E AT N E RGN NN SN NN U S RN RN TR FNLTNTILIFANRK
CLS:FOR n=0 TO 95:READ a1POKE 768+n,arsssraiNEXT n

EOR n=(Q TO 79:READ atPCKE 7340032%+n,ats=s+aINEXT n

IF 8{y13922 THEN PRINT "REVISA LAS LINEAS DATA"1END

FRINT “ESTE CARGADDR FROPOACIONA ENERGIA INFINITA PARA EL JUEGOD hERO-CUEST
PRINT :PRINT “INTRODUCE EL JUEGD EW LA UNICAD DFOr "

FRINT "CUANDU APAREICA EN LA FANTALLA EL ‘systes reguest’ HAZ DOS YECES 'CANCEL'"
FRINT A CONTIMUACION FULSA UNA TECLA FPARA EMFEIAR™

TECLAY [F IWNKEYS®M" THEN TECLA

inecio=768:0ALL 1micie

DATA 78,185.0,7,0,¢.78,113,75,249,0,45.0.0,51,124

pATA ©,2,0,28,46,169,0,44,35,124,0,0,4,0,0,36

DATA 35,77,0,40,78,174,254,%56,55,252,0,0,3,36,0.5

DATA \,20,78,249,0,%,0,12,51,252,3,70,0,7.09,110

DATA 78,249,0,7,80,0,51,252,5,82,0,5.204,94, 70, 248

DATA 24,0,35,2%2,78,1135,78,113,0,0, 134,214,706, 248, 44,0

DATA 44,120,0,4,147,201,78,174,254,218,49,250,0,156,36,128

DATA &47,250,0,134,76,174,254,158,467,250,0,4b, 04,128, 66,129

DATA 65,250,0,20,78,174,254,68,567,250.0,30,69,230,0,106

DATA 35,74,0,14,78,117,116,114,97,99, 107,100,105, 115,107, 44

DATA 100,101,}18,105,99,101,0,0,0.7,209,2,0,7,0,0



| «Suzuka 8 Hours» es un
simulador de carreras de motos de
tan alucinante realismo que los
jugadores llegan a colocarse un
casco (no es broma) que se traen
de casa. Tanto y tan intensamente se “vive”
la competicion, que en los salones donde
se instalan esfas méaquinas aparecen rayas
en la parte del suelo que |incﬁ:t con las
motos (producto del inevitable movimiento
de los aparatos). {Sélo falta el aire
rozando la cara que provoca la velocidad
de una “cabra” auténtical
Esta version motociclista del «Final Lap»
es obra del departamento de investigacién
y desarrolle de la multinacional japonesa
Namco.

Derrapando en las curvas

No hace falta mucha imaginacién, por el
tamafio de la molo y su conseguido J)igeﬁo,
para pensar que cuando competimos en el
«Suzuka 8 Hours» lo hacemos sobre un
pequefio aparato de la extinta categoria
del mundial de 50 cc. Las luces rojas
fraseras que se encienden cuando
apretamos el freno y la forma en que se
inclina en las curvas, mientras nos vemos
en la pantalla derrapando, completan el
realismo.

Cuantas mas maquinas se coloquen
juntas mejor, logicamente hacen el juego
més atractivo y divertido, y permiten
competir con un nimero mayor de

BUCKY O'HARE

BRC ADE

ARCALE

SUZUKA 8 HOURS

1T sélo pones el casco!

personas, gque pUeden Salir
simulténeamente o incorporarse en el
momento que lo deseen, Cada carrera se
debe realizar en un tiempo méximo
establecido, aumeniando paulatinamente la
dificultad hasta terminar conduciendo, en
la cuarta y Oltima, de noche.

Todo en este aparato esta pensado para
dar una sensacién méxima de realismo,
hasta el punto de que una cenocida marca
de refrescos incluye su publicidad en la

La invasién de los sapos

o més original del «Bucky O'Hare»
de Conamy son los protagenistas y
la historia que protagonizan, un
auténtico cuento de tebeo con gran
colorido, actividad y movimiento. No
es un juego para aquellos que sélo
encuentran diversion en “el mas dificil
todavia”, v si para los que gozan
escuchcncro o parficipando en historias
fantésticas. Para jugar al «Bucky O'Hare»
hay que ponerse \05 mismas pilas que para

ver una aventura de las torlugas ninja en
television o leerse un tebeo de Disney.

ARCALE

jUnos asquerosos sapos invaden nuestro
planeta!

Los simpdticos personajes de este cuento,
perdén, de este juego, son Buckr O’Hare,
el pato Duck, la chica Jenny y el robot

Blinky. Sélo ellos pueden salvar el planeta
Warren, amenazado por una invasion de
asquerosos sapos imperialistos, ayudados
por ofros bicharracos como, por ejemplo,
unos cocodrilos de cola letal igual de
amenazadores.

El juego consta de ocho pantallas que se

KRCADE

estructura. Un completo marcador sefiala el
nomero de vueltas recorridas, la posicién
que ocupa nuestra moto en carrera, elc,
para gue en ningUn momento perdamos la
perspectiva global de la competicion.
Ademas de ﬁrs pantallas, digamos
individuales, existe ofra para “enganchar”
a los mirones o, en el peor de los casos,
para que no se aburran mientras ofros
juegan. Se podria decir que nos muestra
“el punto de vista de la televisién”, ya que

ARCADE

LRCADE

proyecta imagenes de los competidores
desde diferentes perspectivas.

Se puede asegurar sin exagerar
demasiado que el «Suzuka 8 Hours»
responde con exaciitud a su nombre, al de
un simulader de una apasionante
competicion en el circuito japenés de
Suzuka. Sélo es falso lo de las 8 horas.
Hay que conformarse con unos pocos
minutos,

S.EA.

pasan sin excesiva dificultad,
correspondiendo cada una a una parte de
la historia. La emocién va subiendo
paulatinamente y culmina en la Gltima
antalla, la que narra la batalla final {no
E: vamos a contar para no desvelar el
misterio como ya se seialé antes, es el
mayor atractivo de este juego. Pero alla
va una pista: quien haya visto la saga de
«la guerra de las galaxios» encontraréd
bastantes puntos en comin con alguna de

ARCALE

"5 FIRIR
T TT

A bue Fa

las secuencias més espectaculares de las
increibles peliculas de Lucas, y
comprobaré el poder que puede ejercer
un ordenador capoz de dominar a los
sapos).

En las aventuras de Bucky y sus amigos
no hay sangre y, aparte de los enemigos,
s6lo hay que tener cuidado con el fiempo
{si tardas mas de la cuenta te convertird
en papilla un misil). Con tres botones
controlas los personajes: uno para
disparar, ofro para saltar y el Gltimo para
tirar una bomba. Como comprobarés
ensequida, es 0fil y entrefenide mantener
un rato apretado el de salto: te permitira
mantener flotando al “buenc de la
pelicula”,

S.EA

Elahorado con el asesorarmiento Tecics de lar-
ge Taylor y la colaboracian del zalén recreativo
Gran Via 51 de Wadnd,
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Por Santiago Erice A0

«CORAZON TRUENO»

aymond Levoi es joven, apuesto y el futuro le
augura una brii\cn#e carrera en el FBIl. Quisiera
olvidar su origen indio, pero los mandamases de
la “oficina” se lo impiden: debe ayudar of agente

Frank Coutelle a investigar un asesinato en una
reserva Sioux.

Mientras se acerca a la resolucién del misterio, es
elegido por el criminal como la proxima victima y sus
convicciones sufren una transformacion. Protegido por un
sheriff indio y el
iefe de la tribu,
escucha los
tambores que
resuenan en su
corazon,
asumiendo sus
raices y su doble
origen de sangre.
En «Corazén
Trueno», la
corneta del
Séptimo de
Caballeria no
pone punto y final
a la pelicula...

El director inglés
Michael Apted
decidié ambientar
el argumento del
film en una
reserva, después
de rodar el
documental
«Incident at
Oglala» scbre la
viga de Leonard
Peltier, un
activista indio
considerado por
la organizacion
Amnisfia
Internacional
como el Gnico
prisionero pofitico
de los Estados
Unidos.

Anteriormente habia dirigido peliculas como el excelente thriller
«Gorky Park», «Estado critico» o «Gorilas en la niebla», y
documentales como «Dream of the Blue Turlles», sobre el cantante
Sting. Producida por Robert de Niro, «Corazén Trueno» cuenta en
sus papeles principales con Val Kilmer (el Jim Morrisen de «The
Doors»), Sam Shepard (autor teatral, actor, guionista, bateria de
rock...), Graham Greene {auténtico indio canadiense y reputado
actor teatral) y Fred Ward {Henry Miller en «Henry y June» y
activista politico en «Silkwood»).

90 MICROMANIA

MIRADA HACIA
EL PASADO

SINEAD
O 'CONNOR

a irlandesa Sinead
O’ Connor se convirtid en
personaje famaso gracias
a su magnifico peinade
de coco modelo bola de
billar, a sus radicales
opiniones poliﬁcqs, asu
co tacto para
expresarlas en el ?uogar menos indicado
para ser escuchadas y a un excelente
disco, «| do not want what | haven’t got»,
que servia tanto para balancearse en la
pista de baile como para hacerse
arrumacos en el rincén més oscuro de la

discoteca. Ahera pretende actualizar la nestalgia con «Am i not your girl2», un irabajo plagadito de nuevas
versiones de viejos temas que hicieron famosos gentes como Marilyn Monroe, Astrud Gilberto o Billy
Holliday, compuestos por tipos de la calafia de Cole Porter, Lloyd Webber o el matrimonio Gershwin.
iAtencién, algunos sélo aparecen en los singles CD que se extraen del disco!

Grabado en Nueva York con una orquesta

formada per cuarenta y siete misicos, «Am |
not yeur girl?» ha sido coproducido per la
propia Sinead y Phil Ramene (reputado
“mage de los estudios”, que ha frabajado
con una larga lista de misicos que van de
Chicago a Billy Joel). Son las canciones que
la O'Connor escuchaba cuando crecia y que
la hicieron querer ser cantante, o al menos
eso ha declarado ella poco antes de que el
disco se lanzara al mercado Dentra de poco
habré més noticias artisticas sobre esta
mujer porque también va a probar suerte
como actriz.,

COMEDIA “TEEN” PARA ESCARNIO DE DARWIN

«EL HOMBRE
DE CALIFORNIA»

| hombre de California», no se sabe

por qué extraiia razén, como la

mayoria de las comedias “teen”,

parie de un argumento bastante

estipido: a dos estudiantes de

Cdlifornia no se les ocurre me-

jor idea que consiruirse una pis-

cina en el jardin de casa. En vez

de llevarse una buena paliza paterna

{no os hagdis ilusiones, si lo intentdis en Espaiia la
lunda estd asegurada), en mitad de la excavacién
aparece congelado un cavernicola que volverd a la
vida al reparador calor de los rayos solares (las cau-
sas cienﬁEcos por las que es imposible la aparicion
de un hombre prehistérico en California os las expli-
card mucho mejor vuestro profesor, pero tienen que
ver con los movimientos cfa glaciares subterraneos

que se produjeron hace miles de ofios). A partir de
aqui, Link —asi llaman al desenterrado- se metera en
un buen pufiado de lios y correrd ofras tantas aven-
turas en clave de comedia completamente desmadra-
da y desparramada.

«El hombre de California» es el primer largometra-
ie de ficcion del director Les Maytield, y estd inter-
pretado por Sean Austin («La guerra de los Rose»,
«Memphis Belle»} y Pauly Shore {excénirico presenta-
dor de la cadena MTV) en el papel de los ci:;s “esty-
diantes arquedlogos”; el actor Brendan Fraser hace
de Link. Su misidn es provocar carcajadas acompa-
fiados de madres que fueron hippies y chora buscan
papel pintado para las habitaciones, padres pasma-

os, chicas guapas sin mucho cerebro, profesores ati-
PECOS, bﬂiles ESCOIGreS €on dQnZCIS C!e |OS cavernas a
ritmo de rock y hip hop, o equivalencias entre los
graffitties, Picasso y las pinturas rupestres. jUn céctel
verdaderamente explosivo, por el que Darwin rene-
garia definitivamente de su teoria de la evolucion de
las especies!



INTRIGA EN LA BARCELONA OLIMPICA
«EL LABERINTO GRIEGO»

LA TORTUGA Y EL MAJETE

ROSENDO

| detective Juan Bardén (Omero
Antonutti} ne podia imeginar el
avispero en que se iba o meter
cuando acepté como clientes a
los franceses Bernardete (Aitona
Sanchez-Gijon) y Jaques Lebrun
[Eusebio Poncela), Tenio reparos
para “coger” el caso, encontrar o
un griego ex-amanie de la mujer, pero finalmente
lo hizo por una sola razén: vol-
ver a ver a la bello y enigmatica
chica,
Cuando da con el paradero del
griego, éste morird en la playa
de una sobredosis de heroina y
el comisario Fraguas sospechara
ve el detective esta involucra-
0. Noda le sale bien a Bardon,
que para anadir lefia al fuego,
es padre de un joven [Fernando
Guillen Cuervo), que le despre-
cia, Uno y olro representan dos
mundos incompatibles, simbolo
también de la vieja Barcelona
ue muere con lo construccién
ﬂe la Ciudad Olimpica y de la

nueva que nace de las cenizas de aquello: el de-
tective es un personaje anficuado, escéplico e iré-
nico; el hijo es un ejecutivo, moderno y competen-
te. A “grosso modo” y sin desvelar nada que le
reste infriga, éste es el argumento de «El laberinto
griego», segundo film dirigide por Rafael Alcazar
|el primero fue *No hagas planes con Marga»).
El guion es obra del escritor Vazquez Montalban
y su proceso de elaborocién ha sido bastante cu-
rioso, ya que normalmente estos
suelen nacer de adaptaciones de
novelos y oqui ha sido al reves.
Encima, para que todo fuera un
poco mas confuso, la novela se
edilé antes de que se estrenara
en el festival de Montreal la peli-
cula y con el personaije principal,
el detective Bardén, transmuta-
do en el popular Carvalho, aquel
ligén y experto cocinero que so-
brellevaba las depresiones que-
mando libros de su extensa bi-
blioteca, personaje clave de las
novelas del escritor y protago-
nista también de una serie de te-
levision emitida hace afos.

osendo, el cantautor
rockero del madrile-
fio barrio de Cara-
banchel, ya dispone
de nuevo disco en
las hiendas, «la tor-
tuga», y de cancion,
“Majete”, extraida
de este Lp para sonar en todas las emi-
soras de radio. El rabajo conliene sor-
presas para sus incondicionales seguidores, como esa voz femenina de
Aurora Beltran (de Tehures Zurdos), acomporiada de una guitarra acis-
fica en “Ahl” o el reggae “El men( de la cuneta”, que el propio Rosendo
define como un “burroggae”. Quienes calificaron su anterior disco, «De-
ja que les diga que no», como un poco triste, estan, sin embargo, de en-
|'|oro uvena ya que en «La tortuga» Rosendo recupera la marcha y la iro-
nia chulesca de sus primeros tiempos.

Como le ocurre siempre, le ha costado componer las letras de las can-
ciones y luve que interrumpir diez dias la grabacién y largarse o Almeria
para inspirarse, pero la musica le ha salide con facilidad: caiiera, hones-
ta, guitarrera, un pelin macarra y con el rock and roll siempre presente.
Desde el tema que da titulo al Lp, hasta ¢! “M’namorao”, hay recetas pa-
ra que el agobio del cemento urbano no sea para tanto e historias coti-
dianas de barrio contadas con un lenguaije sencillo. Rosendo ya es una
institucion en el rock de este pais y las fuerzas vivas no se lo reconocen:
en América hubieran puesto su nombre a una hamburguesa y en Froncia
a una plaza. Aunqgue..., bien mirado, maldita sea la falta que le hace.

Se

ncorpora 9 sonidos diferentes,

marcadeor de maxima
punfuacian, lqstrucclunes én
castellano y pila.

L= iES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco
al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cualquier parte...

Hora,
despertador

juego Zelda
s niveles),
{

n desconectar);

rquesta Club Virginia» es una pelicula indicada
para aquellos que suefian con convertirse en
musicos para ganar mucha pasta, ligar mas que
Casanova o ser mas famosos que la Coca C(jo.
Demuestra que ser una estrella no es tan fécil, que
lo més normal, es quedarse en aspirante. Este film,
NUEVD |orgometrc1je del toledane Manvel [borro,
nacié de un guién inspirado en anécdotas
auténticas de misicos que tocaren en Amman durante la Guerra de
los Seis Dias y se enteraron del “fregao” cuando estaban sanos y
salvos en Espafia. En el mismo hay barqueros mances que bogan en
rios llenos de peces carnivoros y baterias descuartizados en Bagdag
{més o menos como Michael Jackson sin su maquina de oxigeno).
Con una banda sonora un tanto carroza y un tono agridulce en el
que predomina la risa, «Orquesta Club Virginia» basa su atractivo

castellano y
pila,

P.V.P. 3.950
ptas.

Sin gastos adicionales

de envio

Hora, }r i ; Hora,
]qegg efris (varios despertador
dificultad) S e o
J . niveles).
bq;:;epﬂrﬂ 8 sonidas Incorpora (13 sonidos
i llltes,d diferentes, (se
marcador de pueden desconectar),
maxima marcador de
ﬁ:;'i‘mﬁ::’:és = maxima puntuacion,

instrucciones en
castellano y pila.

PV.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales
de envio

Recorta, copla o fotocopla este cupdn v envialo 2 HOBBY POST.S.L. Of De los Clruolos 4. 28700 5. 5, b los Reyos (Madrid)

en la capacidad interpretafiva de los actores y de los personaijes a

! . . . P . .
! Deseo recibir sin cargo adicional de envic (marca con una X el modelo de reloj que desees):

( , 1 RIOJ TOMISvvoveereeeerreerenrcrrenns P.V.P. 3.950 ptas.
los que dan vida en la pantalla: el chaval Jorge Sanz siempre ' {1 Reloj Super Mario Bros .............P.V.P. 3.950 ptas.
obsesionado por ligar; el poligamo y malvado jefe de la orquesta, i L Relo] Z&Ida . vvvrrrivercossirsesrronn, P.V.P. 3.950 ptas.
Anfonio Resines; el méas macho y seductor de todos, Enrique San i
Francisco; Juan Echanove, que se enamora de cualquier mujer fea '; NOMBRE.......coooiiiriieiices e, APELLIDOS ..ottt
que se cruce en su camino; el borrachin trompetista Santiago Ramos; T DOMICILIO. .1ttt LOCALIDAD. ..o oovvioiieeiiven
el bateria gay Pau Riba; Emma Suérez, tan guapa como siempre; la I PROVINCIA. ... CODIGO POSTAL.....cccoevii TELEFONO.......ocooviviies

L]

Forma de pago:

[] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[7] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N7 ettt
[ Contra reembolso N | | O 0 | O

[] Tarjeta de crédito VISA n®

] Fecha de caducidad de 1 TaMETAL ..ot et ettt cne e
Titular de 1a tarnela (Si €S iStNIO) ... i i et et r e e et ea e

ninfémana Natasha Hovey; y Torrebruno, no se sabe si més sabio o
més cornudo. Buen batiburrillo, 3verdad? Pues asi son, més o
menos, las orquestas de musicos. No te creas la propaganda
cuando diga lo contrario.

$i lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamande al (31) 654 61 64 Fecha y firma

de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupén al (91) 654 72 72




HAZ TU PEDIDO POR TELEFOMNO

( ) TEL: (91) 539 04 7
91 380 28 92 (91) 539 34 24
FAX: {91) 467 59 54
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Tel.: (91) 527 82 25
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 puede pararles antes de que descubran el secreto que

i€l hombre del sambrem y el latigo vuelve en su mas.
espetl:atular aventura! ; : I
1939, los albores de la Segunda Guerra Mundlal Las .
agentes ‘nazis estan a punto de conseguir un arma mas
leflqltl‘lﬂ y poderosa que la bomba atomica. Solo Indy

‘hundio. Ia Atlantida. | \ . '

ea Aty

jELumico obstaculo entre la Alemania nazi y el arma definitival

Hace algunos miles de aiios, lo Atlantida se hundid, y con ella el secreto de la mayor fuerza

destructora de la Tierra. Pero los nazis han descubierto los secretos del anticuo v

u-b('s ('?iﬂ y }:?P'Ohu

tendrin una bomba que podria acabar con In Segunda Guerra Mundial en quince minutos.
Menos mal que Indiana Jones se ha cruzado en su camino...
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