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ACELAIN® AND BART V. IHE SPACE HUTANIS™ ARE TRADEMARKS 0F
ACCLAIM ENTERTAINMENT, INC. THE SIMPSONS™ TM & © 1991
TWENTIED CENTURY FOX FM CORPORATION. ALL RIGHT5 RESERYED
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LN 15 A REGISTERED TRADEHARK OF LIN LTD.
1991 CARDLCOD INTERMATIONAL
ALL RIGHTS RESIRVD.

~ —-lf .- “TRADEMARK OF TITANSPORTS. INC. © 1991 ALL RIGHTS RESERVED. ALL DISTINCIIYE CHARACTER NAKES.

"BART,ARNOLD
Y HULKSTER®

/ EN UNA IMPRESIONTE RECOPILACION LOS TRES
PROGRAMAS MAS VENDIDOS DE 1991/1992 Y QUE
LLEGARON AL NUMERO "UNO" A LO LARGO DEL ANO

PC/AMIGR
NO TE QUEDES DORMIDO... iNUNCA SABRAS DONDE TE VAS A DESPERTAR!

Lee esta pasando una noche intranquila, pero aunque esta completamente dormido no le
impedira emprender uno de sus viajes nocturnos. :
Afortunadamente nuestro sonambulo personaje tiene un estupendo, aunque estipido
amigo, Ralph, que hara lo imposible por protegerie de cualquier peligro.

Este amigo de cuatro patas sera zarandeado, empujado, apaleado, quemado,
aplastado y ain asi no desistira en cumplir con su obligacién (aunque alguna
boca de riego intente detenerie)... todo esta en la ruta del caminante nocturno.
Estas idas y venidas a medianoche le lievan a los mas peligrosos lugares...
tétricos cementerios, inseguros zoos, arriesgados solares en construccion y al
intenso trafico en las calles, pero el ficl amigo de Lee le guardara
celosamente de cualquier posible peligro - icon desastrosas consecuencias!

PC/AMIGR
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LETHAL WEAPON, LETHAL WEAPON 2 , and LETHAL WEAPON 3 names,
characfers and all related indicia are trademarks of Warner Bros. Inc.
TM & © 1992 Wamer Bros. Inc. All Rights Reserved.

DOS POLIGIAS -
AMBOSHEETALES

Un shoot em up mulCinivel basado
en pasajes de I trilogia de
ARMA LETAL.
Puedes elegir ser cualquiera de los dos policias...
> ~ Cadauno con distinta fortaleza ( debilidad. Hay muchas misiones que completar incluyendo el
&5 (escate de lachica secuestrada, la persecucion | detencion de Eraficantes de drooa, encontrar y arrestar al policia a
3 5esino Y mucho mas. Podras elegir el nivel que cumpla Eus objetivos.

ES BRUIAL, BARPIDO Y. dLETMLY
PC/AMIGR
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El Cerebro de la Bestia

La consola mas Super tiene ahora un precio demoledor.

Con el CONTROL SET™ de SUPER NINTENDO disfrutaras del impresionante poder de EL CEREBRO DE LA BESTIA a
un precio alucinante. Mas de 32.000 colores, efectos en tres dimensiones, sonido stereo digital, multiples scrolles
simultaneos, chip MD-7 y otras muchas bestiales caracteristicas te estan esperando.

Busca lo Super sélo en SUPER NINTENDO.

*PVP final recomendado: 19.540 Pts. Ptas. IVA incluido.

o Acompaiiado

Nadie podra acompanar mejor a tu SUPER NINTENDO que Mario. ' " :

SUPER NINTENDQO y SUPER MARIO WORLD. Juntos a un precio s e, B

nunca visto. Descubre 96 fantdsticos mundos en su dltima y mas
divertida aventura.

Nunca antes has visto nada igual.
SUPER NINTENDO mas los dos juegos que
encabezan la lista de éxitos en el mundo

entero, a un precio super.

SUPER MARIO WORLD, con Mario & S/ — e =~ NUEVO

SUPER PACK

superandose a si mismo.
STREET FIGHTER I, el Gnico con 16
megas de auténtica accion en un solo
cartucho jalucinante! Sélo con
SUPER NINTENDO podras ponerles
las manos encima.

“PVP final recomendado: 32.990 Ptas. IVA incluido.
(Oferta limitada hasta fin de existencias).

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

C/ Serrano, 240 » 28016 Madrid
Tel. (91) 458 16 58 ¢ Fax 563 46 41
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6 BILL'S TOMATO GAME

Psygnosis regresa triunfante a nuestra paginas con

todo un megajuego, en el que los toques de humor
acompafian a un adictivo desarroc?b y dan paso a un
arcade de habilidad para mentes inquietas. jDos tomates
como dos soles!

WAXWORKS

Desde el mundo de las sombras,
y de la mano del
tandem Accolade-
Horrorsoft, os
presenfamos como
serd el mas
terrorifico JDR de
los proximos meses.
Emocién asegurada
en el Museo

de Cera.

HTER OF
SERPENTS

Un nuevo género acaba
de nacer en el
panorama del software
internacional.
Acompdianos en esfe
completo andlisis donde
os confamos los pros y
los contras de este
programa en el que
reina el misterio. Las
serpientes os ensefiardn,

26 DAUG

PHOTOFINISH

Un programa con resultados casi
profesionales

ALONE IN THE

que os
permitirG DARK
refocar como
auténticos Si estabais a punto de
artistas del tirar la toalla y rendios sin
disefio, ver el final de esta
cualquier compleja
imagen en superproduccion..., jno
P I’ { I_- A ” vuestros PC. El lo hagais! En el péster
otorinis arte final es desplegable que
ZLSolt AR yyestro. encontraréis en este

nimero os damos la
solucién y los croquis para
descubrir el secreto que se oculta en Derceto.

DRAGON'S
LAIR Il

LOS ARCHIVOS SECRETOS
DE SHERLOCK
HOLMES

Nada puede impedir

que erinfulible Holmes,

el mejor detective
privado de la historia,
descubra al auténtico
asesino en este nuevo
caso que se cruza en

su camino. Pero por si
acaso, aqui encontraréis
la guia para seguir el curso
de los acontecimientos, sin
perderos una pista. Seguro que
aprenderéis mucho de Sherlock

y de Watson.

Dirk, el héroe mas constante de todos los
tiempos vuelve en una nueva mision,
dispuesto a rescatar a su amada, pese a
quien pese. Nosotros le acompafiamos y os
contamos, paso a paso, el desenlace de su
tercera aventura.

Edita HOBBY PRESS, S.A. Presidente Maria Andrino Consejero Delegado José |. Gomez-Centurion

MICA

Solo para adictos

n aiio mas, a la avalancha de programas
que se publican duranfe las navidades
sigue una época algo mas tranquila en
cvanto a novedades, pero perfecta para en-
frenfarse con calma a esas grandes aventuras
gue nos han fraide de cabeza durante mucho
tiempo. Por eso en esfe nimero os confamos
fodo lo que necesitais saber para llegar al fi-
nal, sin problemas, de dos grandes superpro-
ducciones: «Alone in the Dark» y «Los archives
secrefos de Sherlock Holmes».

ampoco hemos querido dejar en la estacada

a Dirk -esta vez en «Dragon’s Lair Ili»=, un

personaje ya clasico en esfe mundillo, que
regresa a nvestras pantallas con méas marcha que
nunca. Junfo a el mismo, también vais a enconfrar
sometidos al “implacable” juvicio de nuvesfros ex-
pertos todos los programas publicados en nuesiro
pais, fanto para ordenadores como para consolas.
Asi, miramos con defenimiento la maravilla fécni-
ca que supone «PhotoFinish» o el confinuo enfre-
tenimienfo de «Lvigui & Spaghettis.

or supuesto, hemos aprovechado el mo-
menfo para dar un repaso a la actvalidad
internacional y adelantaos lo que neos de-
pararda el futuro. ¢ Dispuestos a acompaiarnos
en esfe viaje? En marcha, que nos queda mucho
camino por recorrer. Nos vemos en el préximo
nomero.

36 MICROMANIAS

Vamos a reirnos todos juntos,
con nuestros microchiflados y
vuestras ingeniosas ideas.

8 ACTUALIDAD

El mejor modo de estar al fanto de
lo cuece en el mundillo del soft.

10 ACTUALIDAD

INTERNACIONAL

Os presentamos los programas
que hacen furor en el extranjero.

13 PUNTO DE MIRA
«Street Fighter II» «Ashes of Em-
pire»...., y muchos més.

20 LUIGI & SPAGHETTI

Gracias a Topo Soft llega un gra-
cioso hombrecillo. Jugad con él.

22 MEGATRAVELLER 1l

Lo gulaxia estd en peligro. Ahora
podréis salvarla..., en castellano.

24 BAT Il

Adelantaos a vuestro tiempo, via-
jando al siglo XXII.

34 TECNOMANIAS

Conoced los Gltimos “caprichos”
tecnolégicos que se han lanzado.
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Un segundo capitulo de esta his-
toria llena de sorpresas.

49 CONSOLAS

Leed detenidamente la seccion de
los més consoleros.

68 COOL CROC TWINS

Punk y Funk, dos caimanes ge-
melos, conquistan el corazén de
una bella caiman.

70 MANIACOS DEL CA-
LABOZO

Ferhergén sigue al pie del cafién
para que no tiréis la toalla en
ningn momento.

72 5.0.5. WARE

Acudimos a vuestra llamada de
socorro con claves, pistas, trucos
e informacién confidencial.

73 CARGADORES

Si todavia no lo tenéis claro con
las ayudas de Ferhergén y de
nuestros expertos, ésta es la solu-
cién definitiva.
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74 PANORAMA
Variemos la mirada unos ins-
tantes y veamos que hay de
nuevo en el mundo cinemato-
grafico y musical.
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Dia a dia, el nimero de usuarios de software de entreteni-
miento crece, lo que implica que la calidad exigida a los jue-
gos gque se publican sea cada vez mayor. Los gustos de los
jugadores son dispares, pero, por regla general, la adiccion
es uno de los puntos méas valorados a la hora de adquirir un
nvevo programa. Adiccion es, sobre todo, lo que nos ofrece
este «Bill's Tomato Game» de Psygnosis, que ha sabido mez-
clar con acierto y originalidad los distintos elementos carac-

teristicos de los juegos tipo puzzle.

B PSYGNOSIS
B Disponible: AMIGA
M Juego de inteligencia

osotros, jugado-
res insaciables,
scuantas  veces
~ habréis comido
ik una suculenta en-
salada?, seguro que cientos de
veces. Pero, 30s habéis parado
a pensar que un dia, a través de
vuestros ordenadores, os conver-
tiriais en salvadores de uno de
los ingredientes de este comple-
mento alimenticio? Este es preci-
samente el objetivo que propone
el ﬂ]hmo programa de Psygno-
sis: ayudar a un hermoso y roji-
zo tomate, que no estd dispuesto
por nada del mundo a convertir-
se en aperitivo.

ROJO MADURO BUSCA
VENGANZA

El granjero Bill es uno de los
més respetados agricultores del
lugar. Como cada mafiana, se
dispone a bajar al pueblo para
vender su recién recolectada co-
secha de tomates, los mas rojos y
hermosos de todo el condado.

Un vil felino ha
raptado a
Tracy, la novia
de nuestro
pecvliar
protagonista.
Para rescatarla
tendré que
trepar por la
viiia de Sam y
meferse de
lleno en sus
misferiosos
mundos.

2o Ve i
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AMIGA

Todo parece normal hasta el mo-
mento en el que una pareja de
estos sonrojados vegetales tienen
una "brillante” idea: escapar y vi-
vir su propia aventura.

Por supuesto, emprender una
aventura conlleva un peligro y,
cuando el pintoresco dio llega a
la granja de Bill, la pareja se ve
sorprendida por un gato bastante
villano que toma como presa a
Tracy, la novia de Terry, nuestro
protagonista. Terry enfurecido,
decide rescatar a Tracy de las
manos del malvado que la ha
“tomarraptado”. Con esta inten-
cién comenzamos d jugar.

éste no la ha convertido ya en
salsa para pizzas, claro esta,
nos veremos obligados a trepar
por la vifia de Sam.

El Gnico problema es que no se
trata de una vifia comdn, puesto

AQUI HAY TOMATE PARA RATO

Para consequir rescatar a nues-
tra querida Tracy de las diabéli-
cas garras de Sammy Squirrel, si

%MHGA

L a correcta colocaciéon de todos los accesorios sera indispensable para poder ac-
ceder a los siguientes niveles, a veces necesitaréis estrujaros un poco el coco.

Habra que escalar toda la vifia del malévolo gato para rescatar a Tracy. Sin embargo,
si somos habilidosos, podremos jugar, nada mas comenzar, en niveles superiores.

AMIGA

verse répidamente por todos los
niveles. Y, aunque al cargarlo y
ver las pantallas que tendré que
atravesar mas de uno piense que
es fotalmente imposible, desde
estas lineas, nosotros os garanti-

que entre sus ramas hay diez
mundos de misterio, todos ellos
repletos de trampas, rompecabe-
zas y adivinanzas para nuestro
carnoso amigo. Terry tendré que
calzarse sus deportivos para mo-

En algunos momentos os parecera imposible pasar de pantalla. Pero no debéis
preocuparos porgque, en mas de una, hay diversos métodos para avanzar.

143

G w B : 00341
A pesar de que la idea del juego es sencilla, resolverlo no lo sera tanto, ya que,
ademas de habilidad, el programa exigira de nosotros algo de agudeza mental.




Sin conservantes
ni colorantes M

LA MEJOR JUGADA

Las pantallas méas complicadas seran las que nos exi-
gen salvar obstaculos a varias alturas, como la que os
mostramos aqui. Siempre, la mejor opcién es colocar el
primer ventilador en la esquina superior izquierda para
dar el suficiente impulso y salvar el primer obstaculo.

Seguvidamente, pondremos la caja saltadora entre los
dos muros y nos catapultaréa hacia arriba. Con la ayuda
de un segundo ventilador, colocado en el rincén anterior
al canal que hay frente a nosotros, recibiremos el Gltimo
empuje que nos permitira alcanzar, sanos y salvos, el fi-

nal de este accidentado viaje.

zamos que todas las pantallas
pueden ser resueltas utilizando
Unicamente una pequefia colec-
cion de herramientas.
Deberemos recorrer diez tie-
rras, cada una de las cuales con-
tiene diez niveles. El objetivo del
juego es hacer llegar a Terry al
otro extremo de la pantalla em-
pleando para ello una serie de
simples accesorios: un ventilador,
un frampolin, una caja impul-
sora y ofra blo-
queante.

La forma de utilizarlos es muy
sencilla. Tendremos que colocar-
los de tal manera que convirta-
mos el impulso del trampolin ini-
cial en un viaje, salvando cada
uno de los obstéculos de la pan-
talla. De este modo, llegaremos
a la cinta rodante y accedere-
mos al siguiente nivel.

Por supuesto, resolver correcta-
mente cada pantalla exigiré que,
antes de intentarlo, nos detenga-
mos un mo-
menfo para
pensar

combinar cada uno de los objefos.

Aunque ya os adelantamos que
la dificultad varia constantemente
en cada nivel, es gratificante en-
contrar por el camino algunas
pantallas de bonificacién que nos
permitirén aumentar fécilmente
nuestras habilidades.

Ademés, podemos descubrir
numerosos servicios de utilidad,
tales como aguijeros en el hipe-
respacio, peda‘es de presion y
pantallas antigravitatorias. Todos
ellos nos permitiran acabar algu-
nos niveles que, de ofra forma,
seria imposible superar.

NUESTRA OPINION

La adiccion de «Bill’s Tomato
Game» es, sin duda, su punto
fuerte, aunque su originalidad
tampoco se queda atrds. A modo
de anécdota podemos citar que
en la caja del juego se incluye un
sobre Je salsa de tomate. Los
gréficos son simples pero muy
bien conseguidos -casi una nor-
ma en los programas de este fi-
po-, al igual que los decorados
que estdn recjizudos de modo
agradable y colorista. El sonido
también merece mencién espe-
cial, pues hay cerca de cuarenta
melodias diferentes.

«Bill's Tomato Game» es uno
de esos juegos tipo puzzle con
una jugabilidad caracteristica
de un género que siempre resul-
ta adictivo y que, ademas de en-
trefenernos, nos obliga previa-
mente a planear una estrategia.
Una vez més, Psygnosis ha vuel-
to a dar en el clavo, y a buen se-
guro que este juego se converti-
ré en un clasico para el Amiga.

FLASH

Mens Sana

@ Ya no existe excusa para
no practicar vuestro deporte fa-
vorito gracias a Empire. La po-
pular compaiiia tiene previsto
ara un futuro muy cercano, el
Enzomienfo de un pack dedica-
do a los juegos deportivos.
«Sports Masters» presenta una
coleccién de cuatro programas
que incluyen, entre ofros, «Ad-
vantage Tennis» o «European
Championship 1992>.

Pequefio y saltarin

Tendréis la oportunidad de ser
campeones de fotbol, tenis, golf
o automovilismo. Seguro que se-
réis aficionados a alguno de es-
tos deportes, pero si no es asf, el
pack es tan interesante como pa-
ra que le echéis un vistazo.

De esta coleccién podrén dis-
frutar todos los usuarios de Ami-
ga y PC pudiendo, asi, cumplir
con el viejo refran latino: “Mens
sana in corpore sano”.

® .- Software, creadores
entre otros de «Elvira. The Ar-
cade Game», tienen ya a pun-
tito su Gltimo trabajo, que verd
la luz en el mercado nacional
dentro de muy poco tiempo.

«Trolls» es el nombre que da
titulo a este juego, un divertido

multicolor arcade de plata-
Formc:s. En él, tomaremos el
papel de una de estas fantasti-
cas criaturas.

Con un argumento de cuento
de hadas, en el que nuestro
troll de juguete cobra vida
medianoche para convertirse
en un héroe salvador de cien-

tos de nifios, el juego es fre-
mendamente adictivo, gracio-
50 y entrefenido.

Todos los que posedis un
Amiga o un PC, podréis disfru-
tar de este programa, que tie-
ne todas las papeletas para
convertirse en uno de los mas
jugados este afio.

Ser vampiro esta de moda

@ se estan preparando un
montén de juegos para una ma-
quina que promete ser el no va
mas en el mundo de las conso-
las, el Mega CD de Sega. Entre
ellos, destaca la version del fa-
mosisimo film de Coppola,
«Dracula».

La compania encargada de
dar vida al Principe de?us Tinie-
blas, no es otra que Psygnosis.
Los equipos més complejos y las
técnicas mas sofisticadas, estén
siendo empleadas para que
nuestras consolas se fransformen
en un escenario ferrorifico du-
rante un buen rato, jugando y
divirtiéndonos como locos.

Sin embargo, aunque no sabe-
mos la fecha de su aparicién en
Espafia, de lo que si estamos se-
guros es de que si es tan bueno
como imaginamos, puede resul-
far un auténtico bombazo.

La nueva dimension del espacio

@ Uno de los programas
mdas esperados de los 0ltimos
tiempos, por todos los aficiona-
dos al “hagaselo usted mismo”,
ha sido la segunda parte del fa-
moso «3D Construction Kit».

El «3D Kit 2» ofrece muchas
mds opciones que su predece-
sor, al tiempo que permite me-

joras en la creacion de nuestros
propios juegos basados en la
técnica del “Freescape”.

Por si alguno no conocia la pri-
mera parte de esta interesante
herramienta, diremos que «3D
Kit 2» se presenta como la solu-
cién perfecta para todos aque-
llos interesados en el mundo de
los videojuegos y que, sin em-
bargo, no poseen los conoci-
mientos suficientes de ensambla-
dor como para poder realizar
un programa. Gracias a sus po-
tentes opciones, construir nues-
tro propio juego tridimensional
serd coser y cantar.

MICROMANIA 7
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Alas de metal

@ Cuando hablamos de si-
mulacién, inmediatamente nos
viene el nombre de Microprose.
Esta popular compaiiia tiene
preparadas nuevas aventuras
en el aire a bordo de un super-
bombardero, con el que podre-
mos realizar todo fipo de cam-
pafias de guerra. «B-17 Flying
Fortress» nos descubriré toda la
emocién de manejar un auténti-
co “peso pesado” del aire.
Conociendo, como conoce-

mos, la habitual calidad de los
productos de Microprose, pare-
ce que su Gltimo proyecto va a
cumplir todas las expectativas
del numeroso grupo de locos
por los simuladores que hay en
nuestro pais, y seguramente no
defraudard a ningon buen afi-
cionado. Enseguida podremos
comprobar si nuestras esperan-
zas estan bien fundadas y si so-
mos capaces de pilotar a la
perfeccion un B-17.

Genuino sabor americano

. Muchos recordaréis cierto
cartucho que aparecio, no ha-
ce demasiado tiempo, para la
consola de 8 bits de Nintendo,
y que estaba patrocinado ni
més ni menos que por McDo-
nalds. «McDonaldLand» sal-
dré ahora en formato ordena-
dor, y de nuevo tendremos que
enfrentarnos al mqlvadoclo-

drén de hamburguesas, que
acaba de fastidiar la fiesta de
Ronald McDonald, el gracioso
payaso-mascota de la conoci-
da cadena de hamburgueseri-
as norteamericana.

Lo que hay que reconocer, es
que no es muy corriente que un
videojuego tenga un patrocina-
dor como éste, pero tampoco se
puede negar, lo divertido que
resultard jugar con un arcade
de plataformas tan adictivo co-
mo «McDonaldLand». Tan sélo
resta esperar un poco de tiem-
po, para que todo el mundo
pueda disfrutar de un juego con
el genuino sabor americano de
una hamburguesa.

Super cartuchos para super consola

® v fin parece que los fa-
bricantes de cartuchos, han co-
menzado a vislumbrar las posi-
bilidades de programacién que
ofrece la “grande” de la familia
Nintendo. «StarFox» y «Super
Star Wars» son una pequeia
muestra de lo que podriamos
llamar, nueva generacién de
cartuchos para Super Nintendo.
El primero de ellos es un trepi-
dante arcade espacial, que pre-
senta enormes gréficos vectoria-
les y una adiccién a prueba de
bomba. Oculta un novedoso
chip (chip FX), que permite dis-
frutar en la Super Nintendo de
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increibles efectos graficos.

«Super Star Wars», es una fiel
adaptacién de la ya clésica peli-
cula, desarrollado por JVC, y
consistente en un juego de plata-
formas, tremendamente bien he-
cho, que haré las delicias de to-
dos los amantes de la fabulosa
historia desarrollada en la trilo-
gia filmada por la factoria Lu-
cas. Eso si, es posible que su
precio, cuando salgan a la ven-
ta, no sea precisamente de los
mas asequibles, pero también
hay que contar con la elevadisi-
ma calidad de ambos titulos, na-
da comin, desde luego.

SUPERNINTENDO

EL MEJOR PROGRAMA DEL ANO

lto! jYa podéis dejar de mandar vuestras postales a la redaccion para votar por el mejor programa
Ade| aiio! El cartero, que todas las manaias se acerca hasta Micromania, respiraré tranquilo a partir

de ahora porque vendra bastante més descansado. Bromas aparte, la inmesa cantidad de cartas
recibidas ha colopsoﬂo durante estos dltimos meses la actividad de la redaccién. Sabemos que muchos de
vosotros pensabais enviar vuestro voto y fodavia no lo habéis hecho. Guardadlo para el afio que viene
porque el plazo de recepcion ya ha acabado. Las votaciones de los lectores
de las revistas europeas, escogidas por la organizacién del E.C.T.S. de

rimavera, seran contabilizadas a partir de ahora. El ganador absoluto se |

Euré publico el cuatro de abril de este afio durante la celebracion del {
Computer Trade Show. Y pasamos, a lo que estabais esperando, a daros
los resultados de vuestras votaciones:

1. INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS -
AVENTURA GRAFICA- (LUCAS ARTS)

2. ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES)

3. DARK SEED (CYBERDREAMS)

4. SHADOW OF THE BEAST Il (PSYGNOSIS)

5. DUNE (VIRGIN)

6. JAGUAR XJ220 (CORE DESIGN)

7. STAR TREK 25TH ANNIVERSARY (INTERPLAY)

PROEINSA
DISTRIBUYE ACTION
REPLAY DE DATEL

NUEVOS ACCESORIOS
PARA LAS CONSOLAS
SEGA

atel es una compafiia inglesa dedicada
chbriccr periféricos para ordenadores y ega fiene
consolas. Quizés, su producto més cono- S disponibles un
cido sea el Action Replay. Este curioso aparato montén de nuevos

aparecié por primera vez hace un par de afios accesorios para hacer

ara Amiga y permitia buscar vidas infinitas a la vida mucho mas fécil
E)s juegos con enorme facilidad. No habia més al consolega de pro. En
que conectarlo a una de las ranuras de expan- Erimer lugar os

sion y pulsar un ablaremos de una

botén para ac- mochila destinada a
ceder a todo un que vuestra querida
universo de po- Mega Drive y los
sibilidades. Pues cartuchos que la
bien, Datel ha acompaiien no sufran en los traslados. Y sémadle
hecho lo propio ademds, que entre llevar la consola debaijo del
con las consolas brazo a tenerla colgada a la espalda va un
mas populares puntazo de
del mercado y comodidad y farde, 30
la compafiia Proeinsa ha comenzado su distribu- no? Si vuestra
cion en nuestro [Jcis. méquina favorita es la

Los Action Replay para Mega Drive, Super Nin- Game Gear también
tendo, Game Boy y Nintendo de ocho bits se co- disponéis de una
nectan en la consola como si fueran un cartucho y pequefia bolsa de
sobre ellos se introduce el propio juego. Al encen- transporte acolchada.
der la consola, accederéis a un mend en el que Sirvelpcra evitar que
podréis elegir los “pokes” necesarios para tener se golpee cuando os

dedicdis a pasearla
alegremente en el bus
u os reunis con los
amiguetes para batir
el récord del juego

diversas ventajas en vuestros juegos. Estos Action
Replay llevan incluida la posiLilidcd de un modo
entrenamiento, para que practiquéis todo lo necesario
antes de empezar a jugar.

cabeza. Y, por Gltimo
hablaros de un
fantdstico pad con el
que destruiréis a
vuestros enemigos con
mucha mds facilidad
que de costumbre. Su
nombre: Megafire y
tiene el disparo

VIDEOJUEGOS EN TELEVISION

D esde el pasado 9 de noviembre los jugones que podais sintonizar TV3 en

i que os frae de

vuestro televisor fenéis una cita diaria con el programa Videoxoc. Se

emite poco después de las siete de la tarde, una vez finalizado el Club
Super, y en el programa se da cumplida informacién sobre las novedades mas
interesantes del mercado. A partir de este mes, Videoxoc contaré con dos nue-
vas emisiones resumen de las semandales y con mayor duracién, sébados y do-
mingos a las doce de la mafiana. La primera de ellas estaré centrada en un automdlico mas
concurso. Videoxoc incluye listas de juegos recomendados en consolas porta- répido ol Oeste del rio
tiles, consolas de ocho bits, consolas de dieciséis bits y ordenadores. Pecos.




Amiga, la mejor elecci

Commodore
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VIDEOEDICION
MUSICA

PROCESADOR TEXTOS

CIENTOS DE JUEGOS DISPONIBLES

DISENO GRAFICO

AMIGA 600 HD40

» Disco duro de 40 Mb.

* Ampliable a 6 Mb.
14900 »

AMIGA 1200

* Motorola 68.020 de 32 bits.
2 Mb de RAM

* 256 hasta 262.144 colores ptas
de una paleta de 16 M. 9 -900

AMIGA 600

* Motorola 68.000
* Chips especificos para
animacién y musica ptas
54.900

» Sistema operativo

* Sonido en estéreo. multitarea.
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LOS PROGRESOS DE
UN TROGLODITA

CHUCK
ROCK II

B CORE
B En preparacion: Amiga, Atari ST.

uchos de vosotros os pregunta-
réis que habrd sido de ese en-
trafiable y brutote cavernicola
que tantas horas de diversién
nos dio con la primera parte
de «Chuck Rock». Resulta que, animado por
su triunfo sobre Gary Gritter, nuestro amigo
se ha hecho duefio de una fébrica de “tron-
coméviles”, y hasta se ha casado y ha fenido
un hijo, Chuck Junior. Parecia que no podian
irle mejor las cosas, hasta que un buen dia
un tipejo llamado Brick Jagger decidio6 se-
cuestrarlo.

En la segun-
da parte 3& la
prehistérica
serie, asumi-
réis el papel
del hijo de
Chuck, al res-
cate de su in-
fortunado pa-
dre. El mundo
ha cambiado
bastante desde
jue el barrigu-

o cavernicola
se deshizo de
Gary Gritter,
y ahora veréis
aparecer en
pantalla co-
ches y hasta
helicopteros.
El protagonis-
ta del juego es tan bruto como su progenitor y
su argumento mds convincente es un buen ca-
chiporrazo. A lo largo de los cinco niveles del
juego podréis poner a prueba vuestra habili-
dqg en sacar el maximo provecho a vuestro
primitivo “artilugio”. TumEién tendréis opor-
tunidad de hacer buenos amigos entre los di-
nosaurios del lugar.

Al margen del juego en si, debemos destacar
la magnifica ambientacion del programa, que
incluye el sonido de ranas y péjaros. Tampoco
podemos pasar por alto la originalidad de los
enemigos de fin de fase, a los que preferimos
que descubrais por vuestra cuenta...

Q09900

D.D.F.
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a compaiia britanic

sus filas a partir de
ahora con Dino Dini

dicho juego de futbol. El

Atari ST, y a continuacion

a

Virgin Games contaréd en

L el

popular programador de
«Kick Oft», para dar forma a
un nuevo e inferesante
proyecto: la préxima versi

on de

programa, que probablemente
llevara el nombre de «Goal», se
desarrollaré para Amiga y

para

PC, e incluira nuevos elementos,
como una mejor perspectiva y

una técnica de juego mas
refinada.

I

DINO DINI FICHA POR VIRGIN

™

Tim cﬁéﬁE{, re_s'pc_)i"lsable_de la compaﬁia Vi:;g'm ‘Games, acompaiiado por el nuevo fi-

chaje de la firma inglesa, el programador Dino Dini.

UNA LOCURA MUY PELIGROSA

DAY OF THE

TENTACLE

M LucasArts.
M En preparacion: PC.

0

&
.,

enemos que reconocer que hay locuras y locuras. No es normal —ni
conveniente para la humanidad- que un cientifico trastornado intente
conquistar el mundo mediante unos tentéculos de su propia invencién.
Pero fodo es posible en vuestros PCs, especialmente si ya habéis
podido experimentar las emociones de «Maniac Mansion», del que

«Day of the Tentacle» puede considerarse
En esta ocasién, el alocado Dr. Fred se la

la continuacién.
s tendrd que ver con fres personajes

a vuestra disposicién: Bernard, Hoagy y Laverne. Los tres son completamente

diferentes, pero tienen en comin que son F
nosofros. Bernard esté enamorado del tec

ersonas tan corrientes como fodos

ado de su ordenador, Hoagy es un

fanatico del “heavy metal” y Laverne, un sabio despistado a punto de

licencia

rse en medicina. Como veis,

personajes para todos los gustos y todas las

edades.

Ademds, tienen la virtud de poder

alternarse a lo largo del ]uec?o para que
aprovechéis todas sus cualidades y Fongdis
i

una camisa de fuerza a ese loco pe

UN COCHE CON MUCHA

groso.

D.D.F.

MARCHA

PUTT PUTT-JOINS
THE PARADE

B ELECTRONIC ARTS
W En preparacion: PC

ste simpético y original progra-

ma ha sido disefiado por Hu-

mongous Entertainment, que fie-

ne en su historial juegos como

el «Monkey Island» de Lucas

Arts. El profagonista de «Putt Putt» es un

coche con més marchas de lo habitual.

Se comporta como un personaie lleno de

ingenio y buen humor en su intento de
llegar a tiempo al desfile de coches.

Para ello, tendré que realizar diversas

acciones. Acudird a un tonel de lavado,
encontraré un animal doméstico, supe-
rard los obstaculos que se interpongan
en su camino, e incluso visitard a sus co-
legas de cuatro ruedas y cortard el cés-
ped de su propiedad.

Con todos esos ingredientes, no es de
extrafiar que los programadores de
«Putt Putt» tengan la vista puesta en una
futura version de este juego para CD-
ROM y Macintosh. Y, la verdad es que
puede resultar tan adictivo para los ni-
fios como para los adultos.

B.DE ;

[c) MCMXCH M.F.X.

REALMS OF DARKWESS ~ Guildsman animation frames.

[c] MCMXENl M.F.X

DIVERTIDO Y
"ROLVOLUCIONARIO”

DARK
REALMS

M GRANDSLAM
B En preparacion: PC, Amiga.

| equipo de programacion New Wa-

ve SOHWGre nos Ofrece un iUegO ”O'

mado a abrir nuevos caminos en las

aventuras grdficas. Las innovaciones

técnicas de «Dark Realms», junto con

su variedad de juego, son suficientes razones

como para que muchos jugadores vayan ha-

ciéndole un hueco en sus ordenadores. Lo

més importante es el “Eco System”, que hace

ve el ordenador regule todos los aspectos

ﬂel juego de acuerdo con el desarrollo ante-

rior del mismo. Asi, la accién siempre resulta
imprevisible y l6gica al mismo tiempo.

La aventura, tiene como escenario un pe-
quefio pueblo asolado por un extrafio hechi-
zo: en cuanto nace un varén, su padre muere
automdticamente. Los lugarefios estén al bor-
de de la de-
sesperacion
cuando, un
buen dig,
nace un nino
con caracte-
risticas espe-
ciales al que
rehuyen to-
dos y cada
uno de los
demés mu-
chachos del
pueblo. Asi,
no le queda
mds remedio
que relacio-
narse con los ancianos, quienes le inculcan
toda su sabiduria y sus conocimientos de ma-
gia. Es este personaije, quien estd destinado a
liberar al pueblo de suc?'lechizo.

Este argumento da pie a una fantéstica
aventura en la que se sucederén escenas de
combate, didlogo, busca de objetos ocultos

todos los elementos capaces de garantizar
Koros y horas de juego.

D.D.F.
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Horrorsoft se introduce de
lleno, una vez més, en el la-
do oscuro de los videojue-
gos. Los creadores de la sa-
ga de Elvira son conscientes
el enorme nomero de segui-
dores con que cuentan este
tipo de programas y, por es-
to mismo, han decidido lan-
zar «Waxworks».

B ACCOLADE/HORRORSOFT
B En preparacion: PC

| ver

«Waxworks»,

no hace falta

mas

resentacion:

E) primero
que se pregunta uno es si
aparecerd Elvira por algin
lado. Quienes hayan jugado «
alguno de los programas que
protagoniza la citada bruja,
s6lo con ver las fotos poco mas
necesitaran. Sin embargo, y
aln siendo innegable e?
parecido gréfico, de desarrollo
y hasta de sonido, este juego
parece que va a incorporar
algunos elementos que lo van a
hacer mas “jugable”.

CUATRO EN UNO

Por lo pronto, podemos
adelantar que se trata mas bien
de cuatro juegos en uno. Tras
un muy retorcido argumento, al
que lo de las Figuras de Cera
queda apenas sujeto con

CARA A CARA CON LA MUERTE

pinzas —como ya veréis—, se
encuentra la visita y
exploracion de cuatro
situaciones clasicas de terror.
Una de ellas nos conduciré al
Londres de Jack el Destripador,

=g £ Sl
- e — - g -
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Nunca terminaremos de acostum-
brarnos a este tipo de personajes. Su
presencia impone.

= =
Dentro del Museo de Cera encontra-
remos infinidad de “sorpresas” que
nos alegraran la partida.

0i WEXP Dppo NPSY O10

donde aparte del propio
asesino Eabrd que tratar con
unos confundidos policias, asi
como con exaltados
ciudadanos. Otra parada nos
llevaré a unas minas invadidas

por mutantes, en cuyo centro se
encuentra el monstruo mas
viscoso y feo de las
profundidades de la Tierra.
Pero si esto os parece poco,
también os aguarda una

Una de las caracteristicas
de las producciones de
Horror Soft, los disena-
dores del programa, es la
variedad de muertes posi-
bles de las que vamos a
ser testigos de excepcion
durante la aventura.

Al igual que en otros pro-
ductos del mismo equipo
de programacién —-como
son las dos partes de las
aventuras de Elvira—, la
sangre y las escenas de
denotado caracter violen-
to nos acompanaran a lo
largo de todo el juego. Tal
vez esa es la razon por la
que en la caja del progra-
ma aparece una etiqueta
donde se especifica que el
juego contiene escenas
violentas. Un mensaje que
desde aqui agradecemos
y al que estamos poco
acostumbrados.

piramide rezumando frampas y
mecanismos ingeniados para
procurar la muerte de sus
intrusos. Y como colofén, el
clésico cementerio infestado de
zombies y cosas peores...
Luego, claro, la gran
con?rontclcién final.

NOVEDADES

Cada mundo es un iuego en
si mismo —algo independiente-,
pues no(foc]remos llevar

objetos de unos a otros, y ni
siquiera la experiencia
acumulada se mantiene.
Ademds, los programadores
han introducido el personaje
de un tio del protagonista que
tendré pistas innumerables
para ayudar en los momentos
dificiles (para nuestra
satisfaccion, estos son muchos).
Vamos, que promete lo
mismo que los adictivos y
complicados “Elviras”, pero en
asequible para el jugador
medio y con més variedad. No
0s perc{dis el comentario que
en poco tiempo os traeremos.

F.H.G.
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Este mes, Hobby Consolas no se te va
a olvidar facilmente. Porque ademas de
la genial y enorme revista con la que te
encuentras cada 30 dias, cargada de
juegos, trucos y un monton de
sorpresas, te regalamos un par de pilas
de las que duran y duran, para que tu
portatil no se quede nunca sin fuerzas.
Este mes, Hobby Consolas vuelve a
ser especial. Porque ademas de darte
toda la energia del mundo en su
interior, también te la ofrece fuera. Para
que la lleves a todas partes y tus
amigos puedan alucinar con ella.

Este mes, en Hobby Consolas nos
hemos vuelto a pasar.

UNA REVISTA

ADA DE ENERQGIA




Por fin tenemos en Espaiia «Ashes of Empire», un juego de es-
trategia que ha revolucionado el género mas alla de nvesiras
fronteras. Su creacdor, Mike Singleton, uno de los mas presti-
giosos programadores de la historia, ha puesto toda su sabi-
duria para elaborar este complejo programa, que bien podria
definirse como “simulador politico”.

B MIRAGE

M Disponible: PC, AMIGA
B V.Comentada: AMIGA
M Estrategia

esde la caida del
Muro de Berlin se
uede asegurar que
ﬁx guerra fria ha
terminado. Tras el
derrumbamiento del
comunismo, la
U.R.S.S. se ha desintegrado
forméndose, en la actualidad, la
Comunidad de Estados
Independientes (C.E.L.). Existen
numerosas fensiones entre los
miembros de la nueva
comunidad. Por todo ello, a la
grave crisis econémica, hay que
unir la cuestién de quién controla
el armamento nuclear y la
creciente fension étnica.

Hasta aqui la realidad. A partir
de este momento, y en «Ashes of
Empire», entramos en la ficcién,
ya que el objetivo del jugador va
a ser pacificar y restaurar la paz
en la CELI

UN DIFICIL OBJETIVO

Més que dificil es la misién que
se nos ha encomendado, sélo al
alcance de jugadores muy
expertos en este tipo de
programas.

Como si nos metiéramos en la
piel de Boris Yelstin, nuestro
cometido va a ser pacificar, una
por una, las cinco reptblicas que
componen la C.E.|.: Ossiq,
Ruzakhstan, Bel Okraina,
Moldenia y Servonia.

Si bien estos nombres son
imaginarios, cada una de ellas
posee la cualidad real de estar
formada por varias provincias y
tener una capital. Asi que, para
establecer la paz en una
repUblica, deEemos comenzar
con la capital y ofras dos
provincias, o bien apaciguamos
todas las provincias menos la
capital. Para conseguirlo, el
jugador deberd pasar la fase de
aprendizaje, ademés de tener
intuicién, infeligencia y mucha
paciencia.

Conocer el funcionamiento del
programa es la primera y més
ardua tarea. Menos mal que, por
lo menos, en la caja del
programa viene, ademés de un
video con las instrucciones, un
completo manual y plantillas
para el teclado. Una vez
comprendido el manejo del
programa vemos que el tiempo
invertido ha merecido la pena.

La cantidad de acciones que se
pueden realizar para pacificar
una provincia o una repGblica es
tan grande que es imposible
nombrarlas a todas en fan pocas
lineas. Aon asi, he aqui una
explicacién, muy por encima, de
una de las mecénicas que
pueden seguirse. Tras haber
elegido una provincia por la que
comenzar, un mapa de la misma
nos muestra sus ciudades, sus
bosques, etc. Podremos consultar
en cualquier momento no sélo
este mapa, sino también cémo
estd la situacion econémica o
politica actual, el equipo material
del que disponemos, los aliados
que tenemos y diversas opciones
més. Para movernos por el

VERSION PC

a presentacion, ade-

mas de distinta, es

bastante inferior que
en la version' Amiga. La
musica, aunque es la mis-
ma, posee una calidad de
reproduccion y de tonos
mucho mas bajos. Casi
parece diferente. Si logi-
co es que en el apartado
sonoro la version PC sea
inferior, no menos razo-
nable es que los graficos
de esta version sean mu-

AMIGA

AMIGA

Consigue el Nobel de la Paz

ASHES OF

Uno de los aspectos mas importantes a controlar continua-
mente son las mercancias. El oro es la mas importante.

El programa esta lleno de imagenes tan espectaculares co-
mo ésta. En la destruccion nuclear esta el peligro.

territorio, se entra en la
denominada fase de accién. Se
trata de una especie de arcade
donde, de un modo parecido a
los simuladores de vuelo,
manejamos, al principio, un
avién con el que podremos
desplazarnos de ciudad en
ciudad. En general, se puede
decir que la primera accién a
realizar es asegurar el suministro
de materias primas y evitar el
hambre entre la poblacién.
Luego, y conversando con los
numerosos personaies del juego,
lograremos alianzas entre las
di?erenles efnias.

Posteriormente, hay que
fomentar la industria mediante la

AMIGA

AMIGA

construccién de edificios y
fébricas. También es muy
importante hacerse cuanto antes
con el control politico y del
ejército. Esta es, muy por encima,
la forma de conseguir la paz.

MACROPROGRAMA

Todo el mapa de la C.E.I. estd
reproducido en un escenario
tridimensional de 7.2 millones de
kilémetros cuadrados por los
cuales el jugador puede moverse
libremente. Existen més de 9.000
posiciones diferentes y unos
6.000 personaies Unicos. En esta
version, una impresionante
presentacion ocupa un disquete

cho mejores. Si no en lo referente a las pantallas fijas, que son practicamente iguales, si
en la fase arcade donde los graficos son mucho mas evolucionados y se mueven con
mayor rapidez. También, el sistema de carga es mas rapido. Mientras en la version
Amiga la primera instalacion dura casi 25 minutos -aunque tras grabar la posicion y se-
guir jugando no llega ni a los cuatro-, esta version emplea al principio sélo uno o dos.
En lo demas, es decir, en el desarrollo y la concepcion, no hay diferencias.

PROGRAMA DE PACIFI

DE LA C.U.

Deficit  fl02

A pesar de que la mision consiste en pacificar, contar con
un ejército numeroso y bien equipado es imprescindible.

T

Va a ser muy dificil hacer triunfar la paz en cinco grandes la-
gos y cinco enormes reptiblicas.

entero. En ella se empiezan a
vislumbrar los atisbos de una
gran realizacion técnica, que
queda plenamente ratificada al
comenzar a jugar. Gréficamente,
haremos dos o%servociones. Las
pantallas fijas estén hechas con
gran definicién, colorido y
exquisitez; pero en la fase
arcade disminuye la definicion
del escenario tridimensional para
permitir una mayor velocidad de
movimiento. Con fodo, tienen
una aceptable calidad. Sin duda,
la mésica es uno de los
apartados que més destaca.
Continuamente, y eso hace que
al final pueda cansar, se escucha
con una enorme calidad una
adaptacién del «Péjaro de
Fuego» de Igor Stravinsky. Como
sobre gustos no hay nada escrito,
podré agradar o no, pero no se
puede negar que posee un gran
impacto y es muy adecuada para
este programa. De los buenos
efectos sonoros, destaca
especialmente la voz digitalizada
de la presentacién. Un programa
de tan excelente concepcién y
realizacién que provocard limites
de adiccién impensables en

ofro programa de estrategia. m
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AMIGA

Bienvenido al lado oscuro

DARK SEED

Nos encontramos ante la anhelada version Amiga de un juego
que, desde el primer anuncio de su salida al mercado, revelu-
cioné de un modo increible el campo ya cléasico de las aventu-
ras graficas. Por fin, y tras enormes retrasos, podemos disfru-
tar de una pequeiia maravilla de la programacion en la
maquina de Commodore. «Darkseed» os esta esperando.

B CYBERDREAMS

M Disponible: AMIGA, PC
W\. Comentada: AMIGA
M Aventura grafica

ealmente poco hay que
decir de esfe juego que
no se haya dicho ya,
incluso cft;scle estas
péginas. Sin embargo,
la salida ol mercado de «Dar?(
Seed» en formato Amiga, fras
casi seis meses de diferencia con
respecto a la de PC, nos ha
empujado a recordar una vez
més todas las caracteristicas de
este espectacular programa.

El argumento del juego ya es
conocido. En el papel de Mike
Dawson, un afamado escritor,
deberemos luchar contra
invasores alienigenas que

retende esclavizar a la raza
Eumcnu. Estos bichos se esconden
en una dimensién paralela a l
que solo se puede acceder por
una puerta situada en la casa que
acaba de alquilar nuestro
protagonista. Imaginaos el resto.
Invesfigacién, exp?orccién de
multitud de localidades, encontrar
y hacer buen uso de gran
cantidad de objetos, luchar contra
los malos, etc..

NUESTRA OPINION

«Dark Seed» es un juego, ante
fodo, original. La originalidad
viene dada, en primer lugar, por
la calidad gréfica que posee. No
es nada corriente encontrarse con

Este programa ha supuesto la
incursion de Giger en el mundo de
los videojuegos.

14 MICROMANIA

AMIGA

Nos espera una casa con muchas
puertas en «Dark Seed». Una de ellas
nos llevara al lado oscuro.

un juego realizado enteramente
en alfa resolucién. Tampoco es
habitual, que la mayor parte de
los decorados més importantes
del juego, los del mundo oscuro,
sean como ya sabréis, la
adaptacion de gran parte de la
obra que un arfista cfe fama
mundial, como es H. R. Giger.

Sin embargo, existe algin punto
en conira, como es el elevado
fiempo de carga de los distintos
escenarios del juego. Su dificultad
fampoco es manca, debiendo
realizar acciones muy precisas en
los momentos udecuacjc})s. Por
contra, el sistema de control es
sumamente sencillo, a base de
iconos controlados por rafén o
teclado, que sélo aparecen
cuando es necesario, o cuando lo
deseemos.

Nos encontramos frente a una
maravilla de juego que serd
recordado como uno de los més
impactantes que se hayan podido
ver en la pantalla de un
ordenador. .
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El escuadrén invencible

TWILIGHT 2000

Estamos en 1999. Y nos encontramos en la triste Polonia.

Ya olvidada la pesadilla roja, los polucos contintan con pro-

blemas, ahora en la persona del Barén Czarny y su podero-

sa Legion Negra. La énica solucién radica en un grupo de
veinte herdicos personajes que sélo precisan de un lider pa-

ra su movilizacion.

Una misién en «Twilight 2000» requerira largos desplaza-
mientos, conversaciones con otros personajes y combates.

B EMPIRE

W Disponible: PC

BT Gréficos: VGA, MCGA
M IDR

wilight 2000» es un

juego masivo, con

muchas cosas que

hacer, muchos

personajes que manejar,
muchos combates que librar y
ferritorio que explorar.

Hay dos fases fundamentales
en eriuego: la generacién de
personaijes y el desarrollo
propiamente dicho.

Como en los demés juegos de
Paragon, el sistema para generar
personajes es muy rico, el més
variado de todos los JDRs que
provoca que la parte de
desarrollo de los mismos sea
parte fundamental del juego.

Tendremos que elegir su
nacionalidad y luego le daremos
una carrera en funcién de las
distintas caracteristicas que
tenga. Finalmente, al estallar la
guerra, prestard servicios en
algun cuerpo, lo que le servird

ara desarrollar nuevas
Eabilidcdes. Todo esto se realiza
a través de un sencillisimo
sistema de iconos que facilita
enormemente la tarea, hasta el
punto de hacerla diverfida y un
juego en si misma. El personaje

veda por fin definido con ofros
jctos, como nivel de radiacién,
iniciativa, edad, contactos,
nimeros base de acierfos... Y
también posee un arma, con sus
propias caracteristicas que
influirén en combate.

EMPIEZA EL JUEGO

Una vez formado el comando
de veinte, si veinte, personajes
comienza el juego. El desarrollo
se produce siguiendo,
progresivamente, el orden de

EL
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misiones que se Nos van
asignando. Para cada una
habremos de formar un grupo
eligiendo a cuatro de los
personajes del comando, los més
odecuoc‘os al objetivo de la
misma. Una mision requerird
largos desplazamientos,
conversacion con otfros
personajes y combates. Los
desplazamientos se pueden
hacer en varios tipos de
vehiculos, como tanques, jeeps y
camiones, o andando. En este
Gltimo tiene lugar en perspectiva
isométrica; en los otros, en una
vision fipo simulador de gran
calidad.

Finalmente, nos queda hablar
del combate. Se puede realizar
interactivo, descriptivo o répido.
El primero es el més pesado,

ero es en el que podremos usar
Eﬂ estrategia para imponernos al
enemigo. Con &l podremos decir
a cada personaje qué debe
hacer en cada turno hasta un
detalle insospechado, sobre todo
en lo que a armas se refiere. Por
ello, se hace muy lento y
oneroso. Y por ello, también es
recomendogle usar los ofros dos
sistemas, por lo menos ante
enemigos no muy dificiles. En el
sistema descriptivo, cada
personaje actia
automdticamente en funcién de
sus habilidades y las armas que
llevan. Nosotros vemos lo que
ocurre como en una pelicula; en
el rapido se suprime esto Gltimo.

Y todo lo dicho se va
desarrollando con ocho iconos a
los que accedemos con fan sélo
pulsar el botén derecho del
raton. O sea: simplicidad al
méximo.

NUESTRA OPINION

Los gréficos son correctos en el
caso de la perspectiva isométrica
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La creacion de personajes y de situaciones en este JDR es
muy sencilla de ejecutar.

y excelentes en la vision 3D, que
se disfruta al meferse en un
vehiculo. Otro tanfo se puede
decir del movimiento, que es
bastante pobre en lo referido a
los personaijes, y muy suave
cuando estds sobre ruedas.
También son excelentes los
gréficos estdticos, tanto los que
se muestran durante el desarrollo
del juego como los de la
presentacion.

La adiccién es grande por
varias razones: la simplicidad de
manejo, el excelente movimiento
en los vehiculos, el sistema de
generacion de personaies, el
desarrollo a base de misiones
que cumplir, la posibilidad de
realizar combate automdtico...
La dificultad no es muy grande,
pese a que presumimos de que el
juego tendrd gran extension. No
obstante, no hay mucho que
pensar, pues el desarrollo es en

eneral ﬁneal. El aspecto
?Undumenfd es la estrategic en
combate, junto con la eleccién de
los personajes adecuados para
CCIJ()} mision.

En fin, «Twilight 2000» es un
juego que promete muchas horas
de diversién, quizé algo
monétona. Que nadie se
engafie, tiene un desarrollo
sencillo, pero no lo es fanto a la
hora de saber usar cada
personaje en su faceta mas
CldeCUCI(JG.




Locos por la velocidad

CRAZY CARS Iii

La locura por los “supercarros” hace su tercera aparicion en
los ordenadores. La crazycarmania continda y, esta vez, viene
con mucha méas velocidad y muchas més opciones que hacen
que el juego gane mas en adiccion y posibilidades de juego.
Apretaos los cinturones, aungue sean los de los pantalones, y
disponeos a jugar en una saga avtomovilistica que ya empie-
za a ser mitica en el mundo de los juegos de ordenador.

MW TITUS

W Disponible: AMIGA, PC, ST
MV Comentada: PC

B Juego de Coches

cabamos de llegar a

los Estados Unidos

dispuestos a

convertirnos en

millonarios. Ya que
sélo sabemos ser conductores de
carreras, decidimos entrar en las
del sébado noche, un forneo
ilegal de competicién por

autopistas. Como venido del cielo,

nos enconframos con un viejo
amigo en mala racha, que decide
venr?emos su fabuloso
Lamborghini Diablo a precio de
saldo. A pesar de la falta de
fondos, nuestras miras estén en
llegar a la primera division de
esfa carrera.

DINERO Y COCHES

Pero, como en toda competicidn,

deberemos empezar por el nivel
més sencillo, es decir por la
cuarta division de este torneo, y

dentro de ella nos situaremos en
la Gltima posicién del ranking de
conductores. Para subir en dicho
ranking deberemos clasificarnos
entre los fres primeros puestos.
Una vez hecho esto, iremos
avanzando en las divisiones y las
carreras seréin més complicadas.

El vehiculo con el que
participamos es un modelo de
serie, pero lo podremos mejorar
conmcfarcblemenfe con el dinero
adquirido como premio por cada
carrera ganada. Ademés, antes
de cada competicién enfraremos
en una especie de apuesta, en la
que podremos aumentar nuestra
cuenta econdmica.

Estaréis muy equivocados si

ensdis que simplemente os vais a
letcr a correr por dos o fres
circuitos. El juego consta nada

menos que de dieciséis recorridos,

que transcurren por oftras tantas
ciudades.

SIGUE SIENDO BUENO

Esta fercera parte de «Crazy
Cars» estd bastante mejorada

Un ajedrez muy “animado”

BATTLE CHESS ENHANCED

Los mds viejos del lugar, recordaran un gran juego de ajedrez
en el que su elemento primordial era la diversion. Las opciones

eran bastante escasas pero resultaba agradable o la vista debi-
do a la original forma de “comer” que tenian las piezas.

M INTERPLAY

M Disponible: PC, MACINTOSH
M V. Comentada: PC CD-ROM
W Juego de tablero

hora, aparece en el

mercado una

versién mejorada

del antiguo

programa de
ajedrez, tanto en gréficos como
en sonido. Y esto, ha sido posible
gracias a las prestaciones que
nos ofrece el CD-ROM.

Podremos elegir entre un tablero
en dos o en fres dimensiones y los
contendientes a enfrentarse. Estos
pueden ser, o bien el ordenador,
o bien un rival de came y hueso,
en directo a nuestro lado, o
incluso via médem. Algo bastante

PC CD-ROM

interesante en un juego de este
hpo También contamos con la
opcion de elegir el nivel de
nuestro rival, en el caso de que
ésfe sea la méquina.

NUESTRA OPINION

Nos encontramos pues ante un
programa que aprovecha las
capacidades del CD-ROM
presentando de forma amena y

PC CD-ROM

Con un coche como este, muy dificil
va a ser que perdais cualquier carre-
ra. Pisad bien el acelerador.

En cualquier tipo de terreno o circui-
to, nuestro volante respondera a to-
das nuestras érdenes.

con respecto d su anfecesora.
Sobre todo en el movimiento,
bastante mas répido, y su scroll,
muy suave. Sin embargo, en lo
que se lleva un cero rotundo es
en sonido.

El programa en sf no ofrece
mucﬁqs cosas novedosas, pero, a
pesar de fodo, sigue teniendo su
propia personalidad, ese “algo”
que nos mantiene engcnchcc?o y
nos incita a intenfar correr
cada vez més rapido.

E.R.F.
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Este es el inofensivo aspecto que
presenta nuestro tablero de ajedrez
al comienzo de cada partida.

diverfida un o|e0|rez que
satisfard las necesidades del

jugador medio.

ALONE IN THE DARK
INFOGRAMES (Po)

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES
ELECTRONIC ARTS (Po)

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS

LUCASARTS (Pc, Amiga)

THE LEGEND OF KYRANDIA
VIRGIN (Pc, Amiga)

SHADOW OF THE BEAST Il
PSYGNOSIS (Amiga)

ROME AD 92
MILLENNIUM (Pc, Amiga)

LEGENDS OF VALOUR
U.S. GOLD (Po)

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2
INFOCOM (P0)

DAVID LEADBETTER'S GOLF
MICROPROSE (Pc, Amiga)

JOE & MAC: CAVEMAN NINJA

ELITE (Pc, Amiga, SuperNintendo)

LEGEND

MINDSCAPE (Pc, Amiga, Atari ST)

CAMPAIGN

EMPIRE (Pc, Amiga, Atari ST)

A-TRAIN

MAXIS (Pc, Amiga)

WEEN
COKTEL VISION (o)

COOL WORLD

OCEAN (Pc, Amiga, Atari ST)

EYE OF THE BEHOLDER

S.S.1. (Pc, Amiga)

CAR AND DRIVER
ELECTRONIC ARTS (Po)

DELUXE TRIVIAL PURSUIT
DOMARK (Po)

DARK SEED
CYBERDREAMS (Pc, Amiga)

GOBLIINS 2
COKTEL VISION (Pc, Amiga, Atari ST)
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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 razén especial. En ningan caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opiniéon completamente sub-
jetiva de la revista.
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D-DAY

«D=Day» estaba siendo pro-
gramado para ser la simula-
cién de estrategia més com-
pleta de la historia. El propio
manval de instrucciones indi-
ca que para realizar el pro-
grama se tardaron 30 meses.
La verdad es que, en vista
del resultado, no parece que
esos dos aiios y medio hayan
sido suficientes para conse-
guir un buen juego.

M LORICIEL

B Disponible: ST, AMIGA, PC,
AMSTRAD

BV Comentada: PC

BT Graficas: EGA, VGA

B Arcade/Estrategia

-Day es un

compendio de

estrategia en el que

se infenta emular el

famoso desembarco
de Normandia. Podréis
participar en é| como soldado de
infanteria, conductor de carro de
combuaite, pilofo de bombardero
o paracaidista. Si eligis la opcién
mas complicada de juego
deberéis hacerlo en los cuatro
papeles, ademas de dirigir las
fropas como comandante en jefe.
Mientras que la primera opcién
es bésicamente arcade, la
segunda posee més componentes
de estrategia.

El problema de «D-Day» es
que, nada més comenzar el
juego, toda la parafernalia del
manual, se cae por su propio
peso. Al abrir la caja
encontraréis dos discos de tres
pulgadas y media que parecen
contener todas las maravillas
prometidas. Al instalarlos os
daréis cuenta del desaguisado
cometido.

ALGUNOS DETALLES TECNICOS

El sonido AdLib se limita a una
orquestilla con msica militar que
estd pesimamente digitalizada.
Los efectos especiales los

16 MICROMANIA

Toda la infanteria a nuestras ordenes
sera masacrada sin piedad por el ene-
migo, hagamos lo que hagamos.

Aunque el juego incluye una amplia
variedad de misiones, todas son muy
similares entre si.

escucharéis por el altavoz inferno
del PC. Los grdficos, a pesar de
tener, sélo en algunos casos,
256 colores, parecen elegidos
entre los colores més feos de la
paleta. Por Gltimo, sélo la
simulacién de carros de combate,
copiada de un programa anterior
de Loriciel «Sherman M4», se
salva del desastre.

PARA TERMINAR

No somos experfos en juegos
de estrategia, pero consideramos

ue antes de la propia esirategia
jebe prevalecer que el juego
tenga la minima calidad exigible
para los tiempos que corren.
Puede que «D-Day» llegue o
gustar a alguien que no sea
exigente con la calidad y que
esté absolutamente enloquecido
por cualquier programa del
género, pero no podrd
convencer a los usuarios que
estén acostumbrados a los
programas de ofras
compaiiias especializadas. [

JG.V.
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El diablo sobre rvedas

Por desgracia, encontrarse en situaciones como la que esta
imagen nos presenta, sera habitual hasta coger practica.

Desde luego, no se puede decir que el nom-
bre que Electronic Arts ha elegido para su
oltima simulaciéon de coche sea especial-
mente original. Ni falta que le hace, esa es
la verdad. Ni cortos ni perezosos, los seiio=
res de Electronic Arts se dijeron a si mismos

B ELECTRONIC ARTS

B Disponible: PC

BT Gréficas: MCGA, VGA

BT de Sonido: ADLIB,
SOUNDBLASTER, ROLAND

B Simuladores de coches

uvando pensamos gue
en determinados
campos del software
no se puede dar més
de si, siempre
aparece algo nuevo que viene a
sacarnos de nuestro error.

«Car and Driver» es uno de los
ejemplos mas claros. Quizé no
sea el colmo de la originalidad,
ya que incluye cantidad de
opciones aparecidas en otros
juegos. Sin embargo, se podria
decir que lo que han hecﬁo ha
sido coger lo bueno de otros
programas, aumentarlo en
nimero y mejorarlo todo lo que
se podia mejorar.

CABALLOS DESBOCADOS

El juego pone a nuestra entera
disposicion diez de los més
potentes automéviles que hoyon
existido jamds. Desde clasicos
como el Corvette, a prototipos
como el Mercedes C11. Coches
cuyos motores rugen como
auténticos leones y que
proporcionan una sensacién
increible al volante. No es como

En «Car and Driver» es posible elegir entre multitud de ca-
maras y vistas exteriores, incluso el color del coche.

CAR AND DRIVER

Dragstrip Resulis

R:see replay
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conducir los auténticos pero
casi. Ademés, podremos elegir
précticamente todo lo que
podamos imaginar para
nuestros bélidos. Hasta la
sintonia de radio que queramos
escuchar mientras conaucimos.

Multitud de circuitos, desde

istas rapidas para el kilometro
E:nzc:do, a recorridos campo a
través; vistas y cémaras o
porrillo, tanto externas como
subjetivas; competiciones de
todo tipo...; todo a una
velocidad que, eso si, sélo es
bastante aceptable en un
ordenador que sea rapido. Pero
es que ademds, podemos jugar
con unos gréficos normales o
bien en alta resolucién. Si todo
ello se adereza con una
completa base de datos, en la
que se describen tanto
caracteristicas técnicas como de
competicién de cada uno de los
diez modelos que el juego
ofrece, no podemos menos que
afirmar que, sino el mejor, «Car
and Driver» es el simulador mds
completo que hemos tenido
oportunidad de ver y de
disfrutar.

DEFECTOS Y CONCLUSION

Pero, como todos los juegos,
éste también tiene sus defectos,
y uno de los més imporiontes es

shilfister | BY2HCS

ENMTER:start again M

nos invita a competir en un circuito profesional.

que iban a realizar el mejor juego de coches
del momento. Y si no lo han conseguido, se
han quedado a un tanto asi. No cabe duda
de que nos encontramos ante un buen pro-
grama pensado especialmente para todos
los amantes de la velocidad.

que controlar con precision el
Coche en un niVeI ClVGnZCchO de
experiencia, puede provocar en
el jugador desde taquicardias
hasta ataques de histeria. Y es
que segin ajustemos la
sensibi?idod de los mandos,

odremos manejar el coche
Easfonre bien o, por el
contrario, ver como se va hacia
el barranco més proximo.

«Car and Driver» ofrece otras
interesantes opciones como
puede ser la de competir con
algdn amigo, gracias a la
posibiiiddg que el juego tiene de
compartirse mediante red o
modem.

En definitiva, Electronic Arts ha
querido realizar un gran
programa y en general se puede
decir que lo ha conseguido para
deleite de los amantes de la
velocidad y de la potencia
del motor. A

F.D.L.
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AMIGA

AMIGA

No apto para personas sensibles

MOONSTONE

Como todo buen cinéfilo sabe, el “gore” es ese género de pe-
liculas caracterizadas por tener gran abundancia de escenas
truculentas. Muesiran sangre, tripas y un largo etcétera de
casqueria, despedazadas por todo tipo de asesinos o mons-
truos con largas cuchillas en las manos. Pues hien, con «Moon-
stone», este género se traslada a la informatica. Cabezas vo-
lando, chorros de sangre, visceras que explotan..., son sélo
algunas de las “escenitas” que podréis contemplar mientras
jugéis a esta mezcla de videoaventura y arcade.

En algunas ocasiones, para aumentar
nuestra bolsa, tendremos que recu-
rrir a varios juegos de azar.

W MINDSCAPE

M Disponible: AMIGA, ST, PC
WY Comentada: AMIGA

B Arcade/Aventura

I juego nos sitba en una

tierra imaginaria. Los

druidas del poblado han

anunciado la llegada de

la estacién de Las
Piedras de la Luna. Durante este
periodo, que sélo se da cada mil
afios, el guerrero que consiga
completar la busqueda de las
sagradas piedras de la Luna
recibird el don del méximo poder.
Si os sentis tentados por esta
interesante historia, vais a fener
que hacer uso de fodos vuestros
recursos aventureros.

LOS CUATRO GUERREROS

Después de elegir a uno de los
cuatro guerreros disponibles,
deberéis vagar por una tierra en
cuyo centro se halla el Valle de

los Dioses, donde se encuentran
las piedras sagradas. Pero para
acceder a él, primero tendréis que
encontrar las cuatro llaves, que
estén dispersas por cuatro
territorios. Gracias a un mapa,
podréis desplazaros con facilidad
con sélo mover el casco, que
representa a vuestro guerrero, por
todo esfe inmenso mundo. Luchas
violentas y sangrientas con los tres
guerreros restantes, con Trolls,
Baloks, dragones, hombres rata,

Como podéis apreciar en esta panta-
lla, «Moonstone» contiene alguna es-
cena de casqueria...

AMIGA

Por medio de este mapa, accedere-
mos a todos los escenarios en los que
se desarrolla el juego.

hombres de barro y demas seres
terrorificos serén vuestras
ocupaciones principales. Aparte
de esto, podréis visitar a magos,
ciudades donde conseguiréis
armas en el mercado o dinero
apostando a los dados en la
taberna. Tan importante como
vuestro nivel de habilidad o de
fuerza, va a ser tener siempre una
buena cantidad de dinero, que
obtendréis derrotando a los
guerreros.

Al vencer a los diversos
monstruos, obtendréis distintas
ayudas. Entre ellas estén los
pergaminos que aumentarén
vuestras caracteristicas de lucha y
habilidad, pécimas curativas y
ofras ventajas que os serén de
gran utilidad en esta dificil
aventura,

VIOLENCIA Y CALIDAD

Rob Anderson ha conseguido un
programa con una violencia
visual fan alta como su calidad
técnica. Tras una presentacion
con unos graficos y misica
espectctcu?ures, entramos en una
apasionante videoaventura en la
que la que destacan los gréficos y
los movimientos. La mésica y los
efectos sonoros también estan a
gran nivel, al igual que la
adiccién.

ATl
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La aventura que faltaba en Amiga

INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS

S
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Dar [Coger | Usar
Abrir Hablar Empujar
Cerrar Mirara Tirar

Encontrar “Los Dialogos Perdidos” de Platon en el Barnett
College, sera un problema con tres soluciones.

Dar Coger Usar

Abrir  Hablar Empular
Cerrar Mirar a | Tirar

Once son los discos que debemos emplear para cargar este
juego. Paciencia, que la espera merece la pena.

Los usuarios de Amiga estaban ya impacien-
tes por poder contar en su juegoteca con la
vltima de las aventuras protagonizadas por
el intrépido aventurero Henry Jones junior.

M LUCASARTS

M Disponible: PC, AMIGA
BV Comentada: AMIGA
W Aventura grafica

ara aquellos que no

conozcis el

argumento..., 0s lo

vamos @ resumir en unas

lineas. Ya sabéis que
nuestro héroe es un apasionado
de las antigiiedades, y que
siempre que tiene ocasion, coge
su létigo y el sombrero y va en su
bisqueda. En esta ocasién le ha
tocado el turno al continente
perdido, la Atlantida. Para no
variar, una guapa chica le
acompafiard en sus aventuras.
Sofia es su nombre y la conocié
en unas excavaciones realizadas
afios atrés en Islandia. Entonces
ocurrieron muchas cosas por las
que su “amistad” salié mal
parada. Los extrafios sucesos que
dan paso a la aventura conducen
de nuevo a nuestro héroe junto a
su vieja amiga, gran conocedora
de la Atléntida y sus secretos.

UNA AVENTURA A LO GRANDE

«Indiana Jones and the Fate of
Atlantis» no es una adaptacion
de una pelicula protagonizada
por el popular e infrépido
arquedlogo. LucasArts ha creado
un argumento nuevo que nos

AMIGA

gl
ahi.. et

AMIGA

AMIGA

engancha desde la presentacién.
Al contrario que en ofros juegos,
actuaremos directamente sobre
la misma. Seré la primera
prueba a superar de las muchas
gue nos esperan en esta
trepidante aventura.

UN SELLO INCONFUNDIBLE

En cuanto a los elementos del
juego, destacar, ademdas del
pegecto interface de control, los
estupendos gréficos, realizados
en 32 colores, con la calidad de
la que se ha hecho acreedora
LucasArts. Si bien, en algunos
momentos, el cambio de pantalla
se hace pixel a pixel lo que
implica una lentitud que hay que
aceptar en favor del detalle.

El sonido, sin embargo, y
aunque parezca increfble, resulta
algo monétono y no esté a la
altura de las capacidades que
fiene una méaquina como el
Amiga.

Aunque no es una adaptacion cine-
matografica, «Indy IV» tiene muchos
elementos de pelicula.

Dar Caoger
Abrir Hablar Empujar
Cerrar Mirar a | Tirar

enitre tantos

LucasArts no descuida ni un solo detalle en sus produccio-
nes. La calidad, como podéis ver, es excepcional.

Usar

Islandia es una tierra muy fria, sin embargo la relacion entre
Indy y Sofia volvera a ser muy caliente...

dComo . encontraras esa ESTATUA

TO057

Pues hien, por fin esté aqui, traducida a
nvestro idioma y parece que la espera ha
merecido la pena. Vosotros mismos vais a
poder comprobarlo.

El juego, como seguramente
habréis ya deducido por lo dicho
anteriormente, consta de once
discos, y esto supone dos cosas.
Una, que la aventura es grande y
hﬂbré mUChQS Ccosas qUe hccer y
escenarios que visitar. Y segundo,
el inevitable cambio de discos
huce qUe sea recomendDHE E]
uso de una Segundu Unidﬂd de
disco o mejor atn, un disco duro,
si no queremos que la lentitud
que la carga desde floppy nos
haga abandonar por
desesperacion. Ademds, serd
necesario tener 1 Mb de RAM, de
los cuales, deberemos tener libres
al menos 380 K.

Indiscutiblemente el punto fuerfe
del programa es la adiccion,
conseguida, en esta ocasién, por
su argumento, el singular
PETSOnCIiE profdgonisi’c: y Su
interesante desarrollo.

0.5.G.
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AMIGA

Un combate para incondicionales

STREET FIGHTER i

«Street Fighter Il» se ha convertido, y con todo el derecho del
mundo, en el arcade del aiio. Primero en la maquina recreati-
va y luego en la Super Nintendo ha asombrado a todoes por su
calidad y espectacularidad. Nos consta, incluso, que muchos
se han comprado una Super Nintendo sélo para disfrutarlo.
Por todo ello, esperabamos la versién Amiga con impaciencia.

B USGOLD

M Disponible: AMIGA, PC, ST
BV .Comentada: AMIGA

M Juego de lucha

or fin la tenemos aqui, y
lo cierto es que, en una
rimera aproximacion,

E} adaptacion a los

ordenadores no parece
ser todo lo inferesante que
esperdbamos. En cuanto a
espectacularidad esta versién
nada tiene que ver con el
original, aunque si tiene el
mismo argumento e idénticos
personaijes. Estos, como todos
sabréis, son luchadores callejeros
y se ganan la vida combatiendo
por todo el globo terraqueo. El
suefio de todos ellos es ganar el
fitulo de guerrero del mundo
pero, para ello, van a necesitar
de vuestra ayuda, expertos en
técnicas de lucha libre como sois.
Los luchadores, ocho en total, no
solo se diferencian entre si por su
anatomia sino también por su
estilo de lucha y existe, por
supuesto, la opcion de lucha
entre dos jugadores.

LO MEJOR Y LO PEOR

Lo mejor de esta version es el
aporiatjo gréfico; los sprites de
los personaijes, ademés de ser
bastante grandes, estan bien
realizados. Sin embargo de
nada sirve que los grc’:?icos sean

Los graficos son lo mejor del progra-
ma, aunque el movimiento es lento
como consecuencia de su tamano.

18 MICROMANIA

AMIGA

Aunque decir que el juego es malo
seria injusto, esta version no es tan
espectacular como sus predecesoras.

maravillosos si lo fundamental,
que es la animacién y el
movimiento de tamafios sprites,
fell. La lentitud con la que se
mueven los personajes es
desesperante. Lo que deberian
ser répidos movimientos de
defensa o efectivos golpes de
ataque, se convierten en lentos y
pausados golpes a cémara lenta.
Por si esto fuera poco, la rutina
del impacto del golpe no resulta
muy realista. La mésica, aunque
incorpora algunas melodias
ocertcdcs, tiene otras
insoportables y tampoco
destacan los efectos sonoros.
Légicamente, todos estos fallos,
que podrian haberse evitado,
hacen que la adiccion baje
algunos enferos en relacién a la
que presenta la méquina
recreativa o la version Super
Nintendo. Aun asi, los fandticos
de los juegos de lucha
encontrarén ésta entretenida.

ATl
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Un desafio de calidad

WEEN. THE PROPHECY

El software galo viene pisando fuerte, y buena
muestra de ello es este «Ween». Un producto
con el que Coktel Vision ha pretendido dar un
nuevo rumbo al campo de las aventuras, gra-
cias a una concepcion visual excelente, un ar-

B COKTEL VISION

M Disponible: PC, PC CD-ROM,
AMIGA, ATARI ST

BV Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

M Aventura

a primera pregunta que

nos viene a la cabeza es,

3qué es Ween? Para ser

correcfos, no deberiamos

decir 5qué?, sino 3quién?
Pero, contemos la historia desde
el principio.

Un dia, una gran tormenta se
desatd sobre el Reino de las Rocas
Azules. El resonar de los truenos
parecia predecir el fin del
tranquilo pais. La causa estaba en
la proximidad del Gran Eclipse.
Séﬁ') res dias restaban para que
se cumpliese la profecia y el Reino
pasara a ser un recuerdo debido
a las maléficas artes de Kraal,
uno de los magos més poderosos
de la Tierra. Pero la profecia
decia algo més. Unas breves
lineas hablaban de un héroe
desconocido: “En el dia del Gran
Eclipse, tres granos de arena
seran depositados en el Revuss
por équel cuyo corazén es
valeroso, destruyendo asi al
enemigo...”.

Curiosamente, algo asi fue lo

ue Ohkram, el mago protector
jel Reino, comenté o su niefo
Ween, al que encargé la
bsqueda de los tres granos de
arena con los que salvar al
mundo y eliminar a Kraal.

Ween se convierte asi en el
protagonista del juego y nuestra

Muchas son las virtudes del progra-
ma pero su calidad grafica ademas de
evidente es indiscutible.

Un argumento muy interesante nos adentra en un mundo ma-
gico donde cientos de obstaculos haran peligrar la mision.

PC

misién serd mefernos en su
pellejo y realizar lo antes citado,
en el plazo de fres dias.

AYUDANTES ESTRAFALARIOS

Para llevar a cabo una misién
como ésta, no podemos andar
por ahi solos, con la enorme
cantidad de peligros que existen
en el Reino de las Rocas Azules.
Contaremos con la ayuda de
varios personajes, a cual mas
raro y torpén. Ubi y Orbi son
dos claros ejemplos de lo Glfimo.
DOS hermanOS gemelOS que se
pasan el dia cantando y
meﬁendo sus narices donde no
deben y a veces, serdn mds un
esforbo que una ayuda. Otro
curioso personaje es Urm, un
vampiro herbivoro que sélo come
fruta, y al que podremos invocar
con una flauta siempre que
necesitemos de su magia.

Entre todos, tendremos que
superar enemigos fan terribles
como un dragén, o sortear
profundos abismos, por citar
algin ejemplo. El objetivo final
serd acceder al Templo Secrefo
donde se esconde el Revuss, el
reloj de arena al que hace
mencién la profecia, y poner en
su inferior los granos de arena
que deberemos encontrar en el
mégico mundo de «Ween».

UN PROGRAMA IMPECABLE

Si hay algo que define a «Ween»
es sudgron calidad. Posee gran
cantidad de virtudes a nivel

En lugar de los clasicos menus desple-
gables sera la situacion del cursor en
pantalla la que determine las acciones.

LQuien es UKI7?

Ubi y Orbi, dos revoltosos gemelos, nos acompaiiaran en la
aventura, aungque no siempre seran una ayuda.

gumento atractivo y una jugabilidad sensa-
cional. Un mundo de magia y misterio se abre
ante nosotros y nos invita a descubrir sus se=
cretos. Adentraos sin temor, y unios a una
bisqueda llena de emocién y peligros.

cQuien es Q

técnico, como los excepcionales
gréficos y animaciones de todos
los personajes, digitalizados de
actores reales, o como el
estupendo sonido, siempre que
dispongéis de una tarjeta de
audio potente, claro. Otro
aspecto destacable del juego es
la sencillez de manejo que Coktel
Vision ha querido dar a su
producto. Segin donde situemos
el ratén, y el botén que pulsemos
del mismo, aparecerd en
pantalla, bien un inventario, bien
una fila de iconos con los que
realizar determinadas acciones,
bien el objeto que deseemos
coger o usar, efc. Incluso
disponemos de una pequefia
ayuda extra. E| “Joker” es un
icono que en determinadas
circunstancias, nos daré alguna
pistilla sobre cémo salir de una
situacion dificil, pero teniendo en
cuenta que no siempre nos diré
todo lo que necesitemos.
«Ween» viene a demostrar la
excelente salud de la que goza el
software galo, siendo merecedor
de nuestro aplauso y admiracién.
Quizda no estemos ante un juego
muy original pero «Ween» es
todo un alarde de buen hacer
informético, en el que la accién y
el humor estén sabiamente
combinados. Coktel Vision no
quiere que nos olvidemos de ella
en este pafs, y desde luego con
juegos como «Ween», esto no
ocurriré, en mucho tiempo. B |
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Tras los pasos de «Bloodwych»

LEGEND

La carrera que gané el arcade

NIGEL MANSELL'S

De la maneo de los creadores de las dos partes del fenomenal
«Lotus», nos llega este esperado simulador/arcade. Un pro-
grama, protagonizado por el emblematico campeén inglés de
Férmula Uno Nigel Mansell, que pretende abrirse un hueco de
honor en el campo de los juegos automovilisticos.
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AMIGA

Lejos de perseguir el realismo los
programadores del juego han poten-
ciado el elemento arcade.

B GREMLIN

M Disponible: AMIGA, PC
BV Comentada: AMIGA
M Arcade

espués de la

esperada consecucion

del itulo mundial de

la categoria reina del

automovilismo por
parte del “leén” inglés Nigel
Mdnsell, estaba cantado que,
como homenaie, este piloto
briténico tendria su juego. Este
programa pretende conseguir
que vivamos la tensién y la
velocidad de un campeonato
mundial de Férmula Uno.
Teniendo en cuenta la
experiencia y el prestigio de
Gremlin en esfe dreq, el refo que
afrontan es bastante grande.
sHabréan conseguido, por fin,
crear el simu|u§or de coches
definifivo?, vamos a

AMIGA

La adiccién es el aspecto mas sobre-
saliente de este programa que satis-
fara a los fantaticos de la velocidad.

joystick en forma de volante que
el propio Mansell promociona,
defque ya os hemos hablado.

Como Gltima opcién, podremos
elegir entre correr una carrera en
un circuito concreto, o participar
en una temporada entfera con los
dieciséis circuitos del mundial. En
cada uno de ellos se nos informaré
de las condiciones climatolégicas
para poder seleccionar los
neuméticos adecuados. La
posicién en la parrilla de salida
estard determinada por nuestros
resultados en las vueltas
clasificatorias.

NUESTRA OPINION

Los programadores de «Nigel
Mansell’s world championship»
han optado por hacer un juego
de coches en el que el arcade
prevalece sobre la simulacién
—el Onico aspecto realista es la

AMIGA

El terrotorio en el que se desarrolla la accion es el Ginico pun-
to en comun entre «Bloodwych» y ésta, su continuacion.

Si os digo la palabra Trazere, algunos ni sa-
bréis de qué hablo. Si ahora digo Trey-
hadwyl, unos pocos yau lo sabrén. Pero si digo
«Bloodwych»..., todos agudizaréis la vista...

¢verdad? Por supuesto, «Bloodwych» fue
practicamente el primer JDR que nos llegé

B MINDSCAPE

M Disponible: AMIGA, PC
MY Comentada: AMIGA
W JDR

uestos ya en sintonia,
hablemos del «Legend»,
juego que se desarrolla
en idéntico territorio, si
bien hablar de segunda
parte puede ser algo arriesgado.
Précticamente eso es lo Gnico que
se mantiene de uno a ofro juego.
A partir de ahi todo cambia,
empezando por el desarrollo,
siguiendo por sistema de
combate, de hechizos, de
generacion de personajes y
terminando por la perspectiva.
Se puede decir que es mas
parecido al «Shadowlands».

AMIGA

embrujos de efectos tan
complejos como nuestra
imaginacion permita. Ademés, el
hechizo permanece formado, de
manera que la mezcla se hard
automdticamente la proxima vez
que lo usemos. Por supuesto, al
principio del juego, carecemos
de todas las runas, por lo que
tendremos que conseguirlas
segn avancemos, resolviéndose
asi los niveles de magia.

El sistema de combate es lo
peor del programa. Es confuso y
parece que c?eic: al jugador fuera
de juego, sin nada que hacer
mientras dura. La estrategia
parece también olvidada. Esto,
imaginamos que no serd
problema en tanto no fopemos
con monstruos muy dificiles.

Lo mas destacable del programa es el innovador sistema de
hechizos y la adiccion consecuencia su progresiva dificultad.

oficinlmente. El que rompié el hielo y a fe
que lo hizo bien, pues pocos seran los mania-
cos que no lo hayan terminado. La mayoria
recordardn que el juego tenia lugar en el in-
terior de la civdad Treyhadwyl, capital del
pais Trazere.

El manejo de inventarios es
muy sencillo e intuitivo, por lo
que no complica el juego.
Finalmente, mencionaremos al
dragoncito Elliott que, con pluma
y papel, nos ird haciendo un
mapa conforme avanzamos.

Los graficos no son muy
destacados, ni tampoco el
movimiento de personajes y
monstruos. Los de los objetos son
algo mas detallados fclcilh‘c:ndo
concentrar la atencién en los
enigmas y no en descifrar qué es
cada cosa. La adiccién mana de
él por fodos los poros, como
buen JDR. La dil?cuhcd es
escalonada, por lo que no nos
frustraremos demasiado al
principio. No tiene grandes
puntos de originalidad, siendo

comprobarlo. entrada en boxes para cambiar «Llegend> es a «Bloodwych» lo El juego tiene lugar sobre en nuestra opinién tributario del
) los neuméticos que se irén que «Shadowlands» es a diversas ciudades del mundo de «Shadowlands». Destacan el
SIMULACION Y ARCADE A LA VEZ deteriorando en cada vuelta-y «Dungeon Master». Trazere y no sélo sobre su novedoso sistema de hechizos y

Nada més cargar el juego
aparecerd la pantalla de mend
que consta de cinco opciones.
Una de ellas es la de la escuela
de conduccién, con la que
podremos practicar en cualquier
circuito para conocer el trazado
de las curvas y probar los ajustes
de nuestro monoplaza. Sin
embargo es aqui donde el
programa empieza a perder
puntos en realismo pues de nada
sirve seguir la trazada ideal que
marca el programa, ;desde
cuando una curva se toma de

tal vez sea esta la principal
razon por |C! que e! programa no
llega a convencer del todo.

Su calidad técnica no es mala,
todo lo contrario, su scroll es
muy répido y suave. Tanto sus
gréficos como sus decorados
estan bien trabajados, asi como
su sonido, el zumbido del motor
es bastante realista y ambienta
bien el juego. Pero, aln asi, no
ofrece nada novedoso ni
especialmente interesante. Un
programa entretenido sin
grandes prefensiones.

Partiendo de esta premisa,
manejamos a cuatro personajes
a los que podremos ordenar
simulténeamente diferentes cosas.
La perspectiva es isométrica
como se deduce de las fotos. Se
restringe algo el movimiento de
los personajes; de este modo, si
uno sale de la habitacién los
demds lo seguirén forzosamente.
A cambio, se eliminan las
posible confusiones de
perspectiva que alguna vez
ocasionaba el «Shadowlands».
Asi pues, los problemas se van a
Ebnteur, en general, a nivel de

capital. En concreto, la mayoria
tiene lugar en los calabozos de
tales ciudades. En ellas, también
podremos comerciar y ofras
cosas habituales, como subir de
nivel. Pero también viajaremos
por Trazere y nos enfrentaremos
a las hordas enemigas, si
topamos con alguna. Finalmente,
nos meteremos en un aspecto
estratégico al poder donar
dinero a las distintas ciudades
para aumentar sus defensas y asi
resistir los embates del enemigo.

LOS PERSONAJES Y SU INVENTARIO

la estrategia a nivel de plan.
UN DESAFIO PARA MANIACOS

Nos atreveriamos a decir que
estamos ante un programa que
merece la pena ser jugado y
explorado hasta el Oltimo rincén,
y se lo recomendamos a los rol-
adictos y a los que no lo son,
para ver si se “convierten”. Sin
embargo, no acaba de
convencer el sistema de
combate..., claro que tampoco

lo hacia el del «Shadowlands». -

dentro hacia afuera? En el abitacion. FHG.
apartado de los ajustes el ) Un 0ltimo punto de interés son
rograma tampoco esté muy HECHIZOS SIN LIMITES los personaies, cuatro. ,f(LA PUNTUAGfONJ—\
E)grudo, pues las modificaciones Forzosamente los hemos de e e
apenas tienen efecto. El sistema de hechizos es escoger de cada una de las  EEEEEEEEEE
La segunda posiblided es bastante complejo pero muy siguientes profesiones: Berserker, EEEREENE

conducir con Nigel Mansell,
aungue esto es meramente
anecdético pues los consejos de
nuestro querido Mansell no nos
van a sacar de muchas dudas. Lo
realmente novedoso en este caso
es que permite usar el nuevo

flexible, permitiendo eficazmente
la elaboracién de hechizos
nuevos al jugador. Basicamente,
se va disponiendo de una serie
de runas, cada una de las cuales
tiene un significado. Al
mezclarlas podemos conseguir

Msico, Asesino y Maestro de
Runas. Cada uno tiene una
habilidad especial, que lo hace
imprescindible en determinadas
ocasiones. La generaciéon de sus
cualidades es aleatoria, pero
podemos fijar su sexo y nombre.
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Este nuevo programa que Topo nos ofrece viene que ni pinta-
do para traer un poco de aire fresco al sofware de entreteni-
miento para PCs. En un mercado monopolizado por las aven-
turas graficas, «Luigi & Spaghetti» es un divertido y simple
arcade de plataformas que se aiiade a la corta lista de titulos
del género que existe en el mercado para los compatibles.

B TOPO SOFT
W Disponible: PC
M Arcade

ntes de centrarnos

en confaros cudl es

el desarrollo del

programa, daremos

un breve repaso a
su argumento. Unos curiosos
marcianitos han invadido la
tierra y plagado de huevos
extraterrestres nuestro planeta.
Los invasores no han olvidado
capturar también a todos los
héroes; los Gnicos capaces de
poner freno a sus planes de
expansion.

Estos nuevos habitantes estan
demostrando ademds, ser
bastante traviesos y maleducados
y constantemente ponen a
prueba nuestra paciencia con el
empleo del “edaefefsdfefdcggty”.
Este original nombre esconde un
nuevo rayo foténico-atémico-
miopico que acaban de patentar
¥ que, aungue en su planefa se
utiliza para hacer pizzas de
colores, en la Tierra permite
revitalizar objetos inanimados.
Asi han conseguido que nuestro
planeta esté repenfinamente
invadido por extrafios seres, que
lo Gnico que hacen es incordiar
al personal.

En vista de cémo estan las
cosas los dirigentes del planeta
han procedido a un sorteo
internacional. El “afortunado”
ganador tendré que salvar el
mundo, aplastar todos los huevos
que han ido soltando los
marcianos y rescatar a los
héroes. Deberd, también, evitar
las trampas y a los extrafios
seres que plagan hasta el Gltimo
rincén del planeta.

UN PROGRAMA QUE ROMPE
“MOLDES”

Como seguro que ya habréis
imaginado, el “premio” ha
recaido sobre nuestro
protagonista, Luigi, y su fiel
mascota Spaghetti, un gusano
amaestrcrdz (?e colores. Spaghetti
seguira siempre a Luigi,
reptando lentamente por el suelo,
y actuar@ como una cama
elastica en el momento en que
Luigi caiga desde una altura
considerable para permitirle
alcanzar las plataformas mas
altas que de otro modo
serfian innacesibles.

Nuestra labor en el juego no es
otra que aplastar todos los
huevos, soﬁondo sobre ellos, a la
vez que esquivamos a los
enemigos ya que, un simple roce
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con ellos harfa disminuir nuestra
energia. El pequefio gusano nos
seguird continuamente y siempre
estara dispuesto a evitar que nos
demos un gran trompazo contra
el suelo.

El objetivo es simple, lo que no
implica que su dificultad lo sea
necesariamente, méxime si
tenemos en cuenta que, ademés
de los obstéculos y los enemigos
citados, los huevos se abrirén
liberando a sus inquietos
inquilinos, que también
tendremos que aplastar.

Una vez que hayamos acabado
con todos ellos, tendremos que
rescatar al héroe que en ese
momento esté prisionero.

Por suerfe no todo son
dificultades, contaremos también
con algunas ayudas como una
"S” de Superluigi, que nos
proporcionard la virtud de volar
y aplastar més fécilmente a
nuestros invasores, o vidas extras
que caerdan del cielo en forma de
boinas doradas.

PC

Nuestro objetivo es, en teoria, sencillo, pero no ocurre asi
en la practica, por el elevado nimero de obstaculos.

El cuidado detalle de los graficos ha ido encaminado a con-
seguir el toque comico que caracteriza al programa

Nuestro buen amigo Spaghetti nos acompanara en toda la
aventura y su colaboracion sera imprescindible.
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Siete niveles diferentes nos esperan, permitiéndonos visi-
tar otros tantos lugares del planeta.

Por suerte no todo seran dificultades y en algunos momen-
tos podremos beneficiarnos de algunas ventajas extras.

HLLIROVUdS

NUESTRA OPINION

«Luigi & Spaghetti» consta de
siete niveles que nos sitian en
siete lugares distintos de nuestro
planeta. Los decorados de cada
nivel son increiblemente buenos
y cada uno tiene una melodia de
fondo diferente. Los gréficos,
tanto de los enemigos como de
Luigi, que guarda cierto
parecido con Pepe Gotera, son
muy graciosos y el scroll de
fondo muy suave.

En definitiva, Topo ha creado
un buen arcade, replefo de
foques cémicos y con el
desarrollo de los programas de
plataformas, jue, aunque
puede pecar de monétono en
algunos momentos, tiene el
su?iciente inferés como para
resultar entretenido. Un
programa en la linea de los
juegos de consola, que rompe el
monopolio de las aventuras en el
mundo del Pc y ofrece una
buena alternativa a los jugones
que andan escasos de arcades.

E.R.F.
—{(LA PUNTUACION )




VENTA POR TELEFONO / Todos los precios inciuyen el IVAy el

PORTE hasta el domicilio del cliente.
(Dentro de la peninsula).

MEGADRIVE-SUPER NINTENDO- GAME BOY

Disponemos de todos los titulos del mercado y recibimps | Envianos este cupén o una fotocopia del
semanalmente todas las novedades de | U | i /1 mismo y recibiras un REGALO
ii RESERVA TU JUEGO A LOS MEJORES PRECIOS!!
NOMBRE

(91) 725 10 10 ==
(8 LINEAS)

MI ORDENADOR O CONSOLA ES:
Apartado de correos 20.091 - 28080 Madrid sl

GAME GEAR
ALIEN 3 NOVERAD 1793 4.300 ARIEL LITTLE MERMAID NOVEDAD 1/93 5.900
AVENGING SPIRIT NOVERAD 1/93 4.300 CHAKAN NOVEDAD 1/93 4.900
BATTLESHIP NOVEDAD 1/93 4.300 DEFENDER'S OF OASIS NOVEDAD /93 5.900
BONKS ADVENTURE NOVEDAD 1/93 4.300 HOLYFIELD BOXING NOQVEDAD 1/93 5.900
EMRPIRE SRIKES BACK NOVEDAD 1/93 4.300 HOME ALONE NOVEDADI/93 5.900
F15 STRIKE EAGLE Il NOVEDAD 1/93 4.300 RC GRAND PRIX NOVEDAD 1/93 5.900 ~ =
KRUSTY'S FUN HOUSE NOVEDAD 1/93  4.300  STRIDER Il NOVEDAD 1/93 5.900 Por la compra de un mismo pedido de 2 programas
POWER PUNCH NOVEDAD 1/93 4.300 SUPER OFF ROAD NOVEDAD 1/93 5.900 tendrés un descuento de 600 pts- de 3 descuento de
RACE DRIVIN NOVEDAD 1/93 4.300 CONSOLA GAMEGEAR CON | JUEGO 18.400 4 5
RAMPART NOVEDAD 1/93 4.300 CONSOLA GAMEGEAR 16.000 1.300 pts; de 4, un descuento de 2.000 pts y
SPOT COOL ADVENTURE NOVEDAD /93 4.300 a partir de 5 sera’ de 2.700 ptS.
TITUS THE FOX NOVEDAD 1/93 4.300 E 2
TUMBLEPOP NOVEDAD 1/93 4.300 ‘Busca un amigo antes de hacer tu pEdldO,
UNIVERSAL SODIER 4.300
WANF SUPER STARS Il 4.300
CONSOLA GAME BOY 11.900 Convierte tu GAME GEAR en televisor.
MEGADRIVE MEGA-CD : SUPER NINTENDO
AMAZING TENNIS NOVEDAD 1/93 9.800 BATMAN RETURNS NOVEDAD 1/93 8.493 AEROBIZ NOVEDAD 1/93 11.890  HUNTFORRED OCTOBERNOVEDAD 1/93 . 10.600
AMERICAN GLADIATORS NOVEDAD 1/93  11.290 C&C MUSIC FACTORY NOVEDAD 1/93 9.900 AMERICAN. GLADIATORS NOVEDAD 1/93 10.900 KAWASAKI CARIBBI [ 10.900
BATMAN RETURNS JOCKER NOVEDAD 1/93 8.490 INXS MUSIC VIDEO NOVEDAD 1/93 9.890 BATMAN RETURNS JOKER NOVEDAD 1/93 10.100 r\;‘w\G ARTHUR'S 9.900
BREACH NOVEDAD 1/93 9.690 JAGUAR RACING NOVEDAD 1/93 8.490 BATTLE BLAZE NOVEDAD 1/93 9.100 10.500
CHESTER CHEETAH NOVEDAD 1/93 11.290 JOE MONTANA FOOTRALL NOVEDAD 1/93 8.493 BLUES BROTHERS NOVEDAD 1/93 10.490 9.400
FOREMANS KO BOXING NOVEDAD 1/93  8.290 MARKY MARK MUSIC NOVEDAD 1/93 9.890 BRAINES NOVEDAD 1/93 9.200 10.500
HLIMANS NOVEDAD 1/93 11.290 MEGACD/PAL + 2 DISCOS 58.900 CAL RIPKIN BASERALL NOVEDAD 1/93 9.900 9.900
JEOPARDU NOVEDAD 1/93 8.200 PRINCE OF PERSIAVJAP 9.690 CALIFORNIA GAMES Il NOVEDAD 1/93 9.900 9.900
MICRO MACHINES NOVEDAD 1/93 8.290 RISE OF DRAGON NOVEDAD 1/93 9.890 DRAGON'S LAIR NOVEDAD 1/93 8.690 10.500
OUTLANDER WONT'S WORK OVERSEAS NOVEDAD 1/93 8.490 SPIDERMAN NOVEDAD 1/93 CONSULTAR DREAM TV NOVEDAD 9.300 | EAR AD 1793 11.400
PAPERBOY Il NOVEDAD 1/93 8.890 THUNDER FORCE FX/LUSA 9.690 DUNGEON MASTER NOVEDAD 1/93 11.900  SUPER NBA BASKETEA DAD 1/93 11.490
RCAD RIOT NOVEDAD /93 8.890 WILLIE BEAMISH NOVEDAD 1/93 10.100 EQUINGX NOVEDAD 1/93 10.200  SWAVPTHING NOVEDAD 1/93 10,690
SORCERERS KINGDOM NOVEDAD /93 10.100 FAMILY. DOG NOVEDAD 1/93 10.800 T : 10.500
SYLVESTER & TWEETY NOVEDAD 1/93 8.290 GODS NOVEDAD 1/93 9.900 T 11.890
TYRANTS NOVEDAD /93 10.100 GREAT WALDC SEARCH NOVEDAD 1793 9.900 LUTORA i‘.L\ t[" *.D / ?3 9.900
ULTIMATE STUNTIMAN NOVEDAD 1/93 8.290 HARLEY'S HUMUNGOUS ADV. NOVEDAD 1/93  9.900
WOLF CHILR NOVERAR 1/93 8.890
ADDAMS FAMILY 6.690 REAL 3D PROFESIONAL 56.100 = i dersea 53 A o
BILLS TOMATO GAME 7.100  REAL 3D BEGINNER 23.079 Lt LD ‘ A BEGI O
= 2 = AMI-BACK TOOLS DIRECTORY OFUS 4.0 ONE STOP V1LJ%I( SHOP
CIVILIZATION 8.300 ROBOCOP 3D 7.100 2 = . e s
g i S ANIM WORKSHOP DOG EAT DOG WORLD OVERDRIVE
CONAN 3.900 SHADOW OF BEAST Il 7.100 Bl il A A i3l
= e =i 817 FLYING FORTRESS DUNE PROPHECY OF SHADOW
CONFLICT IN EUROPE 6.100 SIM CITY GRAPHIC |l 3.900 BARDS CONSTRUCTION SET FIGHTER DUEL FLIGHT STAR TREK
DRAGON'S LAIR |l 7.100 SIM CITY GRAPHIC | 3.300 BAR _:\ STRUCTION SET L-_J‘ 7r. R jL FLIGHT DISK TAF E
i = BRILLIANCE GUNSHIP 2000 TOASTER VISION
ELVIRA I 5.500 SPACE QUEST IV 6.990 s
" ; o CAESAR HARPOON DESIGNER ED TWILIGHT 2000
GUY SPY 6.100 STARFLIGHT I 7.100
SN . CONTRAPTIONS KGB
INDIANA JONES IV 7.600 TETRIS 3.600 BAEMONSGATE KOSHAN CONSPIRACY
INDY 500 7.100 TV SHOW V.2 11.100 Gl abiatd s SRR g
MONKEY ISLAND |l 7.100 VIRTUAL REALITY STUDAM 10.000
SOFTWARE CD-ROM PARA PC
600 DAYS COMOISLAND NOVEDAD 1/93 9.300 DVORAK ON TYRING NOVEDAD 1/93 9.400  KING ARTHUR MAGIC CAS NOVEDAD 1/93 6.800 4.500
7TH GUEST NOVEDAD 1/93 ECOQUEST NOVEDAD 1/93 8.500  LARRY | NOVEDAD 1/93 8.400 7.450
A+GRAPHE BUILDER NOVEDAD 1/93 6.690  ELECTRONIC HOME LBR NOVEDAD 1/93 12.100  LEARN SPEAKENG F 12.500 9.900
ANIMALS MPC NOVEDAD. /93 13200  FAMILY DOCTOR NOVEDAD 1/93 9.900  LEARNING AT HOME NC 7.900 9.900
ANIMATED FANTASIES ITICOR NOVEDAD 1793 6.900  FLILL BUCOM NCVEDAD 1/93 5.600 ND OF KYRAND | 10.400 12.500
ARCADE NOVEDAD 1/93 6.900  GOLF GUIDE CAL/HAW NOVEDAD 1/93 6.800 \RCH NOTES N 11.700 10.900
ART OVERDRIVE NOVEDAD [/93 13.500  GRAVIVIY AWARDS 1992 NOVEDAD 1/93 7.700  PC KARACKE NOVEDA 17.300 5.600
ARTHUR TEACHER TROUR NOVEDAD 1/93 8.900  GRAPHICS ARTS NOVEDAD 1/93 16.100  PINNOCHIC NOVEDAD 1/93 8.600 8.850
BATTLE CHESS 8.900  GREAT WONDER WRL VOL [| NOVEDAD 1/93  11.900  POWER PACK GOLD NOVEDAD /93 5.450 7.500
BEAUTY AND BEAST NOVEDAD 1/93 8.900°  GREAT WONDER WRL VOL | NOVEDAD /93 9.700  PRETTY PAPER NOVEDAD 1/93 9.200 12.900
BEYOND WALL OF STARS NOVEDAD 1/93 6.900  GREAT CITIES VOL Il NOVEDAD 1/93 12.300  PSYCHO KILLER | NOVEDAD 1793 7.900 11.900
BLZZ ALDRINS SPACE NOVEDAD 1/93 11.200  GREAT LITERATURE NOVEDAD 1/93 11.800  RENAISSANCE MASTER il NOVEDAD 1/93 13.100 5.800
CDIGAME COLLEC 9.900  GREATEST BOOK COLLECC NOVEDAD 1/93 6.900  ROGER EBERTS MOVIE NOVEDAD 1/93 10.900 8.500
€D GAME PACK 9.800 INSPECTOR GADGET NOVEDAD 1/93 7.800  SCENIC & INNOVATION NOVEDAD 1/93 7.300 N ; 4.900
COMPLETE BOOCKSHOOP NOVEDAD 1/93 4.500 INTERACT STORY VOL Il NOVEDAD 1/93 6.900  SCENIC & ARCHITECTLRE NOVEDAD 1/93 8.900 WORLD OF FLIG "DAD /93 7.500
DIGTNRY LIMING WORLD NOVEDAD 1/93 17.900  [TS A BIRDS LIFE NOVEDAD 1/932 8.600  SHARIF ON BRIDGE NOVEDAD 1/93 9.100 3 S G Sl =
BUNE NOVEDAD 1/93 7.300 JUST FONTS NOVEDAD /93 5.300 SIGN OF FOUR NOVEDAD 1/93 9.100 COMANCHE SUPERNOVEDACONSULTAR
e = HM (7 MM’
KIT MULTIMEDIA SOUND VIDEO BLASTER 57.900
BLASTER/CD ROM Digitalizador de ima NTSC_: 50 disk 3 2
igitalizador de imagenes 4
Incluye Sound Blaster Pro, CD ROM P AEI’_ ataPe el egel pES ot Y iskettes 3.1/2°20D 1 4.850
YIRMNAIe SR CERBOM. | 32.900 softvf:are Act.ion y 50 diskettes 3 1/2°HD  6.950
Disponemos de mas de 200 - Iskettes 3'1/2 ’
titulos de software en CD ROM. .
Liamanos y consulta Accesorios: Nueva tarjeta VISION HC.
Stereo chip 5.900 Transporta todas tus animaciones y
i 3 -Aficos super VG )24 -
SOUND BLASTER Developer Kit 15.900 gféﬁws super VGA 1280 x 1024
SOUND BLASTER PRO o 12.900  32.000 colores - NTSC y PAL - Graba
- - FM Sing Allong 4.500  en video compuesto, RGB y Super
SCUND BLASTER PRO + MIDI KIT 27.900 Ajtavoces 2.900 VHS. Compatible con VIDEO
SOUND BLASTER 2.0 18.500 mMidi Kit 6.900 BLASTER 64.900
SOUND BLASTER PRO + CD ROM 72.900 CD ROM 48.500

Todas las marcas que figuran en este anuncio estan registradas por sus respectivos fabncante




M PARAGON SOFTWARE
Disponible: Amiga, Atari, PC
B\. Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

M JDR

a recuperados fras sal-

var la galaxia de la

conspiracién Zhodani,

ala que nos enfrenta-

mos en la primera parte
del juego, nos encontramos chora
con una labor algo més larga que
se despliega a través de mucho
mds territorio.

«Megatraveller II» es obra de Pa-
ragon Software, entre cuyos jue-
gos destacan «Megatraveller 1,
«Space 1889» y el mas reciente
«Twilight 2000». Todos ellos se
basan en JDRs de mesa; ofrecen
un generador de personajes de
gran riqueza; proponen una mi-
sién de vastas proporciones sobre
inmensos ferritorios...

Dicho esto, es innegable que
«Megatraveller II» se basa en su
predecesor aunque incorpora nu-
merosas novedades. Por cierfo, lle-
ga a nuesiras manos con un ano
de retraso, afio que se ha invertido
en traducirlo a nuestro idioma.

DIFERENCIAS CON EL PASADO

De nuevo, el primer paso es la
generacién de personajes, proce-
so en que «Megatraveller I» nos
sorprendi6 gratamente. El sistema

ermanece préacticamente invaria-
Ele exceptuando que ahora po-
dremos elpe)zgrr una nueva raza par-
ra nuestros héroes (Vargr, o sea,
medio perro) asi como su pluneic:
de procedencia.

Este planeta condicionaré las ca-
rreras que pueda realizar el per-
sonaje para su desarrollo. En el
desempefio de tales tareas ad-
quiere una serie de habilidades,
asf como alguna pertenencia, e in-
cluso dinero. La oferta de habili-
dades es prolijo; valgan algunas
de las disponibles como muestra:
Cautela, Entrevista, Operaciones
de Sensor, Electrénica, Parran-
da... Esta todo pensado de forma
que se puedan generar persona-
jes para el propio juego de mesa.

Confeccionado el equipo, co-
mienza la aventura. Estamos en
Rhylanor Startown, una de las seis
civdades del planeta Rhylanor
—uno de los 127 que podremos vi-
sitar—. Nuestro primer objetivo es
dar con Trow Backett, un experto
en los Antiguos. Pero, no tardare-
mos en olernos que existen intri-
gas entre las Megacorporaciones
del Imperio.

El desarrollo del juego se realiza
mediante iconos. En tierra tene-
mos los cinco siguientes:

~ Disco: permite acceder a las fi-
picas funciones de grabar y car-
gar, asi como a un recordatorio
de nuestro siguiente objetivo, de
forma que no nos perdamos entre
tanta mision y viaje.

- Esfera: con ella podremos
cambiar el defalle de la vision des-
de arriba. Esta opcion permite ver
las ciudades enteras, préctica-
mente, para localizar lugares y
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La supervivencia del planeta Rhylanor estd amenazada. Tal y como pudisteis ver en directo en
vuestra visita al enclave de los Antiguos del citado planeta, una especie de lodo rosado esta in-
vadiendo lentamente su superficie. El duque del planeta junio con el Gobierno Imperial ofrecen
una elevada recompensa a aquel que consiga detener la que parece imparable destruccion.
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personaijes. Los grdficos de las ciu-
dcldes son mds VGrIGdOS Y CUdG
edlElC]O hene una dECOrGClOn SEQUI'I
su finalidad, aparte de los iconos
normalizados para dlshngmrlos

En cuanto a Fa NPCs, més ade-
lante os contaremos algo mas.

—Pistola: accedemos al modo de
combate. Podremos fijar el objefi-
VO O permmr que nuestros héroes
reaccionen autométicamente. El
sistema de combate resulta un tan-
fo negativo. Se ha perdido la es-
trategia que tenia el de la primera
parte, donde podias ordenar a ca-
da miembro del grupo una ruta de
movimiento y un objefivo. As, lue-
go se movian como por libre bajo
ese patrén, dando gran dinamis-
mo a la lucha. Ahora, sélo debe-
mos apuntar al enemigo y ordenar
el combate, con lo que se pierde
estrategia y ganas de luchar.

— Mano: permite las acciones
con objetos: coger, examinar,
buscar...

~ Cara: permite la interaccion
con NPCs, mediante sobornos, in-
ferrogatorios o simples conversa-
ciones. También podremos com-
prar y dar objetos. Hay muchos
més NPCs que en la primera parte
(las ciudades parecen hormigue-
ros). Pero los que tienen algo que
demr aparecen en verde, hasta

ve lo dicen y recuperan la pali-
jez. Tampoco habremos de ir a su
caza y captura, ya que al llamar-
los se paran unos instantes permi-
tiendonos asi el diaglogo.

Queda por hablar del viaje es-
pacial, que fambién se ha simpli-

PC
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El sencillo manejo por iconos, el interesante desarrollo y las mejoras que esta sen-
gunda parte aporta al original han enriquecido el resultado final.

Por desgracia, para culminar la
misién sélo contamos con siete
afios, limitacién femporo| que no
sabemos hasta qué punto puede
limitar el juego. Sin embargo, en
nuestra opinién sobra, maxime
con las enormes dimensiones que
ofrece el territorio.

NUESTRA OPINION

Estamos anfe un «Megatraveller 1,
en version correg|dc: y aumenta-
da, con nuevas misiones y aventu-
ras. Los gréficos han experimen-
tado una notable mejoria en
general, y destacable en aspectos
como los objetos, los edificios y las
escenas estdticas. Del movimiento,
no se puede decir ofro tanto, pues
permanece inalterado, o incluso
peor, con la idea de que los cinco
monigotes aparezcan a la vez, re-
voloteando en torno al lider y ma-
reando al jugador.

La originalidad no es abundante,
salvo en algunos detalles, como la

osibilicdad de llamar  los NPCs o
rc))s distintos niveles de detalle.

La adiccién es grande, por las
misiones y tramas que vamos
descubriendo al jugar. Quiza tie-
ne en contra el nefasto sistema de
combate y la absurda limitacién
temporal, no en cuanto a tema si
no en cuanto a implementacion.

La dificultad no se presenta en
forma de problemas puntuales,
sino en una esfrafegia general:
qué ir haciendo y cdmo hacerlo
para gastar lo menos posible,
tanto en dinero como en tiempo.

Para decirlo en corto, «Mega-
traveller I1» ofrece lo mismo que

" HnucHszzo Sly Rawlings
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Desde que tuvimos la primera noticia de «Megatraveller II» hasta que ha 51do

adaptado a nuestro idioma ha pasado casi un ano.

ficado. Se acabé brujulear por
ahi con la nave consumiendo fuel.
Ahora basta con decir dénde
queremos ir y vamos, sin mds.
Ademés, nos encontramos con
mds naves, tanto amigas como
enemigas. También es posible via-
jar en las lineas regulares que
unen los distintos plcne’ras en tres
clases. Lo mismo ocurre en la su-
perficie de cada planeta. Sus ciu-
dades las podremos alcanzar por
nuestros propios medios (alquilan-
do un veEicub o a pie) o bien en
los viajes regulares que las com-
afiias ofrecen. En las ciudades
ﬁay casinos, hospitales, palacios,
almacenes, bancos, comercios,
aeropuertos, hoteles, bares... Y
también permanece la posibili-
dad de comerciar entre planetas.

su predecesor, pero en mayor
cantidad. Sinceramente, no nos
atrevemos a recomendorse oa
alguien al que no le gustara
uquel Pero no negamos que es
un juego de gran calidad y con
el que vamos a pasar bastante

tiempo enganchados.
EiH G
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Este mes os presentamos uno de los
juegos mas emocionantes del
momento: «Daughter of Serpents».
Descubrimos al asesino en «Los
archivos secretos de Sherlock
Holmes». Ayudamos a Dirk a
rescatar a Daphne en «Dragon’s
Lair [II: the curse of Mordread».
Analizamos, entre otros,
«Battlechess enhanced», «Car
and driver» y «Ashes of
Empire». También hablamos de
infograffa y de lo dltimo en
hardware. Sin olvidar
nuestros dos discos con las
demos mds candentes del
momento: «Microprose
Golfs, «Dragon’s Lair lll»,
la dltima y mejorada
version del emulador de
Spectrum con dos nuevos
juegos, «Wolfenstein 3D»
y una seleccion con
pantallas de nuestro
concurso de disefio

arifico. Z

iYa a la venta el nimero 4!



La saga continda. Los progra-
madores de Ubi han decidido
proseguir con la historia de
la futurista organizacién
B.A.T. De un modo absoluta-
mente impresionante, han
creado un programa que ha-
ra las delicias de todos los
aficionados a los juegos de
rol, y que nos invita a vivir
en directo una aventura con
todas las palabras.
Emocién, diversion y una
gran preocupacién por el
realismo en todas las face-
tas del juego son sus princi-
pales alicientes.

B UBI SOFT

B Disponible: PC, AMIGA,
ATARI ST

B V. Comentada: PC

L BIOAGENTE

HA VUELTO

«BAT ll» se
podria definir
como un
simulador de
vida. Esto es
debido a la
impresionante
sensacién de
realismo que
produce al
jugar con él.

como la inferaccién con multitud
de personaies, las luchas, la
investigacion, o el deambular
por un mapeado enorme; se

MJ.D.R. unen otras tan curiosas como el
pilotar naves espaciuies Y hasta
ara todos aquellos el convertirnos en unos
que no conocen la programadores de primera
primera parte del ] clase. Y es que, como ya hemos
juego, serd necesario SIMULACION DE VIDA manita en los primeros diremos que se trata de una dicho, en este juego se puede
aclarar varios puntos. momentos, existe una persona mujer, y muy maja por cierto hacer précticamente de todo,
Vamos a ello. Estamos en el siglo Es como mejor se puede con la que nos podemos poner (jejem!). incluso divertirnos durante un
XXII. Los sucesos que acaecieron describir «BAT l», un simulador en contacto y que nos El resto ya os lo podéis buen rato en una sala de
en la Tierra hace algon tiempo, y de vida. Todo lo que se os ocurra proporcionard una ligera imaginar... o quizé no. A las méquinas recreativas, con las
que conllevaron su devastacion, que hariais normalmente en una orientacién sobre los pasos a caracteristicas tipicas de un que se puede ganar un buen
obligaron a que se formara una ciudad extrafa, podréis hacerlo seguir. Para més sefias os juego de la clase de «BAT II», puiiado de dinero.

especie gobierno global infegrado

or nueve sabios. Su nombre es
E:l Confederacién de Galaxias
(C.0.G.). La Confederacién tiene
a su cargo el Bureau of Astral
Troublesioofers (Oficina de
Resolucién de Problemas Astrales,
B.A.T.), una organizacion
ultrasecreta de?a que formamos
parte como agentes.

EI B.A.T. es algo, aunque no
del todo legal, necesario. La
época de exploracion y
colonizacién de nuevos mundos,
que lleva a cabo la humanidad,
suele provocar conflictos de
infereses entre personajes, mds o
menos poderosos, que fienden a

aqui. Mas concretamente en la
ciudad de Roma Il situada en el
principal continente de
Shedishan, Europa —hasta para
colonizar, los humanos son poco
originales con los nombres—.
Roma Il es una mezcla algo
extrafia entre una tecnologia
futurista y la arquitectura de la
Roma clésica. Incluso existen los
gladiadores, o mejor dicho, los
technoglads, como se ha venido
en llamarles.

Pero bueno, lo que estabamos
comentando es la sensacién de
realidad que encierra el juego.
Tal es asf, que se puede !inalizur
la aventura por multitud de

caminos. Existen algunos
concurrentes y otros paralelos, y
absolutamente todos nos pueden

acumular riquezas sin freno.
El Gltimo de los problemas

aparecié en Shedishan, un
Emetc similar a la Tierra de

llevar a completar nuestra misién
Eace siglos, en climatologia y sin ning0n tipo de problema.
caracteristicas geofisicas. El caso Eso si, no penséis ni por un
es que Shedishan, es momento que dicho trabaijo serd
tremendamente rico en Echiatone coser y cantar. Estamos en una
21, un mineral escaso en ofras ciudad desconocida, con una
partes del universo, y por tanto, cultura realmente extrafia. Sin
valiosisimo. embargo, y para echarnos una
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EL B. O. B.

uestro agente, como todos los del BAT,

lleva un Bioordenador Orgénico Bidi-

reccional (BOB) en su brazo izquier-
do. Dicho mecanismo, analiza el organismo
de nuestro hombre, incluyendo varias opcio-
nes inferesantes que pueden desde automati-
zar ciertas cxcﬁvidmﬁes vitales, hasta salvar
nuestra vida. Consta de cuatro funciones prin-
cipales: Caracteristicas, Bio, Implantes y Mo-
dulo de Programacién.

La funcién “Caracteristicas” refleja el estado
general de nuestro hombre; fuerza, inteligen-
cia, reflejos, etc. La funcién “Bio” muestra egf rit-
mo cardiaco del agente por medio de un grafi-
co en el que se observan diversos items, y
mediante el cual se puede acceder a un pro-
grama de diagnéstico.

a peculiar configuracién del mundo de «BAT

II», nos obligard en diversas ocasiones a ufili-

zar varios medios de transporte. Desde simula-
dores como el Via Express, una especie de auto-
mévil sin ruedas, hasta el Raeda V6, una nave
espacial con la que podremos orbitar por todo el
sistema de Shedishan. .

Junto a estas lineas podéis observar algunas ima-
genes de varios de estos simuladores: el Via Ex-
press, el Mosquito, el Katatruck y el Raeda Vé.

Lo malo de estos transportes es que no son preci-
samente baratos y, cada vez que tengamos necesi-
dad de usar alguno de ellos, nos veremos obliga-
dos a soltar una fuerte suma.

Deberemos tener también en cuenta que, en
ocasiones, estos simuladores son de tipo obliga-
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La funcién “Implantes” controla las funciones ci-
bernéticas del protagonista, mejorando enorme-
mente sus habilidac?es. Estos implantes nos ha-
rén permanecer despiertos durante 1argos
periodos de tiempo (ATS 34), tener premonicio-
nes de peligros inminentes (PSY)...

El ”Médu?o de Programacién” crea programas
informéticos para avtomatizar ccﬁvidotfes me-
diante un lenguaije de simbolos gréficos. Aunque
sea algo dificil crear programas complejos, son
tremendamente (files, por lo que es bastante re-
comendable. Podremos tener hasta cinco de estos
programas funcionando al tiempo.

Los implantes consumen gran cantidad de ener-
gia, por ello es aconsejable no sobreutilizarlos, y
también son funciones con memoria, es decir, si
activamos uno de ellos muchas veces, seguird en
funcionamiento durante gran cantidad de horas.

torio, es decir, que deberemos pilotarlos nosotros
mismos —Katatruck, Shershoyer, Raeda Vé-,
mientras que ofros disponen de la opcién de al-
quilar un piloto o de usarlos en modo automtico.
De este modo, es mucho més sencillo desplazarse
entre los seis sectores que componen Roma Il pe-
ro también menos econémico.

Eso sf, procurad practicar un poquillo antes de
que vaydis a pilotar, ya que, a pesar de que la
conduccién en si de las naves no es complicada,
el aterrizaje es algo més liosillo. Teniendo en
cuenta, ademés, que deberéis estar familiariza-
dos con el entorno de la ciudad, si no queréis en-
contraros dando vueltas como tontos, la cosa pa-
sa a exigir algo més que habilidad para localizar
el sitio al que queremos ir.

as de una vez, nos veremos obligados a entablar un combate
contra alguno de los personajes que circulan por el juego. Po-
demos librar estas batallas de dos modos: como un combate de

estrategia, o como uno de accién.

Los combates de esfrole%ig requieren menos reflejos y mas reflexion
m

que los ofros. Pero, en a

s casos, existird una fase de tactica. En es-

fa fase, elegiremos qué miembro de nuestro equipo luchard contra un

enemigo determinado.

En los combates estratégicos, la pantalla se divide en dos zonas,

una donde visualizaremos a los componentes de nuestro grupo, y ofra
n la que podremos observar a los contrarios. Todas las caracteristi-

s de personqies-'s:z‘_fueden observar claramente definidas. La
Rlpesiis

Como buenos
agentes
secrefos que
sois, dominaréis
las técnicas de
vuelo, lucha,
estrategia...

y vtilizaréis
fodo vuestro
ingenio.

n fexto y se puede usar, pero sola-

os permiten huir, volver al

NUESTRA OPINION

En general, «BAT II» posee una
calidad excelente. Su cuidado
disefio, el desarrollo de la accién
con un esfilo muy parecido a un
comic, la estupentj; banda
sonora, la gran cantidad de
opciones a realizar, etc., hacen
de él uno de los més interesantes
programas que hemos podido
ver Oltimamente.

Quizd fenga un inconveniente,
y es su dificultad. Tampoco es
que sea del fodo imposible
acabarlo, sin embargo, no seria,
por ejemplo, el juego mas
indicado para un principiante. Si
ademés tenemos en cuenta la
inclusién de acciones como las
indicadas de la simulacion de
vuelo —aunque ésfa si es
sencilla—, debemos dar nuestro
voto a un juego, original y rico
en detalles, que nos hard pasar
muy buenos ratos.

F.D.L.

MICROMANIA 25




extremadan
Illi“lﬂ"l
particular ambientacién.

B MILLENNIUM
B Disponible: PC
BT Graficas: VGA
i Aventura / Rol

a aventura comienza

cuando un pasajero

desciende por la

escalerilla del SS Dacia,

un transatléntico que
cubre la linea regular entre
Constantinopla y Alejandria. En
ese momento, un joven ara
surge entre la multitud
empuiiando dos cuchillos y lo
apufiala para, después, caer
aEaﬁdo por las baras de los
vigilantes del puerto. Al ser
dlcanzado por los disparos
ocurre algo exfrafio, sus
facciones se fransforman en las
de una especie de repiil.

Nuestro protagonista, ofro de
los viajeros, se dirige a su
alojamiento en el hotel Savoy,
donde recibe un mensaje en
recepcion. A partir de aqui los
aconfecimienfos comienzan a
fomar caminos cada vez mas
complejos. La policia requiere su
colaboracién para atrapar a la
persona que esta saqueando
tumbas y vendiendo manuscritos
en el mercado negro. Pero,
pronfo aparece un exfrafio
papiro que contiene una profecia
sobre el regreso de unos
diabélicos dioses primordiales.

La aparicién de una misteriosa
criatura que se apodera del
manuscrito, precipita la
sifuacion. Lo que parecia un caso
de venta y fréﬂico de drogas, se
convierte en una carrera contra
reloj para detener una
ceremonia que puede suponer el
fin del mungo y el regreso de los
seres que esperan tras el umbral,

UNA ESTUPENDA AMBIENTACION

La historia de «Daughter of
Serpents» se apoya en la obra
de H. P. Lovecraft. Este escritor
de historias de terror vivié a
principios de siglo y creé los
denominados “Mitos de
Cthulhv”, una estructura més o
menos organizada en la que se
habla de unos dioses
primordiales que dominaron el
mundo hace millones de afios
fueron luego expulsados. Descza
entonces, esperan defrés del
umbral a que llegue el momento
adecuado y los servidores que
hay en la Tierra pronuncien los
conjuros que los llevaran a
reinar donde ahora gobiernan
los hombres. El argumento del
programa es original, no estd
sacado directamente de ningin
cuento de Lovecraft, pero si
utiliza algunos de los nombres y
conceptos de los Mitos.

Contando con un argumento
tan inferesante, los creadores del
juego han desarrollado un nuevo
inferfaz gréfico manejado
totalmente por lo que han
denominado moviconos, es
decir, iconos que modifican el
aspecto normal del puntero del
raton e indican, por el mero
hecho de sefialar a un objeto,
personaje o una esquina
determinada de la pantalla, la
accién a realizar, Con el ratén
podemos, fambién, seleccionar
secciones de texto en las
conversaciones que
desarrollemos con ofros
personaijes y fomar decisiones.
Este sistema resuha, al
comienzo, algo confuso ya que
no se parece al de ningdn
programa que hayamos
utilizado antes. Pero una vez
dominado, resulta ser
sumamente sencillo e intuitivo.

Basicamente, el transcurso del
juego obedece a los esquemas
de una aventura gréfica.
Podemos movernos libremente
por las diferentes salas del hotel
y estudiar un mapa de
Alejandria para seleccionar los
ugares que queremos visitar.
Ademés de la pantalla en la que
transcurre la accién hay otras
dos. En una de ellas se
almacenan los objetos que
vayamos recogiendo, mientras
qUe en IG ofra es donde es
posible manipularlos
examinarlos. Los gréﬁ,cos son
sencillamente impresionantes,
con escenas animadas de gran
tamano y algunas pcmic”cs en
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PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES
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Aunque la version sobre la que hemos trabajado es la original ?.'enlé,s', en breve

sera comercializada en nuestro pais el programa en castellano.

A pesar de encontrarnos a principios de siglo XX, nuestra residencia quedara fija-
da en este majestuoso hotel. Disfrutadlo, porque lo bueno siempre dura poco.

Pedir ayuda en algunos momentos del juego, resultara imprescindible para no que-¢

darse atascados. Algo, por otra parte, dificil de que ocurra con este programa.

alta resolucién, también, la
banda sonora ofrece una
estupenda ambientacién a cada
una de las escenas.

Uno de los puntos més
destacados cfa-i programa es su
flexibilidad. Es cierto que existe
una trama argumental bésica,
pero puede sufrir infinitas
variaciones en funcién, no
solamente de nuestras decisiones,

sino del personaje elegido para
realizarlas. En e}edo, «Daughter
of Serpents» contiene seis
personajes pregenerados pero,
ademés cuenta con un potente
disefiador con el que crear un
aventurero a nuestra medida. En
el disefiador es donde decidimos
si queremos que nuestro
personaje sea viajero,
egiptélogo, detective,
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Parece mentira que esta bella seforita pertenezca a una red de traficantes. De-
senmascararla sera nuestro principal objetivo en «Daughter of Serpents».

PC VERSION EN INGLES

Un extrafio objeto, sera el causante de muchos quebraderos de cabeza. Depen-
diendo de la profesion que hayamos elegido, lo resolveremos con mas facilidad.

La gran calidad grafica hace que la gran sencillez
en el desarrollo se vea en parte reducida. ,,

investigador privado, ocultista o
mistico. Dentro de cada
categoria podemos escoger entre
varias habilidades diferentes.
Estas, podrc’m hacer que nuestro
personaje obfenga irﬂormacién
de personas o cosas que para
ofros no tendrian ninguna
utilidad; o que la aventura tome
caminos diferentes a partir de un
suceso determinado.

Sifselcelebrala
ceremonia, que
iiregresar.
3llos seres

que esperan
tras ellumbral;
el fin'de la

nareir

‘humanidad ="

adc o5}

: por dos aspectos.

El juego resulta demasiado

y facil; ademés, la mayor
parte de su desarrollo es
automatico.

No existen, en este programa,
los tipicos “puzzles” tan clésicos
en las aventuras y en algunos
juegos de rol. Las acciones se
suceden de una manera casi
encadenada, apenas tenemos
que tomar decisiones y no hay
momentos en los que poner a
prueba nuesira inteligencia. En
muchas ocasiones, e?programc
se reduce a una serie de
interminables conversaciones en
las que tomamos un papel muy

o activo, y una vez conocida
E:orcnecénica del juego podemos
resolver el programa completo
en menos de media hora. Es
cierto que, al terminar el
programa, fenemos la posibilidad
de volver a jugar con un
personaje diferente sabiendo
que la accién serd muy distinta.
Sin embargo, las variaciones no
son tan sustanciales como para
atraer al jugador que ya ha
completado la aventura con un
personaije deferminado.

Millenium ha creado un
producto técnicamente
irreprochable y espectacular. Ha
tomado una historia que
solamente podemos calificar de
fascinante y ha creado con ella
una verdadera pelicula para
ordenador. Pero ha descuidado
la jugabilidad, pues parece
haLer sido disefiada para ver
mds que para jugar.

P.JR.
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Unitros

BASICA

Pack compuesto por

una Consola MEGA DRIVE y

meea aarre SERA un Control Pad. Y claro esta
e \ el adaptador de corriente.

~ SONIC PACK o000
v 2

------- - - Pack que te ofrece
T S una Consola MEGA DRIVE y
—2Y un Control Pad, junto al
i et SR p scimrill maghnifico juego SONIC y un
T o e I SR Ry i, adaptador de corriente_

-THE-HEDOGEHODO

A

La Consola de 16 Bits Mas Vendi



DRIVE

MEGA PACK

b o] 10-B1T,
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ETEm,

La joya mas preciada entre los mejores Consoleros... ahora al alcance
de todos. SEGA lo ha hecho posible tras disenar tres Packs entre los
que encontraras el que mas se acerque a tus gustos y necesidades.
iHazte con la joya!.

MEGA DRIVE brilla a lo grande.

M——

la del Mundo

Pack que incluye una
Consola MEGA DRIVE, 2 Con-
trol Pad, y los videojuegos
SONIC, WORLD CUP ITALIA,
SUPER HANG ON y COLUMNS.
Ademas... un adaptador de
corriente.



Unitros

_BASICA

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR y el videojuego
COLUMNS.

i
ZLJEy, 7 ) : )

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR, adaptador de corrien-
te y el videojuego SONIC.

La Consola de Videojuegos Portatil Convel




La Consola portatil mas
alucinante que existe, ahora puede ser tuya
‘ comprandotela a medida.
} SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que
mejor te siente para entrar en la aventura.
iVeras como te pega!l.
Ademas la puedes convertir en TV con un sencillo
adaptador.
No hay nada mas completo.

'tible en TV




programas o capturadas desde un escéaner.

enemos entre ma-

nos un progra-

ma puramente

rofesional, en-

@cado a conse-

guir imégenes de

alta calidad en

nuestros PCs. En el que

ademés, su facilidad de manejo,

a partir del entorno Windows, lo

hace recomendable a cualquier

usuario, por muy poco experimen-

tado que esté. Vamos a ver de lo

que es capaz este nuevo progra-

ma de tratamiento profesional de
la imagen.

Como ya hemos dicho en la in-
troduccion, el manejo de «PhotoFi-
nish» es muy sencillo, ya que al co-
rrer bajo Windows, todo lo que
tenemos que hacer es mover el ra-
ton hc:cicﬂos men{s para ver todas
las opciones que nos ofrece el pro-
grama. Nada més empezar, vere-
mos que nuestro “ambiente de fra-
bajo” estd dividido en varios
apartados: la barra de menos

rincipales en la parte superior de
‘:(’.'J pantalla, y tres ventanas inde-
pendientes que corresponden a la
caja de herramientas, a la paleta
a ofra pequefia destinada a defi-
nir la anchura de nuestro pincel.
Todos estos elementos los podemos
reorganizar a nuestro gusto para
personalizar nuestro escriforio.

TODOS LOS MENUS

Como todo buen programa que
se precie, «PhotoFinish» dispone
de unos mens principales que
contienen todas las funciones 3is-
ponibles. Nada mejor para cono-
cer todas las posibi&idudes que se
nos ofrecen, que ir examinando
uno por uno el contenido de estos
mends.
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El mend “Archivo” es el prime-
ro de la lista, y en él se ocultan
las opciones clésicas y necesa-
rias para empezar a trabajar,
abrir archivos, cerrarlos y sal-
varlos. Asimismo se incluyen los
comandos que nos permiten es-
pecificar nuestra impresora y es-
céner. Este Oltimo dispone a su
vez de un submen{ destinado a
controlar la entrada de imége-
nes mediante este dispositivo,
donde podemos configurarlo, le-
er y releer las imagenes, o re-
mendar los errores que hayamos
cometido al escanearlas.

Como dltima opcién del mend,
nos encontramos, jcémo nol, la
de salir del programa. Pero una
vez hayamos o%ierfo cualquier
imagen, ésta entrard a formar

arte de este men0 “Archivo” si
o deseamos, lo que significa
que si estamos trabajando en el
retoque de una en particular,
siempre la tendremos disponible
en este mend, aunque hayamos
abandonado el programa.

El siguiente men0 principal es

uizé el mas importante de to-
jos. Se llama “Edicién” y, como
os podréis imaginar, contiene
las funciones necesarias para
hacer casi de todo con cualquier
imagen. Aparte de los coman-
dos clésicos de deshacer, cortar,
copiar, borrar, pegar, efc, exis-
ten otros tres submenids mucho
més novedosos e interesantes. El
primero de ellos se reconoce con
el nombre de “Convertir a...” y
sirve para convertir cualquier
imagen a uno de los cuatro mo-
dos de color que soporta el pro-
grama: blanco y negro, 256 co-
lores, color de 24 bits y gama de
grises. El segundo, merece un
punto y aparte.

Si pensais que
«PhotoFinish» es tan sélo
uno de tantos programas
de dibujo existentes en
el mercado, sin duda os

equivocais. Porque,
aparte de poder crear
con él las mas
sofisticadas
pantallas gracias a sus

herramientas de dibujo, la verdadera
potencia de este programa se demuestra a la hora
de refocar, ecvalizar y modificar imagenes creadas con ofros

FILTROS DE IMAGEN
Y DEMAS EFECTOS

Este subment nos permite apli-
car filtros a las imagenes, consi-
guiendo resultados absoluta-
mente sorprendentes. Podemos
afiadir ruido, difuminar, contro-
lar el brillo y el contraste, mani-
pular el mapa de color-grises,
dispersar cualquier zona del di-
bujo en cuestién, aplicar efecto
de mosaico, limpiar la imagen o
resaltar determinadas édreas.
Mencién especial merecen algu-
nos efectos como el de relieve.
Este convierte, por ejemplo, la

foto de alguna bella joven, en un”

rostro esculpido en arena de una
definicién realmente asombrosa.
Asi es también el resultado del
efecto de movimiento, difumi-
nando los bordes de la imagen
como si de una instantdnea en
pleno movimiento se tratara. De-
tectar bordes y Ecualizador (una
de las funciones més potentes)
son los Oltimos efectos profesio-
nales de imagen que nos reserva
el meno “Filtro”.

Nos queda solamente el sub-
ment Cambiar dentro de “Edi-
cién”. Contiene efectos del tipo
reflejo horizontal o vertical, in-
vertir, hallar contorno, rotar, y
redefinir el érea total de la ima-
gen o el dibujo.

SIGUEN LAS OPCIONES

“Mostrar” es el nombre del si-
guiente men principal, y se di-
vide en dos apartados. Uno des-
tinado a controlar el potente
efecto de Zoom y definirlo o
nuestro gusto, y ofro con varias
opciones que nos permiten orga-
nizar el érea de trabajo, mos-

TRATAMIENTO

PhotoFinish
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lidades aplicables en casos similares.

En la caja de herramientas existen varios grupos de elementos que contienen uti-

Fuente Opciones Ventana Ayuda

Archivo (LW Mostrar
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Podemos reflejar las imagenes vertical, horizontal y diagonalmente, asi como ro-
tarlas y modificar su area total.

PhaotoFinish

~ Modelo.pox 100% _ Cascada
Mosaico

Redistribuir iconos

Kl

Mayiis +F5
Mayls+F4

Duplicar

Ctrl+D

v 1 Modelo.pecx 100%
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cipales de «PhotoFinish».

trando u ocultando ventanas, asi
como ver cualquier pantalla en
su totalidad.

Si estabais pensando en intro-
ducir texto en vuestros dibujos o
pantallas, el siguiente ment os

Podemos organizar las ventanas como queramos gracias a uno de los menus prin-

lo pone fécil. Por eso se llama
“Fuente”, e incluye multitud de
tipos de letra, de los que pode-
mos fener seleccionados cuatro
a la vez, para utilizarlos en cual-
quier momento.



LA IMAGEN

PhotoFinish - [Flowers.gif 1002q]
Mostrar Fuente Opciones ¥Yentana

Tenemos enfre manos un
programa puramente
profesional, enfocado a
conseguir imagenes de gran
calidad en nuestros PCs.

PhotaFinish -
nte Opciones Ventana Ayuda

Ayuda

Indice

Para principiantes
Comandos
Procedimientes
Combinaciones de Teclado
Herramientas

|=| Archive Edicién

Informacion del sistema...

Sobre PhotoFinish...

+|

PC

Presentar Indice de Ayuda orrline con los diversos taaic;s
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Dadas las enormes posibilidades de este «PhotoFinish», el programa de dibujo incluye una completisima ayuda donde se pue-
de encontrar cualquier tema relacionado con él. Algo muy util para los conocedores de este tipo de aplicaciones.
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Ajustar la Paleta de Colores Completa .
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Tenemos un completo control sobre nuestra paleta. Podemos ajustar toda la gama

de colores disponibles a nuestro gusto.

Archivo Edicion Mostrar Fuente

"PhotoFinish
Opciones Ventana Ayuda
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La fotografia de una hermosa joven a la que se le han aplicado tres sorprendentes
efectos de filtro: relieve, detectar bordes y mosaico.

Pero ain quedan més cosas,
porque el siguiente mend, de
nombre “Opciones”, engloba
una serie de comandos de varia-
da utilidad. Con ellos podemos
cambiar el estilo y tipo de pin-

cel, la tolerancia de color, el tipo
de gradiente, asi como acceder
a la paleta y a las texturas, estas
Oltimas de gran calidad.

Y asi llegamos a los dos olti-
mos mens que son el de “Ven-

tana”, con el que modificaremos
o duplicaremos la ventana acti-
va y, jcémo no!, la socorrida
“Ayuda”, muy completa, en la
que se podrd encontrar cual-
quier término o procedimiento
relacionado con el programa.

LAS HERRAMIENTAS DE
DIBUJO, RETOQUE Y EFECTOS

Todo eso esté muy bien, pero
3qué pasa con el dibujo? Pues
que disponemos de una comple-
ta caja de herramientas, una pa-
leta y una ventana para el ancho
de pincel de dibujo.

En la caja de Lerrcmienfcs,
que podemos estructurar a nues-
tro antojo en las filas y columnas

ue queramos, las encontramos
ge cuatro tipos: las de visualiza-
cién, las de seleccién, las de pin-
tura y las de retoque.

Las herramientas de visualiza-
cion son el Zoom; el localizador,

ue muestra el area selecciona-
ja de fodas las ventanas que
contienen las misma imégenes; y
la mano, que sirve para mover
la imagen vertical, horizontal o
diagonalmente. Las de seleccién
son; la caja de efectos, para de-
finir areas rectangulares; la vari-
ta mégica, con la que se definen
zonas con colores semejantes; el
lazo, para definir dreas a mano
alzada; y las tijeras, para recor-
tar superficies poligonales. Por
su parte, las herramientas de re-
toque constan de pinceles de
contraste, brillo, tinte, difumina-
do y resaltado, ademds de un
spray mezclador.

. Entrando de lleno en las herra-
mientas de pintura, tenemos de
todo. Lineas rectas y curvas; cir-
culos y elipses rellenos o huecos;

PC

Copilar a..
Pegar desde...

Convertir a
Filtro
Cambiar

oshcer 1000 desds a slocct de s lima

El ment principal bajo el nombre de «Edicion», con todas sus opciones al comple-
to, se superpone a una imagen de gran calidad.

cajas normales, redondeadas y
poligonos rellenos o huecos; bo-
rrcx(?or normal o de un color;

incel; pluma; espray; aerégra-
E:; y rodillos simples o de textu-
ra, por solo mencionar algunas.

LA PALETA Y LA VENTANA
DE ANCHURA DE DIBUJO

Por supuesto, no hay que olvi-
darse de los colores. Como ya
hemos apuntado, podemos crear
o manipular imégenes que van
desde el blanco y negro, hasta
los colores en 24 bits Se altisima
calidad. Encontramos todos es-
tos colores en la ventana de la
paleta, que ademas se puede
contraer para ahorrar espacio
en nuestro escritorio, mostrando
sélo el color primario y secunda-
rio que estén activos. Por medio
de ella, podemos crear nuestros
colores o gradientes, ademés de
acondicionarla a las imégenes
generadas en ofro programa o
capturadas desde escaner.

Existe también otra pequefia
ventana con el dibujo de un pin-
cel, mediante la cual podemos
definir en cualquier momento la
anchura de nuestro dibujo, sin
recurrir @ ningdn otro mend.
Més comodidcg, imposible.

CONSIDERACIONES FINALES

Quedan muchas cosas en el
tintero (o en las teclas, que son
ofros tiempos), pero creemos im-
portante enumerar los formatos
de imagen con los que trabaja
este «PhotoFinish». Estos son:
Bitmaps (.BMP), MS Paint
(.MSP), Targa (.TGA), Tiff (.TIF),
imagenes ZSoft (.PCX) y .GIF.
Ademés, no queremos dejar de

mencionar que, aparte del pro-
grama principal, «PhotoFinish»
viene acompafiado de otros pe-
quefios programas como un
capturador de pantallas y ofros
destinados a ofrecernos infor-
macién inmediata de cualquier
imagen.

A modo de conclusién, decir
que este «PhotoFinish» es un po-
tentisimo programa de dibujo
enfocado al tratamiento profe-
sional de la imagen, consiguien-
do una calidad digna de elogio
en la mayoria de sus funciones.
Ademds, la inclusién de efectos
especiales nunca vistos, refuerza
su atractivo para los cada vez
més aficionados a la imagen por
ordenador a través del PC.

El Gnico punto negativo, aun-
que muy légico en este tipo de
programas profesionales, es la
exigencia de memoria y configu-
racién del programa. Los usua-
rios que se encuentren bajo la
barrera de los 386, podran dis-
frutar de este «PhotoFinish» a
medias, debido a las eternas es-
peras ante cualquier operacién
o al fatidico aviso de “memoria
insuficiente”.

F.JR.
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PHOTO CD PORTATIL

L unque hace muy poco que estén disponibles en el mercado

las primeras unidades de Photo CD de Kodak ya se esté pre-
‘ parando un nuevo modelo que saldré a la venta antes derve—
rano y que serd completamente portatil. El CD PCD 880 mide lo que un
cuaderno y funciona a través de un adaptador de corriente alterna
para la red doméstica, o una bateria recargable de niquel-cadmio si-
milar a la de las camaras de video.

Este modelo ofrece, por supuesto, la misma calidad de reproduccion
de imagenes que sus hermanos mayores. Ademas, posee diferentes
salidas para radio frecuencia, euroconector, S VHS y video compues-
to. Otra de las caracteristicas del PCD 880 es su compatibilidad con
CD de audio y la posibilidad de funcionar como reproductor portétil de
discos compactos de msica. Entre las prestaciones que ofrece se en-
cuentran: exploracion de imagenes completas y bisqueda automética
de mosica, control de volumen de auriculares incorporado, mando a
distancia y, por 0ltimo, un sistema de seleccion de imagenes favoritas

denominado PFS.
(Més informacién: 91 626 71 00)

LA GUERRA DE LOS 32 BITS

anto Commodore como Atari tienen ya listos el
relevo de sus modelos Amiga y ST. Commodore

2l sera quien comience la batalla durante este mes
con el lanzamiento del Amiga 1200. Este ordenador,
de apariencia similar al A 600, aunque esta vez con fe-
clado numérico, incorpora un procesador 68E020 de
32 bits a 14 Mhz dos megas cf; RAM y un disco duro
en los modelos HD que al usar un interfaz IDE se puede
colocar estdndar y de cualquier capacidad. Amiga
1200 lleva un juego de chips AA (Advanced Amiga)

ve permiten trabajar con 256 colores de una paleta
je dieciséis millones. Hay, también, en este ordenador,
varios modos mejorados de video entre los que se in-
cluye un nuevo HAM con 256.000 colores simultaneos
en pantalla. La versién 3 del Wok-
bench también acompafia al Amiga
1200 permitiendo muchas nuevas
funciones. En principio, se asegura
compcﬁbi|idccr con los juegos dise-
fiados para los modelos anteriores,
UUane para usar |QS nuevas venta-
jas los programas tendrdn que estar
preparados para ello.

Por su parte, Atari prepara el Fal-

FALCON 030

exclusivo de Atari;
luciones de pantalla des-
de 320x200 en 16 colo-
res hasta 768x480 con

reso-

con 030 que incluye un procesador MC48030; dos me-
gas de RAM; zécalo para procesador Intel 80386 u
80486 para ejecutar aplicaciones PC; disquetera de
alta densidad de 1.44 megas de capacidad; disco du-
ro a partir de 62 megabytes como opcién; salida MIDI;
nueva version 4 en ROM del TOS, sistema operativo

65536 colores disponibles en la paleta.

Como veis la batalla acaba de comenzar y las armas
de los dos contendientes estén ya dispuestas. El resto es
una decision solamente vuestra.

(Més informacién: COMMODORE 91 320 37 67 e
IBERCOMP 971 45 66 42)
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Cuando el HAMBURGLAR" se escapa con la bolsa magica de RONALD™
los M.C. KIDS, MICK™ Y MACK" llegan en su ayuda, pero no podran * .-’
completar la mision solos, necesitaran gue ta les ayudes.- e
Deberas:buscar al HAMBURGLAR™ errante que se encuentra escondido.
en uno de los paises. ;Te parece facil? Quizas, pero no lo sera tanto

ya que GOFORIT", DRAGGIE", GNASH" y sus amigos esperan escondidos

para arruinar tus planes.

M.C. Kids, Ronald McDonald, Golden Arches, Mick, Mack, Hamburglar, Birdie the Early Bird, Grimace, Fry Guys, Fry Girs, CosMec,
The Professor, Ronald McDonald's Children Charities y McDonaldland son marcas registradas de McDonald's Corporation.

© 1992 McDonald's Corporation. @ Virgin Games Ltd. 1992

UN TELEFONO PARA
IR AL CINE

| nuevo modelo de te-
léfono de Motorola,
- una de las empresas li-
deres en el mercado de uni-
dades portdtiles, incluye una
opcién que resulta muy inte-
resante. Sobre todo para

vien tiene que estar en ﬁnec
jirecfc con su trabajo a todas
las horas del dia.

Seguro que alguna vez ha-
béis estado en j cine o en el
teatro y habéis escuchado el
molesto “ring-ring” de un por-
tétil llamando a su duefio insis-
tentemente. Y seguro que el timbre ha sonado en el momento culminante
de la pelicula. Pues, con el Motorola MicroTAC Ultra Lite no volveréis a
desear estrellar el aparatito de marras en la cabeza de su propietario. Po-
see una opcién especial en la que el teléfono solamente vibra sin molestar
a nadie excepto a aquel que lo lleva en su bolsillo. Ademds, este modelo
es uno de los més ligeros que existen y lleva todos los adelantos técnicos
que estan haciendo que la telefonia mévil cada vez crezca més y maés.

PF 1 de Ri-

E coh ha en-

trado de lleno en
el conocido libro
Guiness de los re-
cords como el mo-
delo de facsimil
mas pequefio del
rnuncro. Este fax

i

EL “GUINESS” EN FAX

| nuevo fax

ha sido disefiado
para completar los sistemas de telefonia movil para automéviles. Su
funcionamiento es a base de una bateria recargable con autonomia
para permitir hasta 34 hojas de tamafio DIN A4 desde fuera de su ba-
se. Tiene un peso de dos kilos y medio y su velocidad de transmision es
de 34 segundos por pégina. El PF 1 posee, ademés, un interfaz que
permite conectarlo al teléfono del cocﬁe. Ahora ya no hay excusa al-
guna para no enviar un fax desde vuestro automaévil.

(Més informacién: 93 323 67 31)

AMIGA 1200



ALMACENAMIENTO MASIVO PARA AMIGA

sar el ordenador Amiga de Commodore en
| aplicaciones de video o similares implica la
0 necesidad de poseer unidades de almacena-
miento que sobrepasan la capacidad de un disco duro
estdndar. La solucién a todos estos problemas nos la
proporciona la empresa americana GVP. Esta presenta
unidades de diferentes tipos y capacidades en las que
guardar los enormes ficﬁeros generados por los pro-
gramas profesionales. El sistema Sl R5500 de cartu-
chos removibles de Ricoh permite 48 megabytes alma-
cenados en pequefias unicﬁ:des que se pueden archivar
en cualquier biblioteca sin ocupar demasiado espacio.
Para los que necesiten mayor capacidad, estd pensado
el SI MO9200E/600. Con tecnologia, asimismo pro-
porcionada por Ricoh, cada uno de los discos mag-
neto-pticos de este periférico son capaces de con-
tener 600 megabytes de informacién. En
tercer lugar, y pensado
para bibliotecas
de datos en las
que lo més impor-
tante sea la capaci-
dad y no el tiempo
de acceso a los da-
tos, la solucién pasa
por un “streamer”
IMPACT WT-150 con
150 megabytes de ca-
pc:ciolc:jI en cada cin-
ta. GVP completa su

“PRESENTACCIONES”
BAJO WINDOWS

netant LA TESENTACCION  (ALCO1 G

. Tewda  frocentacide Vet  Agasds

W resentar los resultados econémicos de nuestra em-

presa, mostrar nuestros productos o hacer una
galeria automdtica con las pantallas capturadas
de nuestro videojuego favorito, o con las fotografias es-
caneadas de nuestra familia, es sélo unas cuantas utili-
dades en las que podemos emplear cualquier programa
del mercado para crear presentaciones.

«Instant Graf Presentaccion para Windows» es un pro-
grama distribuido por Anaya Multimedia que permite
crear presentaciones con un estilo fotalmente proEasiona[
y de una forma muy fécil.

«Presentaccion» dispone de 45 tipos diferentes de gré-
ficos; efectos tridimensionales; control independiente de
tipografias; colores, tamaios e imagenes; paleta de 256
colores; importacién y exportacién de todos los formatos
gréficos mds conocicros;
montajes de diapositivas
con 25 efectos cﬁa transi-
cién; y, como afiadido,
soporte técnico por par-
te de los especialistas de
Anaya con linea felefé-
nica durante diez horas
al dia y fax durante las
24. 5 Quién da mas 2

(Més informacién 91
32001 19)

gama de productos con una tarjeta SCSI con posibili-
dades de controlar cada uno de estos periféricos con
una elevada velocidad de transferencia.

(Més informacién: 988 75 11 80)
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ENTERTAINMENT PACK
VERSION 4

icrosoft ha lanzado al mercado espa-
. fol la versién nimero cuatro de su
& W I popular paquete de juegos disefiados
para funcionar bajo Windows. El “pack” incluye:

«Chip’s Challenge», un juego que os resultara
conocido a los lectores de la revista y que pondré
vuestra paciencia a prueba. En él tendréis que
encontrar la salida de laberintos plagados de
trampas y enemigos. «Jezzball» y «Maxwell’s
Maniac», creados por el disefiador del «Tetris».
«Go figure», una carrera contra reloj para solu-
cionar ecuaciones matemdaticas. Un «Ajedrez»
con varios niveles de dificultad. «Tic Tac Drop».
Y, por tltimo, «Dr. Black Jack», un programa de
cartas para los aficionados a los juegos de azar
con el que es posible entrenarse, si vuestra infen-
cién es haceros ricos en el casino. Windows se
hace cada vez mas divertido.

(Més informacién: 91 308 43 15)

LIBROS

APLICACIONES LENGUAJES
DBASE Il PLUS VISUAL BASIC
ﬁmw

176 Pags. 874 Ptas.

Visual Basic

Erida L. Sanchis Paror
Luae I, Muniner Liods

Antomio B, Canet Alegre

183 Pags. 1341 Ptas.

«dBase» es una utilidad conoci-
da por los usuarios de ordenado-
res personales. Esta guia sirve de
ayuda para una primera toma de
contacto con el programa.

Esté estructurada en diez leccio-
nes, a través de las que se apren-
den conceptos basicos. Cada una,
incluye ejemplos practicos que
confribuyen a una mejor com-
prension de los temas tratados.
También, recuerda, mediante ano-
taciones, los conceptos mas im-
portantes de cada una de las par-
tes en que se subdividen los temas.

Sin embargo, a veces pierde
claridad al comentar difusamente
cfgunos conceptos, pues pretende
abarcar en poco espacio dema-
siados contenidos.

«Visual Basic» no es un lenguaje,
segln se entiende el término habi-
tualmente. Es una herramienta que
permite crear procedimientos bajo
Windows.Su principal ventaja es
que permite crear el cédigo de
modo casi instintivo.

Comienza por una descripcion
basica de la programacién en en-
forno Windows , para pasar a la
de «Visual Basic». Desarrolla su
contenido de un modo correcto y
sencillo, asi el programador expe-
rimentado puedgicllur respuesta
a cualquier duda facilmente.

Describe comandos y funciones,
analizando cédigos cKe supuestos
de programacién que facilitan la
labor de ensefianza-aprendizaie.

E. P. Sanchis , L. P. Martinez,

Julian Martinez Valero t A. E. Canet Alegre wha
Anaya Multimedia  Nivel «I» Anaya Multimedia  Nivel «C»
AUTOEDICION AUTOEDICION

101 SOLUCIONES DE EL MACINTOSH NO ES UNA
DISENO PARA AUTOEDITORES MAQUINA DE ESCRIBIR
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281 Pags. 2995 Ptas.
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68 Pags. 1495 Ptas.

“Si tus disefios no acaban de
convencerte... aqui encontrards
ayuda”. Asi reza un frase de este
volumen, ideado para profesiona-
les de la autoedicién.

Partiendo de los conceptos mas
basicos, el libro ofrece una serie
de consejos. Con ellos, se pueden
perfeccionar esos defalles que me-
joran la presentacién de cualquier
disefio gréfico. Expone informa-
cién sobre el proceso de creacién
de boletines, catélogos, curricu-
lums, anuncios, cartas, efc., a tra-
vés de 101 ejemplos del estilo
“antes” y “después”.

Respetando en todo momento el
disefio del original, la traduccién
del libro es rigurosa y amena. Asi,
se convierte en una herramienta
muy 0til y casi inigualable.

P

Nivel «C»

Roger C. Parker
Pagina Uno

Un libro de lectura tan amena
como divertida. «El Macintosh no
es una maquina de escribir» es
todo un hallazgo en el campo de
la autoedicién.

Més que una mera ayuda, se
convierte en un auténtico manual
de estilo para todos los usuarios
de Mac. Ofrece explicaciones,
consejos y técnicas sobre casi to-
do lo que se puede hacer en un
texto con una de estas méquinas,
incluyendo numerosos y atraci-
vos ejemplos.

La autora hace gala de un enor-
me sentido del humor en cada
uno de las capitulos, de manera
que ayuda tanto a la comprensién
como a la lectura. En definitiva, es
una pequefia joya imprescindible
para todo el mundo.

Robin Williams i
Péagina Uno Nivel «I»
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REAL Y VIRTUAL COMO LA VIDA MISMA

n 1895, los hermanos Lumiére inventan el cinematégrafo. Los asistentes a una de

sus primeras proyecciones cinematograficas llamada “La Locomotora” salian es-

pantados de la sala donde se proyectaba la pelicula, ante el temor de que aquella

enorme méaquina de fren que parecia acercarse desde la pantalla, se les viniese en-

cima. No hay duda alguna, de que si en aquella vieja proyeccién se hubieran uti-
lizado las actuales técnicas de Infografia y Realidad Virtual, la ‘Vieja Locomotora’ habria
aplastado de una sola pasada hasta las corbatas y sombreros de los espectadores alli pre-
sentes, dejandolos pegados al suelo como figuritas recortables de papel.

Bromas a un lado, esta hreve introduccion
sugiere que nos hagamos una idea de cé-
mo todo ha evolucionado -en concreto la
tecnologia-, desde aquel 1895 hasta
nuestro 1993.

También supongo que estaremos de
acverdo en que la Infografia y la Reali-
dad Virtval -ahora en expansién voraz-
es uno de los mejores descubrimientos de
la actvalidad (¢de

Ya. Ya sé, gy
qué tiene esto de
extraio? No. Na-
da de extrafio pa-
ra “nosotros”. Pe-
ro si lo hubiese
tenido para nues-
tros antepasados.
Me explico: Esté .
claro que el ser hu-
mano ha evolucio-
nado y con él todo
el entorne, pero
¢lenemos conscien-
cia de ese “paso

todos los tiem-
pos?) en especial
para los amantes
del cine y de los
ordenadores.
Estas "dos nuevas
ciencias” estan
rompiendo muchos
moldes y abriendo
nuevas perspecti-
vas en todas las
actividades coti-
dianas de nvestra
sociedad: Medici-
na, Diseio, Arqui-

agigantado evolu-

tivo”? A veces es interesante situarse men-
talmente como “observador sorprendido”
con las cosas con las que estameos familia-
rizados a diario; es decir: intentar ver las
cosas que conocemos de sobra, como si
fuese la primera vez que las vemos. Esto
produce un efecto curioso. Un video, el
mando a distancia, el televisor en color ...
¢Comprendéis?

Estamos rodeados de inventos “magicos”
a los que apenas damos mayor importan-
cia. Y esto es porque han crecido “con no-
sofros”, nos “conocemos” desde “nues-
tro” siempre. Por lo tanto, desde este

tectura, Entreteni-
miento... Si, es asombroso. Igual que
asombrados se quedan nuestros ojos cuan-
do en la televisién aparece un nuevo
anuncio comercial, clip o pelicula que uti-
lizan las nuevas técnicas de animacién ge-
nerada por computador. ;Cémo pueden
hacer eso! jCaramba! ;Parecen tan reales!
=exclamamos-, mientras los androides se-
mi-liquidos de «El Cortador de Cesped» se
entrelazan en un eterno beso galactico en
los parajes nevronales de un frio sveio
irreal. También esto es magia.
Una magia que demuestra que hoy cada
vez esté mas cerca lo “onirico” de lo “real”;

punto de vista, no es tan
dificil comprender el
“asombro” del publico | - =

de la “locomotora” de f—ﬂfﬁf
hace 200 aios. Tal vez
ellos sintieron lo mismo
que hoy sentimos nese-
tros cuando contempla-
mos boquiabiertos a un
Terminator 2 fundirse en
un brillante liquido pal-
pitante, o cuando vemos
las increibles “metamor-
fosis” del video «Black
or White» de Mr. Jack-
son o las del spot del ri-
zador de pelo “Braun-Sty-
le” que emiten con
frecuencia en el MTV bri-
tanico. Si. Supongo que
serian sensaciones muy

lo “intangible” de lo
"palpable”. Ya se ha
abierto ante nosotros una
ventana donde el hori-
zonte de la imaginacién
se desvanece con el cre-
pusculo de la realidad. Y
aungue los hermanos Lu-
miére no puedan asistir a
este espectaculo, desde
nvestras butacas si pode-
mos recordarles a ellos, y
a todoes los inventores
contemporaneos, a los
fisicos, investigadores,
informaticos y progra-
madores cuyo trabajo,
tenacidad e imaginacién
han hecho posible que
algo “no real” sea “tan
real” como “la vida mis-
ma”... o mas.

parecidas.

Rafael Rueda

ola de Dro-
gon, y su con-
tinuacién Bola

de Dragén Z, han
rofo indudablemen-
te todos los moldes
habidos y por ha-
ber, en cuanto a se-
ries de animacién.
Si el mes pasado
os presentabamos
al hijo de Bulma,
Toranks, en una
acertada adapta-
cién informdtica,
en esta ocasion le
ha llegado el turno
al  protagonista
por excelencia de
la serie, el inefable Goku. No sabemos con certeza qué le ha ocurrido,
uizé haya sido algo que ha comido o tal vez el maléfico influjo de la luz
je la luna, squién sabe?, pero el caso es que un par de micromaniacos de
San Fernando (Cédiz), que responden a los nombres de Nano y Jesus, le
han pillado in fraganti, en plena metamorfosis a simio gigante.
Mucho ojito que tiene cara de pocos amigos y lo mejor serd no moles-
tarle. jEste Goku tiene unos prontos...!

tener algunos de nuestros lectores, para encontrar

cualquier tipo de curiosidad entre los distintos pro-
ductos y juegos que aparecen en el mercado. No tenéis
mas que echar un vistazo a las imagenes que hay junto a
estas lineas, para comprobar como se puede advertir algo
mas que una pequeia diferencia entre las dos portadas
del «Cruise for a Corpse», ese juego tan divertido en el que
Delphine nos invitaba a actuar de detectives en un caso de
asesinato en alta mar.

La verdad es que nos gustaria saber qué es lo que impul-
sa a una compaiiia a modificar una y mil veces hasta el
mas pequeiio detalle de un juego, antes de lanzarlo defi-
nitivamente al mercado.

iHombre!, la verdad es que la caratula final esta bastan-
te mas elaborada y es mas bonita, al menos desde nuestro
punto de vista, pero claro, sobre gustos no hay nada escri-
to. ¢ Cual preferis vosotros? Casi se nos olvida, el lector que
ha demostrado tener tan buena vista ha sido Félix Garcia-
Carrasco, que nos ha hecho participes de su interesante
descubrimiento desde Madrid.

c ada vez nos impresiona mas el ojo que demuestran




ALONE IN THE DARK

rabajar para una coleccionista

de arte. Nunca pensé que po-

dria rebajarme a eso. Yo, Ed-

ward Carnby, el detective priva-

do mas famoso del condado,
especialista en asesinatos, contratado por
una tratante de antigiiedades para locali-
zar obras de arfe en una mansion en rui-
nas. Si no fuese por ese maldito banquero
usurero de Henry Lorens, que anda de-
trés de mis pasos todo el dia, habria re-
chazado la oferta sin escuchar siquiera
las condiciones de pago. Lo que no puedo
entender es porqué esa tal Gloria Allen
ha recurrido a mi. Claro que la primera
regla de oro de un buen detective es no
preguntarse por los motivos de sus clien-
tes. Y ese fue mi primer gran error.

EMPIEZA LA PESADILLA

Aquella maiiana me levanté muy ani-
mado dispuesto a cerrar el caso lo antes
posible. El chéfer de Gloria me llevé has-
ta la entrada de Derceto. “Otro viejo ca-
seron embrujado”, pensé nada mas ver-
lo. Seguro que congeniaria con algin
fantasma de sabanas blancas y largas
cadenas... Avancé por el jardin descuida-
do y marchito, y me encaminé a la puer-
ta. Lo primero que me llamé la atencién
fue el sepulcral silencio que reinaba por
los alrededores. No se oian grillos, ni pa-
jaros, sélo unos aullidos lejanos que pa-
recian provocados por el viento..., que no
soplaba en aquellos momentos.

Mientras me acercaba a la casa me pa-
recié ver como una luz que se encendia y
apagaba en el desvan. El reflejo del sol,
me dije para tranquilizarme, sin pensar
que el cielo estaba completamente nu-
blado. Abri la puerta principal y una co-
rriente de viento helado me golpeé en la
cara dejandome completamente parali-
zado. Era como si el mismo aire que flo-
taba en la casa quisiera salir precipita-
damente de alli. Cuando me recobré de
la impresién, me reproché a mi mismo el
haberme dejado llevar por la imagina-
cion y empecé a trabajar. El primer obje-
to que Gloria queria comprobar era un
antiguo piano con cajones secretos, el ti-
pico artilugio que vuelve loco a los colec-
cionistas de arte.

Me dirigi al desvan y alli lo encontré,
estropeado y lleno de polvo. Revisando
los cajones encontré una carta del ante-
rior propietario, Jeremy Hartwood, que
se habia suicidado en ese mismo desvan
hacia unos meses. En la nota decia que
habia liberado a las fuerzas malignas y
tenia que pagar por ello. Pobre loco,
pensé... De repente un escalofrio recorrié
mi espalda provocandome una exiraia
sensacion. Impulsado por el instinto de
conservacion, bloqueé la ventana con el
armario y la trampilla del suelo con el co-
fre que estaba al lado. Al cabo de unos
segundos, un gigantesco pajaro destro-
z6 la ventana, pero no pudo desplazar
el armario. Seguidamente la trampilla
golpeo repetidas veces el bail, pero tam-
poco consiguié abrirse. Al poco rato el si-

Derceto. Extraiio nombre para una casa.
Si, ya se que casi nadie le suele poner nombre al lugar donde vive, y es
cierto. Pero cuando esto ocurre es porque ese lugar no es una casa normal. Y
Derceto no es una excepcion.
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LA CASA DOND

HABITA LA MUERTE

lencio volvié a envolver la habitacién, ro-
to sélo por algunos espeluznantes gemi-
dos y chirriar de puertas.

Sin saber qué hacer, me sequé el su-
dor de la frente y me senté en el baul.
Casi por inercia lo abri, encontrando un
rifle en su interior. Aquello me hizo sen-
tir mas tranquilo. Sin querer pensar en
lo que habia ocurrido, registré el des-
van. Encontré una lémpara, una vieja
alfombra india y un extrafio libro que
hablaba del Vellocino de Oro. Sali de
alli y llegué a una especie de trastero.
Cogi otro par de objetos, y me encaminé
hacia un pasillo bordeado por cuatro
puertas. Abri la primera, que se cerré
nada mds traspasarla de un portazo.
Encontré otro badl que contenia un viéjo
sable de caballeria. Por suerte la llave
estaba cerca. Al abrir de nuevo la puer-
ta un zombie me atacé desde el pasillo.
Solté un horrible grufiido que me helé
la sangre y se abalanzé sobre mi. Lo es-
quivé como pude y a base de patadas y
algunos puietazos consegui tirarlo al
suelo, desapareciendo en una nube de
pestilente hedor. Aquello no podia ser
verdad. Los zombies no existen, sin em-
bargo aquel engendro me habia herido.

OBJETIVO: HUIR
Decidi salir pitando de alli. El suelo del

pasillo estaba resquebrajado, asi que bus-
qué ofra salida por las habitaciones. Abri

la puerta de enfrente y al momento senti
una respiracion entrecortada a mis espal-
das. Me giré sobresaltado para contem-
plar otro horrible zombie dispuesto a de-
vorarme. Esta vez no me anduve con
contemplaciones y le pegué un par de ti-
ros. Ya en la sala contigua llamé mi aten-
cién un bonito jarrén encima de la mesa.
Al cogerlo los cristales de la ventana esta-
llaron en mil pedazos y una bestia alada
se planté delante de mi. Consegui desha-
cerme de ella y sali corriendo. Con las pri-
sas rompi el jarrén, que escondia una llave
en su inferior. Fui a parar al bafio donde
encontré un botiquin con el que me repuse
de mis heridas. Mientras en el hall me es-
peraban dos gargolas que me impedian
acceder al piso inferior. Estaba atrapado.
Desesperado, me acordé de la llave que
habia encontrado, asi que busqué la ce-
rradura. El cajén escondia dos pequerios
espejos de tocador. Eso me hizo pensar en
lo que habia leido en el libro, asi que los
coloqué en el lugar exacto y las gargolas
me dejaron pasar.

Mientras bajaba las escaleras una escan-
dalosa risa llené la mansién y las puertas
principales se cerraron delante mi. Enlo-
quecido entré en una habitacién donde un
fantasma estaba sentado inmévil mirando
la chimenea. Aquello fue demasiado; pen-
sé en pegarme un firo. Pero renacié en mi
aquel instinto de supervivencia que fantas
veces me habia salvado el pellejo. Edward
Carnby no iba a darse por vencido.

Me levanté y miré a los ojos al espectro.
Parecia ignorarme del todo, asi que reuni
el valor que pude y registré la habitacion.
Encontré unas cerillas, algo de municién y
un gramoéfono que no toqué. Entonces en-
tré en la cocina. Abri la puerta de la car-
bonera y un zombie me atacé por la es-
palda. Otro par de tiros y asunto resuelto.
Entre todos los objetos localicé un revol-
ver, una llave en la despensa y un cuchillo
en un armario. La cocina conectaba con el
comedor frecuentado por una legién de
zombies que parecian esperar la cena.
Por supuesto, yo no iba a ser su plato
principal, asi que a cambio les ofreci una
buena racién de plomo. En la siguiente
sala encontré un cigarrillo con un humo
maligno que envenenaba los pulmones.
Sali corriendo, me encaminé hacia las es-
caleras y atravesé una puerta cerrada
que abri con la llave, llegando a la bode-
ga. Alli encontré mas municién y un libro
que contaba la historia de un pirata lla-
mado Capitdn Pregzt, un lobo de mar que
después de acumular grandes riquezas se
retiré a vivir en Florida, donde ideé un
complicado sistema de catacumbas para
esconder el tesoro. El relato terminaba
con una pequefia cancion que parecia
una pista importante.

Las malditas ratas no dejaban de moles-
tarme, asi que subi las escaleras y me ha-
Ilé en un patio con una estatua que camu-
flaba algunas flechas. Esquivé a las
arafias y subi de nuevo las escaleras prin-
cipales, hasta el dormitorio de Hartwood.
Me ataco otra bestia alada pero, acos-
tumbrado ya, acabé pronto con ella. En
la mesilla encontré el diario de Hartwo-
od, donde meditaba sobre las horribles
pesadillas que padecia y sobre un demo-
nio al que llamaba el Hombre Oscuro,
que no dejaba de aparecer en sus suefios.
Segui el pasillo entrando en todas las ha-
bitaciones, donde localicé una jarra y una
estatua muy pesada que de momento no
cogi. Una de las salas estaba a oscuras,
asi que tuve que llenar la lampara con
combustible y encenderla.

El pasillo terminaba en un amplio corre-
dor repleto de cuadros. Uno de ellos me
produjo una rara sensacion, asi que lo ta-
pé con uno de mis objetos. Al avanzar
por la sala divisé al fondo el cuadro de
un indio con aspecto amenazador. Por si
acaso, le di un poco de su propia medici-
na. En la habitacion del final hallé un li-
bro falso y un viejo reloj, que ocultaba
una llave y un pergamino. Este hablaba
de un espectro llamado el Vagabundo
Errante de las bibliotecas, al que sélo se
le podia matar con el acero. Ya era lo l-
timo que me faltaba por encontrar. Por
desgracia la incertidumbre duré poco
porque nada més cruzar la puerta lateral
del corredor y encender la lampara me lo
encontré encima de mi. Al parecer habia
llegado a la biblioteca.

LIBROS DE CONSULTA

Dejé la lampara en el suelo y comencé a
correr entre las estanterias para despis-
tarlo. En una de ellas vislumbré un extra-



ENEMIG O S

La “coleccion” de enemigos con
que cuenta «Alone in the Dark»
es realmente terrorifica. En cada
rincén de Derceto nos espera una

de estas criaturas, dispuesta a
acabar con nuesiras aspiraciones
de escapar sanos y salvos de la
casa. Hay que eliminarlas con
sUs propias armas...

tarlo. En una de ellas vislumbré un extra-
fio mecanismo en un hueco entre los li-
bros. Introduje algo para llenar el hueco y
la pared cedié para mostrar una habita-
cién secreta. En su interior habia un talis-
mén y varios libros malditos que sélo me
atrevi a leer bajo la proteccién de la Es-
trella de Cinco Puntas que habia en el
suelo. Hablaban de sacrificios humanos y
dagas maldecidas que mataban espiritus.
Tres de ellas estaban en la estanteria; con
la més bonita acabé con el Vagabundo.
Més calmado, estudié todos los libros que
pude sacar de alli.

Uno de ellos narraba la historia de un tal
Eliah Pickford, un rico maleducado que
construyé Derceto, en honor a Astarte, la
Diosa de la Fertilidad. Para su construc-
cién contratd a cientos de esclavos que ca-
varon un gran hoyo para comunicar la
mansién con una red catacumbas que dis-
currian por el lugar. También encontré
ofro especialmente interesante, que con-
taba las aventuras de los conquistadores
espaioles, con Cortés a la cabeza, y como
quedaron paralizados de terror al con-
templar los sacrificios humanos y ver cé-
mo la estatua de la diosa Chalchihuitlicue
cobraba vida y les increpaba por su osa-
dia. Al final del libro habia un pequefio
dibujo de una estatua que habia visto en
algun sitio. La utilicé contra la armadura y
me apropié de su espada. Mds encoraiji-
nado fui a la carbonera a llenar la jarra
con agua para acabar con los malos hu-

PISO BAJO

BODEGA

mos. Alli encontré un mechero y una nue-
va puerta que abri con la llave del reloj.
Estaba en el estudio de Hartwood, donde
me llamé la atencién un disco de misica y
un misterioso escudo al que le faltaba al-
go. También habia un libro de relatos del
Capitén Norton, del Ejército de la Unién,
que contaba cémo él mismo maté de fres
tiros a Eliah Pickford cuando intenté dro-
garle con un apestoso cigarro... Volvi al
pasillo principal y entré en una sala donde
me esperaba un pirata-fantasma dando
mandobles. Le disparé con el revolver pe-
ro las balas no le hacian nada, asi que tu-
ve que vencerle con su misma arma. Entré
en el salén de baile, donde varias parejas
esperaban que sonara la misica..., efer-
namente. Fui a por el graméfono, puse el
disco apropiado y empezaron a bailar. In-
tentando no tocarlas, cogi una enorme lla-
ve oxidada situada en el espejo de la chi-
menea y sali corriendo. Sin embargo no
podia dejar de pensar en el escudo del es-
tudio, hasta que me di cuenta de que fenia
el objeto que faltaba. Lo coloqué en su si-
tio y ante mis sorprendidos ojos la cémo-
da se movié, apareciendo unas escaleras.
El aire himedo y el olor putrefacto me im-
pedian pisar los escalones, pero sabia que
era el Unico camino para salir de alli. Res-
piré hondo y baijé los podridos escalones,
que me llevaron a un complejo de caver-
nas. El primer obstaculo era un puente
medio derruido que no parecia muy segu-
ro. Lo crucé corriendo mientras se iba de-



rrumbando detrds de mi. Ya no podia vol-
verme atrds... Segui avanzando hasta que
un espantoso silbido y un hedor insopor-
table envolvieron la caverna. Me giré y
descubri horrorizado un enorme gusano
de varias decenas de metros. Empezé
perseguirme mientras yo corria lo mas ré-
pido que podia. Aparté del medio a ofra
bestia peluda y consegui despistar al gu-
sano. Sin embargo a los pocos metros ofra
gigantesca babosa me cerraba el paso.
Volvi atrés y sorprendido me di cuenta
que al despertar a los gusanos me habian
dejado abiertas nuevas salidas. Por una
de ellas llegué a una caverna mas amplia
con un estrecho camino de madera. Del
agua pantanosa emergié una especie de
monstruo del lago Ness en miniatura con
. muy malas intenciones. Segui el estrecho
sendero, y después de deshacerme de una
araiia gigante llegué a otra sala de pie-
dra con varias columnas como Gnico pun-
to de apoyo para seguir. Abati a un abe-
jorro que no dejaba de molestar y salté de
una plataforma a otra hasta que fui a pa-
rar a un laberinto de puentes suspendidos
en el aire con varias calaveras y espadas
esparcidas por el camino. De repente me
acordé de la cancién que habia leido:
“:Una calavera!, a babor. jUn sable!, a
estribor.” Me costé adivinar qué direccion
era babor y cual estribor, pero al final
consegui pasar el laberinto, llegando has-
ta un enorme cofre y una gran piedra que
cerraba el camino. Abri el cofre con la lla-

ve apropiada y hallé una gema y un libro
donde descubri que el capitdn Pregzt y
Eliah Pickford eran la misma persona, que
habia vivido més de 300 afios. Ahora es-
taba esperando un cuerpo para poder re-
encarnarse y volver a sembrar el terror en
el mundo. Esa era la razén por la cual Je-
remy Hartwood se habia suicidado, para
no ser poseido por el demonio.

DIABOLICO FINAL

Y dlli estaba yo, a un paso de encontrar-
me con él. Empujé la roca y la oscuridad
me envolvié. Encendi la lampara y cai de
rodillas desesperado. Un enorme laberin-
to de cavernas y catacumbas me espera-
ban. No recuerdo el tiempo que pasé re-
corriendo aquellos muros de piedra con el
temor de que la lampara se agotase y la
oscuridad acabase conmigo. Solo sé que
después de dar infinidad de vueltas llegué
a una puerta con un agujero en el medio.

Introduje uno de mis Gltimos objetos ad-
quiridos y la puerta se abrié. Lo presen-
tia, Pregzt me estaba esperando. El cami-
no terminaba en una caverna descomunal
con un gigantesco arbol de raices podri-
das y nudosas que gobernaba el centro
del lago. Alli estaba él, paralizado en el
tronco del érbol pero con el suficiente po-
der para destruirme. Empezé a disparar
bolas de fuego, mientras los monstruos
del lago intentaban despedazarme.

El terror que me dominaba era tal que,
guiado por una locura infinita, me lancé
al lago, liquidé a todos los monstruos que
me atacaban y me acerqué a la base del
arbol. Una mesa de sacrificios cubierta de
sangre coagulada parecia estar esperan-
do mi cuerpo muerto. En el centro habia
un hueco donde coloqué el talisman sa-
grado. El demonio dej6 de disparar.

La municién se me estaba acabando, y
los monstruos no dejaban de atacarme,
asi que encendi la lampara que se habia

apagado con el agua y se la lancé al ér-
bol. Este se incendié y un horripilante gri-
to inundé la caverna, que empezé a de-
rrumbarse. Tuve el tiempo suficiente para
coger una ganzia que habia en la mesa y
salir por una puerta lateral. Volvi al labe-
rinto, abri ofra puerta con la ganzia y sa-
i de nuevo al camino de madera. Asi lle-
gué hasta una pequena puerta que me
llevé a la bodega de la casa.

Todo habia acabado. El suelo dejé de
temblar y todos los maleficios desapare-
cieron. Aun asi no dejé de correr hasta
que crucé la puerta principal. EL sol ha-
bia salido y los pdjaros cantaban de nue-
vo. Al final del jardin me esperaba el co-
che de Gloria. Me subi enseguida y
salimos rapidamente del lugar. Nunca
pensé que podria conseguirlo. A propési-
to, ¢qué le habré pasado al chéfer? Pare-
ce mds escudlido y demacrado...

JLAP



En uno de los libros lei que un
tal Eliah Pickford, un anfipéatico
millonario, construyé Dercefo
en honor a Astarte, la diosa
de la Fertilidad.
ErETaT
Del agua pantanosa emergié vna
especie de monstruo del lago
Ness en miniafura, con muy

malas infenciones.
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asi que encendi la lampara

y se la lancé al arbo

los monstruos no dejaban de

La municién se me estaba acabando y

afacarme,



BODEGA

Estos planos corresponden
con la estructura arquitecté-
nica de Derceto. A su vez,
cada nomero corresponde
con las pantallas que os
mostiramos a lo largo de este
desplegable.

Cada situacién tiene sus pro-
pias armas y herramientas,
que os seialamos debajo de
cada pantalla. Encima de las
mismas hemos puesto las que
dehbéis vtilizar en cada caso.

(=]
2
Ba
&4
17}
=
=]
- 8

—————— —
SEGUI;IDO PISO !T’

i

o
2

ik




die pone

a manera de

Hamar a vna casa. Casi na

Derceto. Extran
nombre al lugar que habita...
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Avancé por un jardin
descvidado y me
 encaminé a la pueria.
Mientras me acercaba,
me parecié ver vna luz
que se encendia y

apagaba en el desvéan.
EEsE———

El reflejo del sol
me franquilizé y no me
di cuenta que el cielo
estaba nublado...
A R el

Al abrir la
pueria, un
zombie me
atacé. Logré
reducirle a
base de
patadas y
punetfazos, y
se desinfegré
en vna nube
de pestilente
hedor.




Se encuentra .

en plena fase

de produc-

cion, una pelicula que con fotal se-
guridad va a hacer las delicias de
todos los consoleros de pro, y de
fodos los aficionados a los video-
juegos en general.

Se trata de un proyecto en el que
se va a llevar a la pantalla, ni mas
ni menos que a Mario, el orondo y
carismatico fontanero, mascota de
Nintendo. La Warner Bros., es la
compaiiia cinematografica que se
ha atrevido a acometer un proyec-
to tan original que, con toda pro-
babilidad, sera de lo mas rentable,
habida cuenta de lo conocido que
es Mario en el mundo entero.

La citada pelicula de Warner tiene
en su responsable de produccién a
Roland Joffe («La mision», «La ciu-
dad de la alegria»,...), y su prota-
gonista absoluto no podia ser otro
que Bob Hoskins, al que segura-
mente recordaréis por su excelente
papel en el divertido film de Robert
Zemeckis «;Quién engafié a Roger
Rabbit?». Desde luego, el estupen-
do Hoskins da el papel completa-
mente, ya que es casi tan orondo y
simpaticon como nuestro amigo
Mario. §in embargo, alguna que
ofra duda asalfa nuestra mente...
interpretara el perro Pippin a Yos-
hi?, ;protagonizaré Saddam Hus-
sein el papel del malvado Koopa?,
¢se habran olvidado de Luigi y de
la princesa?, y, sobre todo, ;cuan-
do se estrenard? Ansiosos estamos
ya por ver las primeras imagenes.

BART
ATACA
DE
NUEVO

iAtencién!, el
peligroso refofio
de los Simpson,
Bart para més
sefias, anda
suelto haciendo
de las suyas. La
prueba nos la ha
remitido desde
Madrid, uno de
nuestro lectores,

LOS MANDAMIENTOS
DEL VIDEOADICTO

omo cada vez son més las personas adictas a los
videojuegos, y en contestacion a las Gltimas acusa-
ciones que se vierten hacia este tipo de personas,
entre las que nosotros, por supuesto nos incluimos, Ro-
berto Sénchez, de Salamanca nos informa que el presi-
dente de la Aguasa (Agrupacién de adictos al software)
ha afirmado, en la pasada edicién del ECTS, para poner
punto final a los malentendidos y no dar pie a ningtn fipo
de duda, que un video-adicto empedernido:
Nunca usa cargadores, sélo se orienta mas comoda-
mente.
No destroza el teclado, lo adapta a sus pufios.
No tira el Joystick al suelo, estudia la gravedad.
No insulta u{progromodor de un juego, le recuerda lo
que es.
No se vicia, le gusta jugar 23 horas y lo controla.
No se gasta toc?o su dinero en revistas del sector, invier-
te en papel reciclable.
No mira las soluciones de los juegos, las consulta y com-
ara progresos.
o estd loco, es...”normal”.

HUMOR por Ventura & Nieto

Sergio Cabrera

Jiménez. Sin embargo, parece
que esta vez sus progenitores no
estan dispuestos a que su
“simpdtico” hijo les meta de nuevo
en un lio y le vigilan muy de
cerca, pero no os fiéis, observad
que el muy pillastre tiene entre sus
manos un firachinas con el que
esta dispuesto a rompernoscllu
pantalla del monitor.

Este aviso debéis agradecérselo
a nuestro amigo Sergio, que
ha realizado una animacién
muy maja en la que ha incluido
hasta la sintonia original que
acompafia a la serie de
televisién, mientras por lo bajo se
oye a Bart rezongar:
“Se rien de mi, no conmigo. Se
rien de mi, no conmigo...”.
Tranquilo Bart, que tampoco es
para tanto, y si no fueras tan
gamberrete no fe castigarian fan a
menudo, iso liante!

v -
& G OMNO.
es posible que fodavia no
exista para alguna consola un
cartucho protagonizado por
algin héroe de comic tipicamente
espaiiol como ha ocurrido en el
campo de los ordenadores?

. #
(For qu&
hemos tenido que esperar hasta
febrero para poder adquirir un
Amiga 1200 en nuestro pais cuando

en ofros paises de Europa hace un
tiempo que se comercializa?

, -
( Cudndeo
se decidira alguna compania
discogréfica a lanzar un

videoclip en formato CD-Rom
para poder apreciar la

musica desde la dptica
diferenfe que un ordenador
puede dar?

(Que

ocurrird con los nuevos proyectos
de Atari, como el Falcon 0.30
o la consola en desarrollo,
ahora que su delegacion
en Espana ha cerrado
sus puertas?

NOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensais¢ jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por ahi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién

es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/ De los Ciruelos. n24, 28700 San Sebastién

de los Reyes (Madrid).

® 000000 00 0 0
FORMIDABLE... que a pesar del empefio de algu-

nos sectores reaccionarios de nuestra sociedad, los
videojuegos hayan sido durante las pasadas navidades
el regalo més demandado por nifios y jévenes en nues-
fro pais y por tanto el més vendido. ;Cudndo querrdn
entender que los tiempos han cambiado y que, aunque
ellos no lo hagan, nosotros si estamos dispuestos a dis-
frutar de las ventajas que pone al alcance de todos la

tecnologia?

LAMENTABLE... la campaiia de desacredita-

cién de los videojuegos puesta en marcha por algu-
nos medios de comunicacién “serios”, que, demos-
trando su absoluto desconocimiento del tema, han
malinterpretado y difundido noticias alarmistas so-
bre casos puntuales y extremos, que poco tienen
que ver con el usuario normal de videojuegos, aler-
tando a los padres, sin fundamento, de supuestos
peligros que estos pueden provocar.

MICROMANIA 45



n la introduccién nos

uedamos en las Navi-
godes del 84 donde
los ZX Spectrum, Ams-
trad CPC y MSX se
vendieron como rosquillas unién-
doseles el nuevo ZX Spectrum +,
una nueva version del anterior
modelo pero con un teclado mejor
y unos engafiosos 64 K -48 K en
realidad-. También se comerciali-
z6 el QL, el ordenador profesional
de Sinclair, que fracasé por no lle-
var unidad de disco.

Los programas han empezado a
evolucionar, Ulfimate y Ocean han
marcado el camino a seguir, e in-
cluso en Espaiia hay casas de soft-
ware. Las distribuidoras se multi-
plican, las bases estén asentadas,
pero fodo esté por hacer y el uni-
verso puesto a disposicién de los
programadores parece no tener li-
mites. Cada programa es mejor
que el anterior, con nuevas técni-
cas, tipos de juegos, avances... Y
esto va a continuar durante bas-
fante tiempo.

El afio empieza movidito. Llega
a Espafia una avalancha de nove-
dades que llevan funcionando al-
gun tiempo en Inglaterra pero
que, con las fiestas navidefias, se
presentan todas a la vez.

Asi, destacan los clésicos «Ma-
nic Miner» y su continuacion «Jet
Set Willy» de Software Projects,
dos arcades de gréficos diminutos
que volvieron loca a media Euro-

1985 es un
aio crucial
para el
software de
enfrefenimiento.
En él se sientan
las bases de lo
gue sera esta

gran industria.
P S i |

)

SPECTRUM

pa por su extrema dificultad. Ellos
son la base de todos los progra-
mas de p[cicformcs.

Tampoco hay que olvidarse de
«Ant Attack», el primer intento se-
rio de hacer un programa en 3 di-
mensiones, con gréficos bastante
geométricos y repetitivos.

-7

SPECTRUM
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Por fin llegé el momento, aqui esté la segunda entrega de lo que pretende ser el primer Anvario del
Software. Una vez mas, damos la bienvenida a los nostalgicos dispuestos a rememorar tiempos pa-

pone en cabeza con «Knight Lo-
re», el primer programa real en
3D que permite una libertad total
de movimientos y acciones.

La nueva técnica es bautizada
con el nombre de “filmation”. Pue-
des recoger objetos y hacer cual-
quier cosa con ellos, moverlos,

SPECTRUM

&
e,
Y

“The Hensderie

El «Ant Attack» fue el primer juego tridimensional de la his-
toria. Su programador entro en el palmarés de los grandes.

La senora Maria impedia a Willy volver a su dormitorio tras
una noche de juerga. La aventura era «Jet Set Willy».

Por su parte, Dinamic lanza «Ba-
baliba», continuacién de «Saima-
zoom» y ambientado en Oriente
Medio, en la linea del anterior sélo
que mds variado grc':ficumenfe.

Pero no todo lo que se hace en
Espaiia es de Dinamic. De forma
individual se publican «La Pulga»
y «Fred», que tuvieron mas éxito
en el exterior que aqui.

Y sin tiempo para respirar, llega
la revolucién. Otra vez Ultimate se

SPECTRUM

apilarlos, subir encima.... El argu-
mento también es muy original, un
hombre lobo debe encontrar la

écima para liberarse de tan mo-
Eastc pesadilla.

Pero ahi no queda la cosa, a las
pocas semanas Ultimate se desta-
pa con la culminacién de este gé-
nero, «Alien 8», usando las mis-
mas fécnicas mejoradas, pero esfa
vez en el espacio. Inspirado en la
famosa pelicula del mismo nom-

El intento de Sabreman para evitar una maldicion fue un tre-
mendo éxito. «Knight Lore» era el nombre del juego.

bre. Con estos fitulos la compaiiia
briténica alcanzé su cenit.
Mientras tanto, la informética se
extiende. El 25 de febrero Radio
Valladolid Cadena SER redliza la
primera fransmisién de programas
en Espafia. Un pequefio fichero de
iniciacién al BASIC se envié por

[

«La Pulga» fue el primer juego espanol en hacerse interna-
cional. La verdad es que no le han seguido muchos mas...

radio, de forma que con un cas-
seffe se podia grabar y cargarlo
en el orjc)anador. Otro abanico de
posibilidades se abria aunque,
posteriormente, no se explofé.

MAS PROGRAMAS, MAS CLASICOS

as novedades siguen llegan-
do. «Spy Hunter» de U.S.
Gold, E) mejor de coches
hasta el momento; «Monty Mole:

sados y a los coleccionistas empederni=
dos que buscan programas gue no pue-
den faltar en cvalquier coleccion que se
precie. También saludamos a quien se
introduce ahora en este mundo, y que
no esta dispuestos a quedarse fuera de
juego cada vez que el amiguito de tur-
no se pone a decir aquello de: “Ah,
cvando yo tenia un Spectrum...”.

Todo el mundo seré complacido.

Woanted» de Gremlin, el inicio de
una famosa saga; «Skool Daze»
de Microsphere, la rebelién en las
aulas; «Rocky» de Dinamic; y cua-
fro clésicos que pasarén a f; his-
toria por muchas razones.

«Gremlins» de Adventure Infer-
national, primer programa tradu-
cido integramente al castellano y
primera aventura conversacional
que alcanzé éxito en Espaiia. An-
teriormente sélo se conocia «El
Hobbit», pero en el idioma de
Shakespeare.

También destacé «Deus Ex Ma-
china» de Automata, un originali-
simo experimento donde (?eb'los
dirigir una persona a lo largo de
su vida y que, por primera vez,
define lo que tan de moda estd en
la actualidad, el Multimedia, es
decir, la combinacién de imége-
nes y sonido ambiental por orde-
nador. Sélo que lo que ahora se
consigue con tarjetas de sonido
aqui es una cinfa de misica que
podias escuchar mientras jugabas.
Eso si, cuando se acababa, a re-
bobinar y empezar de nuevo. No

ay comparacién con las bandas
sonoras actuales que se cdcptun
automaticamente a la accién pero
el paso se habia dado.

El siguiente en la lista es «Ever-
yone's a Wally» de Mikrogen, la
continuacion J; «Pyjamarama®» y
la base de inspiracion de las ac-
tuales aventuras gréficas. La nove-
dad estaba en que podias mane-
jar a cinco personaies diferentes y
recoger y utilizar objetos en el sitio
udecucc},o para poder ir avanzan-
do. El programa fue un auténtico
bombazo y marcé el inicio de la
fama para Mikrogen.

En Espafa, Dinamic nos sor-
prende con uno de los mejores
programas de fodos los tiempos:
«Abu Simbel Profanation», el fin
de la saga iniciada con «Saima-
zoom» y la consagraciéon de la
compaiiia espafiola. El juego nos
transporfcbc al templo de Abu
Simbel donde debiamos encontrar
el misterio de la maldicién de las
piramides. Se convirtié en un clé-
sico por muchos motivos: gréficos
estupendos y de gran colorido,



movimientos muy logrados, con-
cepcién técnica asombrosa, siste-
ma de carga revolucionario, sofis-
ticado desarrollo y dificultad
insuperable. Incluso con una re-
compensa monetaria para el pri-
mero en acabarlo. Con él, Dina-
mic se sitba a la altura de las
compafiias briténicas y marca las
directrices a seguir por la compa-
fia: gréficos fantésticos y dificul-
tad endiablada.

También ve la luz una recopila-
cién de programas, el «Soft AID»,
primer intento informéatico por
ayudar al Tercer Mundo. Por des-
gracia, como en todas las poste-
riores recopilaciones, la baja cali-
dad de los programas dejaron el
Eroyecfo en poco mds que una

vena intencion.

Mientras esto ocurre, ante la sor-
presa general, Sinclair Research
cambia de duefio. Sir Clive vende
las acciones a Robert Maxwell,
uno de los editores més importan-
fes del momento, y se dedica a sus
dos nuevos proyectos, la TV en mi-
niatura y er coche eléctrico, pro-

ectos que fueron un fracaso y que
r llevaron a desaparecer del pa-
norama informético.

Pero las novedades contintan.
«Dambuster» de U. S. Gold, el pri-
mer simulador de vuelo con éxito;
«West Bank», conversién de |as
maquinas recreativas de Dinamic;
«Mapsgame», el Gnico intento de
Erbe de hacer un programa edu-
cativo -de geografia- pero lo sufi-
cientemente divertido como para
atraer a todo el mundo; y «Nights-
hade», lo Oltimo de Ultimate, utili-
zando una nueva técnica, “filma-
tion 2", también en 3D pero,

SPECTRUM
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«The Hobbit» fue el primer intento de llevar el mundo de Tol-
kien a las pantallas de ordenador. Era un buen juego.

SPECTRUM

Dinamic prome‘uo un premlo a qulen fuera capaz de descu-
brir la frase que indicaba el final del «Profanation».

casas de software. Sin embargo,
lo que més les dolia es que iban @
fener que esperar unos cuantos
meses para tenerlo en su pais.
Llegamos a las Navidades, fecha
de lanzamiento de otros clésicos
como «Sploding Fist» de Melbour-
ne House, un juego de karate con
los mejores movimientos vistos
hasta el momento; «Fairlight», de
The Edge, programa sueco en la
linea de «Knight Lore»; y «Sha-
dow of the Unicorn», de Mikro-
gen, una maravilla que incorpora-
ba un aparatito para conectarlo al
slot de expansion y que permitia
aumentar la memoria del ordena-

SCORE
N000L=Z25

Las conversiones de maquina recreativas comenzaban a dar
la vara, una de las pioneras fue la del «Spy Hunter».

ahora, segln avanzas se mueve el
escenario y no el personaje.

LLEGO EL BOMBAZO
a noticia del afio salta en
octubre en la feria SONI-
MAG 85. Sinclair Research,
en colaboracién con Investrénica,

SPECTRUM

HULIR On Oslar

Energy
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dor a 64 K. El resultado, un uni-
verso en la linea de «El Sefior de
los Anillos» con més de diez per-
sonaijes a los que controlar y cerca
de 6000 pantallas. Su gran han-
dicap, el precio, doble de lo nor-
mal que supuso su fracaso.

Asi terminamos un afio bastante
movidito, con programas cada
vez més elaborados y complejos,
muchos de ellos auténticas obras
de arte de la programacién.

Bueno, pues el 1986 nos espera
y seguro que prometfe ser mucho
mds interesante que el anterior.
Pero para eso tendréis que espe-

comercializa en Esparia, en exclu-
siva mundial, el Spectrum 128 K.
Destacan los 128 K de memoria y
un teclado numérico opcional.
Causé un gran revuelo en Gran
Bretafia ya que consideraban una
traicién que Sinclair comercializa-
se un nuevo ordenador en un pafs
donde apenas exisfian unas pocas

LA SUPER ESTRELLADELANO

SPECTRUM

C

omo podéis observar, varias secciones van a componer el resumen de cada aiio. En
ésta vamos a hablar del programa que, por unas v otras razones, se le puede con-
siderar como el mas destacado de la temporada. No tiene por qué ser el mejor ni

el mas vendido, pero si sera el que dejé una huella mas profunda entre todos los que
se publicaron ese aio por ser el mas aclamado, el mas original, el mas imitado, el mas
innovador... Por supuesto cada uno de vosotros tendra una opinién, pero ya sabéis el
dicho, para gustos estan los colores...

El primer galardén recae, sin ninguna duda, en el legendario «Knight Lore», la estre-
lla de Ultimate. Con él se rompié con todo lo establecido hasta el momento. Se crearon
los mejores gréficos hasta la fecha, se les dio perspectiva tridimensional, se inventé
una historia muy atrayente y se modelé una técnica revolucionaria que, hoy en dia, es
un estandar y la base de cvalquier programa tridimensional que se precie. Algo de lo
gue muy pocos programas pueden presumir.

A pesar de los 48 k del Spectrum, este juego ocupaba 64 k.
«Shadow of the Unicorn» venia acompanado de un cartucho.

rar Gl mes que viene.

J AP

EL CUADRO DE HONOR

ste ultimo apartado, lo dedica-
Eremos a los diez programas
mds importantes. Pero, esta
vez avnando calidad, cifras de ven-
tas y posiciones en listas de éxitos.

LOS DIEZ DE ESTE ANO SON...

| |® ABU SIMBEL PROFANATION Dinamic
2. KNIGHT LORE Ultimate
3. EXPLODING FIST Melbourne House
4. ALIEN 8 Ultimate
5. EVERYONE’S A WALLY Mikrogen
6. NIGHTSHADE Ultimate
7. JET SET WILLY Soffware Projects
8. SPY HUNTER Us Gold
9. WEST BANK Dinamic
10.FAIRLIGHT The Edge

W2
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CON ESTA suAscmpcléu

Una practica y estupenda lata donde B85 Y=
podras guardar tu dinero, tus llaves, todos 5 ‘
tus secretos. Te sera muy Util cuando vayas %S

de excursion, a la playa, etc. Su apariencia

de lata de refresco te permite dejarla en

cualquier sitio, incluso en el frigorifico.

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un ano (12 nimeros) por solo 2.700 Pts.,

1 — recibirds totalmente GRATIS una prdctica y
L divertida lata... con truco.
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20 | Los suscriptores que renueven por un ano su
ol i-— suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.
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_ Ll S SR Haz iy pedido rellenando el cupén que aparece en el centro de la
PORQUE E EJOR revista, por teléfono llamando de 9 @ 14,30 y de 16 a 18,30 h
breldcbon Se el L b al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupén

5|T|0 PARA OCUI-TAR cumplimentado al (91) 654 58 72.
ALGO... ES DEJARLO
A LA VISTA | ==

.

Para mayor comodidad podrés hacer el pago con



MASTER SYSTEM

LA BATALLA
VA A COMENZAR

@ MASTER SYSTEM
® Arcade/Estrategia

eguramente fodos nosotros en alguna ocasién
, habremos sofiado con vivir las aventuras de los
" caballeros de la Edad Media. Pues bien, los
afortunados poseedores de una Master System van a
ver realizado ahora su suefio, gracias a «Rampart».

El programa nos sitba en la época en que las batallas
se realizaban con espadas y cafiones. Estas Glfimas,
mucho més divertidas que las batallas con acero y, so-
bre todo, mucho menos sangrientas, son las que va-
mos a tener oportunidad de revivir ahora en nuestros
monifores.

Como ya habréis imaginado, un manejo perfecto de
nuestras poderosas armas y una punteria (j)e esas que
quitan eﬂ'\i-
po, van a ser
nuestras me-

BIWE

PESTEDC 180T PIS |0res GI'quS
en este |ue-
go. Nuestra

misién va a
consistir, sim-
ple y llana-
mente, en

aniquilar por

completo a nuestro enemigo, cuyos barcos pueden es-

tar representados bien por la méquina, o bien por un
segundo jugador, lo cual es mucho mas diverﬁcﬁ:.

Dentro de la primera opcién, podremos elegir el nivel

de dificultad de nuestra misién. Esta va a consistir en

destruir la flota enemiga antes de que puedan hacer

" estilo de las ofras

lo mismo con nosotros. Para ello, elegiremos un castillo
al comienzo, el cual nos serviré de fortaleza en la zona
en la que estemos. Colocaremos nuestros cafiones y la
diversion estaré servida. Una vez terminada la batalla,
tendremos que reparar nuestros muros con piezas al
estilo del famoso «Tetris». Tras superar una puntua-
cién, accederemos a otra zona de dificultad mayor.

En cuanto a la segunda, cada uno de los jugadores
dispondré de su propio castillo. Las secuencias de com-
bate son iguales a lo anterior, salvo que lo haran en un
nomero de rondas determinadas de antemano. El ga-
nador se definird al final de dichas rondas por su pun-
tuacién. También perderd aquel que no pueda reparar
sus murallas en el tiempo determinado.

En lo referente al aspecto técnico, decir que los gréficos
no son nada del otro mundo. Su principal virtud es la
adiccién y el enorme entrefenimiento que trae consigo.
Se echa en falia un sonido mas recl encios disparos y al-

guna melodia, al - P : . Uﬂ@l@&

versiones ya rea-
lizadas. Su adic-
cién, sobre todo
en el modo dos
jugadores, es su
principal y mayor

atractivo.
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W alaxy 5000 puede ser considerado uno de los

¥ mejores videojuegos publicado durante este
" afio.” Este podria ser perfectamente el comen-
tario del cartucho que hoy nos ocupa si hubiera sido
publicado en una revista de... 1980. Pero como es aho-
ra cuando aparece en el mercado, la siguiente afirma-
cién seria, en nuestra opinién, mucho mas acertada:
“«Galaxy 5000» es uno de los peores videojuegos del
afio. Lo Gnico que se salva es la realizacién del movi-
miento de nuestra nave y el suave pero excesivamente,
dada la lentitud de respuesta al control, répido scroll
de pantalla. Si a esto afiadimos la dificultad de cual-
quiera de los dos
sistemas de con-
trol disponibles y
la infima calidad
grafica y sonora
antes menciona-
da, nos encontra-
mos con un nivel
de jugabilidad ca-

si inexistente.”
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Con tantos despropésitos, habiamos olvidado hablaros
del argumento del juego: en el siglo 51 uno de los de-
portes més practicados serd las carreras de naves-turbo.
Los pilotos deberan conducir répidas y pequefias naves,
por un circuito cerrado, luchando confroej crono y con-
tra los demas -
participantes.

Si este poco ori-
ginal argumento
os atrae, viajaréis
al futuro peroten- | OO0 |
dréis en las ma- |

ASTER SYSTEM

L EDNEEE
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o futurista f" un
del pretérltoc

nos un juego del

pasado. P
uyn argumen
juego
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LA VENGANZA HA LLEGADO

CASTLEVANIA Ii:
BELMONT'S REVENGE

@® GAME BOY
@® Arcade

na vez cada cien anos, el mal

se aposenta en la tierra to-

mando la forma del ser mas
cruel, vil y despiadado que haya exis-
tido jamas. Una vez cada cien anos, el
Principe de las Tinieblas regresa de la
tumba con la intencion de esparcir su
negra semilla por el mundo. Una vez
cada cien afios, Dracula vive.

Pero como en una moneda, siempre
existe otra cara. La cara del bien, re-
presentada por Cristopher Belmont,
el mas arrojado cazador de vampiros.
Belmont se dispone a arriesgar su vi-
da una vez mas, para librar a su hijo
de las garras del maléfico vampiro,
tras el hechizo que éste lanzo sobre él
¥ que lo ha transformado en uno de
sus mas leales siibditos.

Esta es la historia de la que parte la
accion en «Castlevania IT», ;y qué ac-
cion! Para empezar os contaremos
que el juego se desarrolla en cuatro
escenarios: el Castillo de Piedra, el
Castillo de Cristal, el Castillo de las
Plantas, y el Castillo de la Nube

QF WS W, T, G
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GAME BOY
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GAME BOY
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—:donde, sino en un castillo, se iba a esconder el Conde Dracu-
la?-. Cada uno de ellos esta repleto a mas no poder de enemigos
con insaciable hostilidad y voraz apetito de carne de matavam-
piros, es decir, de la nuestra. Desde enormes ojos saltarines, a
gigantescos murciélagos, encontraremos todo tipo de horren-
das criaturas a las que combatir, antes de enfrentarnos a los
enemigos de final de fase y, tras acabar con los cuatro niveles, a

Dracula *in person”.

Durante todo el tiempo que hemos estado jugando a «Castle-
vania II», no hemos podido menos que asombrarnos. Maravi-
llarnos ante los estupendos graficos, el sensacional movimiento
v, sobre todo, la increible adiccion que el cartucho puede llegar
a provocar. Es, casi, casi, como una droga. Es fenomenal en to-
dos los aspectos. La riqueza y variedad de los decorados, la ori-
ginalidad de la mayoria de los enemigos y, también hay que de-
cirlo, la dificultad que posee, son dignos de alabanza.

Multitud de armas se pondréan a nuestra disposicion para ayu-
darnos en esta peligrosa tarea. Armas que podran ser también
usadas para descubrir los items y las unidades de energia que se
encuentran escondidas tras gran cantidad de objetos, princi-

palmente candelabros.
En definitiva, «Castleva-

nia II» es un juego digno
de elogio y admiracion.
Sus programadores han
dado en todo el centro de
la diana. Ya estamos im-
pacientes por ver, ojala
sea asi, la tercera parte de
la conocida saga.

EDL:

e a
nUn juego 44
quisiera para
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MASTER SYSTEM
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CONSOLAS

S CORE

DEFIENDE ,
LA CIUDAD DEL TAMESIS
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AR A CTE
O

@® MASTER SYSTEM
@® Arcade

ﬂ%}\ unque  parezca
{8 mentira, empeza-
A5 mos a estar un po-
co hartos de arcades como
este «Master of Darkness».

Nada més cargarlo, se tie- s

ne la extrafia sensacion de

haber jugado antes con él, sélo que con otros decorados y otros per-
sonajes. Esta falta de originalidad provoca que la adiccién no sea
tan elevada como deberia corresponder a un buen arcade.

Sus programadores sélo se han detenido a pensar en su argumento,
aunque, como ahora veréis, tampoco se han inventado nada nuevo.
Porque nada nuevo es que las fuerzas de la oscuridad, encabezadas
esta vez por el conde Drécula, hayan invadido la ciudad. Esta no es
ofra que Londres, en la época victoriana. Si tétrica es la imagen de
esta hermosa ciudad debido a la espesa niebla que normalmente la
cubre, ahora, una serie de misteriosos asesinatos la han hecho, ade-
més, ain més muy peligrosa. Todos los crimenes tienen una cosa en
comOn: han sido cometidos en noches de luna llena.

Este hecho no ha pasado desapercibido para el doctor Ferdinand
Social. Este joven psicélogo especializado en ocultismo y demés ar-
tes esotéricas, ha si-
do alertado contra
los peligros de las
sombras de la os-
curidad por los es-
piritus de su tabla
de la ouija. Ade-
mds, le han dado
la desagradable y
triste noticia de
que una compaiie-
ra suya, la bella
Miss Julia, también
experta en ocultis-
mo, ha sido raptada por el vampiro. Y con esto, ya tenemos todos los
ingredientes para un buen arcade: un chica a Ku que rescatar, una
civdad a la que salvar y un héroe dispuesto a dar su vida en pos de
un final feliz. Pero llegar a él no va ser mision sencilla, cinco niveles
repletos de zombis, murciélagos y todo tipo de seres de ultratumba os
esperan. Como siempre, una serie de items, con forma de méscara
en esta ocasién, os ayudarén proporcinandoos diversas armas como
pistolas, bombas, sables, etc. También apareceran pécimas vitaliza-
doras y bonificaciones de puntos.

Hasta aqui tenemos el tipico arcade. Pero falla en lo que aciertan la
mayoria je ellos, es decir, en la calidad técnica y en la adiccién. Si
bien los graficos no son excelentes, estan lo suficientemente bien he-
chos como para no pasar desapercibidos. Por el contrario, el movi-
miento es un tanto r:anfo, méxime
teniendo en cuenta la velocidad
con la que los enemigos nos ata-
can. La mésica disgustard a algu-
nos y agradard a otros pero lo que
no se puede negar es que es bas-
tante movida e invita a luchar sin
cuartel. En cuanto a la adiccién,
ésta queda muy mermada por la
sensacién que ya os explicabamos
al principio.

ATl
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uchas veces nos he-

mos preguntado,

qué es lo que ilumi-
na la mente de un programa-
dor con una idea genial. Nos
gustaria saber qué tipo de ra-
ra inspiracion ha podido en-
contrar una de estas personas
para, en un destello de imagi-
nacion, dar con ese toque es-
pecial que caracteriza a un
juego y hace que se convierta
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ARMAS,
:PARA QUE 0S QUIERO!

no de los puntos mas interesantes es la gran cantidad
de armas gue nos podemos encontrar en el juege.
Exceptuando las que nuestra nave llevara por defec-
to -que, sinceramente, son mas bien penosas-, el resto son
dignas de ser uvtilizadas al menos una vez, para poder ver
todo un espectacvlo de fuegos artificiales. Esta pequeiia
lista sélo tiene una intencién orientativa, ya que si queréis
ver algo bueno, deberéis haceros con el cartucho y jugar
con él. Lo sentimos, pero es que la revista tiene un limite.

1-Twin Shot (Disparo Doble). Util para los primeros mo-
mentos, pero inservible para los niveles avanzados y los
enemigos finales. Una de las dos armas elegidas por de-
fecto.

2-Back Shot (Disparo Trasero). Permite disparar peque-
ihas rafagas contra naves enemigas que nos persigan. Es
bastante otil para salir de situaciones comprometidas, pero
poco potente.

3-Blade (Cuchilla). Una de las mejores. Aumenta la ener-
gia del Twin Shot, lanzando una especie de cuchillas rota-
tivas que arrasan todo lo que se les ponga por delante.
Bastante aconsejable, sobre todo si llevamos garras o na-
ves de acompaiamiento.

4-Railgun (Caiién). Incrementa enormemente la potencia
del Back Shot. Muy util en niveles avanzados cuando las
naves enemigas nos acosan por fodas partes. Sin embargo,
es poco efectivo en disparos frontales.

5-Snake (Serpiente). Su efectividad es méas que nada apa-
rente. Lanza andanadas por encima y debajo de nuestra
nave, pero descuida bastante el disparo frontal. A pesar de
todo no es un mal arma.

6-Hunter (Cazador). Lu mejor, junto a la Cuchilla. Nuestra
nave disparara potentes cargas energéticas que se dirigi-
ran avtomaticamente hacia enemigos y obstaculos, destru-
yéndolos en un santiamén. No es féacil de encontrar, pero su
potencia es fulminante.

7-Free Shot (Disparo Libre). Muy indicado para momentos
de agobio, pero poco preciso. Se disparan misiles en cinco
direcciones diferentes y aleatorias.

8-Shield (Escudo). Pues eso, un escudo. Rodea nuestra na-
ve autogenerando una barrera protectora. Se debilita al
recibir impactos de armas enemigas hasta que desaparece,
dando igual el tiempo que se tenga activado.

9-j¢?L... Es el arma mas poderosa y destructiva de todas.
Sélo aparece en la segunda parte, una vez superadas las
cuatro primeras fases. Encontrarla es tarea vuestra.




en toda una obra de arte. Po-
siblemente ni ellos mismos nos
sabrian dar una respuesta
concreta. Y sin embargo el re-
sultado esta ahi, es palpable,
se puede ver, oir, y lo mas im-
portante, jugar.

¢A cuento de qué viene todo
este rollo? Pues a causa de
«Thunder Force IV». Un jue-
go de argumento tan manido
como puede ser un matamar-
cianos, y que tiene todas las
papeletas para convertirse en
¢l mejor programa de este ti-
po que hayamos visto nunca
para Mega Drive, sino en el
mejor cartucho a secas. Jugar
con «Thunder Force I'V» es
una pasada. Pero vayamos
por partes. En primer lugar,
la presentacion. Casi todos los
juegos tienen una presenta-
cion mds o menos espectacu-
lar. La de este cartucho no es
que sea nada del otro mundo,
pero lo que es impresionante
es la miisica. Cuando menos lo
esperéis, un solo de guitarra
golpeara vuestros oidos con
una fuerza tal, que si lo vues-
tro es la musica clasica cree-
réis que estais en un auténtico
infierno. Sélo es para prepa-
raros el cuerpo para lo que
viene después.

Si tuviéramos que definir al
juego con una sola palabra,
ésta seria, quiza, impactante.
«Thunder Force I'V» es una
orgia de fuego y destruccion,
en la que retirarse o descan-
sar es totalmente imposible.
Una vez que se ha empezado a
jugar, os engancha de un mo-
do increible. No se piensa mas
que en destruir a la siguiente
oleada de enemigos, esperan-
do que estos sean cada vez
mas grandes y mas espectacu-
lares. Y casi siempre ocurre
asi. Porque también hay que
reconocer que dificil es un ra-
to largo.

A nivel técnico, resulta impe-
cable, casi sobresaliente. El
movimiento, las colisiones, la
velocidad del scroll, los deco-
rados..., bueno, a veces los de-
corados fallan un poco por
culpa de un escaso colorido,
que en diversas ocasiones con-
funde ligeramente. Pero éste
es casi el unico defecto que po-
see, ya que todo lo demas esta
magistralmente realizado. Y
claro, evidentemente no es
original, pero ;qué matamar-

NO APTO PARA CARDIACOS

ases. Quiero mas

fases! ;Todas pa-

ra mi solito!, ex-
clamara més de uno
cuando juegue con es-
te mega-cartucho.
Tranquilos. Hay fases
para todos y para ju-
gar durante mucho
tiempo, os lo pode-
mos asegurar. Pero lo
que ya no os podemos
asegurar es gue sea
sencillo superarlas.
Las cuatro primeras si
las veréis enteras, por
la sencilla razén de
que podemos escoger
cvalquiera de ellas
para empezar. Las
instanténeas que aqui
podéis observar per-
tenecen a éstos cuatro
primeros niveles: Stri-
te, Daser, Ruin y Air
Raid.

Lo peor vendra des-
pués. La segunda par-
te del juego, donde
ya hay que ir “a pe-
lo”, para intentar
acabarse las diez fa-
ses que componen el
juego, puede resultar
daiina para vuestros
nervios y vuestra sa-
lud mental. Cuando
veais como, poco a
poco, las vidas van
inexorablemente ca-
yendo una a una,
mieniras los enemigos
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avmentan de forma directamente proporcional a vuesira
desesperacién, intentaréis dejar de jugar al tiempo que
observaréis que os resulta imposible.

Vuestro mando se unira a vosotros de forma que todos
los esfuerzos por separarlo de vuestras manos seran en
vano; mientras, los ojos se os saldran de las érbitas, y
vuestro pulso y respiracién se haran agitados y temblo-
rosos. No os preocupéis, no es grave. Simplemente, ha-
bréis caido en el embrujo de «Thunder Force IV». Y pro-
bablemente no querréis dejarlo.

cianos puede ser original hoy
en dia? Lo importante, y lo
que en definitiva nos interesa
a todos es disfrutar, como en-
loquecidos, de juegos que nos
obligan a mantenernos pega-
do al sillén y a la pantalla, y a
volver sobre ellos una y otra
vez con la esperanza de aca-
bar de una maldita vez con

0

ese asqueroso enemigo al que
se la tenemos jurada.
«Thunder Force I'V» colma-
ra las aspiraciones de los mas
exigentes. Y si a alguien no le
parece un superjuego de los
que se ven pocas veces, le da-
mMoSs permiso para que se ria
de nosotros y nos llame lo que
quiera. Pero, sinceramente,
dudamos que semejante he-
cho llegue a producirse jamas.

ROBOTS EN PIE DE GUERRA
THE JETSONS

@ GAME BOY
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lega, dispuesta a ofre-
cernos un montén de
| horas de entrefenimien-
to, aquella graciosa familia
tan bien avenida que hace
afios inundaba de jiverﬁdcs
aventuras las pantallas de te-
levisién y los comics de Han-
na Barbera. Pero esta vez no
lo hacen de forma televisiva o
cinematogréfica, sino que se
meten de lleno en el mundo
de los videojuegos de la ma- i
no de Nintendo, para su con- : =
sola portdtil. ;Sabéis de quié- f
nes estamos hablando? Si,
eso es, de George, Jane y sus
hijos Elroy y Judy, los famo-
505 Supersonicos.

Algo extrafio ha ocurrido -
con E?os robots y computado-
ras de la Divisién Button Pus-
her. De repente, han comen-
zado a actuar de un modo
bastante agresivo. Como si
las cosas no pudieran ir peor,
para colmo de males, nues-
tros protagonistas estan en
lugares distintos de los que
deierc‘:n escapar e ir al en- e
cuentro del cabeza de familia, Al Rt ot to ot
Este, con ayuda de los obje- : i
tos que le proporcionen, in-
fentard resolver el problema

ve ha provocado la rebelion
ge las méquinas.

Empezaréis encarnando el
personaje del pequefio Elroy,
que se encuentra en el plane-
tario y sélo dispone cﬁz una ek
pelota para defenderse. En
segundo lugar, os meferéis en . :
la f)iel de Judy, y tendréis que | cpes tcos AL
salir a toda prisa de la sale Ermrmooo o ees oy v
de conciertos. Afortunada-
mente, contdis con la ayuda de unas botas magnéticas que os permiten ca-
minar por el techo, o subir en un monopatin arrollando a vuestros enemi-
gos. Mas tarde, tendréis que asumir el papel de “mamd”, quien,
casualmente, esta de compras en el centro comercial. Jane posee un pro-
pulsor con el que vuela buscando la salida, ademés, como ya es mayor de
edad, puede conducir una nave espacial que la hace invencible.

Estos personajes tienen opciones y caracteristicas comunes. Todos ellos
disponen de tres vidas con un méximo de diez corazones de energia por
cada una. Excepto Elroy, los demés necesitarén que los objetos que utilicen
tengan energia suficiente, si no es asi, habré que esperar a que la recupe-
ren para usarlos. Podréan recoger varios tipos de cajas que les servirdn co-
mo arfefactos explosivos contra sus enemigos. Jugaréis con ellos hasta ha-
ber superado los tres primeros pre-niveles, si no os matan antes, claro.
Entonces, serd el responsable de la familia, George, quien se haga cargo
de la situacién a lo largo de los cuatro niveles restantes.

En cuanto a la calidad técnica del programa, diremos que es aceptable.
Los graficos, sin ser una maravilla, se ajustan perfectamente a las exigencias
de esfe tipo de juegos. Lo mismo podriamos comentar sobre el sonido y los
movimientos de los personajes, pues son algo limitados pero correctos.

Como la inmensa mayoria de los ar- f_( LA DUNTU A("ONj—\
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cades de plataformas, el juego con-
siste en saltar, avanzar, disparar y es-
quivar a los enemigos todo lo mejor
que sepdis. Asi que, ya sabéis, siem-

re hacia delante —o hacia arriba o
Eacic abajo..., segin el caso— pero
con mucha precaucién. De este mo-
do, tendréis asegurada la diversién
durante un buen rato.

S.H.R.
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2 | ninja mitico, el soldado invencible, ha vuelto. Esta vez tiene que
W liberar a sus compafieros que han sido secuestrados por los gue-
S8 rreros Techno, para apoderarse de los secretos de los grandes

LALLUACRL AP LR AR A AR LA ARIARVARAR

luchadores orientales. Los guerre-
ros ninjas siempre habian guarda-
do cuatro Cristales Elementales.
Cada uno de ellos estaba custo-
diado por su respectivo maestro
ninja. Sin embargo, dichos crista-

ya han llegado a la Tierra,
con las ventajas e inconve-
nientes que ello ha supuesto
para la raza humana. Venta-
jas en cuanto al avance tecno-
légico con el que nos han ob-
sequiado. Gracias a ello, el
problema de la capa de ozono
ha desaparecido y los bosques
han vuelto a ser lo que eran.
Y desventajas, pues..., solo
hay una. Que quieren apode-
rarse de nuestro bonito pla-
neta, a cualquier precio. Pero
por desgracia para ellos, no
vamos a dejar que lo hagan,
Jverdad?

i T e

L!:E.H .Fl E'-hlilil 242 84ED

B <o les han sido robados por los gue- Gracias a los conocimientos ol

SCORE 100 rreros Techno con el fin de obte- adquiridos, los hombres han -’-‘:'ﬁ’.'f‘f-?-"

PLAYERS 2 ner el poder suficiente para podido construir unos robots Y

CRYSTAL 0000 . . e aiaad ol
" conquistar Neo-Ciudad, el centro de poder insospechado, capa- SRty
£ neurdlgico de los miticos ninjas. ces de destruir a cualquier fi- m 8
2 Adoptando el papel de Joe Mu- po de enemigo por grande y ; T =
G sashi deberemos encontrar a poderoso que sea. Esto es debi- ’é s 0

nuestros camaradas ninjas y res- do a una capacidad ilimitada N i
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catarlos, llevando a cabo una pe-
ligrosa misién. Esta consistird en
encontrar los Cristales Elementa-
les y destruir a los guerreros Tech-
no. Comenzaremos con la vision
de un pequeiio mapa, en el que
elegiremos el recorrido por el que

ueremos comenzar. Hay un total
ge cinco caminos que podemos vi-
sitar, aunque, por supuesto, no
serd necesario seguir un orden,
podremos completarlos de mane-
ra alternativa.

La primera tarea consistird en
encontrar a nuestros camaradas y
posteriormente recuperar los Cris-
tales, aunque sin las habilidades
especiales de Joe Musashi nos se-
rd del todo imposible. Por tanto,
deberemos abrirnos camino a tra-
vés del escenario para conseguir
los atributos especiales.

El tltimo paso de la mision sera
vérnoslas con una criatura guar-
dién. Si nos deshacemos de ella,
liberaremos a nuestros compafie-

ros. Una vez hecho esto, comienza nuestro segundo cometido: encon-
trar los Cristales. Nadie a excepciéon de la Ninja Negra conoce su pa-
radero Y, la verdad, no tiene la més minima intencién de ayudarnos.
Por lo tanto vamos a tener que buscar en pasadizos, tineles oscuros y
peligrosos sétanos para localizarlos.

Estamos ante una magnifica segunda parte del «Shinobi» para la
Game Gear. Sus gréficos son muy coloristas y su realizacién estupenda.

Cabe mencionar también el movi-
miento y el control del personaije.
Este posee pequefias animaciones
ademés de ser muy répido y mane-
jable. Los niveles incluyen un mape-
ado bastante aceptable con mucﬁos
escenarios ocultos que habremos de
descubrir. Este cartucho resulta una
buena mezcla que lo convierte a ve-
ces en juego de lucha y, a su vez,
en uno de plataformas.

E.R.F.
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de ampliacion, con nuevas ar-
mas mas poderosas, que los
convierten en seres practica-
mente indestructibles. Bueno,
a lo que nos interesa. Resulta
que los alienigenas han decidi-
do que los habitantes de la Tie-
rra no son lo suficientemente
importantes para ellos. Si-
guiendo ese razonamiento, lle-
gan a la conclusion de que no

vos WS B, 7

son tutiles ¥ no queda mas re-
medio que eliminarlos. Para
llevar a cabo tan laboriosa ta-
rea, han distribuido por todas
partes, robots que cumplen sus
planes. Pero un obsticulo se ha
interpuesto en sus malvados
propositos: dos probotectores
fabricados por algunos cienti-
ficos de nuestro mundo.

5 N

Nuestra mision va a consistir
en destruir al alienigena jefe,
escondido en el cuartel gene-
ral de los invasores. Pero pa-
ra llegar hasta ¢€l, seis fases re-
pletas de enemigos nos estin
esperando. En ellas, se alter-
nan las fases de desarrollo ho-
rizontal, con las que disponen
de una vista superior de la zo-
na en la que nos encontremos.
Estas han sido realizadas en el
fantastico Modo 7. que se ha
aprovechado al maximo, en
especial el enemigo final de la
segunda fase.

Tendremos que atravesar las
calles de la ciudad infestadas
de enemigos, una autopista en
ruinas, la zona industrial,
conducir nuestra moto por la
carretera del estado... Tam-
bién deberemos destruir los
cinco nidos de enemigos en las
montanas de las afueras, y por
ultimo, adentrarnos en la base
de los alienigenas. En fin, que
no tendremos un momento de
tranquilidad. Como antes he-
mos dicho, contamos con la
posibilidad de que un segundo
jugador nos ayude en nuestra
complicada tarea. Y lo puede
hacer de dos formas. Avan-
zando los dos al mismo tiem-
po, es decir, en la misma pan-
talla, o bien en las que
disponen de vista aérea, sepa-
rarnos e intentar resolver la
fase por separado. En cual-
quiera de los dos casos, la
adiccion conseguida por el
cartucho es muy alta.

L.os enemigos no son preci-
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samente pocos. Y no solo lo
decimos por la variedad sino
por la cantidad que nos en-
contraremos en cada fase.
Por cierto, cada una de ellas,
dispone de su enemigo final,
mas grande y dificil de matar
que el resto. Una vez que lo
hayamos destruido, se nos
abrira el camino hacia la si-
guiente zona.

En lo referente a las cuestio-

nes técnicas, resenar el trepi-

dante sonido que nos acompa-
nara a lo largo de la aventura.
La banda sonora esta bien re-
alizada, y los efectos sonoros
estin a la altura de los grafi-
cos. Estos, sin ser demasiado
vistosos los de nuestros héro-
es, si tienen una gran calidad
los de los enemigos, en espe-
cial los de fin de fase.

Y por ultimo, los movimien-
tos. Son muy completos, per-
mitiéndonos disparar en las
ocho direcciones. La anima-

cion de los personajes esta lle-
vada a cabo de tal forma que
no influya negativamente en
el desarrollo del juego. Sin
embargo, lo que si influye es
la dificultad, verdaderamente
alta, aunque contrarrestada
con la posibilidad de conti-
nuar la partida. A pesar de
ello, sigue siendo bastante di-
ficil, con lo que este «Super
Probotector» nos acompana-
ra durante bastante tiempo.

@ uenta la leyenda que, segin se mira a la Estre-
@ lla del Norte, justo por la segunda a su dere-

0 cha, se encuentra el camino que conduce a-

una tierra de fantasia y diversién. Una tierra habitada
por extrafios personaies, piratas ferribles, hadas bue-
nas y donde los nifios no crecen jamés. La tierra de
Peter Pan..., y la del Capitan Gorlio.

3Quién a estas alturas no ha oido hablar de Peter
Pan? Quiza si muchos de vosotros no lo conociais por
el libro, seguro que la ltima pelicula de Spielberg os
ha presentado gl famoso personaje. De un modo un
tanto particular, eso si. Porque Peter Pan, que noso-
tros sepamos, no salié de Nunca Jamés ni una sola
vez. Y por si alguno aln mantiene la ignorancia so-
bre la existencia de este mito, Ocean nos lo pone en
bandeja a través de este cartucho para Nintendo. Un
cartucho que, para variar, promete el oro y el moro a
través de un nombre conocido, para luego quedarse
en un juego normalito.

Veamos. «Hook» posee bastantes niveles, en los que
tendremos que luchar contra los piratas, los nifios
descarriados y varios enemigos més, como animale-
jos incordiantes y fantasmas con su sabana y fodo. En
todos ellos, rend):'emos que recoger un nimero defer-
minado de objetos con el fin de superar la citada fa-
se. Si conseguimos hacer esto una y ofra vez durante
todo el juego, nos veremos por fin las caras con el
malvado Garfio, raptor de los hi]os de Peter y archie-
nemigo del mismo.

Hasta aqui todo bien, un argumento més o menos
fiel a la pelicula, unos gréficos bastante vistosos y co-

VERSION GAME BOY

i después de revisar la versién N.E.S., os ha que-

dado bastante clara nuestra opinién, no creemos

que sea necesario repetir aqui exactamente lo mis-
mo. Y es que «Hook» de Game Boy es clavadito al ante-
rior, con todos sus defectos y con todas sus virtudes.

Si nos referi-
mos exclusiva-
mente a la cali-
dad técnica en
esta version, de-
bemos decir que
posee unos gra-
bastante
correctos, pero
gque no explotan
todo lo que la
pequeiia Ninten-
do puede dar de
si; el movimien-
to, tan regularcillo como el de N.E.S., y todo lo demas,
por ahi anda. Vames, que parece que han cogido el c6-
digo de la otra versién y le han hecho cuatro apaiios

para pasarlo casi integro a la portatil.

Deheriamos dar un aviso a los seiiores de Ocean, ya que
parece que Gltimamente estan algo desorientades en
cuanto a los productos de consola, y subemos, porque ya

loristas, y unos movimientos regularcitos, la verdad
sea dicha. Con todo lo citado hasta ahora se podria
hacer un céctel bastante sabroso. Pero falta uno de
los ingredientes principales, la adiccién.

Ya hemos visto que el juego no esté mal, pero es
que tiene un fallo bastante gordo. Es
repetitivo hasta la saciedad. Quitan-
do algunos ligeros cambios entre un
nivel y otro, la verdad es que se pa-
recen demasiado entre s, y, si enci-
ma, tenemos el mismo objetivo en to-
dos ellos, el parecido pasa a ser
mosqueante. La principal variacién
entre fases es el fondo de los decora-
dos, que ademds se encuentran, di-
gamos, “descompensados”. Nos ex-
plicamos. A veces, el colorido y los
gréficos son puntos destacables,
mientras que ofras, lo Gnico que nos
permite ajivinur que estamos ante un
decorado, son cuatro o cinco dibuji-
llos nimios puestos como deprisa y
corriendo. Quitando el combate final
entre Pan y Garfio -lo méas vistoso—,
el resto es bastante simplén.

3Estamos siendo demasiado duros
con este «Hook»2 Sinceramente no lo
creemos. Ya decimos que es un juego
que estd bien, pero a pesar de eﬁo
no acaba de convencernos. Hablan-
do claro, estamos ante un juego més,
que no tiene mal aspecto en general,
pero que fampoco posee una calidad
excesiva. Esperdbamos algo mejor
de Ocean y de Peter Pan.

lo han hecho otras veces, que son capaces de mucho mas.

Y si se toman estos co-

EDL

menfarios en un sentido

positivo, como pretende-
mos, estamos seguros de
que sus siguientes carfu-
chos nos haran pasar ra-
tos mucho mas divertidos
que los que podemos pa-
sar con este, algo decep-
cionante, «Hook».

F.D.L.
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| primer recuerdo

que se nos viene a

la mente al men-
cionar este programa es
que se convirtié, debido a
continuos retrasos en su
fecha de lanzamiento, en uno de los
programas mas esperados de todos los tiempos. Y el
segundo recuerdo es que la espera merecio la pena. Dinamic
creé un arcade impresionante. Todas las versiones de dieciséis
bits, pero sobre todo la de Amiga, poseian una calidad técnica
nunca vista hasta entonces en un programa espanol.

Todo esto viene a cuento porque ahora tenemos la version Me-
ga Drive en nuestras manos. Electronic Arts se ha limitado a
convertir el cddigo de la version Amiga al de la Mega Drive.
Légicamente, tampoco se han inventado una historia nueva.
Los sabios ancianos de la llanura contaban que mas alla de las
altas montanas existia una tierra habitada por extrafios mons-
truos que obedecian ciegamente a su amo y senor. Nadie los cre-

yo, sobre todo tras la llegada de
un viajero que decia proceder
de aquellas tierras, llamarse
Draxos y ser un monje estudian-
te de su bella naturaleza. Cuan-
do todos confiaron en él y en sus
palabras, uso sus terribles pode-
res para petrificar a los ancia-
nos frailes y asi los convirtio en
estatuas. Los bosques y tierras
de la llanura se llenaron de es-
queletos andantes y de extranos
seres tan malignos como ho-
rrendos. El mal habia consegui-
do triunfar. Solo los ancianos
tienen el poder para derrotar a
la magia negra de Draxos.
Armados al principio con un
hacha y manejando al joven
guerrero Rohan, deberéis resca-
tar a los ancianos en cada una
de las cuatro zonas de que se compone el juego. Estas zonas,
aparte de estar divididas en dos fases de combate, tienen, al fi-
nal, un fiero guardian. Todos ellos, ademas de ser impresionan-
tes, estan, como el resto de enemigos y nuestro personaje, exce-
lentemente realizados. Encontraréis numerosas ayudas en el
camino, como mejores armas, pocimas doradas, ete. La sober-
bia miisica que os acompanara se une a los increibles efectos
sonoros. Todo ello os ayudara a combatir con mas furia, a tra-
vés de unos decorados de un exquisito colorido, contra todos
los numerosos y variados seres que os atacaran. Aunque al co-
mienzo avanzaréis con cierta facilidad, poco a poco, nivel a ni-
vel, la dificultad ira crecien-
do hasta llegar al filo de lo
imposible. Pero, como sois
unos guerreros curtidos en
mil y una batallas, esto nada
mas hara que incrementar
vuestras ganas de seguir ju-
gando con este fantastico ar-
cade, digno de ser una ma-
quina recreativa.

ATl
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AGITADOS EN
PLENO VUELO

@® N.E.S.
@ Arcade

W ste nuevo cartucho de Capcom
. M convierte a nuestro oso amigo
"8 Baloo en un intrépido aviador.
En «Tail Spin» nuestro oEietivo es rea-
lizar loopings, barridos y demés acro-

acias, para esquivar a nuestros ene-

migos. Pero no credis que es el tipico arcade de cuanta més recojamos, més puntos obtendremos.
scroll horizontal, ya que también hay zonas de Aunque no es demasiado original, este cartucho en-
scroll vertical. Debido al desarrollo del juego, ten- cierra detalles novedosos y de calidad, como por
dremos de recoger bolsas de dinero y aterrizar en ejemplo el movimiento del avion al situarse boca OEG"
un hangar para efectuar las reparaciones necesa- jo y la suavidad de sus scrolles. También merecen
rias en nuestro aparato. Deberemos ser muy répi- mencién muy especial los colores de sus decorados,
dos para esquivar las balas de cafién, huesos y pe- los cuales estan muy bien conjuntados aunque los
lotas de béisbol que nos dispararan los piratas gréficos de los personaijes son un tanta diminutos. En
aéreos. Del mismo modo, tendremos que fener los ocasiones ape-
ojos muy abiertos para no perder ninguno de los nas se ven... ~—{ LA
oL]efos especiales esparcidos por el paisaje. Otra El juegoenge- |
de nuestras tareas sera disparar a unos globos, mu- neral obtiene | )
ros, nubes y edificios para encontrar més objetos una aceptable
que nos proporcionardn puntos de bonificacion. nota media y es

En cada fase nos encontraremos con una serie de lo bastante en-
puertas que se encuentran escondidas. Al atrave- tretenido como
sarlas, entraremos en una ronda de bonificacién para que se le
donde nos situaremos a bordo de una nave. Ten- preste toda nues-
dremos que hacer estallar los globos que van apa- tra atencién.
reciendo y recoger las frutas que van dejando; ERF.
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@ SUPER NINTENDO
@ Arcade/Lucha

) robablemente los
~ adictos a las méqui-
nas recreativas re-
cordarén un juego llamado
«King of the Monsters».
Aunque ya existe una se-

SUPER NINTENDO
SUPER NINTENDO |

gunda parte del mismo, este arcade se estrena en la truos y la variedad de los movimientos no es muy am-
Super Nintendo. Como més de uno sabréis, lo que plia. Ademés, el tamafio de los personajes ha dismi-
tendremos que hacer seré combatir cuerpo a cuerpo, nuido. Y uno de los atractivos de este juego era, pre-
contra una serie de gigantescos monstruos que infen- cisamente, las considerables dimensiones ge sUs seres,
tarén toda clase de artimafias para vencernos. Cada con lo que ha perdido toda su espectacularidad. Los
uno tiene sus propios movimientos facultades, por golpes también se han reducido y tampoco estan fo-
lo que serd necesario probar con todt:s, para familia- dos los de la méaquina original. Su sonido y movi-
rizarnos con ellos y elegir el que més nos agrade. mientos resultan un tanto mediocres para lo que pue-
Tendremos que seleccionar un monstruo y derrotar de dar de si la
al resto, ganando batallas contra todos y cada uno Super Nintendo. ~—( LA DUNTUACION =
de los mismos. De este modo, nos convertiremos en el En resumen, po- =B e S
Rey de los Monstruos al llegar al final de cada nivel. driamos  decir 1 '
Para ello fendremos que combinar técnicas, para re- ue es un juego
ducir el indicador de vida de nuestro adversario a je lucha con mo-
cero. El juego consta de cuatro ciudades y ocho nive- nétono desarrollo
les, en los que conseguiremos puntos de bonificacién y muy pocas no-
si logramos destruir la ciudad entera. tas innovadoras
La conversién de la méquina recreativa a las conso- dentro de un gé-
las no ha estado muy acertada. El desarrollo del jue- nero muy popu?cr.
go es muy repefitivo; siempre son los mismos mons- ERF.




MICKEY YA SABE
DONDE ESTA LA
ACCION... ¢Y T0?

Vuelve la Accion. Y este mes con mas fuerza
que nunca. Porque en Nintendo Accion te hemos
preparado un nuimero que no tiene desperdicio.

Toma nota. Para empezar te llevamos hasta el
final de juegos tan geniales como Star Wars y
—— 8 Maniac Mansion de N.E.S., Battletoads y
e L U S  Dragon’s Lair de Game Boy o la dltima maravilla
. para Super Nintendo, Bart’s Nightmare. Pero
ésto no es todo, porque, ademas, seguimos con
nuestras super guias de Super Mario World y
Street Fighter Il. jUna auténtica pasada!
Y sin contar con que te comentamos una a una
las novedades mas interesantes para tu
N — L Nintendo o que te ofrecemos los trucos mas
”:I;o"da ain d}ﬂ% " Bawd ‘ alucinantes para esos juegos que te

- quitan el sueno.

Te lo advertimos: Nintendo Accion se va a
convertir en tu revista favorita.

REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO Il N°3 - 350 PTAS

Biiscala todos los meses en tu quiosco



Como Asterix y Obelix, Ma-
rio y Yoshi o Indy y Sofia,
Dirk y Daphne pasarén a la
historia del software inevi-
tablemente unidos, for-
mando una pareja gue to-
do el mundo se empeiia en
disolver. Dirk, en esta nve-
va aventura, intentara re-
mediar su nveva separa-
cion poniendo su espada al
servicio de su amada.

W READY SOFT
M Disponible: PC, Amiga

a segunda entrega de la
L serie Dragon’s Lair, «Time-

warp, predecesora de la
que hoy nos ocupa, se basaba en
una recreativa del mismo nom-
bre. La méquina tenia varias es-
cenas més que el juego de orde-
nador. En concreto, una que se
desarrollaba en Egipto, otra en el
Pafs de las Maravillas y ofra mas
bajo las narices de un Beethoven
en plena inspiracién para com-
poner su quinta sinfonia. Sus no-
tas acompafian a la espectacular
escena, haciéndola digna de re-
cuerdo y muy merecedora de ver.

El software que vamos a andli-
zar recoge fragmentos de dos de
las escenas nombradas, asi co-
mo otras inéditas de igual origi-
nalidad. En concreto, las realiza-
das sobre un barco piratay en el
Reino del Tiempo. Quienes ha-
yan visto algin juego previo de
este estilo ya pueden dejar de le-
er, pues ya sabrdn que:

-El juego es de dibujos anima-
dos, y presenta unos gréficos y
sonido increibles y superespecta-
culares.

-El desarrollo consiste simple-
mente en mover a la direccién
adecuada en el momento ade-
cuado. Si se hace asi, la escena
proseguird como una pelicula de
dibujos animados. En caso con-
trario se interrumpird y cambiard
para mostrar una jocosa escena
de muerte del pobre Dirk.

-No obs’rcmfe, a ver quién sere-
siste a terminar el juego aunque
sélo sea para ver todo su desa-
rrollo infegro.

Con esto queda todo dicho.
«Dragon’s Lair lll: The Curse of
Mordread» tiene escenas —de en-
tre las cuales nos volvemos a
quedar con la de Beethoven: no
os perddis la cara que pone
cuando el gato tira la vela-, so-
nido y un desarrollo interesantes,
como para intentar ver la pelicu-
la hasta el final.
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| dia sigviente de acabar con Mor-
droc¢, Dirk el Valiente queria des-
cansar. El rescate de la princesa
Daphne habia sido, como siempre,
extenvante; que si luchar contra di-
nosaurios, que si enfrentarse a ser-
pientes en el paraise... Vames, se
merecia un descanso. Sin embargo
Daphne no tuve compasién y le
mandé sin demora a por lefia. Re-
signado nuestro héroe se dispuso a cumplir el encargo de sv
amada, aunque su instinto le decia que inevitablemente una
nveva aventura le esperaba.

Dirk se marché pertrechado de su espada y su mochila. Se
pasé unos minufos cortando leiia, la recogié..., y oyé un rvi-
do, una especie de carcajada. Con un profunde suspiro, con=
o6 hasta tres y se dio la vuelta. ;Quién seria esta vez?, se
pregunté durante el corto trayecto a casa, que hizo con par-
simonia y contemplando el paisaje. Ya a la salida del bosque
se vislumbraba la casa: Dirk se colocé la espada, ensayé ca-
ra de sorpresa y ordené los troncos en sus brazos, aunque
sabia que ahora tendria que arrojarlos al suelo. ;Una penal
Por fin, avanzé un paso y la vio: el turno le tocaba a Mor-
dread, hermana del recién aniquilado Mordroc.

Al parecer, la villana habia optado por capturar a Daphne y
a la casita en la burbuja de su cetro. Eshozé la expresién
ensayada y lanzé los troncos al suelo: ante él esperaba oira
carrera intertemporal...

A JAULA

LA PERSECUCION DE MORDREAD
egin Mordread le localizé, fluyé un rayo de su cetro hacia él,
s que a duras penas pudo esquivar (ARRIBA). En cuanto se repuso,

ya un par de vampiros le estaban atacando. Se deshizo de los
alados mulvmﬁ)s con su afilada espada (DISPARO).

Cuando por fin se recuperé, Mordread huia por el camino, guardando
sus las espaldas con ofro par de bichos alados, que también recibirian su
merecido (DISPARO). DirEsc|v6 un agujero con un trompicado salto (DE-
RECHA), y alcanzé a la bruja justo en el momento en que ésta se trans-
portaba por el tiempo.

Suspendido de la maquina del tiempo, hizo una cabriola (DISPARO) y
evité un mortal rayo. El vacio del limbo le rodeaba. Con un encantamien-
to, Mordread duplicé el artefacto, y Dirk se vio de nuevo lejos de su obje-
tivo. El viaje que “sufrié"#& a continuacién le llevaba ol lado de un espejo.
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Después de su vltima
misién, Dirk se
merecia un bkuen
descanso. Pero
Daphne, sv
amada, no
pensaba lo
mismo.
Sin

)
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tipo de
compasion,
J le envié al
7 bosque a
por leiia. Dirk
sabia que una
nveva avenfura
le esperaba.

EN EL PAiS DE LAS MARAVILLAS

un recuerdo en forma de campo mégico,

jue desbaraté con un potentisimo golpe de
su espada (DISPARO). Estd visto que su arma es su
mejor amiga. Penetré por el espejo y, repentina-
mente, se encontré atendido por Tweedle Dee y su
gemelo Tweedle Dum, que le vistieron para la oca-
sion: de Alicia. Pero de Alicia en el Pais de las Ma-
ravillas. La verdad es que el intrépido guerrero
nunca hubiera sofiado con un disfraz tan original.
Por desgracia, también intentaron un pequefio gol-
pe que Dirk pudo soslayar con un rapide movi-
miento (IZQUIERDA).

Ante sus ojos, sus més que sorprendidos ojos, co-
rria la reina de corazones; pero los gemelos Twe-
edle seguian llenandolo de “favores”, por lo que
habria que huir (IZQUIERDA). De nuevo, la agili-
dad de Dirk estaba més que probada (ARRIBA,
ABAJO). Sin embargo, apenas pudo parar el dlti-
mo golpe (DISPARO), se hallé Ea]o |F;s cetros de
un trio de naipes. Casi instintivamente, salté lejos
de alli (DERECHA) y se encontré en la grupa de un
caballo..., pero de ajedrez. Y con dos naipes més,
cuya baraja corté con su espada (DISPARO). La
huida quec!é cerrada por la reina, que le acometia
sobre su caballo (IZQUIERDA).

No le quedé més remedio que montar sobre el
caballo, desde donde pudo 3eshacerse de otros
dos naipes de la guorcﬁo real (DISPARQ), no sin
Eoscr un mal rato. Su siguiente anfitrién era Som-

rero Loco que, con su potente murtillo, estaba de-
seoso de comprobar la dureza del casco de Dirk.
No conforme con tal accién, Dirk espoleé sin pie-

P ero alli también le habia dejado Mordread

dad a su caballo (ARRIBA, IZQUIERDA)); tras él se
hacia afiicos la tetera de cierto conejo... Ya fuera
de su improvisada montura, Dirk salté de la mesa
(DERECHA) y evit6 el 0ltimo golpe de Sombrero Lo-
co. Por fin, la puerta de saligcn. Pero, claro, no tar-
dé en decrecer en tamafo. Cuando se abrié, Dirk
ya sabia que fendria que buscar en ofro sitio; por
alli sélo cabian dragones miniatura como el Jab-
berwocky amarillo que estaba ante sus ojos. La pri-
mera nuEe de gases téxicos la pudo parar con su
espada (DISPARO).

Pero, cual globo, el dragoncito empezé a hin-
charse y Dirk tuvo que retroceder (IZQUIERDA), sin
perder tiempo. La espada se le escapé de las ma-
nos y tuvo que lanzarse a su rescate (ARRIBA). No
se podia permitir el lujo de deshacerse de su mejor
compafia. No por eso el dragén cesé en su au-
mento, y el pobre héroe se vio arrinconado en el li-
mite del Pais; la Onica solucién no le gustaria dl
animal. Dirk, sin consultérselo, salté sobre su ca-
beza (DERECHA) y se encontré volando entre una
bandada de cartas. La situacién estaba casi con-
trolada..., casi solamente.

Por supuesto, Jabberwocky no queria tener inqui-
linos y Dirk tuvo que descolgarse como pudo desde
una de sus orejas a uno de los naipes voladores
(IZQUIERDA), en donde hizo una exhibicién de
surfing para estrellarse contra un espejo y volver
a su maquina del tiempo. En ella, un nuevo campo
médgico le obligé a activar el mecanismo (DISPA-
RO). Su siguiente destino era la casa de un maes-
tro, mas aon, el hogar de un genio. Su siguiente
destino era...
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Dirk se marché
perirechado
de su espada y
su mochila.
Corté algo de
lena y..., oyé
una misteriosa
carcajada.
(I )

Por fin avanzé
un paso y la
vio. Ahora le
tocaba el
furno a
Mordread,
hermana del
aniquilado
Mordroc.

| S
Suspendido en
la maquina del
fiempo, Dirk
hizo vna
cabriola y
evité un mortal
rayo. El vacio
del limbo le

rodeaba.
R

LUDWIG VAN BEETHOVEN

componiendo la quinta sinfonia, en la compafiia de un carifioso
minino. La situacién no es muy halagiefa, sin embargo, pues Dirk
ha aparecido con tamaiio de raton y en el teclado del genio. Bueno, si
consigue pasar desapercibido..., pero alli estéd Mordread. La llamarada
hace que Dirk tenga que trepar por un pafio hacia la parte superior del
piano (ARRIBA), donde le espera el gato que comienza su persecucién.
Dirk huye hacia la copa del musico (IZQUIERDA) desde donde se des-
cuelga al suelo (ABAJO). El gato derriba una vela en su acoso, ante la mi-
rada de enojo de Ludwig, pero no cesa. Dirk huye por el piano (DERE-
CHA, DERECHA) y por fin salta de &l a unos libros (ABAJO). De nuevo,
Mordread le lanza su rayo y una vez més la espada le salva la vida (DIS-
PARO). Entretanto, el felino se ha abalanzado desde el piano, y @ Dirk no
le queda mas remedio que volver a encaramarse a los libros (ARRIBA).
Pero alli asoma de nuevo la cabeza del gato, con lo que sélo resta saltar

E | mismisimo gran compositor alemén, que a la sazén se encuentra
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caramuza, componer la quinta sinfonia. Y Dirk ha teni-

UN BARCO DE PIRATAS

de nuevo a la jarra de cerveza (IZQUIERDA) e introducirse en ella (ABA-
JO). El oportuno cierre de su tapa impide que la cera alcance al héroe,
pero no distrae al gato, que mete sus garras en el recipiente. Dirk nada
como puede (DERECHA) y la garra falla su objetivo. Lo siente por el trago
del msico, pero a Dirk no le queda més remedio que romper su hermosa
jarra. Su espada no falla (DISPARO) y hace aficos la claraboya.

Dirk se ve arrojado hacia las fauces de su gatuno amigo, pero con su es-
pada le disuade del bocado (DISPARO). Por E‘n, camino libre hacia su trans-
portador temporal, hacia el que corre sin pensérselo dos veces, lo activa
(DISPARO) y suspira. El gato abre su bocaza, pero se queda con un pal-
mo de narices, al ver como desaparece el bicho de sus manos. A
todo esto, Ludwig van Beethoven ha conseguido, pese a la es-

do la primicia de oir los acordes de su estreno: tam-
bién tiene sus ventajas esto de viajar en el tiempo.

ras su ajetreada aventura, Dirk se vio catapul-
tado al méstil de un barquito corsario, y nada
més materializarse tuvo que saltar a sus velas
(IZQUIERDAL). El orden se vio roto y un barbado pira-
ta le lanzé una andanada con su trabuco. Las velas
eran un buen medio de transporte hacia abajo, y me-
jor con su espada (DISPARO).

Su destino iba a ser un oportuno barril en el que es-
conder la cabeza (ABAJO) para evitar su encuentro
con ofra redondita bala. La cuerda de la derecha era
la Onica salida (DERECHA) y Dirk volé por toda la cu-
bierta para encontrarse en un tablén..., suspendido
sobre el océano. El sable del pirata le hizo retroceder

|

por él (DERECHA) hasta caerse. Y, cémo no, abajo un
tiburén se relamia. Por suerte, pudo aferrarse con la
punta de los dedos al tablén y saltar (ARRIBA) antes
de engordcr el vientre del pececito.

Dirk se encontraba aferrado al aparejo, y por él
subian unos piratillas mas. Su espada le libré del
primero (DISPARO) déndole unos preciosos segun-
dos para alcanzar la torre de vigilancia (ARRIBA), a
la que llega con el tiempo justo para ver a la bruja
largarse en su vehiculo, no sin antes dejar un “agra-
dable recuerdo.

De nuevo con premura, Dirk activé el suyo en per-
secucion de Mordread (DISPARO).



|

plastando un despertador, se materializa Dirk de nuevo. Aho-

A ra pequefios relojitos le aporrean con sus agujas. Sin duda,
estd en el Reino del Tiempo.

Se desembaraza de los dos primeros (DISPARO, DISPARO) y persi-
gue a Mordread, que se ha introducido en un curioso edificio me-
diante un puente levadizo con forma de aguja. Pero Dirk tendré que
encargarse primero de mas relojitos: al primero, lo esquiva (ABAJO)
pero al segundo lo destroza (DISPARO). Ya cerca de la puerta, otro
reloj se lanza a por él, pero de nuevo Dirk le manda de visita al relo-
jero (DISPARQ).

El Castillo del Tiempo tiene a su entrada dos celosos centinelas, que se
dardn un coscorrén ante la habilidad de Dirk (IZQUIERDA). No obs-
tante, la persecucién es enconada y se ve obligado a subir a la pesa de
un reloj cﬁa cuco (ARRIBA) que le arrastra a la casita de su duefio. Opor-
tunamente, esa fablita va a dar una ruta de escape al héroe, quien man-
tiene un precario equilibrio en el borde del reloj (ARRIBA). Dentro del
reloj, los mecanismos son igualmente traidores. Hay que huir hacia la
dnica salida (DERECHA) y saltar para alcanzarla (ARRIBA). Alli esta de
nuevo el despertador pesado, que le obliga a entrar por una puerta de
madera (DERECHA).

A su alrededor, una cipula de relojes alcanza al cielo. En el centro de
la misma, un enorme trono cobija las posaderas del Sefor del Tiempo,
encarnado en un viejo y en un bebé. Para no ser menos, ambas encar-
naciones toman instantanea aversién a Dirk y le lanzan sus bolas de
energia, que envejecen instanténeamente a su receptor. Ademas, el re-
loj guardién no ha cesado en su empefio. Dirk esquiva como puede los
ataques de tanto enemigo (DERECHA, ARRIBA) y se escabulle corriendo
(DERECHA, DERECHA).

El tltimo proyectil del Viejo ha impactado en el reloj perseguidor, des-
trozandolo por envejecimiento: los relojes cuando se hacen mayores se
transforman en relojes de pared. Dirk tiene tiempo (hombre, si en este

‘)YT'“(\

pais no lo tuviera...) para un respiro, pero no mur/ largo. Ha localizado

de nuevo a Mordread, pero sus enemigos le han localizado a él. El nue-
vo disparo lo puede esquivar agachéndose (ABAJO) y, por fin, surge un
plcn en su CeF'EbrO. COge ICI E&ETG de uno de |OS reft’)ies dE ]G pored y
refleja el siguiente rayo, de forma que su destinatario pasa a ser la con-
fiada Mordread (IZQUIERDA), que se ve asi anifiada Eusru las cenizas.

Libre de su enemigo, Dirk no tiene un momento para el regocijo por
dos razones: a) El Viejo y el Bebe siguen queriendo librarse de él; b) La
burbuja en que su querida Daphne estd atrapada cae al vacio para

erderse. Por un instante, Dirk sopesa la posibilidad de dejar que la
Eurbu]o desaparezca y asi dedicarse en el futuro a una vida tranquila
sin preocupaciones. Pero la deshecha: él es un profesional.

Con un salto se acerca al abismo (ABAJO) y con otro coge la esfera
(DERECHA) mientras se pone fuera del alcance de las bolas del Sefior
del Tiempo. Ante él esté la salida, y no tiene dudas en usarla, dada la
proximidad de un nuevo reloj belicoso (DERECHA). Y ya puede ver su
querida méaquina del tiempo, en la que se monta y arranca (DISPARO).

OTRO FINAL FELIZ, Y VAN...

a en su bosque preferido, Dirk lo con-
' templa con cuidado. En su mano, hay
una burbuja; en ella, estén su hogar y
su esposa, la promesa de una vida plécida, aten-
dido por una bella mujer. Dirk tiembla sélo de
pensarlo: “vida plécida”, “atendido por...” Todo
demasiado bonito. La tentacién es Ejerte,
pero no va a ceder. Rompe la bola y
sale la exuberante Daphne para arro-
jarse en sus fuertes brazos. Un gran
Leso culmina este final feliz. Y es
que Daphne es también una exce
lente profesional.

Beethoven
consiguié
componer su
sinfonia, pese
al escandalo
que habian
organizado
Dirk y un gato.
s |

Tras su
ajetreada
avenfura,
nuesiro héroe
se vio
catapultado al
méstil de un
barquito
pirata.
[P |

Un gran beso
cvimina un
final feliz.
Daphne, al
iguval que su
amado, es una
especialista en
todo lo que
hace...

aphne se separa
con fuerza de su
marido y le ordena

recoger toda la lefia, que
hay que ver cémo deja to-
do antes de irse a traba-
jar. Dirk se despoja de su
indumentaria y procede a
la recoleccion. Poco des-
pués, colocard el cartel de
LIBRE y cualquier malo
con ganas de hacer fecho-
rias podrd contratar un
secuestro de Daphne con
rescate incorporado. Ca-
da uno se gana la vida
como puede...

F.H.G.
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apasionantes de su.g

”

olmes y Wat-

son se des-

lazaron al

ﬁ)gar del cri-

men, un ca-

llején situa-

do junto a la

puerta trase-

ra del Regency Theatre. Alli se en-

contraba el cadéver de la victima,

tendido en el suelo, en el mismo lu-

gar y posicién en el que fue encon-

trado, y junto a él el inspector Les-
trade fomando notas.

El inspector explicé a Holmes
que el cadaver correspondia a
Sarah Carroway, una joven ac-
triz del Regency Theatre. El Gnico
testigo del crimen era una de sus
compafieras de reparto, que en
ese momento se encontraba den-
tro del teatro en estado de shock.
Segin el inspector, la crueldad
del asesinato dejaba bien cla-
ra la mano de Jack el Destripa-
dor, a pesar de que el lugar de
los hechos estuviera lejos de
Whitechapel, la zona en la que
hasta ahora habian tenido
lugar sus crimenes.

Holmes examiné el ca-
daver localizando so-
bre el abrigo de la
victima una exfraia
sustancia blanca
de la que recogié
una muesira.
Observo, ade-
més, que las
mortales he-
ridas se produ-
jeron, proba-
Llemente, por
el bisturf de un
cirujano con
el borde den-
tado. Ese detalle, lo llevé a
dudar de la hipétesis de Les-

paiiia de su inseparable Watson cuan
do recibié una carta inesperada. El
inspector Lestrade solicitaba su cola-
horacion para investigar un asesinato
cometido durante la noche anterior. Y
Holmes sabia que cuando Scotland
Yard pedia ayuda tenia que ser por un
motivo realmente importante. De esa
forma tan natural, entre el aroma del
café y la lectura del periédico de la
manana, comenzaba el que iba a ser
uno de los casos mas complejos y
xrera.

LOS

trade sobre la autoria del Destri-
pador, pues él nunca habia utili-
zado un instrumento semejante.
El inspector no permitié a Holmes
recoger el bolso y el sombrero de
la victima, pero si una barra de
hierro sin relacién aparente con
el crimen.

En el interior del teatro, Holmes
y Watson fueron recibidos por
Henry Carruthers, el encargado

de personal. Este
les explico
que [G
joven

que
llora-
ba jun-
to al espe-
jo era Sheila
Parker, la
COme'

ARCHIVOS

JRIChErDs

[(DECIONES
En el camerino de Sarah hallaremos las pistas necesarias para comenzar nuestra in-
vestigacion. El contenido de los cajones de la comoda oculta un terrible secreto.

forma de que un terrible asesinato ha tenido lugar en la ciudad.

PC

Un agente de policia entregara al ama de llaves del detective una no-
ta firmada por el inspector Lestrade de Scotland Yard. En ella, se le in-

fiera de Sarah que descubrié el
cadéver. Holmes obtuvo de Wat-
son un sedante capaz de calmar
a la muchacha, y pudo, entonces,
responder a sus preguntas. Sheila
les conté que encontré el cuerpo
destrozado de Sarah en el cqlf -
jon y vio escapar corriendo del
|ugar a un hombre con una ge-
bardina para luego regresar a la
habitacién y desmayarse. Al pa-
recer, la inzortuncsdc joven tenia
una hermana, pero Sheila no sa-
bia mucho sobre ella.

Holmes examiné entonces la ha-
bitacién y observé un ramo de
flores sobre un mueble, recogien-
do tanto una de las flores como
la tarjeta que las acompaiiaba.
También recogié un frasco de
perfume, con una cinta, colocado
cerca del espejo y un muelle ocul-
to debajo del armario ropero. La
puerta de la habitacién habia si-
do forzada y ahora estaba atas-
cada, pero Carruthers pudo arre-
glarla en cuanto Holmes le
entrego el muelle.

LA PISTA DE LAS FLORES

olmes regresé a su apar-
tamento en Baker Street
y sometié la flor a un
andlisis. El microscopio reveld
que las lineas rojas en los pétalos
habian sido producidas por un
proceso artificial, y un andlisis
posterior sefialé la presencia de
un compuesto de iodo.

También analizé el polvo blan-
co encontrado en el abrigo de la
victima y descubrié la presencia
de arsénico junto con restos de
jabén y alcanfor. Todos eran ele-
mentos de un producto muy co-
nocido por sus propiedades de
conservacién.
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En Baker Street, Holmes entablé
conversacién con un joven vaga-
bundo llamado Wiggins, que en
muchas ocasiones habia colabo-
rado con él déndole informacién.
Le entregd la flor y le pidio que
buscara el lugar donde se vendian
claveles de color rosa sometidos
a un tratamiento con iodo. Wig-
gins prometié poner en marcha
SU I‘ed de COiGbOerOrES y VDlVer
lo més rapido posible.

Entre tanto, Holmes y Watson
se dirigieron al aparfamento de
la victima. Alli, el detective en-
contré una pequeiia llave en el
interior de un paraguas y exami-
né detalladamente un cesto con
ropa sucia, encontrcmdo, enfre
ropas de mujer, una jersey, simi-
lar a los utilizados por los juga-
dores de rugby, con algunos ca-
bellos negros y un fuerte olor a
aceite de macasar.

De vuelta a Baker Street Wig-
gins habia concluido con éxito su
investigacion. Una nifia llamada
Lesley vendia ese tipo de flores
en un puesto en el Covent Gar-
den, de modo que Holmes y
Watson se dirigieron rapidamen-
te a ese lugar.

Lesley se resistié al principio a
dar informacién a Holmes, pero
el detective gané su confianza
compréndole una docena de vio-
letas. Lesley habia vendido gran
cantidad de claveles rosados dos
dias antes, de forma que Holmes
le entregé la tarjeta encontrada
en la hc%ifacién del teatro.

En ese momento Lesley recordo
rapidamente a la persona que se
los compré ya que ella misma
habia escrito la tarjeta por en-
cargo suyo. La joven les explico
que se trafaba de un hombre
aparentemente agradable y edu-
cado que, después de comprar
las flores, se mostré muy grosero
cuando ella se negé a acompa-
farle a la taberna. Lesley afiadio
que el desconocido arrojé la co-
lilla de su cigarro al barril donde
ella guordagu el agua con iodo

ara sus flores y que parecié ha-
Eer perdido algo junto a él.

Ante esta nueva pista, Holmes
decidié examinar erarril. Cogié
un cesto con flores secas coloca-
do sobre él y, después de obser-
var IG fESenCiG Cre un ObieTO en
el fontjz:, arrancé un alambre de
la cesta para extraer lo que re-
sulté ser un par de gemelos.

Holmes y Watson decidieron
regresar al escenario del crimen,

ero para enfonces la policia ya
Eabia levantado el cadaver y ha-
bia recogido todas sus pertenen-
cias, dejando Gnicamente como
huella una silueta de tiza sobre
el suelo.

PROBLEMAS BUROCRATICOS

os restos de Sarah habian
L sido trasladados a la Mor-

gue, el deposito de cada-
veres. Alli Holmes pregunts al
encargado si podia examinar los
objetos encontrados junto a la
victima y éste colocé el sobre que
los contenia sobre la mesa. Sin
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COVENT GARDEN

embargo, Holmes carecia de au-

torizacién para llevarse ninguno
de los objetos, de modo que el
encargado le impidié cogerlos.

Holmes solicité dicho permiso al
inspector Gregson, que se encon-
trch en la misma sala leyendo
unos informes. El inspector le ex-
plicé que solamente Lestrade po-
dia proporcionarle el permiso
que deseaba y que podria encon-
trarle en Scofi;nd Yard.

Nuestros dos amigos se dirigie-
ron, por tanto, a la oficina cen-
tral del Yard, pero el agente que
se encontraba de guardia en la
puerta se negd a permitirles el
paso aludiendo 6rdenes estrictas
de sus superiores. Holmes tuvo
que regresar a la Morgue y ex-
plicar gicha negativa a Gregson,
el cual se ofrecié a acompaiiar-
los personalmente. Efectivamen-

BUFETE DE JACOB FARTHINGTON

te, el inspector tuvo unas pala-
bras con el agente que antes les
habia impedido pasar y le orde-
n6 que les permitiera acceder li-
bremente aredificio.

Una vez dentro, un nuevo obs-
taculo esperaba a nuestros ami-
gos. El oficial de recepcién no
parecia estar dispuesto a permitir
que Holmes hablara con Lestra-

21 B DE BAKER STREET

de, diciendo que el inspector es-
taba sumamente ocupado y no
queria ser molestado.

Holmes sali6 de nuevo al exte-
rior del edificio y entablé conver-
sacion con el vendedor ciego. Le
pregunté cémo podia conseguir

ve el sargento Duncan, el oficial
je recepcion, les permitiera ver a
Les’rrccﬁ,. El vendedor parecia

Nos enconframos anfe un nuevo

cEsoe

descubrir a

para el detective
de la historia, Sherlo

Un brutal asesinato
lvgar en Londres y fenemc
I culpable.

dispuesto a darles algunas suge-
rencias a cambio de dinero. Sin
embargo, Holmes le dijo que ha-
bia descubierto, por una serie de
detalles, que no era ciego sino
que fingia serlo para ganar la
compasién de la gente, y que si
no lo ayudaba denunciaria su ac-
fitud a la policia. El vendedor, al
verse descubierto, explicé a Hol-
mes que el sargento Duncan se
ablandaba facilmente ante la
adulacién.

Nuevamente entraron nuestros
amigos en el edificio. Esta vez, la
tactica tuvo resultado y pudieron
hablar con Lestrade y pedirle la
autorizacion que necesitaban. El
sargento Duncan la redacts, y
Holmes y Watson pudieron volver
a la Morgue y entregarla al en-
cargado. De nuevo, examinaron
los objetos encontrados junto al



PISO DE SIMON KINGSLEY

Fa L

cadéver de Sarah, Fero solo pudie-
ron coger uno de ellos, una llave.

UN DiA EN LA OPERA

a llave abria la puerta tra-
L sera del teatro, y alli se di-

rigieron nuestros amigos
para investigar de nuevo en el
camerino de Sarah. La joven
Sheila habia abandonado la sala
y Carruthers yacia adormilado
junto al espejo. Por fanto, Holmes
utilizé la pequefia llave encontra-
da en el paraguas para abrir
unos cajones. En uno de ellos el
detective encontré dos entradas
para la épera.

Interrogado por Holmes, Carrut-
hers explicé que Sarah tenia una
hermana llamada Anna que can-
taba en la 6pera y le habia rega-
lado esas entradas para toda la

CASA DE LA OPERA DE CHANCERY

temporada. También le dijo que
hace algunos dias encontré un
chico joven, de unos diecisiete
afios, rondando junto al featro y
preguntando por Sarah.

El chico le habia pedido la di-
reccion de Sarah y, al negérsela,
le habia dicho que si cambiaba
de opinién podria encontrarlo en
el "Moongate”.

6
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EL VIEJO SHERMAN

Nuestros amigos se dirigieron a
la Chancery Opera House, donde
entregaron las entradas al porte-
ro. Frederick Epstein, el director
del teatro, les explicé que efecti-
vamente Anna Carroway, la her-
mana de Sarah, trabajaba regu-
larmente alli. También les (j]iio
que cantaba los papeles princi-
pales pero que EaEiu enviado

Partimos del cadaver de una
joven. Su cuerpo, terriblemente
rasurado con un bisturi, es la
primera pista. Ahora debemos
poner en marcha todo nuestiro
ingenio y averiguar lo ocurrido.

'“ﬂ?.

una nota: exp[?ccndb’ que estaba
enferma y que no r-iq actuar

‘esa noche. Holmes mostré su in-
“terés por examinar el camerino
‘de-Anna. Sin embargo, Epstein
se negd a permitirlo incluso cuan-
~ do Holmes le explico que podria
ser fundamental Ifcrc: descubrir al

asesino de Sarah.

Ante la negativa del director,
Holmes y Watson decidieron ocu-
par sus asientos. Preguntaron al
acomodador por el lugar que les
correspondia y se dirigieron al
palco correspondiente. Alli, una
mujer de mediana edad les indi-
6 que debia haber algon error
con sus entradas, pero Holmes le
mostré los billetes para demos-
trarle que no estaban equivoca-
dos. La mujer se presenté como
Mrs. Worthington, la duefia del
teatro, y les explicd que compar-

tia regularmente ese palco con
Sarah. Queds perpleja al recibir
la noticia de la muerte de la jo-
ven y se ofrecié rapidamente a
colaborar en la investigacién.
Redacté una nota para que Eps-
tein les permitiera acceder al ca-
merino de Anna. Ademés, les co-
menté que las dos hermanas
estaban muy unidas y que Anna
habia regalado a Sarah un col-
gante de marfil con forma de pa-
jaro que habia sido muy del
agrado de Sarah pero.no c{el de
James, su novio.

Nuestros dos amigos volvieron
a hablar con Epstein, el cual no
pudo negarse a permitirles acce-
der al camerino de Anna des-
pués de observar la autorizacién
de Mrs. Worthington. Sin embar-
go, Epstein se empefid en acom-
padarlos a la habitacién para
impedir que Holmes pudiera to-
car los objetos situados en ella.
Ante la testarudez del director,
Holmes y Watson tuvieron que
abandonar el camerino sin nin-
gUn resultado positivo.

Sin embargo, de nuevo en el
hall del teatro, Watson sugirié a
Holmes intentarlo ofra vez y ¢l in-
tentaria distraer a Epstein para
que Holmes pudiera estudiar i-
bremente la habitacién. As lo hi-
cieron. Watson consiguié, con
excusas, llevarse a Epstein al ba-
no del camerino y Holmes pudo
manipular @ su'gusto los nume-
rosos objetos colocados sobre el
tocader. En uno de los cajones
enconfro un manojo de llaves.

JAMES, EL NOVIO DE SARAH

| frasco de perfume en-
E contrado en el camerino

de Sarah contenia una
efiqueta indicando que fue com-
prado en la perfumeria de Belle.
Nuestros amigos se dirigieron a
dicho local y preguntaron a la
duefia si recordaba a la persona
que compré el frasco. Belle les
pidi6 una descripcion del indivi-
duo que buscaban ya que mu-
chas personas compraban dia-
riamente ese tipo de perfume.
Holmes le dio todos los datos que
habia descubierto gracias a la
camiseta encontrada en el domi-
cilio de Sarah. Se trataba de un
hombre que usaba aceite de ma-
casar, muy alto y de pelo negro.
Belle lo identificé rapidamente
como un jugador de rugby que
entrenaba en un campo situado
cerca de la perfumeria.

Holmes intenté hablar con una
joven sirvienta que barria el lo-
cal, pero la chica le explics que
Belle no le permitia hablar con
los clientes. El detective observo
que la Onica vitrina vacia tenia
una placa con la inscripcion “La
Cote D'Azur” y pidié precisa-
mente esa marca a la duefia.

Belle tuvo que entrar en la tras-
tienda para coger un frasco y
Holmes cprovecﬁé rapidamente
su ausencia para hablar con la
joven sirvienta. Esta sefialé que
el joven jugador de rugby que
buscaban fumaba cigarrillos de
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la marca “Senior Service”. Belle
regresé con el frasco de perfume,
pero para enfonces nuestros ami-
gos ya tenian toda la informa-
cién que necesitaban.

En el campo de rugby, Holmes
consiguié a duras penas entablar
conversacién con el entrenador.
Le explicé que buscaba a uno de
sus jugadores, a un joven llama-
do James. Nada més describirlo
y sobre todo al explicar la marca
de tabaco que fumaba, el entre-
nador pudo estar seguro de que
la persona que buscaba, entre
los muchos jugadores con ese
nombre, era James Sanders.

El joven se acercéd a nuestros
amigos, pero negd conocer a Sa-
rah, ya que las normas del club
impedian a los jugadores tener
contacto con mujeres durante la
temporada. De todos modos, al
mostrarle el frasco de perfume,
James no pudo seguir negando
la evidencia. Dijo que Sarch era
solamente una amiga y que él vi-
via en el nimero 117 de Eaton
Dormitory.

Los dos detectives se dirigieron
a la habitacién de James y se en-
contraron con una fria acogida.
El joven les dijo que, por su cul-
pa, el entrenador le habia expul-
sado del equipo y los acusé de
estar al servicio de los corredo-
res de apuestas. Furioso, James
se negé a creer que Sarah estu-
viera muerta y les exigi6 algon
documento que lo probara.

Holmes regresé a Baker Street y
ridié al vendedor de periddicos
a edicién que recogia la noticia
del asesinato de Sarah, pero, por
desgracia, dicha edicién se thia
agotado. Holmes encargé enton-
ces a Wiggins que fuera hasta las
oficinas Eel periédico en busca de
un ejemplar. Pero el nifio le dijo
que no era necesario, que habia
utilizado precisamente uno de los
ejemplares para rellenar su abri-
go y protegerse del frio.

Al recibir el periédico, James
Sanders se derrumbé al observar
la prueba de la muerte de su
amada. Ante las preguntas de
Holmes, el joven les hablé de su
hermana Anna y de un extranje-
ro llamado Antonio Caruso que
era, al parecer, su prometido.
No conocia el domicilio de nin-
guno de los dos, pero si sabia
que Antonio solia firjecuentar una
sala de billar llamada St. Ber-
nard’s Snooker Academy. Las
dos parejas habian estado varias
veces merendando en un parque
cerca de Priory School, una es-
cuela donde estudiaba un nifio
por el que Anna parecia mostrar
un especial interés.

BUSCANDO A ANNA CARROWAY

olmes y Watson se diri-
gieron al club de billar.
Alli encontraron dos
personas Lugando una partida y
un fercer hombre que los obser-
vaba. Holmes pidi6 informacion
a éste Oltimo sobre Antonio Ca-
ruso y, a cambio de dinero, el
hombre les dijo que preguntaran
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al jugador de la gorra. Asi lo hi-
cieron, sin embargo, dicho juga-
dor, lo Gnico que hizo fue enviar-
los de nuevo al primer hombre.
En ese momento, el otro iugc:dor,
vestido con un elegante traje
amarillo, intervino en la conver-
sacién. Comentd que sabia el do-
micilio de Antonio pero que no le
gustaba hablar con pcﬂicics ni
nada parecido.

Holmes decidié hablar entonces
con el camarero, e indirectamente
obtuvo informacién acerca de la
esposa del hombre del traje ama-
rillo. Sélo entonces, Holmes pudo
entablar de nuevo conversacién
con él y amenazarlo con revelar a
su esposa que tenia relaciones con
otra mujer, tal como habia descu-
bierto examinando su traje. El ju-
gador comprendi6 que Holmes sa-
bia demasiado y le dio sin
rechistar la direccién de Antonio.

En su habitacién, Antonio Caru-
so recibié cordialmente a los dos
detectives. Les dio la direccién de
Anna y les hablé algo més sobre
el nifio de Priory School por el
que Anna tenia tanto interés. Era
un nifio solitario de unos diez
afios que al parecer tenia pasién
por los giroscopios.

Holmes le explicé que estaban
investigando ercsesincto de So-

21mum ==

rah, pero Caruso les dijo que a él
le preocupaba atn més la desa-
paricién de Anna, que no habia
sido vista desde la muerte de su
hermana. El mismo habia estado
en casa de Anna por la mafiana
pero su sirvienta, una mujer bas-
tante sorda obsesionada por la
limpieza, le habia dicho que la
joven cantante llevaba un dia en-
tero fuera.

Pavl Brumwell, un niiio solitario

R

nos diez ainos de edad,

ser la clave de todo el
erio. Era foftalmente
fo para la investigacién,

ir a visitarlo y conversar con él.

PISO DE ANNA CARROWAY

Holmes recordé que Wiggins te-
nia un giroscopio y lo compré. A
continuacién, se dirigié al parque

observé a los nifios que juga-
Eon detrés de las rejas. Uno de
ellos, separado del resto de sus
compafieros, fue répidamente
identificado como el nifio del que
le habian hablade.

Holmes le mostré el giroscopio
y el nifio se acercé inmediata-
mente. Les dijo que su nombre
era Paul y que Anna habia sido
su nifiera. Pero solamente venci6
totalmente su timidez y les conté
todo lo que sabia soZ)re Anna,
cuando Holmes le regalé el giros-
copio. El nifio regresé al patio
para jugar con su nuevo tesoro,
pero olvidé su gorra sobre las re-
jas. Un rapido examen de la go-
rra revelé una etiqueta con la di-
reccion de una fienda de articulos
de equitacién.
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PISO DE ANTONIO CARUSO

Holmes y Watson se dirigieron
al domiciﬁo de Anna y llamaron
a la puerta usando tanto el tim-
bre como el llamador. Pero no
parecia haber nadie en la casa.
Por lo tanto, tras unas breves pa-
labras con Watson, Holmes de-
cidié abrir la puerta utilizando
las llaves encontradas en el ca-
merino de Anna.

En el vestibulo de la casa, Hol-
mes recogi6 y examiné dos farje-
tas de visita, una de Caruso y
ofra perteneciente a una firma de
abogados. Volcé la tierra de una
de la macetas y subié al dormito-
rio, situado en el segundo piso.
Alli se encontraron con la sirvien-
ta de Anna, tan ensimismada en
su frenética limpieza que sélo re-
paré en la presencia de los dos
detectives cuando se encontraron
a escasos centimetros de ella.
Mrs. Beale, la sirvienta, explicé

ue no habia visto a Anna en to-
30 el dia y les impidié tocar nin-
gn objeto de la habitacién.

Pero, cuando Holmes le dijo
que habia tirado una maceta so-
bre la alfombra del vestibulo
Mrs. Beale estuvo a punto de su-
frir un ataque de nervios y, em-
pufiando con fuerza la escoba,
abandoné la habitacién para
arreglar el desastre.

MORGUE DE SOUTHWARK
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MANSION DE LORD BRUMWELL

Entonces, Holmes pudo mover
una estatua situada junto a la
puerta y coger sin problemas un
interesante libro oculto bajo ella.
Se trataba del diario de Anna,
en cuyas Oltimas paginas habla-
ba de una carta, unos detectives
que acababa de contratar para
que la ayudaran a resolver un
problema, un nifio y una conspi-
racién para apartarla de él.

Por fin, fodo estaba claro y
Holmes habia resuelfo el caso,
avnque el precio habia sido alfo.
Habian muerfo fres personas
inocentes y ofras dos estaban
enfre rejas esperando la horca.
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UNA PISTA FALSA

n el Covent Garden, junto
E al puesto de flores de Les-
ley, habia dos localidades
ue aln no habian sido explora-
acs. Holmes y Watson entraron
en el “Moongate”, una taberna
cuyo nombre pronto les recordé
al muchacho del que les habia
hablado Henry Carruthers.
Después de examinar una cabe-
za de tigre disecada, colocada
en una ge las paredes, entabla-
ron conversacion con el camare-
ro. Este reconocié répidamente
los gemelos encontrados en el
barril como pertenecientes a un
tal Blackwood, un taxidermista
que habia hecho un buen trabajo
con un tigre que él mismo habia
cazado en la India. Les dijo que
no conocia la direccién de Black-
wood, pero que en cierta fienda

de tabacos de la ciudad habia
otro animal disecado por él.

El camarero se negé a propor-
cionarles mds informacién, de
modo que Holmes le reté a una

artida de dardos y el camarero
re respondié que solamente juga-
ria con &l si antes vencia oﬁos
tres clientes del local.

Holmes derroté a los tres hom-
bres y luego hizo lo mismo con
el camarero. Este no pudo ne-
garse, enfonces, a reveﬁ:r que el
muchacho que estaban buscan-
do, el mismo que se habia infere-
sado por Sarah, trabajaba en
una tienda de productos quimi-
cos en Hattington Street.

Antes de abandonar Covent
Garden los dos detectives entra-
ron en la habitacién de Madame
Rosa, una supuesta adivina que
afirmé no poder hacer nada pa-
ra ayudarlos.

Una vez en Hattington Street, el
duefio de la tienda sélo les per-
mitié hablar con el muchacho
después de que Holmes compra-
ra uno de sus productos. El chico,
llamado Richard, se mostré de-
solado al conocer la noticia de la
muerte de Sarah y dijo ser un
gran admirador suyo y estar se-
cretamente enamorado de ella.
Holmes comprendié que el dolor
de Richard era real y que la pista
que les habia llevado hasta él no
habia sido de utilidad para acla-
rar el crimen.

Luego, se dirigieron a la direc-
cién contenida en la tarjeta en-
contrada en casa de Anna y alli
entraron en el despacho d)r:a un
abogado llamado Jacob Fart-
hington. Preguntado por su rela-
cién con Anna Carroway, el
abogado les revelé una intere-
sante historia. Hace varios afios
Anna habia tenido un hijo con
un noble casado, llamado Lord
Brunwell que le habia obligado
a declarar que el nifio no era su-
yo sino de su esposa. Sin embar-
go, Anna habia obtenido poste-
riormente un documento de
manos del doctor que asistio el
nacimiento del nifio revelando la
verdadera identidad de la madre
y habia acudido a su oficina bus-
cando apoyo legal. Desgracia-
damente Farthington ||evagbu dos
dias sin verla y no cabia duda de
que su desaparicion fenia rela-
cién con el asesinato de Sarah.

EL ASESINO ES DESCUBIERTO

os dos amigos decidieron
L por tanto dirigirse a la tien-
da de tabacos de la que les
hablé el propietario de la taber-
na. Alli, dialogaron con un de-
pendiente llamado Alfred que di-
jo no poder ayudarlos a localizar
el taxidermista que buscaban.
Pese a las protestas de Alfred,
Holmes empujé tres cajas de ta-
baco bajo una gran cabeza de
ciervo y, después de subirse a las
cajas, consiguid mover la cabeza
y leer una efiqueta con la direc-
cion del taxidermista.
Blackwood no estaba en la tien-
da y su dependiente, un mucha-
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cho llamado Lars, parecia estar
muy ocupado disecando una ga-
cela. Holmes cogié un cuchillo
colocado sobre la mesa y obser-
v6 con gran interés que su filo te-
nia pequefios dientes de sierra. El
detective comenté a Watson que
ese instrumento podria ser per-
fectamente el ufilizado para ase-
sinar a Sarah. Esto significaria
que Blackwood era el hombre
que buscaban. Holmes recogié
también la bata de Blackwood.

Interrogado por Holmes, Lars
declaré no saEer dénde se en-
contraba su jefe, pero reconocié
haberle oido hablar de una cita
en el muelle.

El mUe”e era una zona dEmCl'
siado extensa como para ras-
trearla sin ayuda. Watson sugirié
a Holmes que Toby, un perro de
extraordinario olfato que ya los
habia ayudado en ofras ocasio-
nes, podria localizar a Black-
wood y nuestros dos amigos se
dirigieron a la tienda de animales
del viejo Sherman para buscarlo.

El duefio de la tienda entregé a
Holmes una correa para atar a
Toby y acto seguido partieron ha-
cia los muelles. Una vez alli, el
sabueso encontré répidamente el
rastro de Blackwood y lo localizé
en un barracén.

Holmes abrié la puerta de un
pequefio cuarto de herramientas
y encontrd en su interior un mar-
fillo. A continuacién, empujé un
barril cerca de la puerta del ba-
rracdn y se subié a él para alcan-
zar un cubo atado a una cuerda.
Colocé de nuevo el barril en su
sitio, llené el cubo con agua del
Tamesis vy, tras sumergir un trapo
seco en el cubo, utilizé dicho tra-

o para limpiar la ventana del
Earrocén.

A través de ella, Holmes obser-
v6 que la puerta estaba atravesa-
da con un tablén y que Black-
wood se encontraba en el interior
hablando con otra persona. El
detective pidié ayuda a Watson,
entré decididamente en el barra-
cén destrozando la puerta con el
martillo y se lanzé sobre Black-
wood. El otro hombre consigui6
huir pero, para entonces, Holmes
ya habia detenido a la persona
que, sin duda alguna, huEiu ase-
sinado a Sarah Carroway.

LAS COSAS SE COMPLICAN

lackwood habia sido en-
B cerrado en la estacion de

policia de Bow Street y alli
se dirigieron nuestros amigos con
el propésito de interrogarlo. Pe-
ro, un estricto guardian no les
permitié pasar por carecer de au-
torizacién. De modo que Holmes
y Watson tuvieron que regresar
Scotland Yard y obtener un pase
de manos del sargento Duncan.
Solamente enfonces, los dos de-
tectives tuvieron la posibilidad de
acceder a la celda de Blackwood
y hablar con él.

El asesino reconocié su crimen
y revelé que en realidad todo fue
un accidente. Un personaje de la
alta sociedad requirié sus servi-
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cios para encontrar una carta,

ve al parecer estaba en poder
je Sarah. Pero, al intentar robér-
sela, la situacién se desbordé y
acabb matando a la joven para
impedir que gritara. Luego des-
trozé el cadéver con el fin de que
pareciera obra de Jack el Destri-
pador vy se llevé sus joyas. Poco
después descubrié que habia co-
metido un terrible error ya que
era Anna Carroway y no su her-
mana Sarah la que poseia la car-
ta que él buscaba.

Sin embargo, por una fatalidad
del destino, Blackwood habia
cumplido su misién sin saberlo: la
carta se encontraba en el interior
del colgante que Anna habia re-
galado a Sarah con el propésito
de mantenerla segura lejos de
posibles ladrones. Holmes inte-
rrogé a Blackwood acerca del
colgante. El asesino explicé que
ya no lo tenia, que se lo habia
vendido a un tal Jaimeson que re-
gentaba una tienda de compra-
venta de objetos usados.

Holmes tuvo que amenazar a
Jaimeson con revelar a Lestrade
la dudosa procedencia de algu-
nos de los articulos de su tienda

ara que accediera a hablar so-
Ere el co]gonfe. Efectivamente, se
lo habia comprado dos dias an-
tes a Blackwood, pero acababa
de vendérselo a un detective pri-
vado llamado Moorehead. Poco
tiempo después uno de sus clien-
tes regulares, un tal Robert Hunt,
habfa acudido a su tienda pre-
guntando precisamente por el
mismo colgante.

Los dos amigos se dirigieron a
la direccién de Moorehead y des-
cubrieron que se trataba de una
agencia de detectives a su nom-
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bre y al de un socio suyo llamado
Gardner. Violet, la secretaria, ex-
plicé a Holmes que Moorehead
no se encontraba en su despa-
cho. Estaba muy preocupada
porque un cliente que Holmes
identifico rapidamente como An-
na Carroway habia citado a
Gardner, el otro miembro de la
firma, en el zoo a medianoche y
no habia vuelto desde entonces.
Antes de abandonar la oficina,
Holmes examiné cuidadosamente
una fotografia colocada en la pa-
red de la derecha.
SE PRODUCEN NUEVOS CRIMENES
n policia, situado junto a
u la puerta del zoo, explicd
a Holmes que se habia
producido un crimen alli durante la
noche y que el inspector Gregson
estaba al frente de E: investigacién.
Nuestros amigos obtuvieron per-
miso para entrar en el zoo y vie-
ron al inspector examinando el ca-
déver junto a la oficina del
encargado. Gregson no se mostré
muy entusiasmado ante la presen-
cia de Holmes. Por ello, nuestro
amigo decidié examinar el cada-
ver por su cuenta, reconociéndolo
como el detective Gardner al re-
cordar la foto de la oficina.

Entre otras cosas, Holmes des-
cubrié que no habia sangre en el
suelo y que el cadaver fenia una
pierna rota, sefiales de desgarros
similares a mordiscos y gran can-
tidad de polvo entre las ropas.
Era evidente que Gardner habia
muerto en unciugor olvoriento y
luego trasladado chun’ro en el
que fue hallado el cuerpo.

El encargado del zoo, en el in-
terior de su oficina, revelé nuevos

datos a Holmes y Watson sobre
las circunstancias del caso. Les
proporciond la direccién de Si-
mon Kingsley, el encargado de
limpiar las jaulas durante la no-
che. Antes de abandonar el zoo,
los dos detectives se acercaron a
la javla del leén Felix y descu-
brieron un objeto de metal bri-
llante en el fondo, que, de mo-
mento, no podian recoger.

Simon recibié cordialmente a
los dos detectives en su aparta-
mento. Al principio parecié no
poder darles datos sobre lo ocu-
rrido durante la noche mientras él
trabajaba en el zoo. Pero Holmes
observé el polvo de sus botas y
examiné una foto de Felix en la

ared de la habitacion. Tras ha-

lar con Watson, Holmes condu-
jo hébilmente la conversacion
con Simon vy le hizo revelar la
verdad. Durante su trabajo esa
noche, Kingsley habia encontra-
do el cadéver de Gardner en la
jaula del leén y habia pensado

ve el detective habia caido acci-
jenta!mente en la jaula y Felix lo
habia matado. Temeroso de que
tomaran medidas contra su ?ie|
amigo el leén, Simon habia saca-
do j cadaver de la jaula y lo ha-
bia arrastrado hasta el lugar en
el que fue encontrado.

Holmes tranquilizé a Simon re-
veléndole que Felix no tenia la
culpa de la muerte de Gardner,
porque otra persona lo habia
arrojado a la jaula. Le pidié su
ayuda para tranquilizar al ani-
mal, mientras él recogia el objeto
brillante que habia observado en
el fondo de la jaula. Asi lo hicie-
ron. Nuestros amigos volvieron al
zoo y, mientras Simon sujetaba @
Felix, Holmes bajé a la jaula y re-

cogié el misterioso objeto que re-
sulto ser un reloj de bolsillo. Tras
abrirlo, Holmes descubrié en su
interior un trozo de papel con
unos nimeros.

Holmes regresé a la oficina de
los detectives y pregunté nueva-
mente por Moorehead, pero la
secretaria le explicé que su jefe
habia recibido un mensaje y se
habia marchado apresurada-
mente. La puerta de la oficina es-
taba cerrada y Violet no tenia
ninguna llave para abrirla. Tras
una breve conversacién con Wat-
son, nuestro amigo decidié que
no habia tiempo para formalida-
des y decidié destrozar la puerta
de la oficina arrojando una ma
quina de escribir. '

En el interior, Holmes descu
la nota de la que les habir b
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do la secretaria. Un descone
habia citado, mediante amena-
zas, a Moorehead en la estacion
de metro de St. Pancras exigién-
dole que llevara el colgante de
Sarah. Temiendo por la vida de
Moorehead, nuestros amigos se
dirigieron a la estacion.

Cuando llegaron, un desconoci-
do, que pronto reconocieron co-
mo Robert Hunt, el hombre que
habia indagado por el colgante
en la tienda de Jaimeson, apun-
taba a Moorehead con una pis-
tola. La aparicién de nuestros
amigos distrajo a Hunt permitien-
do a Moorehead desarmarlo, pe-
ro, el malvado golpes al detective
arrojandolo a ?as vias. Mientras
Watson detenia a Hunt, Holmes
no pudo hacer nada para evitar
que el desdichado defective mu-
riera arrollado por el tren.

EL CIRCULO SE CIERRA
olmes ya sabia que el
hombre que contraté a

H Blackwood para que ro-

bara la carta fue el mismo que,
tras descubrir que ésta se encon-
traba oculta en el colgante de Sa-
rah, habia enviado a Hunt tras el
colgante. Desgraciadamente, la
bosqueda de esa carta habia
provocado tres muertes y la de-
saparicién de Anna Carroway
seguia sin resolverse. ‘
Nuestros amigos interrogaron a
Hunt en su celda de Bow Street
pero el malvado asesino, a dife-
rencia de Blackwood, se negé a
confesar. Dijo que jamds po-
drian relacionarlo con la
muerte de Moorehead y
Gardner, y que nunca
habia oido hablar de
Anna Carroway. Hol-
mes sabia que Hunt
mentia, pero nada
pudo hacer para
conseguir que
revelara la iden-
tidad del hombre
que lo contraté.
Ante el fracaso,
nuestros amigos
regresaron  por
tercera vez a la
oficina de los detectives y co-
municaron las tristes noticias a
la secretaria. Violet les explicé




que sus jefes tenian una caja
fuerte, pero que nunca la habia
visto en los tres afios que llevaba
trabajando alli. Holmes entré en
la oficina, movié un sillén coloca-
do cerca de la biblioteca y, tras
retirar una falsa estanteria, dejé
al descubierto la caja fuerte. A
continuacién, utilizé la combina-
cién correcta para abrirla, escrito
en el pedazo de papel encontra-
do dentro del reloj que Gardner
perdié en la jaula de Félix.

En su interior se hallaba el col-
gante. Dentro del mismo estaba
la famosa carta, un pedazo de
papel que habia provocado ya
tres muertes. Una carta firmada
por un tal doctor Smithson que
revelaba que el pequefio Paul, hi-
jo de Lord Brumwe(n, era fambién
el hijo de una mujer llamada Anna

Carroway.
La direccién que
aparecia en
la gorra de
Paul re-
pre-

sentaba
ahora la
oltima pista
con la que con-
taban  nuestros
amigos. Regi[rlicld
Snipes, el due-
fio de la
tien-

da

de articulos de equitacion, se negé
a dar a Holmes la direccién de la
familia de Paul para que pudieran
devolver la gorra perdida.

Holmes conversé con Watson y
dedujo que, probablemente, Sni-
pes cambiaria de actitud si ellos
conseguian desprestigiarlo ante
sus clientes. Asi lo hicieron, y Hol-
mes examind uno de los escudos
de armas colgados de la pared
opinando en voz alta que se trata-
ba de una vulgar falsificacion. Dos
clientes abandonaron la tienda al
escuchar las palabras de Holmes
y, amenazado por nuestros ami-
gos, Snipers les dio la informa-
cién. Paul era hijo de Lord Brum-
well, que vivia en una suntuosa
mansién cerca del Témesis.

Un mayordomo abrié la puerta
de la mansién de los Brumwell y
explicé que su sefior estaba indis-
puesto pero que Lady Brumwell los
recibiria. Atravesando un lujoso
vestibulo decorado con impresio-
nantes obras de arte, Holmes y
Watson fueron recibidos por la se-
fiora de la casa. Esta, inicialmente
contraria a que vieran o su mari-
do, terminé por ceder cuando
Holmes le hablé de la carta que
tenia en su poder.

En su gabinete, Lord Brumwell
no infentd, ni por
un momento,

ocultar la verdad. Preguntado por
la suerte de Anna Carroway, la
mujer que una vez amd y que le
dio un hijo, sefialé que realmente
no lo sabia y que tal vez debe-
rian buscar en el apartamento de
Robert Hunt. Este bribén vivia en
el 252 de Lambeth Road. Brum-
well lamenté haber intentado im-
pedir que Anna obtuviera la cus-
todia legal de Paul, apoyandose
en la carta del doctor que asistio
al nacimiento. Pero, su lamento
llegaba tarde, ya que para en-
tonces ya habian muerto tres per-
sonas inocentes y otras dos esta-
ban detras de los rejas esperando
la horca. Murmuré unas palabras
acerca de finalizar el incidente
con dignidad y salié de la habi-
tacién, cerrando inesperadamen-
te la puerta a su espalda.
Holmes y Watson quedaron en-
cerrados en el gabinete, pero
Holmes desplazé uno de los dos
sables colocados sobre la chime-
nea activando de ese modo un
saliente en el cuadro de la pared
izquierda. Moviendo el cuadro
quedé al descubierto una caja
fuerte abierta, en cuyo interior se
encontraba la llave del gabinete.
Lady Brumwell explicé a los de-
tectives que su esposo habia
abandonado la casa sumamente
agitado, gritando que preferia

acabar con su vida antes de sufrir
la humillacién de ser detenido.
Holmes y Watson salieron répi-
damente de la mansién para in-
tentar encontrarlo. Pero cuando
estaban cruzando el jardin, Lady
Brumwell los llamé a gritos di-
ciéndoles que lo habia hallado y
rogandoles que la ayudaran a
defenerlo.

El desgraciado aristécrata subié
a lo alto del puente més cercano,
se atd una piedra con una cuerda
al cuelloy, ante los ojos de su es-
posa, se arroj6 a las frias aguas
del Témesis. Holmes se lanzé en
su busca pero nada pudo para
salvarlo de tan horrible muerte.

EL ANSIADO DESENLACE

| instigador de tan draméti-

ca historia habia puesto

punio final @ su vida, pero
Anna Carroway ain no habia si-
do encontrada. Nuestros amigos
se dirigieron al apartamento de
Robert Hunt.

Observaron un papel saliente
en un libro que resulté ser una
papeleta de empefio en la tienda
de Jaimeson. También, examina-
ron un cofre y, ante la sospecha
de un doble Bt;ndo oculto, lo for-
zaron con la barra de hierro des-
cubriendo una carta astral o

nombre de Robert Hunt realizada

or Madame Rosa. Con la pape-
Eatq en su poder se dirigieron a la
tienda de Jaimeson y recogieron
el objeto que se encontro%c en
custodia, un estuche con cartas de
tarot en el que encontraron una
pequeia llave.

Nuevamente en la habitacién
de Madame Rosa descubrieron
que la sala estaba vacia. Holmes
movié una de las velas y activé
un mecanismo en la biblioteca
que dejé al descubierto una caja
fuerte. A continuacién, abrié con
la llave el cajén de la mesa y en-
contré una nueva llave en su infe-
rior que abrié sin problemas la
caja ?uerre. Alli encontraron una
escritura de alquiler de un barra-
con en Savoy Street.

Holmes miré por la ventana del
barracén y vio a una mujer atada
y amordazada en una silla, asi
como un exfrafio mecanismo con-
sistente en un barril de pélvora
colocado sobre la cabeza de la
muijer unido a una cuerda atada
a la puerta.

Nuestro amigo comprendi6 que
Robert Hunt, después de raptar a
Anna, habia colocado esa tram-
pa mortal para que, si todo iba
mal, no quedurun festigos que
pudieran declarar en su contra.
Pere Hunt no habia contado con
la valentia y la audacia de Sher-
lock Holmes. Tras forzar la puerta
con la barra de hierro, Holmes y
Watson irrumpieron en la oscura
habitacion.

La larga investigacion tuvo un
final precipitado y bastante acci-
dentado, pero la historia conclu-
y6 felizmente.

Anna Carroway perdié a su
hermana pero recuperd a su hijo
e inicié una nueva vida junto a él.
Para conseguirlo, aunque invo-
luntariamente, tuvieron que morir
muchos hombres y tuvieron que
resolverse muchos misterios.

Sarah murié por error, por un
error trégico que segd la felici-
dad de otras personas. Pero su
sacrificio permitié reunir una fa-
milia de la que ella podria haber
formado parte.

P.JR L
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Como todo buen caimanito que se precie, los hermanos
gemelos Punk y Funk, estaban prendades de una hella
caimanita, a la que prodiguban toda clase de
'\ galanterias y arrumacos, para ver cval de
ellos se llevaba la “caimana al charco”. Ella,
indiferente ante todos sus encantoes, decidio que
se disputaran su corazoncito a base de comprobar
cudl de los dos era el més constante; para lo que
no se le ocurrié ofra cosa que comprobar la dureza de
la “mollera” de sus dos galanes.

e LT
"

si que, ni corfa ni
perezosa, los envié
desde el més
recéndito lugar de
la selva orinoco-
amazénica, donde habitaban, o
recorrer el mundo poniendo a
prueba sus dotes cabezoneriles.
"Aquel de los dos ~dijo- que
] consiga romper mds pedruscos
S | con su cabecita, sin que por ello
; : mermen sus facultades
razonatorias, serd el que aspire
a encontrar un lugar en mi
orilla.” Y de esta %ormcr, los
gemelos Punk y Funk,
comenzaron su devenir por esos

iiPobrecitos cocodri-
los!! ;Quién de los dos se que-

: - - . : : enty e o
Aqui la cosa comienza a complicarse ya dara con la atractiva caimanita?, ;quién sabe..?

que los potentes electroimanes d
impediran nuestro salto a las mundos.

ventanitas.
EL JUEGO

¢Dadnde se encontraran las ventanas

p 5 :
y demas en esta flase. Los amiguetes Nas encontramos de niievo
de Asterix y Obelix no parecen

dispuestos a ayudarnos. ante uno més de los ya clésicos
programas de arcade de
plataformas. En él tendremos
A que pasar un total de 60
pantallas, antes de vislumbrar el
e : ansiado “congratulations”. La
mecdnica del juego consiste en
romper o cabezazos , en un
total de nueve decorados
distintos, una especie de
ventanitas que se activarén al

chocar contrg'eﬂcs, En el lejano Oeste, apareceran por vez primera la puertas que tendremos que
encegdlendose una luz abrir, jcomo no!, a base de cabezazos.
verae.

Abundan por todo
nuestro trayecto distintos
enemigos que se
empeifiaran en
impedir a toda costa
que finalicemos
nuestra misién. Las
ventanitas estan
diseminadas por todo el
decorado y son
accesibles pulsando el
botén de disparo de
nuestro joystick. Al chocar

AMIGA

contra ellas, se activard la luz -
verde y retornaremos al lugar £
de donde saltamos. Si S
fropezamos por el camino con Tanto los bloques de hielo como las rocas seran un fuerte impedimento para

a|guno de nuestros enemigos le conseguir llegar a iluminar las ventanas.
!
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En este granero, la familia de granjeros Mc. Silver
imposible para evitar que nos salgamos con la nuestra.

El desarrollo del juego sigue
las pavtas que garantizaron
el éxito de los clasicos
arcades de plataformas.

cODIGOS
SECRETOS

En la espesa jungla del Amazonas comienza nuestra aventura.
;Quién sera el mas testarudo?

CONSEJOS Y TRUCOS

Bueno hombre, lo de
los joysticks era bro-

ma, o cuasi. Para que

no tengdis que recu-
rrir a ello, ahi van
los 11 codigos dis-
tintos de acceso a ca-
da nvevo nivel.

Pantallas 1 a 5
No es necesario
codigo

Pantallas 6 a 10
TRIAX

Pantallas 11 a 15
DREAM

Pantallas 16 a 20
MUNGO

Pantallas 21 a 25
JANKO

Pantallas 26 a 30
HENRY

Pantallas 31 a 35
DOORS

Pantallas 36 a 40
FLOYD

Pantallos 41 a 45
BRUNO

Pantallas 46 a 50
MONEY

Pantallas 51 a 56
HUMAN

Pantallas 56 a Final
GIRLS

sibles, antes de acercaos a un grupo de

ventanitas, ya que ellos adivinan vuestros
movimientos y os perseguiran con el fin de li-
quidaos o de apagar las lucecitas que tanto tra-
bajo os han costado encender. Igualmente ha-
ceos con ftodas las letras que surjan al
eliminarlos, ya que algunas dan puntos o vida, y
la “C” consigue que se enciendan todas las lu-
cecitas. Cuando aparezcan interrogaciones, lan-
zaos sin dudarlo hacia ellas, ya que en la mayo-

P rocurad eliminar a todos los enemigos po-

ria de los
~ liquidan
~ dienc

dejaremos seco en el acto,
tardando un espacio de tiempo
en volver a aparecer. Esta seré
la forma de poder librarnos de
ellos, cuando nos veamos
asediados por todos los lados.

DE PLATAFORMA EN
PLATAFORMA

Podremos acceder a las
plataformas de dos maneras
distintas: normal e inversa. Nos
explicamos. La normal es la de
siempre..., y la inversa es que
el personaje puede actuar y
caminar por debajo de la
plataforma. De este modo la
cosa se complica bastante, por
lo que hay que tener mucho

cuidado con nuestros enemigos.

Y no acaba aqui la broma, ni
mucho menos, ya que el juego
se divide en dos fases
claramente diferenciadas. La
primera de ellas, va del nivel 1
al 26, y en todos los niveles
tenemos méas o menos claro la
misién a realizar, ya que
podemos, de un golpe de vista,
intuir el recorrido a realizar

En el nivel 3, los
guerreros esquimales

pretenderan evitar
nuestra huida en sus
rapidos kayaks.

para poder apagar todas las
dichosas lucecitas.

HASTA LUEGO COCODRILO

iPeeeero, ah! amiguetes,
cuando llegamos a la pantalla
27, primera de la segunda fase,
todas las ventanitas y
demés artilugios que
nos den paso, o nos
lo impidan,
desaparecerdn como
por arte de magia,
con lo que nuestra
mision se hace
terriblemente
desesperante y nos
entran bastantes
tentaciones de mandar
a paseo a la caimanita.
De todas formas y con
una buena dosis de
paciencia, amén de
cuatro o cinco joysticks
destrozados, seguro que
podremos ver el final de este
singular programa desarrollado
por Arcade masters.

Luis Lugue



Bueno, pues aqui estamos todos reunidos una vez mas. El hecho de ser febrero, ca-

si, casi principios de un aiio negro para todo el mundo -segun comentan=, espero
que no amilane a héroes de la contrastada fama de los Maniacos.

Estoy seguro de que no sera asi, pues si eso los acobarda, mas vale que no pene-
tren en las préximas lineas, cargadas de misterios, sorpresas...

al y como esperaba, todos habéis tenido el
valor de seguirme a las interioridades de esta
seccion, cada vez con mas habitantes. Para
comenzar a meteros un poco de miedo, anun-
ciaré la llegada de ofra obra de Horrorsoft,
los creadores del archiconocido juego de «El-
vira», asi como de su segunda parte. Pues
bien, su nueva aventura ya no incluye a la
“bi-rescatada” bruja, sino que se desarrolla
en el tétrico entorno de un museo de cera. No
os diré mucho, pero si adelantaros que ha
caido una maldicién sobre vuestra familia,
que tiene que ver con los gemelos habidos en
ella en el franscurso de varias generaciones, y
os toca conjurarla. Con tal pretexto, habre-
mos de viajar a una pirémide egipcia y o
otros escenarios, como el nublado Londres de
Jack el destripador.

Y tampoco hemos de olvidar al «Legend»,
que espero que muchos hayédis gozado ya a
estas alturas. Se trata de la segunda parte del
«Bloodwych», si bien abandona la perspectiva
usada en éste para decantarse por ofra mds
en la linea del «Shadowlands», al que ya me
atrevo a tildar de clésico. De todas formas, y
fiel @ mi afén por daros a conocer nuevos mun-
dos, hoy nos introduciremos en otro gran JDR,
el «Wizardry», tal y como os habia comentado
el pasado nomero. jAh!, y no olvidéis que te-
nemos una superclasificacion, la Calabozolis-
ta, de JDRs que observar... Por cierto, os sigo
invitando a votar. Recordad que debéis votar
por fres juegos, de forma que al primero le
dais tres puntos, al segundo dos y al tercero,
uno. Venga, que nosotros también somos una
democracia.

REVISION DE UN CLASICO

En el mundo de los JDRs, uno nunca puede
presumir de saberlo todo, pues sufrira bastan-
tes curas de humildad. Y esto os lo digo porque
en cualquier momento puede caer en vuestras
manos un nuevo juego Y, quizd, resulte ser la
parte quinta o sexta de alguna saga de la que
no habiais oido hablar jamés.

Esto me ocurrié hace cosa de afio y medio,
cuando cayd en mis manos un juego que res-
pondia al nombre de «Wizardry: Bane of the
Cosmic Forge». Resultaba que era el sexto de
la saga homénima, «Wizardry», de la que
eran las primeras noficias que tenia. Poco des-
pués apareci6 el «Wizardry: Crusaders of the
Dark Savant», séptima parte (si, seis més uno
es siete, sienfo abriros los ojos a la cruda rea-
lidad) de la citada serie, pero ya no me cogié
por sorpresa. La serie ha sido desarrollada por
unos autores norteamericanos llamados Sir-
Tec, nombre que a pocos dird algo. El caso es
que ambos juegos acaban se salir en Inglaterra
y, bueno, ya sabéis que si insistimos un poco
igual nos los traen. Y aunque no se puede decir
que estemos mal provistos, siempre se agrade-
ce alguna que otra aventurilla. 30 no?

Paso a contaros detalles llamativos del juego.
Se desarrolla en la tipica perspectiva uniper-

sonal (como «Eye of the Beholder») en cuanto
a movimientos, pero el combate es més pare-
cido al de la serie «Bard’s Tale». Ya sabéis,
se dan las érdenes al principio de cada turno
y luego vemos como se desarrollan ante nues-
tros ojos. O sea, no es interactivo. No hay
grandes problemas de légica. Se combinan
los tipicos de juego con botones y platafor-
mas, con los de uso de objetos al més clasico
estilo de videoaventura. Los objetos impres-
cindibles que vamos encontrando han de ser
recogidos obligatoriamente: el juego te infor-
ma Se ello cuando optas por no cogerlo, y
luego no te deja soltarlo.

La creacién de personajes es muy rica en de-
talles, estando cerca de la riqueza que tenia la
de «Megatraveller». Podremos configurar su
nombre, raza, profesién..., de entre una gran
variedad, cuyos efectos, ademas, se notan. Pe-
ro, lo més innovador es la definicién de habili-
dades especiales. Asi, se nos dan una serie de
puntos a distribuir entre habilidades de comba-
te (manejo de las distintas armas, de escudos...);

LORD

“Cuando el seiior Bilho Bolson de Bolson Ce-

rrado anuncié que muy pronio celebraria su

cumpleanos centesimodecimoprimero con una
fiesta de especial magnificencia, hubo muchos
comentarios y excitacion en Hobhiton...” Casi

lo mismo que ocurrié entre los maniacos del

calabozo cuando se enteraron de que ante

ellos se abria un especial sobre el juego ba-

sado en el libro cuyo primer parrafo hemos

reproducido.

Toda esa excitacién estaba justificada, porque
en las siguientes lineas se van a dar numerosas

pistas para salir con bien de la Comarca y del

Bosque Viejo, asi como algunas cosillas sobre si-
tuaciones posteriores. Tampoco os perdais las

cinco grandes incégnitas de «Lord of the Ring,
esas preguntas que buscan respuesta y que prac-

ticamente todos habéis preguntado. Que co-

mience la aventura.
LA COMARCA

Es esta una zona prédiga en misiones, la ma-
yor parte de las cuales son perfectamente pres-
cindibles, pero al menos ayudarén a familiari-
zarse con nuestros personaies.

Asi, para conseguir que los animales nos si-
gan, nada mejor que la habilidad de Carisma
.que tiene Sam Gamyi. Es més, quizé con ella in-

cluso logremos que una anciana asustada nos
deje entrar en su encantada casa. Més ain; Ro-

de academia (razas de animales, kirijutsu o co-
mo matar al enemigo de un golpe, arfefactos...);
y fisicas (exploracion, masica, desarmador de
trampas y puertas...). Hay una gran variedad

e las mismas, y las que se pueden tener de-
penden de la raza y la profesion. Y lo que es
més importante, valen para algo.

Otro tanto ocurre con los hechizos. Los hay
de gran cantidad de efectos y distribuidos por
cuatro clases.de mago, a saber: Priest, Alche-
mist, Psionic y Mage. De nuevo, todos ellos se
usan en algin momento u ofro, por su compor-
tamiento especial con algunos monstruos, que
hace muy dificil su derrota sin su uso. ConCEie-
so que hasta que jugué con «Wizardry» no
habia necesitado lanzar hechizos como Free-
ze o Charm a los enemigos.

Sobre la trama, es mejor no hablar mucho, ya
que es muy detallada y se nota que estd muy
cvidada. Como suele y deberia ocurrir en todos
los JDRs, conforme vayamos avanzando iremos
descubriendo més detalles ocultos sobre la his-
toria en la que estamos inmersos. Factores cuya
explicacién no captdbamos o pasdbamos por
alto cobran relevancia més adelante, cuando,
gracias a nuevos conocimientos, vemos que van
encajando como si piezas de un puzzie(lueroﬂ.
Y todo esto sobre un argumento verdaderamen-
te enrevesado sobre el mito del bien y el mal.
(Oye, perdona que de repente suene tan filosé-

ico..., ya se me pasa).

OF

se Cotton fiene algo para su amado, por lo que
no debemos irnos sin despediros.

Las buscadas athelas estan al norte, al otro la-
do del primer rio y cerca de un arbolito. Sin em-
bargo, y dado que carecemos de habilidades cu-
rativas (por ahora) més vale que recabemos
ayuda de un tercero para sanar al hijo del gran-
jero Maggot. Por ello, tras hablar con él, debe-
mos irnos un poco al Norte hasta reclutar al cu-
randero que por alli habita. Si hacemos que nos
acompaiie salvaremos una vida, manteniendo su
amistad con tres perritos.

Mas cosas; si encontramos una llave de ruby
debemos guardarla para el futuro, en concreto,
hasta Moria. Y no debemos abandonar a los
amigos en manos del Sefior Oscuro (sobre todo
si se llaman Hawkeye), pues puede que nos arre-
pintiéramos en el mismo futuro ya dicho.

EL BOSQUE VIEJO

Para entrar, podemos hacerlo por la puerta pri-
vada de los Brandigamo, y necesitaremos una
llave que, légicamente, estd en su casa, o por el

_camino principal, en el que es preciso espantar a
los Jinetes Negros al sutil grito de Elbereth. Ofra
forma de abrir la puerta secreta es usar el he-
chizo de “Abrir Puertas” que puede realizar At-
helwyn..., pero tiene sus desventajas reclutarla
para el grupo.

La salida del Bosque Viejo resulta facil: basta
rescatar al pajarito que quede al Sureste nada
més entrar (usar la habilidad de “Escalar”). A
continuacién, podemos proseguir hacia el Este
cruzando el seto, y llegar a un arbol ligeramente
més hostil de lo normal. Si nos atrapa, podemos
optar por varias soluciones: usando “Helphelp”




Los monstruos son muy variados. Gréfica-
mente, no hay tantos como bichos distintos.
O seaq, el mismo dibujo puede ser Jungle vi-
nes, Creeping vines o Noxious vines. Pero,
los graficos estdn animados y con sonido, y
en general tienen calidad. Aunque, hay que
reconocer que ralentizan un tanto el desarro-
llo de los combates. Adicionalmente, el de-
fecto citado deja de serlo a partir del mo-
mento en que hay una habilidad para
reconocer monstruos. Si la tenemos muy de-
sarrollada detectaremos la clase de monstruo
a que nos enfrentamos con més rapidez y
nos evitaremos sorpresas, como creer que
nos enfrentamos a una simple rata cuando
en realidad lo hacemos a una viciosa rata de
la rabia. O sea, que tal elemento pasa a ser
uno més del juego.

Tan variadas como los monstruos, son las
zonas a explorar. El juego comienza en un
castillo, con sus cuatro torres, sus tres pisos,
sus l6bregas mazmorras... Sin embargo, po-
dremos encontrar una salida por unas cue-
vas que nos llevarén a una enorme montaia,
cuyo interior ha sido horadado por los ena-
nos y transformado en unas minas. Y el juego
sigue a través de ciénagas, bosques, cata-
cumbas, pirdmides, templos y criptas. todas
habitadas por infinidad de seres extrafios, en
su mayoria hostiles, pero también amigos
con que trafar. Y aqui voy a dejar el tema,

vendrd en nuestra ayuda el querido Tom Bomba-
dil; pero si preferimos usar la habilidad de “Per-
ception”, encontraremos un agujero en el techo.

Un repcn'odor suefiecito en casa de Tom nos
proporcionard una nueva pofcbrc: magicad; so-
bre las necesidades de Baya de Oro hablaremos
después.

Por cierto, en Suministros Zarquino hay algo
que sera muy 0til en el futuro que ya hemos co-
mentado; se trata de una Rueda de Oro que se
encuentra enferrada en el sétano.

BATIBURRILLO DE TRUQUILLOS

Antes de pasar a los Cinco Grandes Misterios,
unos cuantos consejos que nos simplificaran la
vida en vuestra epopeya y nos facilitaran mucho
el camino para llegar al fin de nuestra dificil
aventura.

-El muro de hielo de la caverna de Tornasauce
se puede fundir con un poco de magia: el hechi-
zo Countermagic es 0til al respecto. La Vara de
Hielo que encontraremos detras resistird mejor
el hechizo.

-Las capas de los Jinetes Oscuros, ocho en fo-
tal, las encontraremos en las orillas del rio, en
concreto, cuatro en cada lado. Hay que buscar-
las bien y llevarselas a Elrond.

-Invocando la palabra Melian se abriran mu-
chas puertas en Moria.

-Al elfo que bloguea el puente que nos comuni-
ca con Lothlorien, el bosque de la dama Gala-
driel, nada mejor que decirle que venimos de
parte de Elrond.

-Padremos capturar a Gollum con la palabra
OROME; Gollum puede guiarnos a la entrada
secreta de Dol-Guldur. A esta fortaleza también

ves corro el riesgo de no dejar espacio a
ros ofros maniacos. Sélo deciros que lo que
queda escrito es un pequefio aperitivo de lo
que tal juego depara a su jugador. En fin,
mereca fc: pena, de verdad.

OTROS MANIACOS

J. Joaquin Fernandez, de Alicante, respon-
de a cantidad de enigmas ya solucionados,
muchas gracias, y hace también algunas pre-

untas. Tras haberse terminado el «Lord of
ﬁwe Rings», estd preocupado por si su segun-
da parte valdré para PC-XT. Si, tranquilo, si
te vale. Te lo digo por experiencia. También
pregunta en que se basan nuestros criticos
para calificar la originalidad de un juego.
Pues nos basamos en cosas tales como su te-
ma, su desarrollo, sus gréficos y cualquier
cosa nueva que incorpore. Personalmente,
suelo dar més imporfancia a innovaciones en
el desarrollo que en los ofros conceptos. Los
votos de Joaquin van, por este orden, al
«Shadowlands» (jeémo no!), al «Lord of the
Rings» y al «Ishar». ‘

" Del «Shadowlands» pregunta como trans-
ferir energia mégica de un objeto a un he-
chizo. La verdad es que en el manual no estd
muy claro, por lo que voy a describirlo con
cierto defalle:

-Pon el objeto en la mano. En la pantalla de

podremos llegar desde Moria, por cierto.

LOS CINCO GRANDES
MISTERIOS DEL SENOR DE LOS ANILLOS

1) 3Cémo conseguir las flores del estanque sito
al Sureste de la casa de Tom Bombadil, las que
hay que entregar a Baya de Oro?

2) 3Dénde encontrar la mazorca de maiz que
nos pide Roble Rojizo, un ente que pulula por
Bosque Viejo?

3) 2Cémo abrir los dos timulos que se encuen-
tran al Sur de la casa de Tom Bombadil y que
estan cubiertos por sendas losas?

4) ;Dénde estan y como se consiguen los cinco
objetos que te pide Galadriel, a saber: la corona
de Elanor, la vaina, el cuerno de plata, la piedra
élfica y la luz de la estrella de Earendil?

5) zHay alguna forma de evitar la muerte de
Gandalf en su lucha contra el Balrog, antes de
salir de Moria2

Pues nada, chicos. Os quedan estas dudas cu-
ya respuesta esperamos recibir pronto para so-
laz de muchos aventureros de la Tierra Media.

Ferhergon

inventario verés que queda bajo una especie
de balanza.

-Pulsa sobre uno de los lados de dicha ba-
lanza. Verdas que la energia mégica del ob-
jeto disminuye, al tiempo que la barra de la
del personaije sube.

-Hecho esto, coloca el hechizo que quieras
recargar en la mano del mismo personaije.
Pulsa ahora sobre el otro lado de E: balanza
y verés que la energia mégica del personaje
disminuye, mientras que la del hechizo sube.
Ya estd listo para su lanzamiento.

Por cierto, en este mismo juego sois unos
cuantos lo que habéis escrito para informar-
me de que las llamas que hay dispersas por
sus distintos niveles también sirven para re-
sucitar miembros muertos, si recoges su osa-
menta y te la llevas.

Ignacio Turiel, desde Baracaldo (Vizcayay),
bombardea con preguntas prescindibles del
«Lord of the Rings», para cuya respuesta le
remito al es ecia?publicodo del tal juego. Pe-
ro no haré lo mismo con la pregunta que ha-
ce de «Elvira II», sobre qué ingredientes pre-
cisa el hechizo de Resucitar. Como algunos
sabréis son cinco, pero Ignacio sélo tiene
cuatro de ellos correctos: el xxxxxxx, el
yyyyyyy, el zzzzzzzzzz y el wwwww ww
wwwwwwwww (je, que no he cambiado: sin
embargo, os he dado una pista). El elemento
que le falta..., jtiene “huevos” el elemento
que le falta!l Pues ahora no me acuerdo...,
itiene “huevos” la cosal

Carmelo Martinez, de Burlada (Navarra),
hace unas precisiones sobre el primer articulo
de «Shadowlands». Recomienda el raciona-
miento a tope de comida y agua, asi como el
uso de los arcos del nivel cinco contra los pe-
rros que infestan el laberinto. También afir-
ma que es conveniente luchar contra los mi-
notauros pegdndose a la pared, de forma que
evitemos sus golpes. Asimismo, sostiene que
hay que dejar cuatro martillos en lugar de
cinco arcos en la trampa “I am only one..., |
were six”. Sobre esto, creo que daré igual
una cosa u ofra. Es més, la condicién a cum-
plir parece, como bien dice Sergio Sudrez, de
Cérdoba, poner cosas que pesen un fotal de
diez kilos. Respecto a la pregunta que hace
Carmelo sobre el «Shadowlands», su peque-
fio atasco en el segundo piso de la pirdmide,
seguro que quedsd resuelta en el segundo arti-
cu?o, por lo que me ahorro mas detalles.

Volviendo con Sergio, me cuenta su deduc-
cién para concluir que es un cofre lo que hay
que poner en el susodicho enigma, pues “es
uno pero en él caben seis objetos”, y, casual-
mente, un cofre pesa diez kilos. Porro demés,
Sergio contesta muchas preguntas del «ls-
har», y nos da su clasificacion. Una vez més,
el mejor, para él, es el «Shadowlands», que
sélo c|esmerece por su pésimo final. Ademas,
incluye su enigma favorito, que es la captura
de tres miembros del grupo que se produce

en el tercer piso de los calabozos, a la espera

de su éngel salvador. Sus restantes votos van
para el «Battletech» (ya nos contards algo de
él) y el «Eye of the Beholder».

Pues se acabé lo que se daba. Pensad que,
la siguiente vez que nos veamos ya hcﬂara
pasado febrero. Eso es bueno, 3n02 Hala
chavales, suerte: el proximo mes, mas.

Ferhergon

oco que anadir
a los cuadros
de clasificacién
puestos. El
«Shadowlands»
sigue su irresistible
marcha triunfal mes
tras mes. Mientras, por
detras, comienzan
pujar fuerte los
esperados «lord of the
Rings» e «lshar»,
aunque distanciados de
aquel. Sorprende
asimismo la pérdida de
empuje que han sufrido
los dos Elviras y, de
nuevo, estamos a la
espera de que los fitulos
recién publicados
comiencen su
ascension.
Personalmente, no veo
ninguno con la
suficiente calidad como
para desbancar al
«Shadowlands»
—exceptuando, fal vez,
el «Legend»-. De todos
modos, sois vosotros
quienes tenéis la Gltima
palabra.

Votos contabilizados
hasta diciembre-92
(Lista de clasificacion
global):

1.- «Shadowlands»

2.- «Bloodwych»

3.- «Dark Heart

of Uukrul»

4.- «Eye of the
Beholder»

5.- «lshar»

Votos contabilizados
en diciembre-92 (Lista
de clasificacién
parcial):

1.- «Shadowlands»

2.- «lord of the
Rings»

3.- «lshar»

4.- «Eye of the
Beholder»

5.- «Dark Heart of
Uukrul»
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WIZKID PC

AMIGA

10

CARGADOR DEL WIZKID-OCEAN. ..

20 ' PARA MICROMANIA DE FPABLO FERNANDEZ GARCIA.

30 DIM D%(170) :M=1:FOR C=1 TO 10:READ A$

40 FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL("&H"+(MID$(A$,1.2)))
50 S=S+X:D%(M)=X:M=M+1:NEXT I.,C

60 IF S<>12817 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END

70 INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N)":0ONE$

80 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)":TWO$

90 IF ONE$="N" OR ONE$="n'" THEN D%(25)=235:D%(26)=3
100 IF TWO$="N" OR TWO$='"n" THEN D%(30)=235:D%(31)=8
110 PRINT "PULSA UNA TECLA Y GRABARE SUPERWIZ.COM"
120 IF INKEY$="" THEN 120

130 OPEN "R",#1,"SUPERWIZ.COM",1

140 FIELD #1.1 AS A$:FOR I=1 TO M:LSET A$=CHR$ (D% (1))
150 PUT #1.I:NEXT:CLOSE 1

160 DATA "EB2CB0FC1A7522501E8CD82D261A8EDS"

170 DATA "813E668A6C01750FC606678A00C606C6"

180 DATA "8AQ0C606C2FE001F58EA00000000B8B21"

190 DATA "35CD21891E2A018C062C01B82125BA02"

200 DATA "01lCDZ1BA4F01B409CDZ21BAZ2EQ1CD2743"

210 DATA "617267612061686F726120656C205769"

220 DATA "7A6B696420636F6E20456E6572676961"

230 DATA "20792F6F20566964617320696E66696E"

240 DATA "697461732E2E2EQ0DOAZ28632920502E46"

250 DATA "2E472E24000000000000000000000000"

BUNNY BRICKS PG

wJ
a

10 '"CARGADOR PARA EL BUNNY BRICKS (PC., TODAS LAS TARJETAS)

20 'x*xwxx PpOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1992 ¥k

30 DIM D% (500):LINEAS = 7:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS$

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

60 D% (P) = VAL ("&h"+MIDS$ (A$.Y.2)):SUM = SUM+ D% (P):
NEXT Y.T

70 IF SUM <> 12353 THEN PRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"

90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R",#1,"cbbri.com".,1

110 FIELD#1.1 AS A$

120 FOR T=1 TQ P:LSET A$=CHR$(D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CBBRI.COM, cédrgalo antes del
BUNNY BRICKS para jugar con vidasinfinitas."

140 DATA "EB57558BEC1EBES5E04813EB76DAD367514C606B76D9A"

150 DATA "C706B86DZ2CU01BCOEBA6DC606BC6DC31FS5DEAOOLOOOOO"

160 DATA "AD368B3EF60BOLC781FF7A147404260015CB26C60505"

170 DATA "CB43617267612042554E4E5920425249434B532E0A0D"

180 DATA "24FABBOUOOBEDS88B1E8S84008BOEB600B80201A384008C"

190 DATA "OEB600UE1F891E28B01890E2A01FBB409BA4301CD21BA"

200 DATA "4301CD27000000000000000000000000000000000000"

VALE DESCUENTO
SHERLOCK HOLMES VENTA POR CORRED

Recorka y envia este ci76n a: Mail VxC - P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid - o enfrégalo en los
Centros Mail solicitando fu juego Sherlodk Holmes y beneficiate de este descuento.

QPC51/4 7920 6.990 QPC31/2 7280 6.990
Nombre.........occoiiiii ARENIOS:.....c.nmresmssiseomsrasreas sosssnsamnss oess st iR IR AN AR S SRR
Domicilio....
Poblacién....

Numero de cliente
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

Ofros Ceniros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro
Independencia, local 100 B-22 (Zaragoza).
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130

140
150
160
170
180
150
200
210
220
230

290

DO

REM

REM
DEF

C ARG ADORTESS

WING COMMANDER 2 PC

Cacrnarvon Station, Guwynedd System

REM Cargador "Wing Commander 2"

REM Pedro Jos Rodriguez 3-1-93

DEF FNN=(A$="n"OR A$="N") :CLS:C$="":C=0:RESTORE: LON=235
FOR LIN=180 TO 290 STEP 10:READ As$.CON:SUM=0

FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL("&H"+MID$(A$.N. 2))
C$=C$+CHRS$ (BYTE) : SUM=SUM+BYTE : NEXT N

IF SUM< »>CON THEN PRINT"Error en la linea":LIN:END

NEXT LIN:N$=CHR$ (D)

INPUT"Fuel infinito":A$%:IF FNN THEN MID$(C$.171.1)=N$

INPUT"Power infinito":A$:IlF FNN THEN MID$(C$.172.1)=N$
[NPUT"Armadura indestructible":A$:

IF FNN THEN MID$(C$.173.1)=N%

INPUT"Escudos 1indestructibles":A$:

IF FNN THEN MID$(C$.174,1)=N%

INPUT"Nave resistente a choques';A$:

IF FNN THEN MID$(C$.175.1)=N$

PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador"
WHILE INKEY$="":WEND

OPEN"cwingZ2.com'"FOR OUTPUT AS #1:PRINT #1.LEFT$(C$,LON) ::
CLOSE #1

PRINT:PRINT"Cargador CWINGZ.COM grabado correctamente':
END

DATA "E9C7001E5557508BECB8B460A05SCAO38EDBBB83901".2118
DATA "BFF21C813D833E7509E80F00BF071DEB0900585F ", 1868
DATA "SD1FEACOOO0000C6059A8945018C4D03C32E803E".1573
DATA "AAO101750CC7067C670400C7067A67436D2EB03E" . 1579
DATA "AB0O1017506C706F86664002E803EAC01017518C7".1701
DATA "06AB669001C706AA669001C706AC665E01C706AE". 1996
DATA "665E012E8B03EADOL0L750CC7068066F401C70682".1752
DATA "66F4012E803EAE0101750D833EB0O00047506C706".1590
DATA "BOOU0O0QQO0833EBOO0O0OOCBO1010101014361726761".1231
DATA "202257696E6720436F6D6D616E6465722032220A", 1547
DATA "OL24B409BAAF01CD21B82135CD21891E2B018C06".1703
DATA "2D01B82125BA0301CD21BAAF01CD270000000000",1334
ODLEBUG

AMIGA

Cargador 'Docdlebug’
Pedro José Rodriguez 8-12-1952
FNn=(UCASES$ (a$)="N") : CLS:DIM c%(256) :n=0:sum=0:a$=""":RESTORE

WHILE a$< >"'*":READ a$:byte=VAL(”&H”+a$]:c%ln)=byte:5um:sum+byte:n:n+l:WEND
IF sum< »>998042& THEN PRINT"Error en los data!":END

PRINT"Con la opcion de tiempo infinito escoge tambilén la de inmunidad."
PRINT"Con la opcion ‘CHEAT MODE' podras pulsar el beton izquierdo del”
PRINT"ratén durante el juego para que aparezca un mensale indicando las"”
PRINT"teclas gue permiten cambiar de nivel y subnivel.":PRINT

INPUT"Vidas infinitas':a$:I1F FNn THEN c%(91)=&H6004

INPUT" Inmunidad' ;a$:IF FNn THEN c%(94)=&H6004

INPUT"Créditos infinitos':a$:[F FNn THEN c%(97)=&H6004

INPUT"Tiempo infinito":a$:IF FNn THEN c%(100)=&H6004

INPUT"LApices y borradores infinitos":a%:IF FNn THEN c%(103)=&H601C
INPUT"Monedas infinitas":a$:IF FNn THEN c%(118)=&H6004

INPUT"CHEAT MODE activo'":a$:lF FNn THEN c%(121)=&H6006

PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%(0)) :CALL start

DATA 41FA.0016.43F9.0000.0UCO.4SFA,OUFO.2649.32DB.B5C8.66FA.4ED3.2C7B.0004
DATA 41FA.002E.2048.002E_41EE.0022.7016.4281,DZSB.SLCB.FFFC.4641.3D41.0052
DATA 0839 0004, 00BF ,E00L.66F6, 21FC. 00FC, 0002, 0080 .4E40.48E7.0082,2C78,0004
DATA 42AE.002E.41FA.0012.210E.FE3A.0002,2D48,FE3A.4CDF,4100,4E75.4£BQ.FFFF
DATA FFFF.OC94.444F.5300.66F0.2D7A.FFF2.FE3A.397C.0132.0114.4EEC.000C,31FC
DATA 4EF8.0578_31FC.0142,057R.4EF8.0400.2?30.45FA,FFFE.31FC.4EFB,OBBA.BlFC
DATA 0156 .03BC.4ED7 . 4FEF.005C.303C,6006,33C0,0002, 228E,33C0, 0002, 1FE8, 33C0
DATA 0002.245E.33C0.0002.1590.3360.0001.F66A,33C0.0001.F6C6.33C0.0001.F722
DATA 33CU.0001.F778.33C0.0001.F?BZ,BSC0.0UOZ,LASC.BBFC.6042.0DU2,3070.4275
DATA *
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INDIANA JONES Y LA
ULTIMA CRUZADA

En la primera fase del arcade
«Indiana Jones y la Gltima cruza-
da» para Amstrad, no puedo re-
coger la Cruz de Coronado aun-
que me coloco debaijo de ella.

FCO. JOSE REIG (VALENCIA)

La Cruz de Coronado no se re-
coge desde el lugar del que nos
hablas. Desde ahi, hay que avan-
zar més hacia la izquierda, trepar
por las cuerdas y, a cierta altura,
saltar hacia la derecha volviendo
a bajar. Calculando bien los sal-
tos alcanzarés la plataforma so-
bre la que se encuentra la cruz.

DON QUUJOTE

5Cudl es la clave en la versién
Amstrad para pasar a la segunda
parte de «Don Quijote»?

OSCAR CUNADO (BARCELONA)

La clave que nos pides es “El in-
genioso hidalgo”.

JABATO

3Qué tengo que decir al gladia-
dor que me impide el paso en la
tumba de la patricia Cecilia Ma-
tella para que se aparte, en la
version Amsirad del juego?
ANTONIO RAMIREZ (JAEN)

No tienes que decirle nada, sino
pedirle a Taurus que luche contra
él. Una vez derrotado, no tendrés
problema para abandonar Roma
e ir a las Galias.

JUEGOS ANTIGUOS

Me gustaria que me informa-
rais, c?e la lista que os doy a con-
finuacién, qué titulos fueron tras-
ladados al ordenador y de ellos
cuéles al Amiga.

JESUS SEDANO (MADRID)
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Aqui nos fenéis, un mes mas, atentos a vuestros problemas. Antes de pasar a resolver las pregun- N\{?&bm\\ﬁp\ o WARE

tas nos gustaria pedios un favor. Ademas de seguir el pequeiio guién que aparece en esta pagina bé\eFERE WA 5-(3; s

para expresar vuestras dudas, seria vna gran ayuda que indicaseis el modelo de ordenador al que ¢/ Delos C_‘;‘:‘ede \os Reyes | sobre en Ut
se refiere cada pregunta y que especificarais, en el caso del PC, si vuesiro ordenador es un 286, San Sebcﬁ\‘édﬁa Jvideis incolr i“seo S WARE
386, 8086, ete. En algunas ocasiones los codigos de fase varian segin el modelo. También os in- 23782, RTANTE cra::CF“:M\cRoMAN P

sistimos en que nos comentéis cada problema con el mayor nimero de detalles posible -modo de
juego, si existen varios, o escenario- para poder situarnos mejor y responder con mas datos.

La primera aventura de Indiana
Jones nunca fue llevada al orde-
nador y la segunda, «Indiana Jo-
nes and the Temple of Doom» s6-
lo llegé al Atari y a los

ordenadores de ocho bits. Algo
parecido ocurre con la saga de
los Rambo. La primera parte no

tuvo versién informética, la se-
gunda sélo fue trasladada a los
ocho bits y la tercera a todos los
sistemas. La primera parte de
«The Last Ninja» salié anterior-
mente para Cé4 y Gnicamente
bastante tiempo cfeispués se pu-
blicé una versién para compati-
bles. En cuanto a la segunda
parte, la novedad en su momen-
to no es que saliera sélo para
C64 sino también para Spectrum
y Amstrad, pero mds farde llega-
ron las versiones de Amiga e in-
cluso la de Amstrad PCW. Y fi-
nalmente, te diremos que
«Cazafantasmas» y «Wonder
Boy» son programas muy anti-
guos que nunca fueron traslada-
dos a los dieciséis bits.

OPERATION STEALTH

3Como se consiguen las huellas
del oficial, el sello que tiene y las
érdenes internas.

ADRIAN D. FERNANDEZ (SEVILLA)

Las huellas se consiguen con
ayuda del filtro de uno de los ci-
arrillos en el vaso; el sello lo de-
?Jes coger cuando se dé la vuelta
para beber el vaso de agua; con
dicho pase firma la autorizacién.

5Cémo puedo hacerme pasar

por ciudadano alemén en la
aduana?

GUSTAVO PUENTE (MADRID)

Debes accionar un comparti-
mento secrefo de tu maletin, pero
creemos que fu problema es que
no sabes que el maletin se accio-
na con “shift+F5".

3Cémo paso de la puerta que
estd situada tras la de las hue-
llas digitales?

NIEVES GONZALEZ (ALCORCON)

Debes usar el pase firmado con
el sello que, anteriormente, le co-
giste al comandante.

3Qué puedo hacer para que
funcione la maquinilla al final de
la base, al encontrarme a Otto?
RUBEN SANCHEZ (LEGANES)

Debes enchufarla antes en un
enchufe que hay al lado de la
papelera.

3Qué he de hacer tras destruir
la computadora y matar a Otto,

ya que la base explota?
ALBERT PRAT (LERIDA)

Debes correr répidamente hacia
la puerta que hay al fondo a la
izquierda con lo que saldrés al
hangar.

ANOTHER WORLD

3Qué he de hacer en la pantalla
que hay tentéculos, una pared y
un muro sin salida, por el que si
me dejo caer me ensarfo en los
pinchos?
ENRIQUE ORTIZ (GANDIA)

Antes que nada, lo primero
que debes hacer es dirigirte a
ese muro sin salida, dispararle y
volver sobre tus pasos hasta una
roca con forma de T; disparar a
dicha roca con lo que podrds su-
bir al siguiente nivel; luego libe-
ra el agua y sitdate encima de
una de las piedras que hay a la
izquierda del todo.

LOOM

En la version PC de «Loom»,
scomo puedo pasar el tifon2
FELIPE MERINO (ALCALA DE HENARES)

Debes tocar la melodia que fe

ensefa el tifén, pero en sentido
confrario.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

5Qué tengo que hacer para que
la tripulacion ge[e de estar amoti-
nada?

J. MANUEL ORTEGA (GRANADA)

Nunca podrés impedir el motin,
pero si ﬁe ar a Monkey Island
preparancfs una receta, con lo
que més se parezca a los ingre-
dientes que vienen en el libro que
encontrards en el camarote.

3Cémo puedo conseguir la ca-
beza del navegante? 30curre al-
go si hundes el barco en el que
viniste?

GUSTAVO GOZALEZ (VALENCIA)

Para conseguir la cabeza del
navegante deies entregar uno de
los folletos a los indigenas. Tran-
quilo, ya te habias asustado,
seh? Da igual que pierdas el bar-
co, estaba muy viejo.

3Cémo se hace la sopa para lle-
gar a Monkey Island? )
JUAN JOSE ROMERO (AVILA)

Debes usar el libro de recetas
que encontrards en el camarote
y quedarte con bastante menos
cosas.

3Cémo puedo ganar al Sword-
Master? )
FABIAN PALOMO (MALAGA)

Debes usar las frases que
aprendiste luchando con los ofros
piratas.

3Qué debo hacer para hurtarle

la botella al bello durmiente en el
barco de LeChuck?

MIQUEL PAYARQO (BARCELONA)

Utiliza una de las plumas con
su pie y coge, sin esperar un ins-
tante, la botella.

5Cémo destruyo a LeChuke
ABELARDO GARCIA (CADIZ)

Arrojéndole la cerveza de raiz.

3Qué he de hacer en la habita-
cion de LeChuk y como abro la
puerta que chirria y la del perro?
OSCAR PEIDRO (BARCELONA)

Para empezar, consigue la lla-
ve de su camarote con la brijula
y tras esto podrés abrir una esco-

tilla donde conseguirés aceite pa-
ra esa puerta que tanto te moles-
ta. La del perro no debes abrirla.

STREET FIGTHER 1i

3Va a salir el «Street Fighter 2»
para ordenador personal y qué
configuracion necesitard?

DANIEL LOPEZ (GUADALAJARA)

Sabemos que estd en prepara-
cién y que su publicacién estd
prevista en breve si no estd ya
disponible en el momento en que
leas estas lineas. La configura-
cién necesaria ain no pocﬁzmos
adelantértela.

SIM CITY

3Cémo puedo hacer que no se
esfropeen IC]S CGrreierﬂS?
ALBERT FORTES (BARCELONA)

Si designas mds dinero de tus
impuestos a transportes (94 por
ciento o més), lograrés que tus
carreteras sean del gusto de fus
ciudadanos.

FUTURE WARS

5Cémo puedo entrar en el pa-
sadizo tras usar la bandera con
el mapa?

M. CARMEN HERNANDEZ (MADRID)

Si observas bien la méquina de
escribir, verés que en la cinta hay
un nomero, el cual es el que de-
bes usar en el pasadizo.

5Como se puede salir de la cér-

cel, después de ser capturado por
los invasores en el avién2

AGUSTIN COROMINAS (RIPOLLET)

Nos tememos que no dispones
de la cépsula de gas que habia en
el pasadizo del barril en la Edad
Media. Si lo hiciste, Usalo con la
rendija y tdpala con el periédico
para no morir.
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MAS SOBRE EL "CHUPA" SANGRE FAVORITO

~
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racula es un personaie li-

terario creado por

Bram Stoker en 1 897.

| Estd inspirado en la

histérica figura del

principe Vlad “El Em-

palador”, hoy un héroe

nacional en su pais por-

que puso las bases territoriales

de la actual Rumania y “criminal de gue-

rra” (si se pudiera catalogar de tal for-

ma a un sefior del siglo XV) para sus de-
rrotados enemigos.

Obras de teatro en los afios 20 y 30, las
caracterizaciones de actores como Bela Lu-
gosi o Christopher Lee, y peliculas dirigi-
das por Werner Herzog o Romén Polons?(i,
han conseguido que el guerrero Vlad haya
sido oscurecido por el Drécula vampiro.
Este 0ltimo representa un conde inmortal
debido a una diefa muy especial: la sangre
humana, a ser posible tan fresca como la
de una linda y joven damisela.

Lot versién llevada al cine por Francis F.
Coppola es la de la novela de Bram Sto-
ker, hasta el punto.de que su seguimiento
del original literario es bastante fiel si se
la compara con otras aproximaciones al
hombre vampiro creadas por Hollywood.
Con espectaculares efectos especiales, fal
y como demandan las modas de la época, esta pelicula resalta los aspectos eréticos y sédicos de la historia,
centréndose en las emociones humanas que provocan el placer, el miedo y la atraccién por lo desconocido.

Gary Holdman (que fue el lider de los Sex Pistols en “Sid y Nancy” o el asesino de Kennedy en “J.F.K.”) es
el protagonista de este Drécula. Junto a él, un elenco de actores en la cresta de la ola; como la menuda Wi-

nona Ryder (“Eduardo Manostijeras”, “Gran bola
de fuego”) o Anthony Hopkins (el inquietante Han-
nibal Lecter de “El silencio de los corderos”). Para
Coppola, supone un reforno a sus origenes cine-
matogréficos, el cine de terror, y cuc:nc?o empeza-
ba su andadura en el séptimo arte y rodaba para
Roger Corman “Dementia 13".

Era 1963 y después vendrian “Corazonada”,
“Cotton C'UE”, “Rumblefish”, “Rebeldes” o la tri-
logia de “El padrino”, entre ofras.

AViATE!

vinteto de Gibraleén (Huelva), ha conseguido el padri-
nazgo del “gabinete” Jaime Urrutia, coproductor con
Esteban Hirschfeld de su segundo trabajo discografico,
“La invasion de los barbaros del sur”. Compartir agen-
cia de manager, amistades y afinidades musicales son
las causas de este matrimonio temporal, que viene muy

kL

bien para apuntarlo en el “curriculum”.

Si de alguna manera se puede definir la musica de Aviate! es por su va-
riedad. Sus canciones resultan redondas o fallidas ~de todo hay en la vifa
del sefior- pero siempre son diferentes entre si. Escuchando los cortes de “La
invasién de los barbaros del sur” nos vienen a los oidos sonidos que re-
cuerdan a algunos de los grupos del pop espafiol (Gabinete Caligari; Hé-
roes del Silencio; El Gltimo de la fila...). Y puestos a buscar referencias, no
hay que olvidar las del poeta Gil de Biedma, el novelista Malcolm Lowry o
el folklore tradicional de su tierra. En el pop, como en Aviate!, todo vale.

MALA
VIDA

0OCOo a poco,
aquellas

iLOS PODERES DEL COCINERO! ‘ - - bandas

@ ! 5 espafiolas
"ALERTA MAXIMA" K = o
inspiran su
mUsica en el
rock de los
sefenta sin

ese al respetable presupuesto del que disponia “Aler-
ta maxima”, muy pocos imaginaron la gran acogida
que iba a lograr esta pe|ic1ﬂc entre el publico ame- descuidar la tipica melodia pop
ricano. La historia del acorazado, que emprende estan consiguiendo grabar sus

su Ultimo viaje para gozar de una merecida jubila- disquitos; son las ventajas de

cién tras un pasado bélico glorioso, y la omp{ic ga- una mimética industria patric
ma de recursos, para friunfar sobre sus enemigos, de
un cocinero aparentemente pazguato, ha constituido
una auténtica sorpresa. Al conocicf:) actor Steven Seagal, re-

ansiosa por encontrar el
particular sonido Seattle o los
Nirvana “made in Spain”.

almente, le ha tocado la loteria con este papel, sin necesidad de reci-
bir ni un solo cursillo de Carlos Arguifiano.

Este film de intriga y tension con héroe dotado de células grises ade-
mas de misculos -algo poco habitual después de los Schwarzenegger
y compania- constituye E:l segunda colaboracién entre el citado actor y
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el director Andrew Davis -la primera fue “Por encima de la ley”-. En el
reparto también se incluyen los nombres de Tommy Lee Jones (“J.F.K.")
y Gary Busey ("Arma letal”}. Una pelicula de accién con todos los topi-
cos del género, que no defraudara a sus incondicionales.

Este es el caso de Mala Vida y
su trabajo “Si..., digo oui”, un
grupo de guitarras que puede
sacar cabeza gracias a la
situacién dominante en el
mercado.
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NO CONOCE FRONTERAS

JUAN LUIS GUERRA

ste tipo, |0rgo como un poste de teléfonos y barbudo
como un oso pasado por la peluqueria, no requiere
ningln tipo de presentacién. Sus maltiples inunda-
ciones de café han llegado a los mismisimos Estados
Unidos; la fria y nérdica Europa ha visto subir su bi-
lirrubina; y hasta los japoneses —tan ordenados y
aplicados, ello- se han apuntado a clases de baile
de merengue y bachata. Las metéforas de andar por
casa de Juan Luis Guerra, que siempre estd navegando por las tormen-
fosas aguas que separan j ripio facilén de la frase retﬁmdo, la cursi-
lada de la poesia popular, han roto moldes, desmontado tépicos y rei-
vindicado la comercialidad del sur latino (que ademés de ver
culebrones escucha a los Beatles, dicho sea de paso).

“Areito”, nombre de una danza tradicional antillana, es el sexto traba-
jo discografico de este hombre que llena su msica de colores y, curiosa-
mente, suele salir vestido de negro al escenario. Descarga de boleros
apasionadisimos, merengues heterodoxos e insinuantes, bailes para su-
dar y achuchar a la pareja, cruces de magia y rituales africanos con mo-
derna tecnologia instrumental, ritmos acaramelados y melosos, y tam-
bién una mirada compasiva, irénica y malévola al mundo que le rodea.
Juan Luis Guerra y 4 40, muy a pesar de los pesares, es un canfo domi-
nicano, y ya internacional, a la alegria de vivir.

Provenientes de Valladolid
~ciudad castellana que se ha
infroducido en el mundo del
pop-rock gracias a Celtas
Cortos—, Mala Vida es un trio
que estd integrado por las
guitarras de Archi y Alberfo, y
el bajo de Pachi.

Sus canciones son fuertes y,

algunas veces, hasta agresivas.
Aman el blues como se puede
observar en la grabacién del
tema “Si puedes con dos” en la
que han aprovechado la
colaboracién del “Reverendo”. Y
como resumen de su filosofia es
buen ejemplo el “para chulo yo”
que suena en la radio-formula.

EL EJERCITO, INVESTIGADO
«xALGUNOS HOMBRES BUENOS»

n la base norteamericana de Guantéanamo (Cuba) un mari-

2 . .
ne muere a manos de dos de sus compaferos. El teniente s < & ‘\
" 1

o Yilbd.

Daniel Kaffee (Tom Cruise) y la comandante Joanna Ga-
lloway (Demi Moore) se encargan de la defensa de los
acusados. Argumentan que estos dos soldados no son
los Gnicos responsables, que hay que investigar ademas
a las altas esferas porque en el jerarquizado mundo mi-
litar existe el principio de la “obediencia debida” al supe-
rior y el “codigo rojo”, aplicacion de castigos extraoficiales y
prohibidos para resolver “problemas internos”. Si se acepta esta tesis, el
coronel Jessep (Jack Nichoﬁon) es el mayor responsable.
A grandes rasgos, y desvelando lo menos posible por aquello de que es-
tamos ante un film de intriga, este constituye el argumento de la pelicula ti-
tulada”Algunos iombres buenos”. Basa-
da en una obra de teatro escrita por
Aaron Sorkin, esta pelicula dirigida por Rob Reiner se puede encuadrar
en el clasico genero de la investigacion judicial. Con elementos de denuncia
al estamento militar; conflictos humanos entre los protagonistas; un guién
perfectamente estructurado para mantener la atencién gel espectador; un
reparto de actores excelentes o como minimo competentes, incluidos los
secundarios; y justas dosis de humor, drama y pasion; “Algunos hombres
buenos” no es una superproduccion, fampoco una pelicula de tesis. No es
algo muy profundo y tampoco algo muy frivolo, es simplemente una peli-
cu?o que se deja ver, un trabajo bien hecho y atractivo, una razén convin-
cenfe para pasar una farde de cine que compense. 3Alguien es capaz de
dar mas echando una ojeada a la, habitualmente, deprimente cartelera?

NUEVO

en espaiin  JES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco al
Tetris, al Super Mario o al Zelda
en cvalquier parte...

Hora, y [uego
Tetris e\,rd'l' Hora
T e
niveles despertador
y Super Mario Bros
(4 niveles).

Incorpora 13 sonidos
diferentes, (se pueden
desconectar), marcador de

maxima puntuacion
instrucciones en castellano y pila.

puntuacion,
instrucciones en
castellano y
pila.

P.V.P. 3.950 ptas.
_P.V.P. 3.950 ptas. Sin gastos adicig)ncles
Sin gastos adicionales S ervic
e envio

Recorla, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST.S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid)

1
! Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):

: (I o] I« - P ———————— P.V.P. 3.950 ptas.
5 ' (] Reloj Super Mario Bros ..............P.V.P. 3.950 ptas. g
- i [J Reloj Zelda...........cocovvvveererenn P.V.P. 3.950 ptas.
B FOHBEE. ......ccocussssomimmsacsamens IRPELLIEIOE crcscissssssmenssissavssmapessassassioss oy oassbesess S o S
« [T o] o] T NS LOCALIDAD........oooovoreirrerreern,
O ! PROVINCIA......ooooeeeeeen CODIGO POSTAL.....c..ovoeeeen.. TELEFONO....o.oovooeioreeereen.

| Forma de pago:

i [] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

E [] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N2 ..ottt
i [] Contra reembolso

1 [ Tarjeta de crédito VISAne LILICIL]  OOCIOO  OOOO  OCOOO

[ ] Fecha dercaducidad de 18 Barietan. ... i s b i siss s s i e e s S
1 Thularde: lartarjeta (SI eStlISHNT0)...sressmmmm serommsmma iz ssras senssss s ssessnsssssowEms o68§ 4557555 i F35708505 60 s P soTas
1

i

!

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fechay firma:

de 9a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 654 72 72



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

URGENTE

SI1 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS!

PENINSULA Y BALEARES

jHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H
SABADOSDE 10,3A 14 h

FAX: (91) 380 34 49

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO

Aﬂl\{

A-600 HD
74900

wl,

ORDENADOR COMMODORE

WY 54.900

2

CON EL PODRAS
HACER DE TODO

OPCION MONITOR
+CONVERTIDOR TV

37900

Mpmsoms

STAR LC-20

? AGUIAS

180 CPS
80 COLUMMNAS

25500

STAR LC-200Color
9 AGUJAS
225CPS
80 COLUMMAS

59900

COMBATIBNES Cz Commodore

486 33 Mhz. 4MbRrAM = 100 Mb o 199,800
ONOR Y AG7 MOROCHOMNG - 18900 486 33 Mhz. 4 Mb Ram « 200 b o 224,800
MONITOR 1930 lIl VGA - 39900
WORITOR 1956 SVOR Jon SOFTWARE MS DOS 5.0 DE MICROSOFT
MONITOR 1960 MULTISYNC - 64900 MANUAL DE USUARIO Y MS DOS EN CASTELLANO

286 16 Mhz. | MbRAM = s0MbHD 34,900
386 SX 16 Mhz. 1 mboram-sombro 69,900
386 5X 25Mhz. 2mbrem-somsin 79,900

386 SX 25Mhz. 2 mbram - 100mb 0 114,900
486 5X 25Mhz, 4msram < 100 merp 139,900

I vaRIOS

ALFOMBRILLA RATON

DOMINIO PUBLICO

A-2000
+ MONITOR 1084 §

137,300

= ’ 225 CP5
= z e iz 80 COLUMNAS
CREACION KINDWORD COMPATIBLES CON PC, 49,900
Y FANTASIA (PROCESADOR TEXTOS) ]
AMIGA Y ATARI. 64,900
5000 5000 IMPRIMIR COMUNICACIONES DE REGALO EL CABLE i .
MIGA 500 m DISQUETERA 3 1/2 ... 12900

DISQUETERA A-2000 .......... ... 11.900
DIGI VIEW MEDIASTATION........occociniiine 27.900
ACTION REPLAY .. . 13.500
RATON .. A R SRS 3.600
RATON OPTICO e 7.900
CONMUTADCR DE ROM. ..o 2.9%0
ROM 2.0 . 7.900
LAPIZ OPTLCO ceeeee . 0.900
PISTOLA TROJAN + 2 JUEGOS sy AP0
GENLOCK GVP SVHS . consisn 69,900

79.900

INES AMIGA

AMPUACION 512 K A-500 ..o
AMPLACION 2 Mb A-500 .............
AMPUACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 .......
AMPLACION RX A-500 1 Mb - 8 Mb ...
AMPUACION 1 Mb AMIGA 500 + ...
AMPLIACION 1 Mb AMIGA 600 ..............

AMAS MIDI + SAMP ...

MODELOS CON SOFTWARE ESPECIFICO Y CABLES

BAJO ENTORNO DOS

SUPRA MODEM 2400 interno ............. 9.900
SUPRAFAXMODEMPLUS ............... 28.900
SUPRA FAX MODEM 24/96i ......... 13.900
SUPRA FAX MODEM V32 Bis ......... 63.900

SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900

COMUNICACIONES PC/ AMIGA

SUPRA MODEM 2400 .........cvvo.... 15.900
SUPRA FAX MODEM PLUS ............ 25.900
(COMPATIBLE IBERTEX)

SUPRA FAX MODEM V32 Bis ......... 59.900
BAJO ENTORNO WINDOWS

SUPRA FAXMODEMPLUS .............. 28.900
SUPRA FAX MODEM V32 Bis ......... 63.900
SUPRA FAX MODEM V32 Bis/i ...... 45.900
PARA AMIGA

SUPRAFAXMODEMPLUS .............. 29.900
SUPRA FAX MODEM V32 Bis ......... 69.900

FUNDA ORDENADOR

f“’? =

1975

JCOS VIRGENES

10 discos 3 1/2 ......... 995
10 discos 5 V4 ............ 495
10 discos 3" ............ 3.900
10 discos 3 1/2HD ... 1.500
10 discos 5 1/4 HD ...... 995

- MUY FACIL DE INSTALAR

AEGIS SONIX ...
MIDI ciicomuesssmasmasassias PP
AMIGA 2000, MONITOR 1084 5 DIGITAL SOUND STUDIO ...oooevveiivnnns 10.900
PACKT ~ menmoncn,  169.900
AMIGA 2000, MCNITOR 10845 DISCOS DUROS GVP t-—=
PACK Il Do s 169.900 A2000120 Mb ... 84,900
A-2000 210 Mb ... 109.900
AMIGA 2000 CON 3 Mb DE RAM, A-500 120 Mb ..., 99.900
PACK I . v aoncenss, v 219,900 A-500 210 Mb ... 149.900 -
PACK CREACION Y FANTASIA A-530 Combo 40 Mhz120 Mb ... 174.500
AT ONCE - CPU 80286 a 16 MHZ HAZ COMPATIBLE TU AMIGA
- 512 K ADICIONALES
- COPROCESADOR MATEMATICO 80C267 OPCIONAL AT ONCE 7.2 MHZ ... 19.900
- VGA, EGA, MONOCROMO, CGA 16 COLORES £
- SOPORTA TODAS LAS SALIDAS DEL AMIGA AT ONCE ATARI ...... 39.900

iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO QUE SOPORTAN

CON MANUALES TRADUCIDOS

CARACTERISTICAS COMUNES:

- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD LB, SOUND BLASTER,

COVOX, DISNEY SOUND SOURCE
-PUERTO PARA JOYSTICK
- AMPLIFICADOR INCORPORADC
- MIDIINCORPORADO
-GRABACION ANALOGICAY DIGITAL

LOS 4 STANDARDS?

SOUND GALAXY NXII

27.900

MICROFONO - 1.495

-FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA

-INTERFACE PARA CD ROM

-INCLUYE ALTAVOCES

-INCLUYE SOFTWAR

- SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXII

- SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREOQ EN NX PRO

Kﬂ' MULTIMEDIA
GALAXYNK ... 79.900
GALAXY NX PRO ... 89,900

JOYSTICK

OFERTA

ANALOG SABRE - 3.950

ANLOGICO PC - 4.950

ARIETA PAR
JOYSTIC

ANLOGICO EDGE - 4.950

TOP STAR - 4.790

GRAVIS - 10.900

SOUND MASTER + .
SOUND MASTER 11 ...

12 900
32.900

PARA GRABAR TODOS SUS TRABAJOS
A VIDEO O VISUALIZAR EN SU TV

Casset COMODORE 64 ......

Copiador audio C-64 con fuente

Copiador audio C-64 ..............

Reset para pokear C-64 ..........
Archivador 80 discos 3 1/2 .... .
Archivador 80 discos 51/ 4 .....cococvrennen 1.

+D ITALIZA MGVIMIENTOS SIN DISTORSION
» DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM

* INCLUYE SOFTWARE

* DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILLONES DE COLORES)

AI.TAVOCES PARA MONI'I'OR




MEGADRIVE. 4 JUEGOS

CON ALEX KID + CONTROL PAD

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS,
DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS
PARA TU CONSOLA
A LOS MEJORES PRECIOS

AHORA PUEDES ELEGIR
AL COMPRAR UN CARTUCHO SEGA
ENTRE UNA CAMARA FOTOGRAFICA

O LIN DESCUENTO DF 500 PTS ¥
“MAS CARTUCHOS MEGADRIVE - #%*

Afterburner I 6990
Air Driver 5990
Aquatic Games 8990
Atomic Runner 6490
Back to the Future Il 8990
Batman 6990
Batile Squadron 8490
Beast Il 7990
Bio Hazard Botile 6990
Bonanza Bros. 8490
Buck Rogers 8490
Bulls us Lakers 8990
Colifornia Games 6990
Chakan 6990
D.R Basketball 4990
Deset Strike 8990
Double Dragon 6490
Dragon Fury 8990
Empire os Steel 8990
Ex Mutants 4990
F-22 Interceptor 7990
Ferrari F1 7990
Forgotten Worlds 6990
G lock 6990

Ace of Ace 5990
After Burner 5590
Alex Kidd in Shinobi W. 5990
Alex Kidd-H. Tech W. 5990
Altered Beast 5590
Back o the Future |~ 4990

Back to the Future Il 5990
Battle Out Run 5590
Bomber Raid 59%0
Bubble Bobble 6990
California Gomes 5990
California Games Il 5990
Choplifier 5590
Donald Duck 5590
Fire & Forget Il 5590

Green Dog
Hellfire

Hollyfield Boxing
Home Alone

James Pond

Jhon Madden 93
Joe Montana Futbol

Joe Montana Futbol Il

Jordan vs Bird

M. Lemieux Hockey
Mickey Mouse
NHL Hockey 93
Olympic Gold
Pacmania

Pit Fighter

Quack Shot

Road Rush
Rolling Thunder 2
Sonic

Speed Ball Il
Starflight

Street Smart
Super Smash TV

Sword of Sodan

Galaxy Force
Golden Axe
Golfmanio
Goths Buster

Heavyweight Champ

Klck off

Los Picapiedras
Marble Madness
Mickey Mouse
Mickey Mouse Il
Moon Walker
Olympic Gold
Operalion Wolf
Out Run Europa
Pacmania

4990
6990
8490
6990
8490
6990
6990
7990
84%0
6990
8490
7990
8490
6990
8990
6990
8490
6990
6990
7990
8490
7490
8990
8490

MAS CARTUCHOS MASTER SYSTEM

5990
5990
6590
4990
5990
6490
5990
5990
5990
5490
6990
5990
5590
6990
6990

Talmit's Adventure 6990
Team USA Basket 8990

Two Crue Dudes 6490

Warrior of Rome Il 10990

World Class L Boord 6990

Xenon Il 8490
OFERTAS

Alex Kid in EC 3990

Arnold Palmer Golf 3990
Bouster Douglas Boxing 3990

Golden Axe 3990
Last Batile 3990
Moon Walker 3990
Revenge of Shinobi 3990
Shadow Dancer 3990.
Space Harrier 3990
Super Hang on 3990

Super Real Basket 3990
Super Thunderblade 3990
World Cup lialia 90 3990

* EXCEPTO OFERTAS

OFERTAS SEGA MASTE

Action Fighter 1990
Azter Adventure 1990
Bank Panic 1990
Black Belt 1990
Enduro Racer 1990

Global Defense
Hang on
My Hero
Rescue Mission

Secret Comand

1990
2990
2990

Pit.Fighter 46990
“Predator | 6990
Prince of Persia 5990
R.C. Gran Prix 5990
Rampart 5990
Sonic 5990
Super Smash TV 5990
Tom & Jerry 5990
Trivial Pursuit 6990
UEFA 92 6990
Wanted (Pistola) 4990
Wonder Boy 4990
Wonder Boy Il 5590
World Games 5590
Xenon Il 5990
Super Tennis 1990
Teddy Boy 1950
The Ninjo 1990
Transbof 1990
World Grand Prix 1990

CON ALEX KID + CONTROL PAD
+ PISTOLA + OPERATION WOLF

SUPER HIGH TECH GAMES

Disponible en todos
los Centros Mail

También en venta
por Correo

MEGADRIVE

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE- 6990 MEGA DRIVE - 6990
M.SYSTEM- 5990 M.SYSTEM-5990 M.SYSTEM -5990 ML SYSTEM-5090 M.SYSTEM- 5990 M. SYSTEM- 6990

Adap. Mechero Coche 2500

MASTER SYST
ELIGE ENTRE UN DESCUENTO DE 500 PTAS O UNA CAMARA FOTOGRAFICA

APB. 4900
Awesome Golf 4900
ey 5400
Bill & Ted’s Adventure 4900
Blockout 4900
Blue Lightning 4900
Californio Games 4900
Crystal Mine 4900
Checkered Flag 4900
Chip's Challenge 4900

Electrocop 4500
Gales of Zendocon 4900
Gauntlet Ill 5400

M

mmwmmw:m mmmmsmmmmmmmmmmmmm
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM 5990 M. SYSTEM - 5990

NEWZEALAND STORY WYWOODS ROADRUSHII

Hard Drivin‘s

Ms. Pacman
Ninja Gaiden
Pacland
Paperboy
Rampage
Ramparts
Roadblosters
Roba-Squash
Robotron 2084

MEGAHNE 6990 MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 6990

4900
4900
4900
4900
4900
5400
4900
4900

4900
4900
4900
4900

ATARI LYNX

Rygar 4900

S.TUN. Runner 4900
Scrapyard Dog 4900
Slime World 4‘?00
Toki

Tournament Cyberball 4900
Turbo Sub 4900
Viking Child 4900
Warbirds 5400
Xenophobe 4900
Xybots 4900
Zarlor Mercenary 4900

P col Prado

P Sta. Maria de la Cabeza, 1
Tel: 527 82 25

I ABRIMOS SABADOS TARDE

s

P25 Medaln Cabora B

Calle Montera, 32, 2°
Tel: 522 49 79

BARCELONA ZARAGOZA

Passeq ge Gracia

Cent.Comercial Independencia

Carrertle bou Clatis,; 108 Local 100 B-2 (Pianta Alia)

Tel: 412 6310 Tel: 218271

ABIERTO DE 10,30 A 8,30 ABRIMOS SABADOS TARDE
ININTERRUMPIDAMENTE
DE VIERNES A SABADOS

No Ile des mas vueltas ;Ven al Centro!

P

MASTER GEAR CONVERTER

ADAPTADOR CORRIENTE

e

Alien lll 5190 | Prince of Persia 5190
Alien Syndrome 5190 | Shinobi 5190
Botman Returns 5190 | Shinobi |l 5190
Chakan 5190 | Simpsons 5190
Chuck Rock 5190 | Slider 5190
Devilish 5190 | Smash TV 5190
Grloc 5190 | Sonic 5190
G. Foreman Boxing 5190 | Sonic 2 5490
Hollyfield Boxing ~ 5190 | Spiderman 4590
Indiana Jones 5190 | Street of Rage 5190
Joe Montana Fulbol 5190 | Super Kick Off 5490
Klox 5190 | Super Monaco 2 5190
+ m La Sirenita 5190 | Super Monaco GP 5190
Lemings 5190 | Super off Road Racer 5190
Mickey Mouse 5190 | Tazmania 5190
Ninja Gaiden 4590 | Terminator 5190
Olympic Gold 5190 | W.C. leaderboard 5190
Qut run 5190 | Wimbledon Tennis 5190
Outrun Europa 5190 | Wonderboy 4590
Pac Man 4590 | Wonderboy Il 5190

i | cArTUCHOS
GAME GEAR

Aerial Assault 5190 | Pato Donald

CARRY CASE -2490

Vidas infinitas,
energia |||m|tudu,

MEGADRIVE
1495

CONTROL PAD

o

CONTROLPAD

CABLE GEAR TO GEAR -1990
CABLE AUDIO/VIDEO -1595

PERIFERICOS GAME GEAR

GP CARGADOR + ALIM -7500
CARGADOR BATERIAS -7990

Qv

SINTONIZADOR TV -13900  MASTER GEAR CONVER‘IER -2490

WIDE GEAR -2490 FUENTE ALIMENTACION -2190

PLAY AND CARRY -3195

-2900 MALETIN ATTACHE -3795

acceder a cualquier nivel,
con PRO ACTION REPLAY
es tan facil como jugar.

SUPER NINTENDO
10995

MEGADRIVE- 2595
MASTER SYSTEM - 2595

MASTER SYSTEM - 1590

POWER BASE CONVERTER

PERIFERICOS MEGADRIVE MASTER SYSTEM

SOFT PAK

PRO 1

~ CADDY PAK

MEGADRIVE - 6490

ARCADE POWER STICK

MASTER SYSTEM - 1695
DOS MANDOS A DISTANCIA

1695 MEGADRIVE - 1295
MASTER SYSTEM - 1295

MEGADRIVE - 3875

SIGMA RAY TELEMACH 2000

MEGADRIVE- 7900

PRO TOUCH

MASTER 51’5TEM 5990
CONTROL STICK

MEGADRIVE- 6900
MASTER SYSTEM - 6900

5990 MEGADRIVE - 3900
MASTER SYSTEM - 3900

MENACER + 6 juegos STRIKER

MASTER 5YSTEM - 3390,

MASTER SYSTEM - 2590

MEGADRIVE - 4525

N°DE CLENTE ... ... NUEVO [__]
nB | [__] SPECTRUM CINTA 510, —————— e
B | ] AMSTRAD CINTA APELLIDOS ... . .. oo asae s
M [ ] AMSTRAD DISCO BIRECCION o i i e s acsias
i [ ] COMMODORE POBLACION . oo o s s e s
i [ 1prc51/4 PROVINCIA o
[ 1rpc31/2 CODIGO POSTAL ... TELEFONO .
| ] amica
B[] amr TITULD PRECIO
B | [_] MASTER-SYSTEM X
B | (1 MEGADRIVE i ) i
B | ] GAMEGEAR
7 [ 1 NINTENDO R
I [ 1 SUPER NINTENDO B B
i [ ] GAMEBOY -
- [ LYNX o —
g | == TuReoGRARK GASTOS DE ENVIO ) 250
- OTRO



iHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE ,
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS! &

PENINSULA Y BALEARES E EEEEEEE TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS

FAX: (91) 380 34 49

VENTA POR CORREO

GLOBAL EFFECT BIRDS OF PREY STEEL EMPIRE
PC S 1/4- 4590 FC 5 1/4 - 3990 PCS 1/4- 4990
- o % NINTENDO+1 MANDO PC31/2- 4990 PC 3 1/2 - 3990 BC31/2- 4990
ot S”P Eﬁ MN TEN”” (Nlni’end0> 9.890 g vis s e 5
B S NINTENDO+2 MANDOS )
>23.900 . 10. : 2
T AT AL N L ERTAINMENT SYSTEN s B =
7 WORi.D NINTENDO+1 MANDO ; REIOR | LEATHER 3450
MARIO WO SUPERNINTENDOSCOPE 8990 | MANDODECONTROL 2360 oL BER MARICQIBROSE ol PCS1/4- 10990 2450
CABIESALARGADORESSUPERNIN 2195 | CABLERCAAUDIOVIDEO 1690 13.780 : AMIGA - 4495 PC31/2-109%0 - 3995
BOLSADEJUEGOSSUPERNIN 1925 | CABLEEUROCONECTOR 2190 Bednitids Y2
MALETINSUPERNINTENDO 4390 | JOYSTICKFANTASTC 4900 24.480
PADDINA-1 2990 | SNPROPAD[ransparente] 3390 ° o
OLUERA WREOFTHE |
oy PC51/4- 4995 | o
NoVEDADES 19.435 o B
Advantage joystick 6990 Terminator 2 7990 iR A PC11/2-5650 PCI1/2- 6990
I AMIGA - 4995 i
AnctherWorld 10490 Papoulus 9990 Alargador Cable 1995 The Flirdsiones 8990 (el AMGA- 5650 |
Bestofthe Best 9990 PrinceofPersio 9990 Controllers 3900 The Legend of Zelda 7250 PC31/2HD - 5995 | N
Magic Sword 10990  SuperAxelay 9990 Four Scores 5900 Track & F. in Barcelona 6990 s
Mickey Mouse 12490 Super?aro&ius 9990 Orggnizqdor de ]uggos 1295 Tro 6990 i
KING'S QUEST Y
BART'S NIGHTMARE - 9990 UN. SQUADRON- 9990  SUPER MARIO PAINT- 11490 iy Coki T T L Y o CAESAR e RS tecsl- 7690
) 5 ‘ G ] ; Adventure Island |1 8990 PCS1/4-3450 S PC316Cdl - 7990 RS0l 7o)
; N R AddamsFamily 8990 PaperBoy2 8990 Bt s s Weadd goop | Zelda?2 7900 PC31/2- 3450 el | PC5256Col.-8490
e ‘ BlozingSkies 9490 RivalTurf 9900 Raitlatads M cescuiaio DEl560 Pias Py Pca2secel 8490 I f Coron 500
ChessMaster 8990  Robocoplll 9490 Bubble Bubble 6500 3
Darius Twin 9900 SimpsonK Fun House 9490 Double Dragon 3 8990 Addams Family 6990
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