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N DEL DEPORTE OLIMPICO

DIRECCION DE EQUIPO

Ponte al mando del
entrenamiento de tu equipo en
esta competicion de verano.

CUADRO DE HONOR
1 Incluye la historia de los Juegos y los
"Il éxitos alcanzados por los participantes.
~4 Compara la actuacion de los miembros
il de tu equipo con aquétlos que marcaron
un hito en la historia mientras intentas
conseguir nuevas marcas mundiales.

UE GO SKH

T - PC COMPATIBLES
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SUP€R R.C.
PRO-AM

€stds en linea de salida con
tres coches mas: derapes,
manchas de aceite, curvas
espeluznantes, bonificaciones.

(de 1 a 4 jugadores).

10

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIOR EXCLUSINVG

C/ Serrano, 240 = 28016 Madrid
Tel. (81) 458 16 58 » Fax 563 46 41

Sélo to, pilotando
la Aeronave €special R-TYPE,

puedes salvar al Pianeta

Azul de Bydo y su banda de

mutantes.

THE RESCUE OF PRINCESS
BLOBETTE
Blob y €arth-Boy
vuelven para liberar
a la encantadora
Princess Blobette
de las garras del
malvado Alquimista
Antagonista.

TO ¢ tu GAMEBQY sois unos
fenémenos. Pero ni Kung-fu,
ni la Princesa Blobette, ni
Megaman se quedan atras. Ni
ninguno de los marchosisimos
titulos que traemos de todos

los rincones del mundo.
jCon GAMEBOY vas a mas!

MeGA MAN
Te esperan continuas
réfagas de disparos y 6 niveles
de malignos laberintos. jlograrés
acabar con ocho androides letales.
diferentes?

HUNG-FU
MASTER

Los brazos y piernas de Bruce
Leap son por si mismos armas

Domina tu técnica y acaba con
el malvado "Daddy Long Legs".

BOULDER

" DRASH

Cuatro mundos, laberintos,
desafios y nada menos que
ochenta escenarios sembrados de
diamantes de incalculable valor.

OS EN PANTALLA

CHESSMASTER
Un jueqo para
poner a

prueba tu
habilidad,
enfrenténdote a
una poderosa

mente que domina
todos los secretos
del qjedrez.

Ppuaiey

GAMEBO

Eres uN FENOMENO
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Cobi es nuestra merecida portada
del mes de julio. El es el protagonis-
tas estelar de nuestras olimpiadas. Y
para olimpiadas, los juegos que os
presentamos en este numero, Segu-
ro que este mes hacéis mds deporte
que en todo lo que va de ano...

MEGAJUEGO. Si no tends
dinero para un seiscientos,
probkad el laguar $1220

ACTUALIDAD. Con las no-
ticias mas inleresante gue
hamaos encantrado,

1 MANIACOS. Ferhergin
un numero mas, puntual
& SU cila oon vosalros.

1 PREVIEWS. Oe 0z alrac-
tivos juegas «Shadow-
langss, «Dungs y ebimants,

2 PUNTO DE MIRA. Fiyate
un pace en «Eluira 2% y
anv eHolling Ronmya, gntre alios,

3 CARMEN SANDIEGO.

iVaya ladranal Y 50 que
la-esta buscando medio mundo.
El otra media fa admiramocs

3 JACK NICKLAUS. Fl goifis-
ta, en et buen sentido de la
patabira, ya tiene ot videojuego.

36 OLIMPIADAS 92. Sin
duda, 1a cita rmds wnpor-
tante que Tenéis esle verano

4 JUEGOS EN CD-ROM,
Viaja al mundo digral y
disfruta con la Mueva tecnologia,

46 DELUXE PAINT Il EN-
HANCED. Agrende a di-
bujar camo an artista

4 TERMINATOR 2, Entre-
vista en exclusiva con el
creador del termile T-1000

5 NOTICIAS. {Cama que
no sabes..! 1B gle no e
fias enlerado de 3

5 STAR TREK. Una senda
estelar dbierta a todos sus
seguitiores Fisala con nosotros

6 LARRY 5. Murnica ros Can-
saremos de este simpatico
hombrecl o come-mujenes.

7 THE ADDAMS FAMILY.
MNuestros parianies leja-
nos nosdan la "kano”.

7 CONSOQOLAS. Un ©uen
nsmers de gdginas para
[hacer las dehcias de todos

8 ARCADE., Las recradlivas
siguen siendo las unicos
dinosawrios Yivias que Bxsten

8 MICROMANIAS. La uni-
Ca SBCCHEN que nes to-
MMAMCS er Serin...

8 CARGADORES, Cierntos
de scluciones pard los ju-
gones profesioniles

g PANORAMA, Ko eilas
siempre delanie del crde-
g, ve al Cine y escucha mlss,

eguro que muchos de
vosotros estais ya
leyendo estas lineas en
la playa. jPues no
sabéis lo que vais a echar de menos ese
ordenador que habéis dejado
abandonado en casa!, porque tenemos
un numero repleto de novedades.
Hemos comenzado con la emocion de la
velocidad. Un Jaguar XJ220 esta
dispuesto y con las llaves en el contacto
para que le piséis a fondo el acelerador.
El Lotus ya ha pasado de moda y lo que
ahora mola es un rapido descapotable
rojo con el que recorrer toda Europa, a
toda maquina. No hemos olvidado
tampoco los programas que van a salir
en fos proximos meses y tendréis una
completa informacion sobre
«Shadowlands», «Dune» y «SimAnt».
En el punto de mira analizamos, entre
otros, dos sensacionales juegos: «Elvira
2» o el retorno de la sexy dama de
negro que nos visita en nuestras peores
pesadillas y «Rolling Ronny», un
simpatico payaso al que Starbyte ha
dedicado un fantastico arcade. « Carmen
Sandiego» se ha perdido de nuevo pero
no en el mundo, sino en el tiempo, y
con nosotros podras encontrarla. «Jack
Nicklaus» ha vuelto a las andadas y nos
trae una nueva version de su deporte
favorito. El acontecimiento deportivo
del ano también ha tenido cabida en
nuestras paginas y hemos dedicado un
especial a los juegos olimpicos.

¢ Os habéis comprado ya el CD-ROM?
Pues no sabéis lo que os estais
perdiendo, echar un vistazo al informe
donde damos un completo repaso a
todos los compacts disponibles o que lo
van a estar en fechas préoximas y lo
comprobaréis. Nuestras nuevas
secciones incluyen también un informe
sobre uno de los programas mas
interesantes de dibujo del momento,
«Deluxe Paint Il Enhanced», una
entrevista con el creador de «Terminator
2» y las noticias mas “tecno” del
mundillo. Los “patas arriba” de «Star
Trek», «Larry 5» y «The Addams
Family», y las secciones de consolas,
arcade machine, micromanias,
cargadores y panorama completan otro
nuevo numero de nuestra, y vuestra
también, por qué no, revista favorita.
Nos vemos el proximo mes con la
puntualidad habitual y, por supuesto,
mucho mas morenos que ahora. jHala, a
ser buenos!

La Redaccion

MICROMANIA



.' Parglie mas que hueves
carados, 1o gue ha encantrado
George Lucas ha sidp una galli-
na de oro, despues de dirigir
ola guerca e |as galanias».
Impeno de Luzas se ha desare-
liado por todos los campas
irrag inaties v, Por suguesti,
por o gue nog afecta, enel de
s videojuegas. WosDtos va sa-
lxéis como e las gasta la facto-
ria LucasAts.. . Pues bien, ahora
<2 han propuesto szar el nzo,
larzanda, munca mejor escrito,
gl «X-Wing», algo asi como Ia

Super Lucas

vErsion en video|uege de |a po-
pular nave que Luke Skywalker
gilotaba en «lLa Guerra de la
Galaxiass.

S drgumento.es tan simale
comp mue las Fuerzas Rebeldes
vuelven a unirse para luchar
cantra las Fuerzas [mpenales de
Carth Vader. :0s stlera de al-
gof Imaginaos lo que os esper
en este juego. Pensad por un
ramento el esfuerzo y trabaje
que deben de haber realizado
lois disefadares v pregiamardo-
rés e LucasArts, para hacer Un
juego basado en ja fuente de
U iAspiTacion @ Ingreses... 5 ak-
guna ¥az hagials pensatia en
dirigir el Ala X del et pilato
galactico, lease Luke Skywal-
Ker, con «A-\Wing» poUreis ex-
pefimentar esta sensaddn, en
Lina centinua hatalla estelar.

& Siguendo can 8l impeno
Lucasarts v con'su provecta de
estar presante en s sectares
punteros dal mungdo de los vi-
ageojueges, el creadid di «Star
Warss la llegada a un acugrio
can el olro |mperio llamado
Nititende. El proyects se centra
én sacal jUEgDs of Lucashils
para |la comsola Super Nintaes-
do, algo que puede ser tadn un
bombazo. Y mas si coftamas
cony aue la prmera eitrega seia
gl «Super Star Wars», gie 5al-
dré | prozime otong. De este

Psygnotitis

mate, el ya conecids juego ga-
nard en grafices, digitalizacio-
rnes, animaciones y efectos so-
neirgs, pues la calidad del
sanido es perfectameante Com-
parable con la que afrece un
disco compacto.

o3 Y después de paneos al
dia en lo que a LucasArTs se te-
tiere, ahara nas ceniraremos
en atra importante campania,
es decir, Paygriasis. La primera
sorpresz agradable gue nos da
esta firma es el lanzamiento de
los famnsos Lemmings para fos
ordenadares Macintocsh de Ap-
ple Millsnes de peoguenas cria-
turas invadiran las pantallas ie
viestros procesadores v, jculi-
dadal, mds de une se introdu-
Cird en arogramas coma el
“Quarkxprass” y destinird to-
tas viestias manusetas...

Pero alil no gueda la cosd,
porgue la compania inglesa

6 MICROMANIA

fambign ha decidido sacar para
PC atip juego que hizg historia
tlesde el primer momento en
gue tue lanzado. Se trata de
«Dungean Masters, uno de Ips
mejores productos en lo Gue a
|uegos de ral se refiere. Reco-
rrer sus 14 celdas, bbrar sus in
terminables hatatlas, enfrentar-
se £on sus temibles manstrucs,
descubrif sus magicos hechi-
zos, Blc, os serd relativamente
mas facil a partir de ahora.

La tierra ha sufrido un holo-
causta nuclear. Los unicos su-
pervivienites han sitdio unns
cientificos que trabajaban en
las profundidades marinas. Al
subir a |z superficie, tendran
que entrentarse can los aliens
gue-an invadido la tierra. Este
es al-argumento de «Aguaven-
tra=, una histona de Psygno-
sis para Amiga. Ha side creado
por Bill Pullen, el dissfador de
«E| {mperio confraatacas.

@ CORE DESIGN
B Disponible: ATARI, AMIGA
m VY Comentada: AMIGA

Core ha conseguido |o que parecia practicamente impasi-
ble: superar al «Letus Turbo Esprit Challengen.

Primero fue Lotus, la presti
giosa carrocerin hritanica,
tuien prestd su bugue insig-
nia Turbo Esprit para que los
umantes de la velocidad dis-
frutaramos a tope de toda sv

»

potencia. Ahora es Jaguar, ofro de los motores britanicos in-

tocables, el que por medio de Core se apunta a la simulacién
de los motores mas rapidos del mundo,

Pl:P. Qo

Los decorados cambian segun la competicion tenga lugar

en uno u otro lugar del mundo.

a salida al mercado

de Lotus Turbo Esprit

supuso una auténtica

revolucion en el pa-

noraing de los juegos
de coches. Busado en una idea a
priori simple. una competicton
entre veinte vehiculos a circuito
cerrado, y un plantcamiento he-
redado de los «Pole Positions y
«Wee Le Muanss, el genial pro-
graima de Gremlin clevaba la
sensacion de velocidad a sensa-
cion de realismo y mantenia en
las alturas un grado de adiccion
increible. Conducir un Super
Lotus no era la importante, lo
verdaderamente grande era ha-
certo a esa velocidad.

En «Jaguar X1220» sc saborea
todo e} sabor det Lotus, Veloz,
ripido, suave, de campeonato
cn una palzbra, Sin embargo, y
aunque no podemos negar que
s¢ haya variado excesivamente
el planteanmiento, Core no se ha
limitado a dejarse llevar por lo
ya existente, sino que se ha cs-
forzado por mejorar, variar y
sorprendernos. Veamos en qué
y por qué.

A LOS MANDOQS DEL MEJOR
JAGUAR

Al principio del juego nos en-
contraremos ante un mend en el
que podremos elegir el nimero
de jugadores (1-2), ¢l modo de
acelerar, el grado de sensibili-
dad del volante, y el tipo de
cambio. A primera vista ¢l cua-
dro opcional no presenta dema-
siadas novedades -ni siquiera el

Tras cada carrera tendremeos que revisar nuestro Jaguar y
renovar las partes del motor que hayan sido danadas.

En la modalidad de competicion podremos recorrer los pai-

ses mas exoticos compitiendo con nuestro boélido.

Compact Disc del Lotus-, sin
embargo. y a poco que conti-
nucmos can el programa lo ve-
remos rapidamente; exisie una
novisima posibilidad a partir de
la cual podremos disefar nucs-
tros propios circuilos, Gracias a
cste editor grifico nos serd posi-
ble afiadir curvas, drboles. fle-
chas de senalizacion, ¢ incluso
carteles publicitarios. Vamos,
tado un abanico de opciones pa-
ra confeccionar un gran premio
particular.

El campeonato, porque en «Ja-
guar» también se tucha por un

EJOS

COS

Procura elegir marchas au-
tométicas al principio. Cuan-
do cojos practica y pericia
lanzate al cambio manual
porque pedras alcanzar mas
velocidad en menos tiempo.

b Circula por ¢l carril del cen-
fro ya que h;g muchas curvas
no senalizaddos y es perferi-
ble tener el mayor espacio
posible a nuestra disposicion,

» Cuida tu carroceria y procu-

ra darte los menos golpes po-
sibles. No olvides que tros la
carrera tendras que invertfir
dinero en reparaciones, si el
coche las necesita.

campeonalo, comicnza siempre
en Inglaterra donde tendremos
que superar tres circuitos con
una dificultad que se va inere-
mentando progresivamente y en
los que el factor climatoldgico -
Nuvia, nieve, tormentas de are-
Nid...- JUCEA Siempre en nuestra
contra. Una vez que hayamos
superado los circuitos britdnicos
podremos elegir entre doce cs-
cenarios difcrentes que aparc-
cen en un mapa mundi y a los
que llegar cuesta un buen mon-
t6n de dincro.

Al final de cada carrera ten-
dremos gue reparar los danos
pcasionados en nuestro vehfeu-
lo. Una puerta. una aleta. Jas
ruedas ¢ incluso a totalidad del
molor son los repuestos gue se
ponen a la venta tras la competi-
cion. Es precisamente en cste
apartado donde encontramos
uno de los defectos notorios del
programa. yq que en ningdn
momento se nos dice ni muestra
cudl es fa picza averiada o cudn-
tas son, por lo que debemos ir
probando picza a pieza para que
el programa sc haga con lo que
necesia,

Otra de las grandes novedades
que presenta «Jaguars s que
ademds de compelir a nivel in-
dividual, también hay que preo-
cuparse por defender nuestra
marca. Como pilotos de la escu-
derfa Jaguar., debemos hacer
frenie a un sin fin de rivales gue
representan a otras lantas com-
paiias cmblemiticas, Lamborg-
hini, Porsche, Bugatti, Ferrari y
Corvelle, con sus CorTespon-



EL NUEVU REY

JAGUAR

La climatalogia adversa es uno de los mayores handicaps
con los que nos vamos a encontrar en la carrera.

dientes autos flevados al progra-
ma perfectamente, intentardn
ponernoes las cosas lo mads difi-
ciles posibles.

Suponemaos que precisamente
por ¢su especial dosis de com-

petitividad. la compania Jaguar

premia con un gran desembaolsao
de dinerillo las primeras diez
posiciones, Lo que pasa es que
tanto si terminamos los prime-
ros como si lo hacemos los dé-
cimos se nos da el misma dine-
ro. y aungue no cabe duda de
gue es el suficiente, la verdad es
(UE & N0s antoja un poca injus-
0.

DUCHARSE CON CHAMPAGNE,

St os gustd ¢l «Lotus Turbo
Esprit» de Gremlin. este «Ju-
cuar XJ220» no os decepeiona-
rard, y si por desgracia no lle-
gastels 4 manejar los mandos

DEL ASFALTO

J220

del Lotus. con el programa de la
escuderia britdnica conocerdis
lo que es correr, sentir el asfalto
¥ manejar, siquiera por una vez
y aunque sea de forma simula-
da, uno de los volantes de lujo
del mundo.

Brilfante  mivel arifico y sen-
cillamente exquisito en la parte
del movimiento. el Jaguar se de-
ja llevar tan rapido como la re-
lacion de lus marchas, muy lar-
ga a los efectos, le permiten.
Los nuis de 200 kilometros a la
ltora que es capaz de alcanzar
son perfectamente sumulados en
una prantalia con fondo fijo que
scrolley i un ritmo acompasado.
suave y preciso, Tan solo nos
detendremos en un pero, el giro
del vehiculo no estd demastado
hien conseguido, En curvas y
pasadas 4 los contrarios ¢s posi-
ble observar cierta rigidez en el
Morro que, aungue en ningdn
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Pasar a toda velocidad delante de Ferraris, Porsches y Lotus es una experiencia to-

e —ﬁ

P YV
1/

2 See

)

vl

tal que nos proporciona este sensacional y magnifico programa.

El Jaguar XJ220 es uno de los coches mas elitistas y caros
de [a actualidad. Ahora padras conducir uno,

caso estorba, la verdad es que
deja que desear.

En la parte sonora hay division
de opimones. Bl desplicgue mu-
sical del Compact conirasta con
el bramido del motor. muy baji-
to. y los efectos en curvas, algo
descuidados. No obstante, la
Huvia y otros efectos climdticos
han sido perfectamente entendi-
dos.

«Jaguar XI220» ¢s ¢l progra-
ma de coches mids esmerade de
los dltimos liempos. Respeta la
base del Lotus y la completa
con detalles que sélo el Mega
def Amiga — es imprescindible
1 Mega para que el programa
corra— puede proporcionar, Pai-
sajes, un mapa mundi, variedad
de auwtomdviles en la carrera, re-
pucstos, una presentacion a la
altura de [as circunstancias vy,
sobre todo, velocidad, son las
claves que Corre Desien ha in-
culcado a una de las licencias
mids prestigosas que el mundo
del automovil podria conceder.
(Estdis dispuestos a ducharos
en Champagne? Nosotros si.

D.G.D.

s

E % saches

fama g2t L
i\ NEf mejer m;:geste mamenta:
e

I.! que guiste

Tenis mental

& Mindscave ha sacado a ls
venta el «'Warld Tennis Cham-
pionstipse can la siguiente pu-
blicidad; "Todg lo gue siempre
deseaste en Un jLegs da teris”.
Impresicnante, (ro? Puss este
yerana-sanremas el porgué de
esta afirmacian, en un juega en
el gue tienes las opdanes nor-
males que afiecen los mejoras
vidagjuegos de tenis gque exis

Lobo veloz

ten an el mercade. E mismo
aWorld Tenmis Campionshipss
e ensefia @ golpear de manera
nerfecta todas y cada una de
las holas gue te lequen. Por

Hestontade, esta serd fa mejor

manera de pader llegar a las
grandes finales que te esperan
el las majores canchas de tenis
de-Australia, Francia Estadas
Unidose Inglaterra.

. Las de Titus han decidida
lanzar |3 tercera entrega de su
uCrazy. Carswe, gracias al cual
podras piictar tado un Lam-
barghini Diahlo. C sea, algo asl
como una maravilla schre rie-
das. Con vuestras PCs, Amigas
y Atari vais g saber (o gue se
siente al recorrer a loda velat-
dad las carreteras de Estatlos
Umsdes, puesto’ que «Crazy
Cars 3v sedesarrolla en las au-
toprstas americands, donte

Renovacion

nuestro coche participa en un
sinfin de carrerzs. En las mis-
mas compelira contra mas ce
velite vehiculos de igual poten-
0, Incluida la poleia; que-en
mdas de una acasidn (e deten-
drd porexceso de veloddad...
El primer puesto serd. para
aquel coche que salga mejor
parado de las curvas, de sus
cantinuos cambios de rasanie,
sus interminaties rectas et £
reto vuelve aser apasionanis.

~{ A PUNTUACION '}T

. Agul, el fue NG carre yue-
la, y para musstra un batdn,
Dejanda a un ledu refranes y
diches, la firma Atarl se ha 5u-
magdo a la batalla de las conse-
las y ha decididp hacerse ur es-
pacio mas grande entre tantos
campetideres. Con ayuds de
Interinvest S A, guese enianga
de distnibuir sus productos &n
Espana, han lanzadg la Lynx 11,
uria nusva consola portatil, La
Lynx |l es esterenfbnica y su

Muy genuino

precia se preve mas barata gue
el de-cudlquier consela g su
estile gue exista en el mercado.
Esta wes no serd necesaro slirie
uria portezusla para conectal #|
cartucho de juego, y ademas 25
mas llgere de pesg y mas pe-
quena de tamaho. £l gratector
de plastico para la panialla de
fa Lynx ) &5 tambygn una lupa,
Tode esto podemas disfrutar-
fo desde ya, pues Lynx | se ha
puesto & la venta-aste mes,

. Les franceses de Silmarils
han programade un juego de
rafal que redlmente nivle falta
de nada para calificarle ae cien
por cen genuing. En otras pa-
labras, en «lshary encantramaos

a:un valiente guerrero armadd
can una impresionante espada;
ura bellisirma princesa qus 52
encuentra en peligra; un dia-
gdn capaz de tirar por fos sue-
[os la farna deSan large; un
fechicero realmente aficaz y un
rmontan de pruebas, laberintos
y demds complicaciones.
Muestras pantallas se |lenan
de increibles personajes, fon-
dos bastante: bien realzadas y
dificultades dignas de un com-
pletisima juego de ral
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FLASH

. En nuestro anterior alme-
ro va o5 hablamos adelantado
una peguena moticia sobre el
lanzarmento de & The Cool Croc
Twirise, un juego de Arcade
hasters; Pues bien, 3 nuestra
redaccion par fin ha llegade
Lna ca)@ o estejuega. Yoen (a
misma leemos una publicidad
bastante interesante, muy re-
presentativa de-la dindmica del
programa: “La vanidad as el se-
gundo alributo mas impertante
O un crog; despuss de e dure-
Z3 que es., todos quisren ser

De peliculas

LGS duras, pers na es 1an sen-
cllle come parece” . Sororen-
derte, jverdad?

Pues esto s sdlo un atamo de

|0 que o5 espera en este juego
en Bl gue dos hermanos, muy
modernilles eilos, se pefean por
las faveres de una moza gue
tampaco estd nada anticuada.
En aThe Coal Croc Twinss ve-
remos uncs excelentes graficos
# o large de los diez mundas
QuE [ENemos gue expiorar, y en
los que sus personajes se divier-
ten deta linda.

. Y |2 cosa va de esirenos
anumciados, porque tambien &l
juego «Premiéres os 1o presen-
tames en e} numers antenor.
Por fin vames 2 disfrutar de es-
ta vitecaventurs, en la quedos
amantes del Saptima Arte esta-
ran de erlitrabuena cuandao
sepan nue tienen que dirgr [os
pasns di un montador de peli-
cillas gque ha perdido un rollo
cte filiwi v tiene que-encantrarlo
par los-estutios en los que tra-
Baja, v entre los distintas y
complicadts decarados de las

Historia épica

e s

L o L e T

»-03

peliculas gueen ese momenio
se astan filmande.

Core es la compania gque se
ha prencupado de inventar un
“quidn” 1an original, que: esta
disponible en Amigay Atari.
Ademds, Clutch, gue asi se lla-
ma el montador mas loco de
los esiuchios de Sene B Grum-
Bling Pictures, récupera su
energfa perdicda en fanta bus-
queda, de una manesa miy -
ginal; aimentdndose a base de
pizzas, parrites calientes y ham-
burguesas. jNa gs lo perdais!

. Mo semos muy Buenos po-
niendo lizs litulos, pero mas de
un avispado se habra dado
cuenta Jue énesta acason nos
referimos al esperade juego de
Ccean llamado «Epics. Lo que
Nas propane esta aventura ga-
lartica s valar por las estrallas
a lp farge de 50 afos luz, para
enfrentarnos a una avilizacian
maldita. Vuestros Atarisy Ami-
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gas tendran |2 aportunidad de
salyar a fa raza humana de una
destruccion salar

Los ocho episodins que desa-
rrolla sEpicy estan encadena-
dos por medio de intemyinables
batallas contra aliens dibujadas
amang, &l igual gue fos fandaos
del widepjuego, contra los que
se enfrentan mas de 70 dife-
rentes tipos de naves.

a Cosa estd bastante

clara; los ingleses in-

ventarcn el futhol y
han dado los mejores ju-
gadores de este departe,
por mucho que se intente
naaarle. Por esta razén,
Droseft ha tenido la ge-
niad idea de lanzar ef «The
Lineker Collections, ina
recopilacién de los mejo-
res juegos de fatnol para
ordenador, protagoniza-
daos por el increible delan-
tero britdnico. En este pa-

quete encontraremos los siguientes programas: «Gary
Lineker’s Superskillss, «aGary Lineker's Suparstar Soc-
cers, «italy 1990», «Gary Lineker's Hot Shotl», «Foot-

DE VERTIGO

e verligo va a ser vuestra

carrera para participar en

el seminario sobre Reali-
dad Virtual que se celebra en la
Universidad Menendez Pelayo de
La Coruna. Wa a empazar dentro
nada, es dedir, del 10 al 30 de ju-
lio y su entrada es libre, por lo
que aun estiis a tiempo de ins-
cribiros, El titulo de esta exposi-
cion es “Ei Vértigo VWirtual”, don-
de se tratara a fondo el mundo
de 1a Realidad Virtual, sus apiica-
ciones y perspectivas. El ambito
de las conferencias gue engleha
esta celebracion es tanto nacic-
nal como internacional, por o
que podremos asistir a diversas
audiciones impartidas por profe-
sores extranjeros. Los organiza-

dores del evento son José Anto-
o Mayo y Alejandro Sacristan,
fundadores de un grupo llama-
do "Los Canstruciores del Futu-
ro". Su objetive, an cuanto al
publico que acwda al seminario,
va encaminade a universitanos,
profesores, profesionales dei
sector y responsables de temas
cUlturales de la Administracion
Pablica.

El mundo ce la Realidad Virtual
esta realmente de actualidad.
muchos han sido los gue han oi-
do hablar de este 1ema, pero no
saben de que va. Para estos, La
Coruna y, en partucular su Uni-
versidad, esta dispuesia a resol-
ver el problema a velocidad de
verligo.

baller Of The Year 2» e
«International  Soccer
Challenge». Hay gque
aclarar que el numerc de
juegos incluidos en este
“collection” dependerd
de la version del ordena-
dor.

A través del «The Line-
ker Collections podrarmas
jugar er todas las fases
del futbol protesional,
desde el entrenamiento y
seleccion hasta la celebra-
civn de unos mundiales.
Para los gue ya conaciais el juego de Lingker en wuestro
ordenacor, esta sera una buena oportunidad de hace-
ros con todos los programas que protagoniza €l inglés.

FEATURING: ACTION, SHIL1L
& STRATEGY I THE NATIONM
AND INTERNATIONAL ARENA

SONY SEGA O SEGA SONY

xisten unianes explosivas, pero pocas come la que se ha produdido el
pasado mes de junio, enire dos empresas 1an importantes como Se-
gay Seny. Ambas companias trabajaran en |z creacion de videojue-
gos vy juegos de entretenimiento interaciivos. Fsta cooperacion dara co-
mo resultade una rueva generacion de programas, donde la creatividad
y la fantasia ocupardn un lu-

| gar protagonista gracias a las
enormes posibilidades técni-
cas de fos discos compactos.
I A grandes rasgos, Sony

Electronic Publishing Com-
pany tiene el compromiso de
elanorar y comerciafizar gl
software para algunos de los
S ONY videojueqos de las consolas

Game Gear y Mega Drive de

Sega. También sera el princi-
pal programador de videojuegos en Compact Disk, para la consola do-
meéstica Mega CD, que la firma Sega tiene pensado lanzar el préximo
naviernbre en los Estados Unidos.

Este software elaborado por Sony para Sega tiene como baza principal
su originalidad, puesto que el argumento y desarrolio de estos videoiue-
gos estaran inspirados en conocidas peliculas, con actores reales digitali-
zados para la ocasion, sus voces, sus historias, y en las que se incluiran
muitiples finales. Entre los planes inmediatos de lanzamientas de pro-
ductos que tienen fas dos compadias, para las proximas Navidades veran
la luz juegos como «Indiana lones» y «Batman». Dos mas gue impor-
tantes estrencs, ;No 0§ parece?

LA TELEVISION

U\ as de un usuario de la Game
|V

Gear de Sega desearad des-
¢ L cansar entre partida y parti-
da, y ecfiar un vistzzo a su programa
favorito de televisién. Pues hien,
ahora va a poder hacer las dos cosas
a la vez, o casi... El hecho es que la
firma Sega ha lanzado el primer
adaptador de televisién para su con-
sola de videojuegos portatil a color.
El ingenic es un peaueno sinteniza-
dor que estd dotado de todos los ele-
mentos tipicos de un {elevisor, lo que
también posibilita su vsp come mo-
nitor videcgrafico. Cuenta con una
aritena propia, mierruptor selector
de bandas, entrada de video, dial de
sintonizacién, indicador de canales y control de ajuste de color. por su-
pueste la pantalia la pone la propia consola Game Gear de Sega, de cris-
tal liquido, con sus 32 colores v sus 160 por 146 puntos resolutivos.
Este adaptador estd disenado para ser utilizado exclusivamente con la
consola Game Gear y el precio recomendado es de 13.900 pesetas.
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Juraiy e R,

Lin principp giierrero,
asesinado en el campo de
batalla de las Shbadowlands,
se despierta para ver que su
espirvitu vive todavia y gue
puede controlar las mentes y
acciones de sus snbditos.
Buscando desquitarse, elige
cuatro leales aventureros y
les puia bacia las
Shadowlands, en un viaje de
_dem:nmeu'wnf}mmngu HzZd.

;J.'}L';j'nm bl vn PG Amidgen y 'td.l'.m*:f,

o "
R "

SimuLapDon

Con Secret Missions 1 & 2 tienes 32 nuevas misiones

En esta campana, una inmensa flota Kilrathi maniobra hacia
un planeta pacifico, de habitantes primitivos, Tras los
desacuerdos de un renegado Kilrathi con la tripulacion de
un pequeno destructor, pilotaras una de sus naves de
combate en misiones zecretas.

En estas nuevas misiones secretas, debes descrubir la
verdad oculta tras la "guerra santa” Kilrathi ;antes de que
los guerreros de Kilrathi puedan destruirte a ti y al

Tiger's Claw!

Disponible en PC

DROSOFT !Momtin, 57, 4% dcho, 28014 Modrid. el 91 /429 38 35



LUCHA CONTRA LA DROGA

A.T.A.c.

EMICROPROSE
BEn preparacion: PC

n este nuevo programa te convertiras en un héroe de la
lucha contra una de las mayores lacras de nuestro iempo:
la droga. Y lo vas a hacer de la manera mas directa y
arriesgada; acudiendo personalmente a interceptar y
arrvinar el deplorable iréfico de estas sustancias. A bordo
de tu aeronave podras localizar los campos de cultive de droga.
Tu doble mision consistira dante en echar a perder lus cosechas de
lus enemigos como en impedir el transporte de los estupefacientes.
Para ello dispondras de diversos recursos, entre ellos la quema de
las plantaciones de
los traficantes, que
pronto hara ver a
estos lu necesidad de
cambiar de negocie,
con lo que tu misién
quedara cumplida.
Entretanto, habras de
evitar que la droga
ya cosechada llegue
a su destino atacando
las lineas férreas y
los camiones de tus
adversarios, pero fen
cvidado de no
sacrificar vidas
inocentes.

En los combates
oéreos que habras de
librar te doras cuenta
de que tus enemigos
disponen de mejor
moaterial que el tuyo,
obtenido con las
gonancias de sus

sucios negocios. En un momento dado del juego podrés tener una
escuadra de hasta cuatro aviones en el aire, gue podrés dirigir o
pilotar tu mismo. Ademds, fienes siempre la posibilidad de
cambiar de aeronave para obtener una mejor visién de la
situacion de los pilotos.

Oftro gran aliciente del juego es la visibilidad por debajo del
suelo de tu avién, que te permitira una mejor localizacion de tus
objetivos. La sensacién de velocidad y realismo esta
magnificamente conseguida, dando como resultado un alto grado
de simulacién, tanto al pilotar un avién como un helficoptero.

En este programa también cuenta la capacidad de tomar
decisiones acertadas en situaciones criticas, puesto que las
misiones no estan asignadas de antemano, Si fracasas, un gris
despacho en el Pentagono. Si vences, la gloria.

D.D.F.
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SUFRIMIENTO NADA
GRATUITO

AGONY

BPSYGNOSIS
WEn preparacién: AMIGA

i an tienes en mente un juego llamado «Un-
real», que fue realizado por programado-
res belgas y editado por Ubi Soft, «Agony»
te lo recordaré, pues su estructura es bas-
tante similar.

Su accién se desarrolla a lo largo de seis niveles,
con 30 pantallas cada uno. La historia es la siguien-
fe: un dia, el gran maestro Acanthropsis puso a prue-
ba a sus aprendices, Alesete y Mentor, para saber
quién de los dos era merecedor del Secreto del Cos-
mos. Les mandé una labor, y el Gnico que la superd
fue Alesete, con lo que se encaminé en busca del
Gran secrefo. Mentor, que tenia un perder muy malo,
se propuso enforpecer el viaje de su compafiero y,
asi, quedarse él con el Secreto del Cosmos.

Alortunadamente para Alesete, en «Agony» en-
contraré un biho que le ayudara mucho en su co-
metido. Su lucha contra todo bicho viviente que apa-
rezca en la pantalla, iy son muchos!, seré a muerte.
Gracias al montén de bonus que encontrara en su
camino, podra avanzar sin mucha dificultad. Por
€s0, en er]primer nivel, que se desarrolla al lado de
una playa, le seré relativamente facil superar a los
saltarines peces y los monstruos voladores que se
crucen en su camino. Eliminar a Alesete no seré ta-
rea dificil para sus enemigos, pero después de un

FUTROL DE VERDAD

EUROPEAN
FOOTBALL

CHAMP

B DOMARK
MEn preparacion: AMIGA, ATARL, ST

oincidiendo con la celebracion del
Campeonato de Europa de selecciones de
futhol, nos llega la noticia del lanzamiento
de un nuevo programa dedicado af
deporte rey. «European Football Champ»

estd basado en una versién para méquina recreativa
creada por Tengen, y guarda una considerable
fidelidad al modelo original. Jugande contra un
amigo o contra la potente méaquina, podréis observar
un curioso defalle: los delanteros (nGmeros 8, 9, 10y
11) tienen una serie de cualidades atacantes que los
distinguen del resto de los jugadores, como su gran
rotencia de disparo, que |osEi10ce casi infalibles anle

a porteria contraria. Pero no sélo ellos estan

par de pruebas, sus habilidades guerreras aumen-
tarém. En el segundo nivel, enemigos prehistéricos te
asaltaran por todos los lados, pero gracias a los bo-
nus que has almacenads, tu arma dqe fuego lanzara
enormes bolas ardientes, protegiéndote al mismo
tiempo con un escudo especial.

Asi se desarrolla el juego, infinidad de criaturas y
de peligros acecharéan a Alesete. Y fodo lo veras gro-
cias a los 64 colores que se mezclan en la pantoﬁa ¥
lo oirdis por medio de unos efectos sonoros bastante

logrados.
D.D.F.
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capacitados para marcar gel, cualquier jugador lo
puede conseguir.
Gracias ¢ la rapidez de resruesro de los mandos,

podréis asimisma practicar algo de juego sucio...,
dentro de unos [imites, puesto que si el arbitro os
pilla “in fraganti” perderéis energfa y habilidad. Le
experiencia y la destreza aumentan simulténeamente
al jugar més y més partidas. Al cabo de unas horas
de juego ya posaréis el balén y remataréis a puerta
como los t)uenos futbolistas. Al apoderaros de la
pelota, tenéis a vuestra disposicién una amplia gama
de toques y movimientos. Si pulséis dos veces
segmas el botén de fuego el balén se elevara y se
alejara de vosotros. Con un simple movimiento del
joystick lanzaréis la pelota a ras de suelo. Cuande
ésta no se encuentra en vuestro poder, esas mismas
jugadas dan como resultado, respectivamente,
patadas céreas y entradas a ras de suelo.
Técnicamente, el detalle més importante es el

enorme tamaiio y rapidez de movimientos de los
“sprites”. Ademas, podréis ver los jugadas més
apasionantes en primer plano: pendltis, saques de
esquina, efc. La perspectiva més frecuente ﬂe juego,
no obstante, equivale a la que se tiene desde fc
tribuna de un estadio. El “scroll” es horizontal y en la
parte superior de la pantalla figura un panel de
radar que enriquece notablemente el juego. Podemos
decir, en suma, que con «European Football Champ»
el deporte rey ha alcanzado una de sus mayores
cotas de reproduccién en videojuego.

D.DF.



UN NUEVO
ROBIN HOOD

KYRANDIA

B VIRGIN
B En preparacion: PC, AMIGA

i eres un fandtico de las crea-
ciones de LucasArts y Sierra,
este nuevo juego de Virgin fe
enganchard desde el principio.
A simple vista el personaije pro-
tagonista le recordard a Robin Hood, e
incluso las localizaciones por las que se
mueve estan situadas en frondosos bos-
ques. La base del juego son los conti-
nuos refos que fe o!recen sus pantallas,
unidos a sus estratégicas sitvaciones,
ue deberdas resolverqo mejor que pue-
jas. Aunque «Kyrandia» es un progra-
ma bastante denso y profundo, a gran-
des rasgos tu mision serd hacerte con
una serie de piedras preciosas, como
rubies, esmeraldas, diamantes, etc. Si
consigues dar con una pocion mégica,
algo asi como un elixir de la vida, y le
hechas un trago, podras visitar a unra
maga a la que cambiards tus piedras
preciosas por distintos favores, Cuando
veas que la botella del elixir estd com-
pletamente vacia, deberas llenarla con
el agua de un lago, pero siempre si dis-
pones del suficiente liempo para ello.

Para centrarnos un poco mds en el
mismo, te diremos que en esle juego lo
imporfante es ir solucionando los dife-
rentes enigmas que se te presenten. A
lo large de tus andanzas encontraras
diferentes objetos. En el bosque habra
numerosos arboles que guardaran en
su interior las piedras preciosas que
lanto necesitas. Pero si te haces con de-
masiadas, o con alguna falsa, una ser-
piente que se esconge entre las ramas te

icard, hiriéndote casi de muerte, Tam-
Eién el bosque alojaré a numerosos
personajes que fe ayudaran, algunos te
impediran a hacerte con los diamantes.
Pero «Kyrandia» no sélo se desarrolla
en un bosque al estilo de Robin Hood,
nuestro protagonista tendra que encon-
trar lo que busca, en iglesias, en cuevas
y en los fauces de un dragén.

La solucion del juego no es la que pa-
rece. Muchas pantallas te despistaran
de tu objetivo, por lo que fencrrés que
empezar de nuevo. Como cuando veas
una gran cesta en la que creerds poder
depositar las piedras que has consegui-
do. Si haces esto, las perderas todas. ..
Desde el punto de vista grafico, «Ky-
randia» estd muy en la linea de los pro-
gramas americanos. Es decir, se ha cui-
dado mucho su terminacién para
ofrecer un producto muy apetecible.

D.D.F.

DE PELICULA
LAWNMOWER
MAN

B STORM/SALES CURVE
B En preparacion: ATARI, AMIGA, PC

asado en una nueva pelicula flamada
a constituir un gran éxito de taquilla,
«Lawnmower Man» promete ser una
revolucién en el mercado del videojuego,
con espectaculares graficos y sensaciones
hasta chora inéditas, El lanzamiento esta
previsto para 1993, y algunas de las ima-
genes se tomaréan de la pelicula que le da
nombre. Pronto os daremos més detalles.
D.DF.

COMO GOBERNAR UNA GRAN
POTENCIA

CRISIS IN
THE KREMLIN

B MICROPROSE
B En preparacion: PC

i alguna vez os habéis preguntado cémo debe de

ser eso de gobernar un pais tan grande como Ru-

sia, «Crisis in the Kremlin» os oﬁece la oportuni-

dad de experimentarlo. Para empezar, podréis

elegir a quién queréis representar entre Ires lideres
histéricos de aguel pais: Gorbacﬁov, Yeltsin o Stalin. Cada
uno de ellos tiene su propia forma de gobernar, pero todos
tienen algo en comin: su deseo de permanecer en el poder
por treinta afies, que
es el objetivo global
del juego. Para fograr-
lo, Ier:}gréis que llevar
a cabo una politica
acertada en todos los
aspectos.

Cada vez que foméis
una decisién, sus con-
secuencias se os haran saber por medio de peliculas digi-
talizadas tomadas de la vida real o instantédneas de porta-
das de periodicos. Si las cosas van mal os enteraréis
ensequida, tal vez camino de Stberia.

Toc?o el juego se desarrolla en torno a una serie de textos
en forma de moltiples opciones. Vuestras decisiones de-
penden de vuestro talante polilico, sea ésle inflexible o con-
descendiente, y ello repercutird en todos los ambitos de la
vida del pas. Por ejemplo, en materia de salarios podéis
optar por el nimero 1, que cosresponde a la aceptacion de
las reivindicaciones de los obreros, o por el nimero 10,
que representa la postura més intransigente.

D.D.F.

Descubre
¢l fantastico mundo de ISHAR
parlida

MAS DE 100.000 LUGARES DISTINTOS
COM ACTUALIZACIONES MILIMETRICAS
DEL PAISAJE.

GRAFICOS EN 3D EXCEFCIONALES CON
ESCEMAS DE INTERIOR ¥ EXTERIOR.

256 COLORES EN PC VGA, 32 COLORES
EN ST Y AMIGA.

ELIGE ¥ PERSONALIZA TU EQUIPO ¥ SUS
CARACTERISTICAS: INVITA A LOS
PERSONAJES GQUE ENCUENTRES A
UHNIRSE A TU GRUPD.

COMBATES Y AVENTURAS INCREIBLES
COM CIENTOS DE ENEMIGOS.

UN DESARROLLO DEL JUEGO FLEXIBLE ¥
SEMCILLO: ACCESIBLE PARA
PRINCIPIANTES, AUNQUE DESAFIANTE
FARA LOS EXPERTOS

MARAVILLOSAS CIUDADES MEDIEVALES
CON MERCADOS, MESONES ¥ ESCUELAS
DE FORMACION (MAGIA, MANEJO DE LA
ESPADA, COMBATE CUERPO A CUERPO,
ETC.)

MAS DE 40 HECHIZDS QUE PUEDES
LANZAR. ([PODRAS CREAR TUS PROPIAS
POCIONES MAGICAS!,

&

Dilmarils o




TODO UN BOMBAZO

ZOOL

I GREMLIN
M En preparacién: AMIGA, ST, PC

Ef programador y el grafista de «Zool» posaron ast de
sonrientes en esta intantanea para la posteridad,

asi con foda seguridad, «Zool» seré

el mayor éxito que obtenga el equi-

po de Gremlin en su proxima cam-

paiia. Mas de uno ha afirmado que

este curioso personaje se pondra a
la altura de Sonic o Mario en lo que a simpatia
se refiere, «Zool» es un arcade que cuenta con
siete mundos, fres niveles en cada uno, y una
capacidad de interactividad entre objetos v es-
cenarios casi total. Cuando le lanzan boﬁ;s y
flechas, los esquiva con comicos movimientos,
al igual que cuande salta por encima de los
monstruos que le quieren atacar. El nivel de las
frutas no se queda atrés, especialmente cuan-
do corre de uno pantalla a oira pisando uvas,
comiendo fresas, elc. Y la zona de herramien-
tas tampoco se queda corta, porque en ella
abundan martilles y demas utensilios, de los
que podrés sacar buen provecho a la hora de
avanzar. Cada nivel presenta unos gréficos di-
ferentes. También encontramos una zona de
masacre continuo, — en la finea de los mejores
“shoot-em-up“~ con scrolles verticales, cuyo di-
sefio se transforma drasticamente.

El juege mas parecido a «Zool» que haya-
mos visto puede ser «James Pond 2», aunque
seguro que los de Gremlin nos tienen reserva-
das mujwas més sorpresas.

D.D.F.
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GREMLI|

AL PIE DEL CANHI

A estas alfuras nadie puede poner en duda que Gremlin es
una de las compaiias histéricas en el mundo del software de
entretenimiento. Para conocer cuales seran sus préximos lan-
zamientos Derek Dela Fuente, nuesiro corresponsal en Ingla-
terra, se trasladé hasta la sede de la compaiiia, donde los di-
ferentes equipos de programacién le mostraron los proyectos
en los que aclualmente trabajan. Aqui los tenéis en exclusiva.

FLEMA BRITANICA

NIGEL MANSELL
WORLD CHAMPIONSHIP

B GREMLIN
WEn preparacion: AMIGA, ST
SUPER NINTENDO

or el fitule que ahora nos
presenta Gremlin, parece
ue Mr. Mansell va a ser
je nuevo campedn de For-
mula 1, |y eso que adn no
ha terminado e\ campeonata! La
verdad es que la compaiiia brité-
nica no podia haber elegide o
ofro piloto mejar para promecio-
nar su novisime juege, aungue el DO R0 G
campeonisimo neruyo tomado ST TR
parie en la realizacién del mismo.  [HES T
«Migel Mansall World Cham- | '
pioship? cuenta, como carrespen-
de a un pilata como Mansell, con
la velocidad y el riesgo que todos
esperamos enconirar en este tipo
de simuladeres. Un total de 16 cir-
cuilps companen este campesna:
to mundiol -los reglomentarios-,
en los que se pc‘i?rc': obtener lo
misma punfuacidn que logran los profesiandles de tos cuatre ruedas. La du-
racién de cada carrera oscila entre cinco o seis vueltas, eligiéndose ¢l tipo de
ruedas con el que se quiere compelir, dependiendo de si la pista es dura o
escurridiza, e incluso lo inclinacion de los olerones para un mayor agarre.
Las condicianes climatolégicas que imperen en cada pafs en el que se ce-
lebre los campeanatos, cwogiciunﬂrén mucho los puestos de la parrilla de sa-
liddar. Por fortuna, y o diferencia de la realidad, no tendremos que competir
contra olros 26 vehiculos, yo que serfa un lio, sino que mediremes nuestras
fuerzas con la mitad pilotos. En nuestra pantalla aparecen una serie de da-
tos, que nos ayudaran a superar, [o mejor posible, los ebstéculos con los que
nos tropecemos. Asf veremos: la mﬂrcLu en lo gue corramos, el tiempo in-
vertida en la dltima vuelta, el tiempo que nos lleva el corredor que nos ante-
cede y los niveles de ogua, aceite y gaselina.
La perspectiva es frantal y tenemos la posibilidad de observar a nuestros
compelidores por medio de los espejos refrovisores. Otra ventaja can la que
contamos serd el buen consejo de Nigel Mansell antes de coda carrera, dan-
donos lecciones de exper-
to para ganar con relati-
va facilided a nuestros
rivales. También sacarés
provecho de la excelente
panorémica a vista de pé-
jaro que te ofrece el cir-
cuito television de cada
pista y del que tendras un
acceso direclo.

AL T L

D.D.F.

Paul McConnet, el responsable europeo de relaciones con

GREMLIN GRAFMICS
SETRARE LT

la prensa de Gremlin, nos acompaié en nuestra visita.

AkARA,

LA LLAVE DEL EXITO

HERO
QUEST Ii

B GREMLIN
M En preparacidn: AMIGA, ST, PC

a primera entrega del «Hero

Quest» tuvo mas éxito del que es-

peraban los programadores de

Gremlin. Y para su continuacién,

estos han preparade un juego
mucho mas completo y amplio que el
primero. Los combates tienen un realis-
mo que nunca anfes habiamos visto, y
los hechizos son mas poderosos y efi-
caces que nunca. Incluso casi todos los
monstruos contra los que nos enfrenta-
mos pueden hacer sus pinitos en lo que
a magia se refiere.

El escenario en el que se desarrolla es-
ta segunda parte del «Hero Quest» es
una tierra J;basrodc por una terrible
plaga. Nuestra misién sera descubrir

ué ha ocurrido y acumular el méximo
ge energia, por medio de los objetos
que consigamos, para poder hacer
frente @ 10305 los enemigos que se nos

presenten. Esta vez les veremos por un
mundo isométrico en 3-D, lo cual aln
no sabemos si es mejor para vencerles
© para que nos venzan.

D.D.F.
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IALGUNAS VECES LOS SUENDS PUEDEN SER MORTALES! ..

JARKSEED
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UNA KVENTURA GHE NUNCA GLYIDARAS!
DARK SEED ESTA BASADD EN LA FANTASTICA OBRA DEL SURREALISTA SUIZO H.R. BIGER,
INSPIRADOR OE PELICULAS TERRORIFICAS COMO ALIEN, ALIEN [11 ¥ POLTERGEIST N. GIGER HA
REVOLUCIONADD PARA SIEMPRE LA CIENCIA FICCION CON SU DRIGINAL ESTILD
“BIOMECARICD".

OESAFIA A TU MENTE.., ERES MIKE DANSON, ESCAITOR DE CIERCIA FICCION OUE ACAEA OE
COMPRAR UNA ANTIGUA CASA YICTORIANA. AL EXPLORAR TU RUEYA CASA, DESCUBRES OUE
HAS COMPRADD MAS OE LO QUE PENSABAS.

CONTRAOLA EL DESTIND DE DOS MUNDOS. REVELA EL SECRETO DE

UN SINIESTRO PLAN Y DESCUBRE EL OSCURD PASADIZO A SU MUKDD ...
UN LUGAR MAS TERRORIFICO QUE TU PEOR PESADILLA.

B corTWARE
TRADUCIDO AL
. CASTELLANOC Gl

o~
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1 ¥ ' q - g
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et /er besereli e

7 r}:_y? a (o desconceide

+ SORPAERDENTES GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION
+ YOCES Y EFECTOS DE SONIDD SUPER AEALISTAS
* APASIONAHTE ANIMACION EN TIEMPD REAL

- EXPLORA MAS OE 75 LUGARES

- BANDA SONDRA DRIGIHAL

- SECUENCIAS TERRORIFICAS DE PESADILLA

» IENTURA GRAFICA POR ICONDS

DISPONIBLE EN PG Y PROXIMAMENTE EN AMIGA

DROSOFT. Moratin, 52. 4° dcha. 28014 Madrid. Tel. {(91) 450 89 64
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Ya estamos en
verano, jque alegria
y que jolgorio! Pero
hay alguien para el
gue este periodo no
hace mas que
acrecentar sus
penurias y
sufrimientos. Es el
pobre maniaco del
calabozo, que ahora
puede enfrentarse a
mas peligros y
monstruos, ya que
tiene mas tiempo
para ello. ;{No os da
pena?

AbdrG
FC

ste afio la situacidn estd tomando
ademds un cariz preocupante. Vie-
nen nuevas e interesantes aventu-
ras. Como si no tuviéramos bastan-
te con los recién salidos «QObitus» y
«Seiior de los Anilloss, se les han
unido el «Elvira I[: The Jaws of
Cerberus» y el «Shadowlands».

El primero no precisa presenta-
% ™ cién. Su primera parte ha sido
nuestra inseparable compafiera du-

rante mas de un afo. Y os aseguro
que la segunda va a durar mds, mucho més. Para que os ha-
gdis una idea: la version Amiga, que comentamos en la sec-
cién punto de mira, consta de siete discos y es mucho, mucho,
MUCHO mis dificil que el primero. Ademds, estd mas cerca
que su antecesor de ser un JDR tal y como lo entendemos aqui.

mds. En €l, cuatro aventureros se desenvuelven en un

mundo de sombras implementado con la téenica Photo-
scape {de la que nada procede explicar ahora). Tiene unos gra-
ficos logradisimos y un sonido que da una ambientacidn rara
vez conseguida. Los problemas son del tipo «DungeonMas-
ter» 0 «Bloodwych: (llaves, palancas, trampilias...) con la evi-
dente mejora que supone el hecho de que los cuatro aventure-
ros puedan evolucionar separados.

l EI «Shadowlands», en cambio, precisa algin comentario

isto lo que vamos a tener entre manos en los préximos

meses por estos lares, no estard de mds echar una mira-

da al extranjero, para ver qué se cuece alli, Lo mas re-
seflable es la reciente aparicién del «Eye of the Beholder 11»,
cuya primera parte estamos todavia esperando; o sea, que me-
jor no digo nada. También be tenido oportunidad de ver el
«Might & Magic [Il», y promete bastante en sus scis discos.
Esperemos que nos caiga alguno de estos, aunque también me
conformo con el «Black Crypt» —tipo «Dungeon Master»— o ¢l
«Abandoned Places», que ha sido programado en Hungria. Por
cierto, me llega una nolicia de dltima hora: Psygnosis ha co-
menzado a trabajar en una nueva version actualizada del citado
«Dungeon Master». Espero impacientc mis detalles.

en cuanto al JDR espafiol de que os hablé, poco mds
puedo deciros. La cosa va avanzando y es posible que
para después dei verano... Bueno, mejor no digo nada.

oL QRLTOF THE RitGSe

del «Wizardry», de la que al parecer dispone vuestro sistema.
Estos si son JDRs como yo los entiendo y no el «Xak» ese de
que tanto hablais. El «Wizardry» estd hecho en USA y apenas
es conocido en Europa. Quizd algin dia hablemos de él... He-
cha esta observacion, reundmonos con los demds, que estoy
seguro aguardan impacientes que se reanude la scsién.

OTROS5 MANIACOS

ntes de nada, una pista para un juego que prometi no

volver a mencionar. Y no lo voy a hacer. A las cocineras

les gusta echar sal, pero no recibirla. A quien se atreva a
decirme que no sabe ddnde estid la sal, no me va a quedar mds
remedio que enviarle a la sala de torturas, en ¢l centro de las
mazmorras.

ay prioridades en esta reunién. Supongo que no habréis

olvidado los problemas que estaba dando la versién PC

del «Bloodwych» en las cercanias del laberinto de co-
lumnas: el enigma del “Welcome back™ o “This key is bestow
to those who solve...”. Pues bien, parece que por fin un ma-
niaco viene al rescate.

e trata de Eduardo Mateos que lega desde Las Rozas

(Madrid). Al parecer, supongo que debido a un error del

programa, sélo se podrd traspasar cse pasillo si se co-
mienza el juego con “Quickstart”, en fugar de escogiendo per-
sonajes. Pero no os hagdis muchas ilusiones, pues parece que
hay mds errores, segin se desprende de la pregunta que for-
mula Eduardo. E! ha conseguido llegar a la guarida de Zen-
dick, sin haber resuelto las Torres de la Luna, del Dragdn y de
Chaos. Me llevo las manos a la cabeza. En la version de Ami-
ga la quinta torre sélo se puede abrir con una Ilave sita en la
cispide de la del Chaos. Quizd la lfave que usas en esta puerta
sea la que precisas para seguir explorando la Torre de la Luna
y, debido a un lamentable error, puedes abrir con ella Ia quinta
torre. El uso del Serpent Crystal es, al final, para poder luchar
contra Zendick, pero necesitards otros tres procedentes de las
citadas torres.

esde Cidiz llega una carla sin remitente. Su primera
aportacion cs revelar ¢l paradero del misterioso labe-
rinto de las columnas en ¢l «Heroes of the Lance», al
gue me referi en un ndmero reciente. Ocurre, segidn al andnimo
escritor, que algunas puertas del segundo nivel conducen a si-

tios difercntes segun pulses hacia arriba o hacia abajo estando
frente a ellas. Y esto le da pic para comentar que la dificultad y
extensién de [os juegos de rol es pequefia. Piensa con calma

: Snarls of defiance are
heard from L1 Goblin
€16’ ).

Will your stalwant

AVIS0 A LOS MSX-ERS

%?:g}:k:ose to sobre este punto, querido anénimo. Parece que s6lo has jugado

ntes de comenzar con los restantes maniacos, unas bre-

ves lineas dedicadas a los propietarios de MSX. Es muy

de agradecer el interés que os estdis tomando por de-
mostrarme que vuestro sistema ne carece del preciado género
qgue es los JORs. He recibido un video de Ange! Carmona, de
Les Borges del Camp (Tarragona), alguna revista (como la que
me envia el club “New Horizont MSX") y otras valiosas apor-
taciones. Vale, muy bien. Hay JDRs para MSX. ; Ya estdis con-
tentos? Ahora os agradeceria que empezarais a escribir sobre
las mismas cosas que los restantes maniacos; preguntas sobre
IDRs, opiniones sobre JDRs, cosas sobre JDRs y no sobre ma-
ravillosos sistemas que tienen no sé cuantos millones de colo-
res y 1200 canales de sonido. No me interesa y, aunque me in-
teresara, ¢ste no seria el sitio para airear esas opiniones. ;jHa
quedado claro? Espero que si.

os usuarios de MSX sois tan “Maniacos del Calabozo”

al «Heroes...», ;verdad? Pues bien, ese es el juego mas corto y
facil, con muchisima diferencia, de los IDRs que he pedido
ver hasta ahora, Si dices que los JDRs tienen una vida dema-
siado corta —cito textualmente-, 4 menos que incluyan ele-
mentos de aventura grifica, te reto a que te acabes en una no-
che el «Bard's Tale», el «Dungeon Master» o el «Bloodwych».
Mira, tio, ni en tres meses. Y no tienen nada de aventura grafi-
ca. Respecto a lo del ambiente medieval, es ast. Pienso que es-
to se debe a que es el periodo que mds invita a la imaginacidn.
Pero también hay JDRs en ofros ambientes, Te cito algunos de
los més conocidos: «Megatravellers 1y I1, «Captiver, «Space
1889x... Algunos juegos han intentado acercar JIDRs de orde-
nador y tablero. Por ejemplo, alguno de los recién citados, Me
atreveriu a decir que con bastante éxito.

provecho para hacer una disquisicién sobre terminolo-
gia. Ya sabdis, JDR versus RPG. Lo siento por J. An-
drés Medin que hace dos ndmeros reivindicaba lu per-

| S BSOS TR L T

" ProtectiDag= 45 |Yeors 909 Faces ) como cualquier otro. Vuestras preguntas y opiniones se-
“Runenber. oo st Cind o gobled o ran atendidas como las de los demds. Pero no olviddis manencia del término RPG porque tado el mundo lo conoce,
que estédis en franca minoria: es muy posible que haya muchas pero la gran mayoria de los maniacos apoyiis explicitamente el

"Laane ' fo, ontinae i

Menos respuestas para vosotros que para los demas. Eso si, no
quiero nuevas quejas. Simplemente os pida que aceptéis vues-
lra situacion.

no leer, debido al idioma en que estd escrila.., parece ja-

Pm‘ cierto, seglin he pedido ver en la cilada revista (que
ponés), tenéis algunas cosas buenas. Me refiero a la saga

término traducido. O sea, que nas quedamos con JDR.., jy
cudnto me alegro de ello!

ntonio Jestis Aguilera, de Granada, critica ¢l sistema de
combate del «Bloedwych» {as{ me gusta, que me con-
[€is opiniones). Sus razones ¢s que es “tan,..tan...asque-
roso”. Pues lo cierto es que tal sistema es el mids usado, con al-
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gunas varianies. Es raro que no te guste, pero nuis raro ¢s que
prefieras el del «Heroes of the Lance». jPero si no hay, hom-
bre! Lo tinico que puedes hacer es elegir quién quieres que pe-
gue y pasa a ser como un jucgo de golpes vulgar. Contra los
“dragoncitos” la mejor estrategia es la prudente huida. Y sf
creo que hay cl «Elvira» para CGA, pero, (no te irds a poner a
estas alturas con €17 A mi no me preguntes luego, jeh?

amos con Manuel Sdnchez. de Albatera (Alicante). Y

vuelve a aparecer ¢l «Heroes». La salida del primer ni-

vel estd en el pasillo sito al norte de la estatua. Busca
bien. Ni ésta, ni la caldera valen para nada. Los scrolls son he-
chizos que podrds emplear cuando asi lo requicras.

scar Bermejo, de Madrid, pregunta por cf «Might &

Magic 1I». Date prisa con él, que ya ha salido el 111, El

objetivo del juego es muy complicado y se va desen-
volviendo con él. Pero para alcunzarlo deberds rescatar a un
rey de un dragdn, y para ello habrds de vigjar al siglo IX, y
para derrotar al dragdn necesitas unos talones de los cuatro
elementos y... Para entrar en las cavernas bajo Middlegate no
recuerdo que hubiera que hacer nada especial; quizd hablar
con el mago que habita la casa cercana a la entrada a las cuc-
vas. Lo mismo para los castillos. Os gustaria gue habldramos
algin dia de este juego? Si es asi, hacédmelo saber. Se trata de
un JDR bastante jugosillo, pues tiene bastante argumento, por
asi decirlo. Sigo con Oscar, para decitle que no sé qué ha pa-
sado con el «Captive»: no entiendo por qué ha desaparecido, ni
siquiera estoy segure de que Hegara 4 publicarse.

in cambiar de juego. habla ahora Antonio Molina desde

Melilla. Parece que tras unos comienzos indecisos y de

probar un poco de todo («Bloodwych», «Eye of the Be-
holder», «Ultima V»...). Antomio ha encontrado su ideal en el
«Might & Magic IT». Por supuesto, guiere gue le dé nombres
de otros JDRs similares. Nada, para eso estamos: la saga del
«Bard's Tale» es de ese estilo, pero con enigmas bastante mds
complicados. Por supuesto, el «Might & Magic I1I» creo que
es similar, pero no he jugado con €l

os vamos a Cordoba con Antonio Diaz. Pregunta sobre

el «Shadow Sorceror». La vara que encuentras en la

cueva de los Aghar se usard ante una estatua de un dra-
a6n que hay en el dltimo calabozo (Skullcap para los amigos).
La cueva de las abejas estd en la esquina noroeste del mapa.
Antonto recomienda ademds la trlogia del Valle Encantado
para su lectura por parte de los maniacos.

ahora atendemos las preguntas de Luts Mendoza, de

Madridejos (Toledo). Se refieren al «Bard’s Tale I1I»,

como sabéis mi punto flaco. El hechizo “Levitation”
sirve para, jtachdn!, levitar. Y esto puede ser titil para evitar al-
gunas trampas y subir a pisos superiores. El objetivo del juego
es destruir al “Evil One” para liberar asf a Skara Brae de su
ruinoso estado. El problema es que para tan sencilla tarea de-
beremos encontrar una serie de objetos que nos llevardn por
siete dimensiones, en la primera de las cuales estd Skara Brac
con sus calabozos. Vamos, que te queda juego para rato. Fi-
nalmente, me preguntas [a palabra para acceder al segundo ni-
vel de «Unterbrae». En la posicion (0,9) del primer piso hay
una pista bastante clara. Dice, una vez traducida, “Una mancha
de sungre noble da color a la salida”, La solucion es, (la digo o
no la digo), “azui”, o en ingiés “blue”,

antiago Lopez es un maniaco incondicional de Marbella
{Milaga). Gracias a ¢l aparece por primera vez este mes
el «Dark Heart Of Uukruul». Y ademds con bastantes
preguntas, para que prestéis atencién, Vamos alld. El gnomo
sito en la zona posterior a Urlusam carece de importancia. a
menos que otro maniace me corrija. La “Kauri plaque” tendrd
uso mds adelante, cuando llegues al palacio de Uukrul, creo.

a zona de los mensajes a que le refieres ¢s, por supucsto,
el crucigrama del enigma del dragdn. Todos los gue que-
rdis saber algo sobre su solucidn, perianeced atentos a
esta seceidn, pues poco a poco su contenido se ira desvelan-

do.En cuanto al uso de los objetos que citas, tanto “bone” co-
mo “skull™ y “shred of cloth™ (hueso, calavera y trapo) no pa-
recen tenerlo. El libro de codigos que citas confieso no haber-
lo encontrado. Santiago también pregunta por los efectos de
las plegarias a Fshotth. ;Alguien los sabe? Yo, ni idea.

inalmente, para no ser menos, pregunta cémo se pasa ¢l

rio de Urzhut. Bien, repito que debéis usar el hechizo de

buscar (TALISY el sitio donde buscar estd bastante claro
en uno de los mapas de la zona. Otra pregunta que tambicn
bate records es la Famosa habitacion oscura gue sc encuentra
tras Urlusam. ; Para qué sirve? Que yo sepa, carece de impor-
tancia. Pero Santiago nos recompensa con un importante truco:
segin €l, st sobornamos al primer espia del juego, en lugar de
combatirlo. nos saldrin [uego menos enemigos,

asamos al rescate de otro maniaco. El intrépido rescata-

dor es Michel, de Isla de Arosa (Pontevedra); el juego, el

«Dungeon Masters: ¢l rescatado, Ricardo Douird, quien
hace un aiio nos preguntaba cdmo matar al caballero negro del
nivel 12, Como ves, aqui nadie se nos olvida. Concentraros,
porque la solucion es compleja.

| caballarete resulta ser Lord Chaos. Para acabar con ¢l

necesitas tanto la “Firestaff™” como la “Firegem™. Una

vez formado el cetro, deberds rodear al malo por los cua-
tro flancos, usando a tal efecto el hechizo “Fluxcage”. Hecho
esto, te acercas 4 ¢l v le golpeas con ¢l hechizo “Fuse™ (0 algo
similar, no estd muy claro por la Ietra). Con esto el estimado
enemigo dejard de serlo por un tiempo.

ds cercano en el tiempo pilla J. Andrés Medin, quien

preguntaba por cierta puerta cerrada que cncontraba

tras bajar varios tramos de escalera, Segln Michel, si
csa puerta tiene en su cerradura el simbolo IR (de los hechi-
70s}, no se puede abrir. O, al menos, no es necesario para aca-
bar el juego. Muchas gracias. Michel, en mi nombre y el de
los vescatados.

#sde Menorca nos legan unas lineas de Dunder y Dir-

man Bowis. Aparte de incluir unos dtiles trucos que,

como siempre, paso a archivar para futuros usos, tie-
nen aleuna “dudilla™. En el «Drakkhens, no encuentran al sa-
cerdote prisionero en el castillo del Principe del Agua. Etecti-
vamente, estd en la jaula; al dar a la palanca te dard un
mensaje, pero debes estar muy atento para cogerlo, pues sé por
experiencia que se estid en [ragoroso combate con unas olas en
el momento de liberarlo. Lo malo cs que si sales del castillo,
ya no vuelve a aparecer.

as otras preguntas se refieren al «Dark Heart Of Uu-

kruul». Parte de eflas son sobre el crucigrama del enigma

del dragdn. Nada, que no suelto prenda hasta.., dentro
de poco. Su otro problema es la pirdmide que hay tras Urtehln,
Para acceder a sus distintos niveles es necesario que vuestro
mago tenga “Cards of moving™ en tanto ndmero como nivel
querdis alcanzar. Deberéis luego entrar en un cuadro sedalado
que suele estar en ¢l centro de cada piso. Para bajar basta con
que agitéis una “card” (wave it in the air).

ntes de terminar, un breve comentario sobre el «Lord

of the Rings». Algunos es posible que ya lo haydis ju-

gado y estéis un poco decepcionados por ese desarrollo
tan lento. No obstante, os animo a que perseveréis en ¢él, pues
tiene mucho que hacer (incluso s¢ llega a Moria segdn mis dl-
timas noticias de Manuel Garcfa, de Huelva). Venga. a por él.
Y también quiero saber algo del «Obitus» pronto, Hasta ahora,
El proximo mes, mds.

Ferhergon.

—_ —— T —
Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en fa
siguiente direccién: NMICROMANIA C/ De los Ciruelos, n°4,
28700 San Sebastian de fos Reyes (Madrid),
especificando en el sobre Maniacos def Calabozo.



No puedo resistir la tentacién de enseiaros algo de este juego

antes de que sea publicado en nuestro pais. Eslamos ante la
ultima obra de los programadores del grupo Teque, que en su
curriculum incluyen programas tan diferentes como «Escape
from the Planet of the Rohot Monsters» o «Klax»,

B Fuire Tin

B DOMARK
MEn preparacion: PC, AMIGA,
ATARI

o primero que deberia

resultarnos extrafio es que

con ese historial cien por

cien arcade, se hayan

efido a programar un

JOR. Pues bien, nos extraiie o no,
han hecho una verdadera
maravilla. O ol menos eso
parece a simple vista,

Asumiendo el papel de un
grupo de cuatro aventureros,
nuestra misién es penetrar hasta
lo més profunde cre?territorio de
las Shadewlands —o Tierras de la
Sombro, para castellanizar-
para acchr alli con su malvado
y poderosos sefior,

No es, ciertamente, muy
original tal argumento. Pero si lo
es su desarrollo, que a fin de
cuentas es lo que mds nos
preocupa. En principio, parece
que podremos elegir las
caracteristicas de los héroes,
incluido su rostro. Este lo
podremos componer a base de
diferentes modelos para
determinadas partes (por
ejemplo, escoger los ojos de
entre unos determinados). En
cualquier caso, y como queda
patente en las fotos, tienen todos
un estilo muy similar al de los
dibujos animados japoneses.

! o T | :
El aspecto de «Shadowtands» se aleja bastante del concep-

Con la eleccién realizada,
cemienza la aventura, que se
desarrolla sobre una perspectiva
isométrica. Los problemas de
visibilidad per las paredes se
solucionan haciendo desaparecer
aquella que moleste la zona que
nuestro héroe estd viendo, Sin
embargo, lo més revolucionario

Los enigmas que plantea el programa estan en la linea de

los dei exitoso «Blocdwych»,

ta clasico de juego de rol.

AnnGat
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El jugador, ademas de definir las cualidades de los perso-

najes, puede disenarlos a su antojo.

ha de ser el sistema utilizado

para la ifuminacién, cuyos
creadores han bautizado con el
nombre de Photoscape. La luz se
extiende desde sus fuentes
iluminando cierta zona para
luego ir atenuandose més, dando |
lugar a zonas més o menos
oscuras, donde seré mas arduo
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distinguir objetos y enemigos. Y
no 56?0 es50, si no que, a
parecer, la luz jugara un
importante papel en la resolucién
de algunos enigmas. ..

Los cuatro héroes pueden
recibir érdenes diferentes y
moverse por separado. Incluso
en muchas ocasiones se veran

A

Aungue los antecedentes del equipo de programacion es-
tan en el arcade, el trabajo realizado es de gran calidad.

Los cuatro protagonistas de la aventura pueden moverse y

recibir drdenes de forma independiente.

o el
#Hae

La dificultad es considerable ya que las acciones individua-
les de los miembros de la cuadrilla pueden desconcertarnos.

La perspectiva isométrica empleada hace gue el juego gane
en vistosidad respecto a otros JDR's clasicos.

Domark ha
emprendido un
proyecto muy
ambicioso y en
una primera
aproximacion
el resultado
parece
interesante.
(i e F)

forzados a ello para proseguir su
avance. Esto dota al juego de
una riqueza inusitada. Me
explico: los enigmas a resolver
son fipo «Bloodwych», o sea, de
palanca, botones v sitios en que
pisar para que ocurra tal cosa.

En todos los juegos de ese
estilo, la cuadrilla avanza junta.
Ahora cada personaje puede irse

I su |Gd0_, E) que dﬂ una
Hlexibilidad enorme para disefiar
problemas. Imaginad que uno
vaya allé y da a una palanca,
mientras ofro pisa no sé¢ donde
para que un tercero preda entrar
por tal puerta y ...

En fin, que si ademés de esto
consiguen un sistema de control
sencillo {para ne volverse loco
dando 4rdenes) y un movimiento
a la altura de los graficos,
estamos ante un c?ésico. No os
digo mas: sélo que no os vayais
muy lejos si queréis saber qué tal
es. Hala, que no se os caiga
tanto la baba, hombre.

Ferhergén
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generacion en consolas de video- DIGITAL INDEPENDIENTES EN TITULOS PARA SACARLE EL MAXIMO
juegos: SUPER NINTENDO ALTA FIDELIDAD. DE CINE, POR PARTIDO AL PODEROSO CEREBRO DE
i SU BANDA DE EFECTOS SUPER NINTENDO.
SUPER 16 BITS
g ’ ' IALE
La tiltima y mas esperada creacion de ESPECIALES CON CALIDAD
COMPACT-0ISC.

Nintendo. Ahora en la pantalla de tu
television, la altisima resolucion,
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velocidad de juego y efectos de SUPER SOFTWARE

imagen y sonido de las maquinas LA SUPERIORIDAD DE

recrealivas, SUPER NINTENDO QUEDA
DEFINITIVAMENTE DEMOSTRADA
SOBRE EL TERRENO DE
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UNA MAQUINA MUY SUPERIOR A TODO LO QUE HAYAS CASTLEVANIA V. THE ADDAMS
VISTO HASTA AHORA,
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DE 32.768 COLORES, RESOLUCION DE
512X448 PIXELS Y MULTIPLES
SCROLLES SUPER SUAVES. J
SUPER ACCION. ROTACION DE ’

B 360°, AMPLIACION Y DISMINUCION DE —— ]
FIGURAS Y EFECTOS 3D, TODO
GRACIAS A SU EXCLLISO CHIP — . =

MD-7. Y ADEMAS MUCHOS MAS PERSONAJES EN W‘ \ i e

& 1991 Nintendo. ' & @ are rade marks ¢f Nimendo.
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LO NUNCA VISTO. N BAZOOKA DE ALTA PRECISION INALAMBRICO POR
INFRARROJOS, PARA JUGAR SOBRE LA PANTALLA {HASTA 6 METROS DE DISTANGIA!
NINTENDO SCOPE INCLUYE ADEMAS UN GARTUCHO CON 6 JUEGOS DE ACCION
ILIMITADA: 3 DE HABILIDAD Y 3 DE COMBATE,
Y MAS ACCESORIOS SUPER:
B MANDO DE CONTROL. PARA
DISPUTAROS EL CONTROL DE LA
SITUACION ENTRE DOS
JUGADORES,
B CABLE STEREO RCA
AUDIO/VIDEO. PARA
CONECTAR TU SUPER
NINTENDO A UN EQUIPO
HI-F1 0 A UN
TELEVISOR/MONITOR
STEREQ,

B CABLE STEREO RCA
AUDIO/VIDEO CON ENTRADA EUROCONECTOR.
CONECTOR PARA TELEVISOR/MONITOR STEREO CON ENTRADA DE
EUROCONECTOR. CONSIGUE UNA CALIDAD DE SONIDO COMPACT-DISC.
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SUPER PACK

SUPER NINTENDO INCLUYE:
B CoNsSOLA
B MANDO DE CONTROL MULTIFUNCION
B CABLE CONECTOR TV
B ADAPTADOR DE
CORRIENTE (A/C)
B SUPER MARIO WORLD,
LA ULTIMA Y MAS
TREPIDANTE AVENTURA DE MARIO,
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LA ESPECIA MAS PRECIADA

Una de las sagas mas famosas de todos los tiempos de la lite-
ratura de ciencia ficcion esta a punto de converlirse en la hase
que da vida a un juego para Pc, que contaré en nuestro pais
¢on una version editada en castellano. Dentro de poco, nom-
hres como Arrukis, Atreides, Harkonnen o Myvad’dib serén muy
familiares. Preparaos para integraros en un mundo future lleno
de infrigas y emociones, preparaos para alerrizar en: «Dune».

B VIRGIN
M En preparacién: PC

rank Herbert, un

periodista americano, fue

el creador de una froma

fascinante ambientada en

una lejana galaxia y
antes de morir, en 1986,
escribié seis interesantes novelos
que narraban, con pelos y
sefiales, las continuas luchas de
dos poderosas familias que
vivian en un exfraio planeta.
Como en una auténtica
“vendetta” siciliana, los
Harkonnen y los Atreides se
enfrentan generacién tras
generacién, bajo la érbita de un
firanico Imperio galéctico, por el
control de la Especia.

Esta sustancia es una poderosa
droga, sélo accesible en el

laneta Dune, que permite que
r:.)s miembros de la Liga de los
Navegantes desdoblen el tiempo
a voluntad y puedan vigjar més
aprisa que {a luz.

La historia se complica cuando
los Harkonnen atacan a los
Alreides. Paul, el protagonista
de nuestra historia, debe huir al
desierto junto a su madre. Alli se

3 (=]

El juego incduye elementos tipicos de las aventuras graficas, pero también la es-
trategia cuenta con un papel muy importante.

L)
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La version de «Dune» que sera editada en nuestro pais tendra tanto los textos de
pantalla como los menus en casteftano.

infegra en una misteriosa raza conduciré fuera de sus cavernas
que por siempre ha vivido en las y les devolvera el control total del
entraiias de Arrakis, nombre planeta arrebaténdoselo al
originol de Dune. Los Fremen, Imperio. El resto de la historia
nombre con el que se conoce a rodéis encontrarla impresa en
esta raza, adoptan a Paul os libros de Herbert. Mas o
Afreides y descubren que es el menos aqui es donde comienza
elegido ci:el que hablan sus lo que a nosolros nos interesa, el

leyendas, el Muad'dib, que les juego de ordenador.

DAVID LYNCH
Y SU VISION DE DUNE

ino de Laurentiis, productor de grandes ficulas, sofiaba con hacer
Duno version cinematografica de la novela de Frank Herbert. £l pro-

yecto habia sido aparcado en varias ocasiones debido a su dlto
costo. Pero en 1983 la idea cobré fuerza con la llegada a la oficira de
De Laurentiis del director David Lynch. Trabajando juntos, los dos gran-
des del cine lograron poner a punto todos los detalles para que comen-
zara la filmacién.

fetiche de Lynch, Linda Hunt y Sean Young. Nombres que més tar-

de hon alcanzado fama universal. Sting también tuvo un popel
preponderante en «Dune» en una memorable aparicién como el malo
mas malo de la pelicula: el pricipe Feyd Rautha Harkonnen.

Dune fuvo come protagonistas a Kyle Maclachlan, uno de los actores

horas de duracién. Un guién no demasiado conseguido, que obvia-

ba muchos de los aspecios importantes de! libro, y un ritmo pesado y
confuso, fueron los determinantes para que la pelicula no tuviese casi
ningdn éxito comercial. Dino De Laurentiis intenté compensar las pérdi-
das redlizando con el meiraje sobrante, otra hora larga, una serie de
190 minutos de duracién destinada al mercado televisivo pero ésla tam-
poco obtuvo el éxito esperado.

El “monstruo” resultante fue una “intragable” produccion de casi tres

libros de Frank Herbert. Tres millones de copias vendidas en casi to-
dos los idiomas del mundo os daran la idea del volumen de impor-
tancia de las aventuras de Paul Atreides. Algon dia alguien hara jusiicia
cinematografica a una de las més importantes sagas de ciencia giccién.
Hasta entonces podremos disfrutar de las emociones de «Dune» con un

magnifico juego de ordenador.,

Este tropiezo no detuvo el ansia devoradora de los lectores hacia los

LGV
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La ambientacion conseguida es perfecta y es muy facil entrar en la accion inten-

tando resolver todos los problemas que plantea nuestro objetivo.

i

ALGUN QUE OTRO CAMBIO

Ef guién que sigue el programa
es un poco diferente al d:?os
libros. En él, Paul debe comenzar
desde el principio a vigjar ol
desierto y conseguir que los
Fremen trabajen para la Casa de
Alreides. «Dune» ha sido
estructurado como una aventura
con grandes dosis de estrategia.
Nuestra principal tarea seré
controlar a los oriundos del
planeta para que exircigan las
inmensas cantidades de Especia
necesarios para e suministro del
Imperio.

Aunque dl final de la aventura
nos et?frentoremm al mismisimo
Emperador, si no conseguimos
que éste nos deje franguilos
mientras arreglamos nuestros
propios asuntos en Dune, —léase
machacar a los Harkonnen-,
acabaremos con nuestros huesos
achicharrados bajo los rayos de
los implacables soles de Arrakis.

Como podréis adivinar, dirigir
a los Fremen no es una tarea
fécil, precisamente. Deberemos
equiparles, enfrenarles, llevarles
de un lugar @ otro del planeta
hacia los depésitos de Especia,
darles la formacién militar
adecuada para que se enfrenten
a las tropas Harkennen, efc, efc.
Todo esto aderezado entre
conversaciones con el resto de
los personajes del juego, que nos
darén pistas o nos intentardn
confundir.

Cada uno de ellos tiene su
propic personalidad, y al igual
que en el libro, deberemos seguir
las instrucciones sélo de los que
tengan nuestra confianza. Haber
leido «Dune» ayuda bastante en
el desarrollo def juego, al menos
en un primer momento.

! I o.
En el papel de Paul Atreides nuestro objetivo es controlar la produccién de la Es-
pecia que tiene lugar en el planeta Dune.

CRYO, VIRGIN Y DUNE

Cryo es el nombre de la
compafia que bajo la
distribucién y guia de Virgin ha
programado «Dune». Un gran
equipo de profesionales —en su
curriculum encontramos fitulos
fan sugerenles como «Kult»,
«Capitéin Blood», «Purple Saturn
Doy» o, ya més lejano en el
tiempo, “Macadom Bumper»~
han sido los encargados de crear
esta fantasia futurista cuyos
cualidades grdficas llaman
poderosamente la atencién.

Realizado en 256 colores, con
gréficos en movimiento de una
soberbia catidad, y un sonido
ambiental digno cf; mencién,
estamos seguros que vdis a
quedaros boquiabiertos ante lo
que va a ser un auténlico
juegazo, que promete muchas
Loros de entretenimiento.

Nos queda todavia resefiar que
en el momento de redlizor esta
preview la distribuidora en
Espafia del juego trabaia, junto
con Virgin, ene?os refoques de
Oltima hora de la version en
castellano del mismo. Tanto los
mends como los textos de
pontc:"c: apareceran en nuestro
idioma, facilitando de este modo
la comprensién de cuanto sucede
en la aventura.

A lo anteriormenie dicho, se
une la impresionante puesta en
escena musical, una cﬁ.emo antes
de comenzar la aventura que da
un profundo repaso por las
escenas mas interesantes, y una
trama cautivadora que te
atrapard enseguida. Estas son
algunas de las cudlidades de este
singular «Dune». Frank Herbert
estaria orgulloso del resultado.

LGV

La calidad de los graficos es evidente y destacan especiaimente los primeros planos
de los principales personajes del juego.

Un comodo sistema de mends progresivos nos permite realizar todas las accicnes

dicoe 1o =:¢ you zgain!
rs

gue sean posibles en cada momento de la aventura.

FIHATIRA
EL DELITE
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= Un impertante aeropuerto

" interpacional se ha convertido en

_ escenario de terror cuande una
/' unidad de fuerzas Especiuhs de elite

. toma control Yy amenaza con derribﬂr

aviones.

Su plan es rapide, brutal y
brillante... pera no

contaron con la

—__ presencia de un hombre...
= John McClane.
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V aSimAntn, al igual que los demis titulos editados por Maxis dltimamente, seri co-
. mercializado en nuestros pals en castellano.
» i ' e

N MAXIS

W En preparaciin:: PC
s evidente que los
chicos de Maxis
apostaron desde

un principio por la
originalidad. En el
mundo
informatico, casi
cualquier lema ha
sido trotado en lo
que a simuladores
se refiere. Sin
embargo, ellos agudizaron el
ingenio hasta conseguir un
producto tan originecﬁ como aquel
«SimCity», en el que lo que se
reproducia era la vida de una
ciudad. A un primer paso tan
acertado, sigui el magnifico
«SimEarth», basado en la teoria
Gaia, que confemplaba a la
fierra como un organismo capaz
de adaptarse a los cambios que
se van produciendo por la accién

Por suerte, cuando la hormiga gue controlamos muera, otra tomara el papel pro-
tagonista y podremos continuar avanzando.

Ademas de brindamos la posibilidad de pasar un rato muy entretenido, «SimAnt»
nos permitira tomar contacto con los secretos de la crganizada vida de esta especie.
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adentramos, nada més y nada g o

menos, que en el corazén de un
hormiguero.

Logicamente si tenemos en
cuenia cudl es el escenario que el
juego nos propane, es evidente
adivinar que somos una hormiga
y que ¢l objetivo que fenemos en
este papel es poner nuestro
granito de arena para conseguir

ve el hormiguero supere en
jesarrollo a ofro de distinta

especie.
ESQUEMA DEL PROGRAMA

Mediante un completo mend de
ventanas —como ocurria en sus
anteriores producciones-,

lemos movernos con
extraordinaria facilidod o fravés
de las distintas opciones. En
esencia, nos encontramos en una

22 MICROMANIA
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Aungue en apariencia «SimAnt» no responde a las claves tépicas de la adiccion, po-

demos asegurar que su desarrollo invita a jugar durante horas.

determinada zona de un jardin y
nuesirc trabajo comienza
excavando lo que se va a
converiir en el hogar de fodos los
hormigas de nuestra especie.
Una vez creado el hommiguero,
nuesira reina comenzaré o poner
huevos. Mientras, nosatros
debemos recorrer el exterior en
busca de comida con que
alimentarnos, ||ev6ndo?a hasta la
despensa que habra que ir

creando para los individuos que
pronto llegarén. Fuera de la
rofeccion de las galerios que
ﬁemos excavado, podemos hallar
muchos peligros, como araiias,
usanos minadores, e incluso
Eonnigus rojas.

Estas dllimas comienzan la
consiruccién de su hormiguero a
la vez que nosotros, y en todo
momento, nuestra actividad iré
enfocada a derrolar a este

| T e
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Un intuitivo sistema de memis desplegables nos permite acceder a datos muy va-

liosos para sacarle el maximo partido al programa.

enemigo, consiguiendo que
nuestra especie se exiienda por
el mayor territorio posible antes
que la suya.

Aparte de la hormiga que
nosolros movemos, representada
en color amarillo, el resto del
hormiguero pulula a sus anchas
por los galerias y el lerritorio
exferior.

Aungue no pedamos acluar
directomente sobre cada una de

ellos, si es posible hacerlo en
general, mediante unos ments de
comportomiento y division de los
miembros de nuesira especie.
Asi, serd posible elevar el
nimero de hormigas soldado
reduciendo el de obreras cuando
la defensa del territorio lo
requiera, o a la inversa si no hay
p?e?igros a la vista, y urge
aumentar répidamente la
poblacién.



Maxis ha vuelto a sorprendernos por la originalidad de su argumento y su desa-

rrollo, que da paso ademds a un programa tremendamente adictivo.
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Existen diferentes modalidades de juego, pero sera recomendable comenzar por e|
modo tutorial, hasta comprender exactamente su manejo.

Yard Swriacs Hesl saw

fflaxis parece de nuevo haber realizado una perfecta tarea de documentacion para

establecer todos los parametros que intervienen en la accién.

Para orientamos no tendremos
que aprender los complicados
mecanismos naturales que utiliza
una hormiga en lo redlidad. Lo
Iendremosgbasianie mas Kicil con
unos estupendos ments de
mapas a mayor y menor escala,
en E:; que de un vislazo
situaremos o nuestro inseclo, ©
cualquier cosa que nos inferese,

a sea comida, enemigos,

rmigueros, efc.

ABRIENDO SUCURSALES

En la opcién méas completa del
meny, se nos permitird hasia
enviar nuevas reinas a ofros
lugares sobre los que crear
nuevos asenfamientos, una vez
que el hormiguero origen tenga
el suficiente potencial para elE).
Estos desplazamientos pedran
llevarnos incluso ol interior de la
casa — el objetivo final del

Tode parece
indicar gue
Maxis ha
descubierfo la
formula del
éxifo para dar
vida a #itvlos
fan originales
como
divertidos.

programar— por la que se mueven
personas y animales de
compafia.

Resulia tentador cambiar
nuestro punio de vista del
mundo, pasando a desempefiar
el papel de un mindsculo
animalito que se mueve bajo
nuestros zapalos.

Hay que convertirse en hormiga
para darse cuenta de las miles
de causas que pueden provocor
nuestra muerte. Aparte de
depredadores, un cortacésped,
un pisoton, un perro, etc,

Por fortuna, cada simulacién no
lermina con nuestra muerte, pues
en el aclo, nuesira reina
engendrard olra hormiga
amarilla sobre la que lendremos
el control. NaMralmnte, esto no
ocurrird si no tenemos reina, por
lo habra que vigilar esto como
nuestro Talén de Aquiles.

UN NUEVO ACIERTO

Como en los trobajos anteriores
de Maxis, la gran contidod de
mends existentes no se traduce
en una considerable complejidad
de manejo. Con el ratén, y (ie
una manera parecida a como
funciona «Windows», podemos
ir abriendo, cerrando,
modificando el tamaiio o
desplazando venlanas donde lo
informacién nos flega de forma
directa.

Ademds en cada mend o
subment, pulsar un icono de
interrogacion se fraducira en la
incorporacion inmediata de
eliquetas para cada icono, con lo
que casi no hacen falia
instrucciones iniciales. Los
gréficos de alta resolucién y el
colorido, acompaiiados por unos
buenos efectos de sonido, dotan
a este increible simulador de
lodo lo necesario, para hacerse
con su sitio en el apretado
mundo informético.

D.GM.

Ayuda a PUNK Y FUNK
a recuperar a DAISY.

MASTERS

Diviértete a lo largo de
60 niveles de desesperacion.

paa x.plrar,
cgda uno con fondos y
enemigos unicos a todo color.
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La banda sonoi'a nia's
enrollada de 1a ciudad.

Esplendido modo
de 2 jugadores simultianeos.

Cilvislén SOFTWARE

Maryuss do bommaguen 2 ooajo
X Tolipls 265 0 12 0 36705 70
PIRATERIA Fan 16% ZE0S
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* 3 posibilidades de juego: Jo
* Jugador contra maguina
* Maquina contra
maguing
" Jugador 1 contra
jugador 2
_ * Modo torneo.
Mada ventaja en el que
Sargon juega con
menos piezas,
* Rapido desarrollo.
« Moyvimientos
especiales como peon
pasante, enrogue,
etc,
* 2 tomas distintas [
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fas posibilidades
antes de cada |
movimiento. |
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Busbick es wn colorista y musical titulo gue te trasiada a un mundo de
dventuras equipado con urtmonton de bifletes:de avien para dualguier
parte del munda, iras.de un exotco jugar a otre totalmente dif erente
buscande pistas que te ayuden a conseguir tu abjétive. A lo largo del
caming descubriras espectaculares vistas e informacion de las 206
ciudades mas intfigantes dei munda, on 175 paises difgrentes,
Busbuek te praporcionara horas de diversion y conocimientos de
geografia mundial, incluyendo datos culturales de cada pais
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Llega la segunda parte de uno de los programas que mas que-
hraderos de cabeza nos ha causado en los Glfimos tiempos. Si
no has sufrido hastante o no has visto suficiente sangre y
monstruos, no te preocupes. Aqui tienes la solucion a fodas tus
desgracias. «Elvira Il» te va a proporcionar todas estas mara-

villas y alguna que ofra més.

B ACCOLADE

B Disponible: AMIGA, PC
B YV Comentada: AMIGA
M Aventura / J.D.R.

ras liberar a Elvira de la
Férfido Emelda en la en
a primera parte del
jue?o nos vamos ahora a
Hollywood. Aqui estan

- los estudios de cine
propiedad de Elvirg, en

BT

cuyo inferior se elaboran las més

estremecedoras peliculas de

terror. Pero una de tales peliculas
rece haberse hecho realidad.

De las profundidades del
infierno ﬁc surgido Cerbero, el
can de tres cabezas, con la
intencién de raptar a Elvira, A su

aso, lo ha ido llenando todo de
Eicheios asquerosos, para evilor
que rescatemos a la cﬁ:mc.
Supongo qgue ya te imaginas a
quién le ha tocado la chinita.
Pues si, lo has adivinado, a ti. Y
no sabes lo que te espera.

Ahi dentro hay monstruitos de
todas clases y colores,
espectaculos macabros y unos
cuantos cientos de formas posibles
de morir, Para sobrevivir lo fienes
fécil; sélo precisas el objeto
adecuado, el hechizo oportuno y,
buero, una pizca de ingenio.

DESARROLLO DE LA AVENTURA

Visto e escenario pasemas a
otros datos de interés. Estamos
ante lo que suelo llamar un
pseudo-JDR, o seq, una aventura
con gran componente de rol.

El desarrollo es en primera
persona, como si lo viéramos

Los encuentros con el resto de los personajes det juego sue-
le ser tan mortal como inevitable.

nosotros. Debemos ir recogiendo
objetos y usandolos {muchas
veces para formar hechizos) en
los sitios oportunos con objeto de
rescatar a la secuesirada,
También hay muchos combates
con monstruos de todo tipo. Estos
se hacen poniendo el cursor en la
parte del enemigo a golpear y
disparando. Si lo comparamos
con el primer «Elvira» podremos
elegir cuatro tipos de combate,
segn queramos mas © menos
cupaciﬂad ofensiva o defensiva,
sin embargo, resulta menos
satisfactorio debido a que no
puedes comprobar cémo se
debilita tu rival, cosa que si veias
en la primera parte.

Podremos elegir entre cuatro
personajes en los que
encarnarnes, cada uno con
determinados puntos en cada
habilidad. Los personaies serén
un detective, un especialista, un
programador o un lanzador de
cuchillos, Las habilidades de
interés son, por ejemplo, la
fuerza, la inteligencia o la
constitucién; o sea, como
cualquier JDR. Conforme avance
nuestra bisqueda obtendremos
més puntos de experiencia, que
nos harén subir de nivel, Este
nivel es muy importante, pues
sélo al alcanzarlo, podremos
preparar algunos hechizos.

Lo cual me ileva a hablar de la
magia. Es fundamental ahora,
pues sdlo ciertos hechizos
permitiran el avance en
determinados momentos.
Recuerdo a todos que en el
«Elvira» podian facilitar la
bisqueda, pero no eran

AWNGA,

AMGA

El emocionanie reforno de la sensval Reina de la Noche

ELVIRA 1l: the jaws of cerberus

La nueva mision que tendremos que completar para salvar a
Elvira es mucho mas dificil que la primera.

Los amantes de ios juegos de rol tienen en «Elvira 2» un

nuevo y emocionante desafio.

imprescindibles. Adicionalmente,
los podremos hacer en cualquier
momento {sin visitar ninguna
cocina) con ayuda de un fibro
que los contiene, tanto sus efectos
como sus ingredientes.

Estos son c?e toda indole, por lo
gue no debes despreciar ningin
objeto que encuentres en tu
camino. Por ejemplo, un extintor
de fuego o una esponja, pueden
tener poderes insospechados.

LA MECA DEL CINE

Esta nueva aventura transcurre
en los esludios cinematogréficos
de Elvira, en concreto en tres
escenarios diferentes. Estos son:
la casa encantada, los monsirucs
del abismo y la cueva de las
arapas. En todos ellos ha
problemas de gran compreiido_d
que resolver y enormes
monstruos que derrotar.

Sin embargo, este juego se
caracteriza per una cosa mds
que nada: su dificultad. Es
francamente dificil, a la par que
extenso. Me rio yo de los
problemas que ofrecia la primera
parte, porque los de ésta...

No comentaré ya algunas ofras

Vampiros, brujas, seres deformes... todos tienen cabida en

las aventuras de la Reina de la Noche,

Este juego esta repleto de detalles macabros que son los

que le hacen realmente atractivo e interesante,

Por fin vamos a disfrutar de {as aventuras de Elvira en nues-

tro propic idioma porgue el juego esta traducido.

novedades menores, como la
forma de usar objetos o los
puntos de vida - estos ahora se
distribuyen en distintas partes del
cuerpo, influyendo asi en
nuestras posibilidades—.

NUESTRA OPINION

Los gréficos estan en la linea de
la primera parte, con el mismo
estilo de escenario, por lo que ya
podéis haceros una idea de su

ONSEJOS
¥ RUCOS

Para entrar a los estu-
dios deberas abrir la
verja de hierro, lo que
solo podras hacer desde
la caseta del guarda.

A esta solo puedes lle-
gar por la puerta (logi-
co). El problema es su
cerrazon. Si tan solo pu-

dieras romper algoun
cristal...

Hay una piedra al lado
del camino en la prime-
ra pantalla que ves, pe-

ro es muy diticil de loca-
lizar: biscala bien.

El mecanismo de la
verja precisa de una lla-
ve para su accion. Tal
llave la tiene el guarda.
Ya solo queda buscar-
le..., a &l o a sus restos.
¢Desagradable o no?

calidad. Los monstruos parecen
digitalizados y estén realizados
a la perfeccion, infundiendo
cierto senfido de pavor.

£l movimiento no es muy
acertado ya que en algunos
momentos resulta algo lento. Es
frustrante a veces estar dando @
la flechita y ver que no giras o no
avanzas, Come quiera que estas
ocasiones tampoco abundan, no
es demasiado importante. El
sonido estd bien, pero a veces da
poco climax. En ocasiones causan

vor y ansiedad, pero ofras no

E)G|ogmn. En cuanto a la
adiccién, es inevitable el deseo
de seguir investigando una y ofra
vez hasta encontrar a Elvira, si
bien a veces la desesperacién
puede hacerte mella. Y, claro, es
rematadamente dificil, Muy, muy,
muy dificil. Pocos juegos
recuerdo yo con esta dificulted.

En resumen, «Elvira ll» no
incorpora sustanciales novedades
respecto o la primera parte. Si
aquella te gusto, ésta te va a
encantar. Si no te gustd, seguro
que no has leido hasta aqui. Si
no la has visto, esta es una
buena oportunidad de jugar a un
IDR, pero no olvides su

dificultad.
N |
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JAGUAR XJ220
CORE DESIGN (Atari, Amiga)

LARRY V
SIERRA ON LINE (Pc)

THE ADDAMS FAMILY

OCEAM (Spectrum, Amstrad, CA4, Atari, Amiga)
=

DARKSEED
CYBERDREAMS (Amiga, Pc)

MONKEY ISLAND 2
LUCASARTS (P, Amiga)

> > > > >

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY

INTERPLAY (Amiga, PC)

ROLLING RONNY
STARBYTE (Amiga, Pc)

ELVIRA 2
ACCOLADE (Atari, Amiga, PC)

BARBARIAN I
PSYGNOSIS (Amiga)

OLIMPIADAS 92
TOPQ SOFT (Pc)

JACK NICKLAUS SIGNATURE EDITION
ACCOLADE (eg)

MILLEMIGLIA

SIMULMONDQ (Pc, (64, Amiga)

GODS

MINDSCAPE (Atari, Amiga, Fc)

INDY HEET

STORM (Atari, Amiga)

FIRST SAMURAI
IMAGE WORKS (Amiga)

LEANDER
PSYGNOSIS (Amiga)

PARASOL STARS

OCEAN (C64, Atari St, Amiga)
—

ROGER RABBIT IN HARE RAISING HAVOC
DISNEY/INFOGRAMES Pc)

UNREAL
UBI SOFT (Atari, Amiga, Fc)

HERO QUEST

GREMLIN (Spectrum, Amstrad. (64, Atari 5t, Amiga, Pc)

S>IDIDIDIBIDIDEIRRDI>IDI>

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningun caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-
jetiva de la revista.

26 MICROMANIA

Sitvate en el tonel del fiempo, da marcha
atr@is hasta los locos aios veinte y ubicate en
la bella lalia. Estas en la civdad de Brescia.
A tu airededor circulan unos curiosos caballe-
ros ¢con exiraias indumentarias. Se esta pre-

B SIMULMONDOC

B Disponible: Cod, AMIGA, PC
BV, Comentada: PC

BT Graficas: MCGA, VGA

B Simulacion de coches

imulmendo entra en el

mundo de la simulacién

con un programa,

cuando menos, original

y cen ciertos foques de
nostalgia. «1000 MIGLIA» te
pondra al volante de viejos y
maravillosos cacharros para
recorrer seiscientos kilémetros
por toda ltalia, realizando lo que
vendria a ser el rally Paris-Dakar
estilo afios veinte.

COMIENZA LA CARRERA

El juego se divide en dos
partes. Una primera en la que
tendremos que planificar nuestra
estrategia para la carrera y, una
seguncﬁ: que consiste en la
carrera en si misma.

Al principio tendremos que
escoger la pareja de piloto y
mecdnico que mds se adaple a
nuestros gustos o bien crear la
pareja con las capacidades que
creamos mds convenientes o que
més nos agraden. También
escogeremos el afio en que
queramos competir [de 1927 o

Simulmonda ha realizado un programa repleto de detalles
graficos bastante curiosos. Hay hasta animales.

Aquellos chalados en sus
viejos cacharros

1933, o bien en todos) y el
coche que conduciremos
(alguros de los cuales son
auténticas maravillas). Los coches
a elegir varian segun el afio de
la carrera y, para no tener
ninguna duda sobre el que mas
nos interese, se nos dard
informacion sobre el cubicaje,
niimero de cilindros, velocicJGd
méxima, etc., asi como la
caracteristica principal del
vehiculo: répido, estable,
pesado, efe. Por fin, escogeremos
unos cuantos comp|ementos para
el coche por si es necesario
hacer uso de ellos durante la
carrera —bujias, agua para
refrigerar el radiador, correas
para el ventilador, etc.- Como
veis, todo muy moderno.

Una vez planificada nuestra
estrategia, nos meteremos de
lleno en la carrera. Esta se divide
en doce tramos en los que
pasaremos por ciudades como
Parma, Siena o Bologna. Cada
uno de estos framos tiene sus
caracteristicas parficulares. En
algunos nos enlrentaremos a una
espesa niebla o o intensas
nevadas; las carreteras podréan
ser, ademds, de asfalto o de
tierra, ete. Tras finalizar cada
tramo, se nos informaré del
tiempo invertido en recorrer el

aquella época era los frecuentes cambios climatologicos.

parando vna carrera. Avioméviles hoy dia
avténticas joyas de coleccionista se disponen
en la linea de salida, encienden sus motores
y... acaba de comenzar la avenfura mas dura
de la época, la <1000 MIGLIA»,

mismo, asi como del tiempo total
que llevames en carrera.

Obtendremos datos sobre el
nuevo framo a recorrer y asi
hasta completar la competicién,
si no se nos rompe antes el
coche, claro. A lo largo de la
carrera podremos hacer uso del
mapa que nos indicard nuestra
posicién en cada momento y
aprovecharnos de la opcidn que
permite intercambiar los puestos
de los miembros de nuestra
pareja, con el fin de dar de vez
en cuando un descansita al
piloto, @ no ser que queramos
que reviente de cansancio, lo que
equivaldria a decir adies a la
competicion.

NUESTRA OPINION

«1000 MIGLIA» es un juego
bastante original en cuanto a la
época en que estd ambientado y
correcto técnicamente, aungue
ligeramente descuidade a nivel
gréfico en los momentos de la
carrera, momentos en los que no
difiere grandemente de cualquier
otro simulador de este tipo.

F.D.L
~(PUNTATOR,




¢ A cuénto el kilo?

PAPERBOY 2

“"Zap, zap”... Aquel de vosotros que tenga veterania en las li-
des del videojuego recordara este sonido. En efecto, hablamos
de «Paperboy», un mozalbete en hicicleta que recorria lus calles
lunzando periédicos. Ahora vyelve,... o al menos eso dicen.

«Paperboy 2» no es ni siquiera la
sombra de aguel fascinante juego
que nos maravilld hace anos.

B MINDSCAPE

B Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, AMIGA, PC

BV, Comentada: AMIGA

M Arcade

AfvizhA

Este juego no tiene la categoria ne-
cesaria para poder considerarse
cuanto menos divertido,

aumentaré la dificultad v el
nomero de suscriptores a los que
repartir. Al final de cada dia nos
enfrentaremos a una prueba
que, si conseguimos superar, nos

Plataformas a todas horas

ROLLING RONN

Nuestro amigo Ronny tendré gue recorrer la ciudad de pun-
ta a punta para canseguir terminar con éxito su misién.

Starbyte ha realizado un juego en el mas puro estilo Mario,
solucionando los problemas técnicos gue esto implica en Pc.

bonificaré con una suculenta : PN Py S =
. Ta A3 & o

vendo llegd a mis

manos este «Paperboy

2», no pude evitar e

recuerdo de los buenos

ratos que me hizo
pasar su predecesor en mi viejo
ordenador. Me lei el manual de
instrucciones observando que,
exceplo por pequerios detalles
afadidos, el juego mantenia la
linea de su hermano mayor, lo
cual nunca se sabe si es o no
buena sefial. Encendi el
ordenador, introduje el disco en
lo unidad y pude comprobar que
este es uno de los casos mas
claros de que segundas partes
nunca fueron buenas.

EL JUEGO

El desarrollo del juego es casi
idéntico al de «Paperboy»
exceplo por la mcrilon de més
personaijes a los que disparar, la
obligacién de lanzar periédicos
a ambos lados y la pesibilidad
de ser repartidor o repartidora.
Cuando decimos idénlico, nos
referimos a la ideq, pues o que
se ve reflejodo en o pantalla es
un comulo de despropdsitos.

Nuestro reparﬂcﬁ:r se dedicard
a recorrer |as calles lanzando los
periodicos a los suscriptores que
deben recibirlo, procurando no
dejarse ninguno, -lo que le
costaria una bronca por la
cancelacion de la suscripeion—,
evitando también los obstaculos
del camino,

Esto, en apariencia tan simple,
lo haremos a o largo de tres
semanas en los que, dia a dia,

cantidad de puntos. O En o Seaf L mammia za__ 18
Los nueve niveles de los que consta el juego, aunque de de-
sarrolio similar, tienen un aspecto grafico muy diferente.

La idec estd muy bien, pero lo
que acurre cuoncf:) nos poremos
a jugar es que en primer lugar,
los gréficos parecen estar
disefiados con una reg!cx y tres
lapices de colores, los “scrolles”
practicamente no existen como
tales, ya que nuestro muneco va
casi a saltos, paréndose cada
dos por tres en cuanto infentas
avanzar un poco, Muneco
(srepartidor?} que te puede

acer sufrir una crisis nerviosa si
intentas controlarle con precisién
y, sobre todo, lo peor es la
msica, si se la puede llamar asi.

HISTORIA DE UNA DECEPCION

Los sefiores de Mindscape nos
han decepcionado, ya que
partiendo de una idea lo
suficientemente original y un
nombre conocido, icm infentado
tomarnos &f pelo prefendmndo
hacer pasar por un especlct:ulcxr
juego, un manojo de bytes
empcquelcdos en disco cuya
onica utilided es demosirar como
no se deben hacer las cosas, a
menos que infenten llevarse el
premio al peor programa del
afio, al menos en esta version.

P.D.: Si olguien tiene curiosidad
por saber de qué va el filular,
que piense en algo que se vende
por kilos, empieza por “pa”

y termina en “tata”.

ii.'ii:!!..

Starbyte es una de esas empresas cuyo éxito
se ha basado siempre en la calidad de sus
productos. Asi, jveges que han pasado a la
historia como el inmejorahle «Pro Tennis Tour
lI», se caracterizaban por unas excepcionales

B STARBYTE / VIRGIN

M Disponible: PC, AMIGA, ST
W' Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

M Arcade de plataformas

ero, ;Qué tiene este
rograma gue no tengan
os demas? El sistema de
juego utilizado es tan
simple como guiar a
nuestro prolagonista por una
serie de niveles —nueve en total-
ayudandole a recoger unas
piedras preciosas que algin
despistado ha ido demnjo en
nuestro camino. Pero esto no es
fodo, nuestro amigo Ronny
podrcx conseguir una serie de
artefactos que le facilitarén un
tanto la aventura, o bien
comprar los mismos tomando
prestadas las monedas que nos
enconiraremos por la calle.
Sencillo #No? La cosa se nos
empezara a complicar cuando
nos demos cuenta de que hay
cientos de variados bichejos
empedados en hacerle la vida
imposible a nuestro amigo de
aficiones ponncdorcs
Pero no todo seran malas
intenciones, También nos
encontraremos con algunas que
ofras buenas personas, las
cuales, a cambio de un pequefio
Irobcr|o nos obsequiardn con
importantes canlidades de dinero
ve podremos fundir en la tienda
ge artefactos.

TECNICAMENTE PERFECTO

En el apartado técnico, a este
programa se le puede calificar
como perfecto, pero 3Por qué?

Seguro que vosotros tendréis
algin que ofro amiguete
poseedor de una consola de
videojuegos, o de algin
ordenador especialmente
disefiado para juegos ~léase
Amiga o Atari St-. Bien,
supongo que a todos se os ha
cc:ido? baba en alguna ocasion
al ver esos “scrolles” tan
perfectos que desfilabon por
delante de vuestros aténitos ojos,
con una suavidad pasmosa. Pues
bien, eso es precisamente lo que
vamos a enconlrar en esle
programa: unos “scrolles” tan
suaves y rapidos como nunca
jamés habiamos visto en nuestro
ordenador.

Ademds, encontraremos unos
acertados sonidos y melodias,
programadas para las mas
importantes tarjetas de sonido
del mercado, que le dan un
ambiente simpdtico y alegre,
patente durante todo el
desarrollo def juego.

. El perfecto scrolt de este «Rollng Ronny» nos ha dejado
completamente asombrados.
cualidades técnicas, no sélo en sv versién pa-
ra Amiga, sino tambien en la de nvestres PCs.
En esta ocasién Starbyte nos ha vuelio o sor-
prender con un pregrama de plataforatas, en
el mas puro estile «<Mario Bros».

Si @ esto le unimos que sus
programadores han temado la
sabia decision de incluirle
gréficos en 256 colores —algo a
lo que parece que, paco a poco,
todas las compaiiias van
acostumbrandose—, tenemos en
conjunto el que puede
considerarse como el «Maric
Bros» de nuestros PCs.

Légicamente, como todo en este
mundo, el juego también tiene
sUs pequeﬁos?cllos y eslos
consisten en unos pequerios
parpadeos que se producen
cuando ciertos sprites se
superponen,

Después de lo anterior, la
conclusién es clara: «Rolling
Ronny» es un programa
tremendamente adictivo, donde
se ha sabido renovar un lipo de
juego, el de plataformas,
demasiado explotado, doténdole
de unas cuohcﬁ:des técnicas que
pacas veces hemos visto en

nuestro ordenador. -
=)
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Un dia en las carreras

INDY HEAT

Tres jugadares a la vez pueden com-
partir la gran emocién de correr el
campeanato de Indianapolis. O casi.

Hay varios circuitos gue van aumen-

tando su dificultad segin vayamos
ganando carreras,

A ver si 05 suena: tenéis un pequeiio circvito que ocupa toda la
pantalla, unos coches que no miden mas de medio centimetro y,
un objetivo simple, dar vueltus rapidamente, repifiendo des-
pués en ofro circulto igual de pequeiio pero mas enrevesado.

WSTORM

M Disponitle; C64, AMIGA, ST
Wy Comentada: AMIGA
liSimulacion de coches

eguramente «Indy Heat»
no es el primer juego de
estas caracteristicas que
pasda paor tus manos
pero, si no eres muy
exigente, ni aspiras a convertirte
en Ayrton Senna, serd divertido
Tras la presentacion elegiremos
el nimero de jugadores iustu
fres personas o ?u vez—y serd
posiE\e mejorar nuestro coche
comprando diversos aditamentos
como ruedas, turbo, efc.
Encontramos aqui una nueva
opcion, la C.P.U.'s choice que
permite que sea el ordenador el
que elija los complementos del
Férmula, Después elegiremos al
piloto y la carrera comenzard.
Esta se desarrolla a lo largo de
diez circuitos diferentes
repartidos por varios peises.

Grélicamente el juego cumple
su cometido y los efectos sonoros
son buenos, aunque se echa de
menos ambientacién durante la
carrera. El conirol del coche es
hastante preciso y suave.

3Qué mds queréis que os diga?
El juego no esté mal pero no es
nada del olro mundo. «Indy
Heat» pretende simplemente
hacernos pasar un rato
entretenido jugando con algin
amigo y Sterm lo consigue sin
complicarse mucho la vida. N |
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A la rica voltereta

RACE DRIVIN'

A estas altoras de la vida, aquellos de vosolros que no hayais

oido hablar nunca de «Hard Drivin’», o bien estais ain muy
verdes en el asunto de los juegos, o hien acabais de aterrizar

en este planeta. Podéis creernos, no existe ninguna otra ex-
plicacién. Pues bien, para todos aquellos que se quedaron con
ganas de més, acaba de nacer un hermanito. Seioras y seiio-
res, con fodos ustedes «Race Drivin’s,

Uno de los handicaps mas importantes de este juego es pa-
recerse demasiado a su predecesor «Hard Drivins.

BDOMARK

MDisponible: AMIGA, ST, PC
W', Comentada: AMIGA

B Simulacion de coches

ace Drivin” es el juego
indicado para todos
aquellos a los que ya no
les basta con competir en
una carrera de Férmula 1,
correr el rally de los faracnes o
similar. Si os apetece circular por
carreteras hiperperaltadas,
realizar loopings o saltar puentes,
seguro esta nueva conversion de
Domark os lo pone en bandeja.
Tras la introduccién
—auténticamente de cine—, una
vez metidos en el juego,
decidiremos que nos interesa
mas, si darle cafia ol acelerador
{circuito original, con una pista
répida y una para acrobacias),
practicar con i:s marchas y los
cambios rapidos de velocidad
(circuito autocross) o dedicarnos
a realizar las acrobacias mas
locas y disparatadas que se nos
ocurran (circuito Superacrobafico),
escogiendo el circuito adecuado
para cada una de estas
acciones.
Asimismo, la eleccion del coche
-Sportster, Roadster o Speedster—

para la modalidad que
queramos praclicar, también
influira bastante en el resultado
final que deseemos obtener.

Tres circuitos y tres coches con
los que podremos convertirnos en
auténticos acrobatas con un
volante entre las manos.

MANOS AL VOLANTE

Hasta aqui todo perfecto pero...
siempre hay un pero. Aunque
gréficamente el programa no
estd mal, no se puzge decir lo
mismo de la animacién, los
efectos soncros y el control del
vehiculo. Lo deseable en un
juego de estas caracterislicas
seria que la suavidad y la
precisién fueran las notas
dominantes en el manejo del
coche y en la circulacién por el
circuito, pero por desgracia no
es totalmente asi.

Cuando nos salimos de la
carrefera y nos estrellamaos ol
chocar con un obstaculo o al
realizar de forma defectuosa un
salto, se nos ofrece una
repeficion de la jugoda que peca
de los mismos defectos, lentited y
brusquedad. En nuestra modesta
opinidn, si pretendéis llegar a

SR

A

REPLRAY
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Tras darnos un gotpetazo veremos una repeticion a vista de
pajaro del accidente y sus consecuencias,

dominar el coche v los circuitos,
deberéis gjustar er “control
sensitivity” al méximo y no
desanimaros durante los
primeros cien o doscientos
fracasos, hasta que le vaydis
cogiendo el ranquillo.

Sélo nos queda mencionar que
el gran defecto que se aprecia dl
cargar este «Race Drivin'», es
que es muy parecido a su
predecesor, «Hard Drivin'», por
no decir que son clénicos. Algo
mas de imaginacién y
originalidac? no hubiese estado
de més para animar la cosa.

En definitiva no es un mal juego
Y, st 03 gustd «Hard Drivin'», con
este nuevo programa lo pasareis
igual de bien o de mal, segin el

gusto del consumidor. .
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RC MODEL tu revista de radio control

Entra en un mundo apasionante

y divertido

Conduce un Porche 930 Turbo,
un todoterreno, un helicéptero, una

lancha motora, un férmula-1, a velocidad

_ de vértigo, ... t0 controlas.
ISiente la velocidad en tus manos!
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Dos mejor gue uno

HERO QUEST

Primero fue el juego de tahlero, luego la estupenda versién
informatica, «<Hero Quest» es una iniciacién perfecta para to-
dos aquellos que quieran introducirse en el emocionante mun-
do de los juegos de rol. Ahora los vsvarios de PC, tras una
larga espera, también pueden deleitarse con el RPG més po-
pular de los Gltimos tiempos.

Catacumbas, mazmeorras, castilles,,,
tendremos gue recorrer muchos lu-
gares para completar la mision,

B GREMLIN

® Disponitle:SPECTRUM,
AMIGA, ATARI, PC

|y Comentada: PC

BT Graficas: EGA, VGA

#J).D.R

o es normal que una
adaptacién a PC
farde tanto fiempo
en salir al mercado.
Os preguntaréis,
igual que haciamos nosotros,
cudl ha sido la razén de este
retraso. Bueno, lo cierto es que
aunque el juego permanezca
inalterable, este nuevo
lanzamiento de Gremlin
pretende ser especifico para
compatibles y no fomar de sus
precﬁecesores computerizados
més que el “gameplay”.
la principa?dl ferencia que
podréis apreciar en las imagenes
es que el disefio de los graficos
ha variado. Personaies, fondos v
decorados, han side modificados
para proporcionar mejor
ambiente al programa. Aungue
las pantallas de presentacién e
infroduccién al juego continGen
igual, nuestros personajes han
sufrido sutiles variaciones de
aspecto una pequefia operacién
de cirugia estética.

BUEN SONIDO

Como casi todos los juegos
r)orc: PC, «Hero Quest» también
leva sonido para AdLib y

Roland, la sintenia original del

30 MICROMANIA

Los menus del juego han sido com-
pletamente redisenados en esta ver-
sion para compatibles.

La mayor parte de las criaturas que
encontremos seran bastante agresi-
vas e intentaran detenernos.

juego con alguna pequefia
variacién. Esta vez en Gremlin
parecen haber olvidado a la
popular Soundblaster, menos
mal que los que posedis este
periférico cI:w:)drew usar su
capacidad para emular Adtib

ra disfrutc:r de la envidiable
Egnda sonora,

Para compensarnos

espera tomEe én Gremlin
incluido en esta versién PC e|
disco de expansién que el resto
de usuarios tuvieron que adquirir
por separade. «Hero Quest» se
convierte de este modo enuno de
los mejores programas de ral,
comercializados para Pc.
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Viajando por todo el munde

BUSHBUCK

El mayor prob!ema de este juego es que no anade nada
nuevo para superar a la serie de Carmen San Diego.

Un Indicls pard ayuderle & sncontrar el ob jeto siguiente:
balsilia 1ene de dobra

nu\zas asta indicio te ayude en tus varos
-sfuerzos an este juego.

£ Pulsar cualquier tecla para continuar.

¥,

{111 & e ~ f| THETE

Si tienes la suficiente paciencia el propio juego te dara pis-
tas sobre el lugar donde estan los distintos tesoros.

¢Quién dice que estudiar geografia es aby-
rridisimo? Aclivision esta dispvesta a demos-
trarnos nuestra equivocaciéon. En su nvevo
lanzamiento tendremos la oportunidad de
viajar por todo lo large y ancho de este mun-

Las escenas animadas en «Bushbuck» se limitan a una pe-
quefla ventana en la parte inferior de la imagen,.

== | Hepal ro admilié wvisitantes hasta TEEL,
“ fhora, una foraa de enftrar &5 & ravis de
- - Birganj %aor 1a noche en un “ricksas” bici-
tlata con velas en los faros. En Katmandl, werid a)
Tamplo Nyatapola v sadhus religloso en himicas coler

=Sl azafrin, El seadeerc lotal muy colorido as &) topi,
Todas las personas gise wisten de blanco extin de duelo,

Pulzar cualqumr tecla para continuar.

Una breve descripcion sobre cada ciudad nos ayuda a en-
trar en materia y nos da algun detalle curioso.

do intentando encontrar una serie de objetos
tipicos de varios paises.
Si no te mareas en avién prepérate a volar

con nosotros y, por supuesto, con este «Bush-
Buck», en esta instructiva aventyra.

B ACTIVISION

M Disponible PC

B 7 Graficas; HERCULES, CGA,
EGA, VGA

B v .Comentada: PC

M Educativo

s muy dificil hacer un
rograma que pueda
ramcrse educativo y que
ademés sea divertido. La
mayor parte de los
usuarios se echan para alrés
cuando ven que un juego es
efiquetado con ese terrible
apelative, normalmente sinénimo
de aburrimiento. Pero desde
hace un tiempo existen productos
que ademés de entretener
enseiian. «3Dénde esta Carmen
SanDiego?» era un buen
ejemplo. «BushBuck» también lo
infenta.
3Por qué hemos citado el
clésico de Brederbund? Por la
sencilla razdn de que Activision
ha copiado, y que nos perdonen
por esta fea palabra,
descaradamente el argumento
del Carmen SanDiego. En
«BushBuck» nuestra mision es
encontrar una serie de objefos
OCUhOS en diVEfSOS PUESES y/ PCIrCl
e”o Iendremos que ViCIiCIr Y
recoger pistas. Podremos
compelir confra ofros jugadores
vencerd el que primero consiga
ros cinco tesoros.

POCOS SECRETOS

«BushBuck» no liene més
secrefos. Da una pequefia
informacién de la ciudad y el
pais en el que estas y permite
ampliar algo, no demasiado, el
mopamungi en que consiste su
pantalla pl’ll"ICIpCil Alguna
animacién y masicas %ostonte
sositas, via AdLib y similares,
completan el programa. Existen
también varios niveles de
dificultad que influyen en el
nimero de pistas permitidas por
tesoro y una cantidad maxima
de billetes de avién con los que
encontrar el objeto de turno.

El programa ha sido traducido
a nuestro idioma, pero en el
cuartel general de Activision. Lo
que ha producido bastantes
errores que en un juego normal
podrian pasarse por alto pero
aue en unao con PFEtenSIOneS de
educativo deberian haberse
corregido. También los textos en
los ments se salen algunas veces
de su lugar, debido a que las
frases espafiolas son més largos
que sus homénimas inglesas. Un
fallo inexcusable.

BUENOS CARTOGRAFOS

Ensefiar, pues si, puede que
«BushBuck» ensefte, pero no
mucho mas de lo que puedes

aprender en el colegic. Tampoco
es especaa|mente divertido. La
opmon de varios ]ugodores por
aquello de la competicién entre
unos y olros, puefj)e resultar algo
afractiva pero si participas sélo,
aun contra el orcreicxdor,
probob|emenre te aburrirés tras
un par de partidas.

Activision deberia haber

“echado” algin condimento
nuevo que justificara el parecido
de «BushBuck» con programas
anteriores de otras compapias.
Pero ha ido por el camino més
fécil.

PcGlobe, una compaiiia
americana dedicada a hacer
atlas para ordenader, ha sido
quien ha disefiado el juego.
Desde aqui les aconsejomos que
se dediquen a sus mapas, algo
que por cierto hacen muy bien, y
se olviden, de momento, de los

videojuegos. m
JGV.

— (TAPUNTUACION ),
|

|

I'l
lllEHEMEEH

nar aigt
“para gn!&l‘la
:ateﬂﬂ can e fgma id




sprender el juego
Skl E te garantizamos

muchos mas jugandolo.
Spot te ofrece 5 niveles

£ THECOMPUTER GAME!
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it un Framoistd san

Un amige me
comentd gue en
Acme, vaya
nombrecito,
necesitaban tipos
inteligentes y sin
escripulos. Esta
agencia de
detectives parecia
algo serio. Olfa a
pasta.

Mi nombre es
Francisco, como la
ciudad en la gue
vivo. Bueno, la
ciudad tiene un
San defante...
Trabajo de
detective, pero ya
estoy harto de no
tener nunca ni un
duro en el bolsillo.
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Eftgn::‘_n;:stro Cantrato X o A Maui tieaes td ChronoskiAner
R;’Pm._r“t””dm”_ Tt IEENCM DE BETECTIUEﬁ La cosa se ponia portdtil, Cadete deol Tiemwo

i nowbee y pulzs (ENTER).

Otra prectosidad se

seria. No sé qué lei Franoifaa, B_l.lma sumirte y encargé de
BNy Chela™ i da

i Bthm\uumdt Rtspons;bﬂid;du de Delimitacion de
Nombre: Responsabilidades

asustarme mas
aln. Me dio un

e e cngol W arg bula en el papel que aparatejo llamado
;3::;;’::’;:\';:?;:: ;x,m firmé a toda prisa. “Chronosnosegue”
| 1 1a pezsecusién y captur d¢ I Me dejaron claro con el que
peligrosos crinninales, sea cyal que tenia que pretendia gue
fucze Lo g sucedicre. atrapar a una tal viajara por el
Carmen Sandiego y tiempo en busca de
a su banda. dona Carmen.

TIEMPO!
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{Vaya golpel jQué Lo primero que

manera de viajar hace este sujeto da

con los de Acme! Y - 4 las gafas es

para colmo de | lanzarme una

males, voy y lseg, charla sobre su

tropiezo con un ; pueblo. Sequro

hombrecillo — que lo hizo para

esquelético y en S despistarme y no
& pafnos menores. ! poder investigar el
- :Seria amigo de la - rastro de la

Sandiego? “criminala”.
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Espaiis
Por lo vista sélo ' Mi maquiniila no
fue wna aparicion HY faillaba. Su
fugaz. Mo era ella, k| resultado de
era una especie de B busqueda fue una
espiritu de su = jupa muy

reconaocibie. Era la
de mi “colega”
Sherlock Holmas,
En otras palabras,
tenia que volar a
Inglaterra,

maldad de vagaba
por delante de mi
investigacion.
Decidi utilizar
todas mis armas,
incluido el escaner.

a
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Estaba visto que Una vez alli, mati los
estaba equivocado. datos personales de
La isla britdnica no Carmen Sandiege,
era mi isla. Bueno, que habia ido
vale ya de repetir recogiendo a lo
palabras. Lo que largo de mi
= hice acto seguido investigacion, en mi
: fue dirigirme a ordenata, para ver si
5 I I I = Holanda. Algo me = é&ste me enviaba a
.‘I EI
= "" | oliamal,ynoeraa = otro pais que fuera,
queso... por fin, el correcto.
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jClarol En Francia, Pero poquito le
en Versalles, al duré ef placer de
lado de Paris. seguir robando a
Donde sine iba a ir reyes y reinas de la
una mujer que ga corte franchute.
volvia loca por los Lancé mi robot
ultimos trapitos de capturador en busca
la alta costura. Ahi de esta paligrosa

] e estaba Carmen & I | | s ladrona. {Hay que

2 i ver cdmo corria la

Al

T T : S8 Sandiego, rodeada

de lujo. condenadal

;
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Me fui directo a la
segunda planta, a
personal. Seguro
que ali tendria
algun trabajito
sencillo. Alguna
historia de celos,
alge de espionaje
industrial, fotos
comprometidas.
Cosas sencillas.

Por fin ya pude
hablar con el jefe
de Acme. Mejor
dicho, él hablé
conmigo. Me dijo
que huestra
organizacion,
porque también
era mia, habia
recibido una
llamada de alerta.

Como en fa India
no encontré nada,
me fui a Espana,
por recomendacion
de una vaca
sagrada que
paseaba por
Bombay. En 1870
atin no existia el
turismo en este
pais mediterrdneo.

Asi que me situé
en el panel de
despegue, elegi la
opcion indicada y
me prepare para
otro gran batacazo
aéreo. A este paso
la factura del
médico les iba a
salir cara a los de
Acme.

Por si no tenia
bastante con los
viajecitos
anteriores, este
bicho electronico
me mando al Peru.
Por lo “no” visto,
Sandiego era un
apellide muy
lating, tanto como
Iberoamérica.

ZPero como? Resultd
que no habia
atrapado a Canmen
Sandieqgo, 5ino a una
de sus compinches.
Una tal Kari Meback.
jQue desilusion!
jOtra vez vuelta a
empezar y eso que
no me gustaba

nada el avién)
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Bievwenido. P 1lamvo Biana,
la recepoionista ded
Depactamentd db Personal en
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Empezamos bien.
Diana, una
preciosidad con
faldas, me dio la
bienvenida. Justo
en el momento en
el que le iba a
invitar a un café, se
puso a hablarme
de contratos,
cladsulas, etc...
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Habian robado
algo en el zoo de
Bombay, o por lo
Menos eso &5 lo

2 que entendi... No

me hacia ninguna

o gracia irme hasta la

India, y menos atin
42 anos atras. {Con
lo que me mareo
en los aviones!

FEgEESTESR R Y

Lo que si habia era
una pista muy
evidente de que
Carmen andaba
por ahi, porque se
asomo en la
pantaila de mi
ordenador. Sabia
gue mi inteligencia
no iba muy
descaminada...

Y nada mas Hegar
al Reino Unido,
jsorpresal Un
componente de la
handa de la
Sandiego. Ahora si
gue no entendia
nada. ;Pero no
estaba
persiguiendo a una
mujer?

FEWEERR R W

Pues no. No era
Perti. La maguina
me volvid a enviar
a Inglaterra. Me
estaba volviendo a
mosguear, aunque
sabia que estaba
muy cerca del fin
de mi investigacion.
Ya casi me daban
igual los viajes.

L R R ]

Para colmo, el jefe
me felicito por
atrapar a una tal
Syhbil Servant.
Bueno el caso es
que el caso de la
Sandiego no
estaba resuelto.
Daba igual. A la
proxima iba la
vencida...
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NUESTRA OPINION

MBRODERBUND

W Disponible PC, AMIGA
WY Comentada: AMIGA

M Videoaventura/Educativo

o verdad es ?:;h’-’h'ém
dado Jo que fusse por habar
dispiesta de un jusgo como ésis
en nbesta épocs de estudianies
de EG.B. «zDande est Carmen
sencillamente, la mejor manera de
sprender historia, geogrofia
liferatura.., cullura en general. Pero:
cultura de la busno, es decir, de o que.

inerustada en la memoria por fo:

“asimilable’ que es, Se nos engufia, en
ef buen senfido de ld palabro, cofme &
ehines, cuando nos hacen sanfar
delante de un ordenador y, en vez de

darla mil vueltos @ un arcade 0 o 1y

{uege de ral, nes infrodugimos eh una
persecucion detectivesca muy sulil
L‘.iﬂ%um dle firmar en el libro de
miembroas de o organizacien
spetccia'Acme”, s asighon o
dificil toreq de encontror & Cormen
Sandiego y o tode su banda, « fraves
de la Historia. 51, <1, con maytiscula,
Una especial maguing del fiempo s
lo que nos franspertara o aouel lugar
del fiempo al que nuestras pesquisas
nos lleven. ¥ en cada sitio :

 aprendaremos, sin darnos cienta —jue

gi%%madigmimﬂ;:m
andiego en el fiempo?i—"bastanfe”
scbre o o e,
Hasta oqut foda la biigno, La malo de-
dofia Carmen, s/ gs que o esta se le
‘puedle llamar male, €s gue es un juego
{ue en ocosiones es ingobamabile. Nos
explicanias, En algunos persecuciones
&l eriminal coe como un conejille de
indias, o sen, o la primera. Pero en
airas lo tosa se complica demasiado. Y.
gn ofros tuahdo creemos edar o punfo.
de atrapar o un/a malechor/a, resull
que fropezomas eon ofro, con lo gue
nugsira coplura no sitve de node: pues
no esta autorizada per los '
‘mandamoses de lo *Acme”. Todos
estos pases o lo que nos llevan es o
iv.ami_run profunda plmermﬁ
s L el a Aok
cadal uno da ha-miﬁni:i&dé%sm i
simpéitico banda. ¥ sl es o mismisime:
Carmen ko que se cruza =n nuesho
camino; el placer es deble; y para
saga Carmen Safidiego e un
conjurils muy especial, Desde su

- pricerg enlrege dishrutamos de nuestra

capacidad invesligadora. Por esa es'de
aarodecar la iﬁlm%ﬁziﬁn enel
marcado nacional de ests tipo de

juegos; aunque hﬂigun-‘bnnaigu:mudum

s de waduceién y de’
ndnpiuc[&n‘:a'm:estm pals.
FAG.

ey sutil continuador
run pertectoysuth OTCEE ey
"o saga carmen SNTEE



o ‘LAS OPCIONES
DEL EDITOR

sJack Hltkluus Golf and Course Design
Signature Edition» posee una serie de
opciones tan interesantes que merece la
pena que os las expliquemos con més de-
falle. Al menos para yue entréis, ya sa-
biendo, en uno de los mejores progra-
mas de golf de los Gltimos fiempos. Es
posible que creéis un circuilo digno de
campeones como Jack, pero para eso
vais a necesitar primero un poquito de
ayuda. Adelante, seguid leyendo.

ACK
NICKLAUS

GOLF & COURSE DESIGN

SIGNATUIRE EDITION

W ACCOLADE

B Disponiple: PC

M T Graficas: VGA, MCGA
W Deportivo/Disefiador

ceolade da la

img;esién de
haber

empefiado todo
su prestigio en
los
simulaciones
deportivas.

Con «Winter
Challenge» nos
demostraron
que eso del fric y el ejercicio
fisica se les daba muy pero que
muy bien. Can este programa,
sequnda parte mejorada de un
clasico que aparecia hace ya un
par de afies, han ulccmxutzn un
nivel de calidad que a ofras
com\}nﬁics les va a costar

igualar. sPensabas que ya fenias

programa. En principio es
posible crear jugadores en
nomero casi infinito, todo
depende de la capacidad de
nuestro disco dure, con
caracteristicas muy especificas, lo
que hace que el desufcc incluso
jugando contra la méquina se
Laga muy inferesante.

Durante la partida se controlan
todos los factores que puedan
alterar la potencia de nuesros
golpes. Es también posible
repefir la jugada desde el éngulo
inverso ¢ incluso hacer trampas y
repetir el golpe que nos ha salido
mal, posible pero no
recomendable, Los buenos
alicionados u este tipo de
programas estaréin ya esperando
que le comparemos con el
«Links». Pues vamos a hacerlo, al
menos someramente. Lo pnnmpol
ventajo del juego de “Access”
era su mayor handicop. Nos
explicamas:
tenia muchas
opciones pero
era bostante
complicado.
#Jack Nicklaus
Signalure
Edition® es
mucho ms
simple de

manejar e
incluye

En la modalidad de juege simple serd el mismo programa rrécticomenfe

quien nos accnsejard el palo mas adecuade,

s TSmas
posibilidades. Las
digitdlizaciones
de este reciente
programa de
Accolade no son
excesivamente
buenas
comparadas con
las de «Links»,

A veces es interesante ver una repeticién del golpe desde el
angulg inverso para estudiar los efectos del "swing"”.

el juego de golf definitivo?
Preparate a cambiar de opinién.

Lo primera que te llomard la
atencion af instalar este |uego es
la encrme variedad de opciones
dispanibles. No es exagerado
decir que son modificables casi
todos los paramelros def
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ero lo que se
ﬁc perdido en
resolucion se ha
ganado en
rapidez y
tamafio del
cédigo del juego, algo que se
esté iariendo esencial en estos
momentos en que cualquier
lanzamiento ocupa como minimo
£inco o seis megas, 365 gue no se
dan cuenta los programadores
que los discos dures se llenan?, y
aunque la generacion de

antallas y perspectivas es
Eostonte mas lenta que en la

rimera version del uego, no
r a en ningln <aso o?os niveles
del «Links» de “Access”. Ya iba
siendo hora de que alguna
compafita importante se diera
cuenta de que no tedos tenemos
un 386 a 33 megachirimbalos.
«Jack Nicklaus Signature. .»
corre a una buena velocidad en
un AT a 10 Mhz aunque se haga
recomendable un poco mas de
rﬂpidez de proceso para
disfrutar a tope del juego.

En lo referente a campos, el
progruma viene con sélamente
des. Suficientes si os comentamos
que es posible usar los de lo
versian anterior y que
probablemente se pongan
ruvevos circuitos @ f;o venta en
fechas préximas. De cualquier
modo este juego viene con un
generador, ton el que vais a
poder crear todos los campos
que os de la gana.

Mo creemos que haya ningin
usuario de PC que no tenga
guardado en su disco duro un
programita de golf. Es relajante
echar unas partidas de vez en
:;ucndo, tanto sl descansas de
matar marcianos come de
preparar la contabilidad de tu
empresa. «Jack Nicklaus
Signature...» es una eleccién
5o%erbic1 tanto para los que
todavia no haydis probado
ningln juego como para los
que querdis uno mejor. De
momento por aqul estamos
echando unos campeonatos
bestiales. Ya os informaremos
de los resultados, aunque no
dudéis que vuestros cjegos de
Micromania estén batiendo a
toda la competencia. jPues

estaria bueno!
JGV.
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Todos lox meﬁﬂlfquu existen en el dlsenador se manejgﬂ con el ratén y son

fectamente explicativos. A 250 nos referfamos cuando hablabamos da a sen

como sl fuera un E‘Bﬁlpanpera

MICROMAMLA ,

de manej def programa. Tamﬂms

ible manejar ficheros desde esta pantalla.
asta este punto estd bien realizado el [uego,
que no es nesesario ni salir al sisteina para burear, crear o modificar crcuitos.

Hole 1

Edltando un hoyo podremos modlﬂ'ﬁnrﬁm todos sus valores en cuanto & terranos

circundantes al 1e# o al gresn. Elevar y disminuir kas alturas del suelo, rodeario de
trampas de arena, etc etc. qualqh]er modo tened mucho cuidado si queréis al-
ge tomplicado, porque podria ser un hoyo casi absolutamente imposible, }' gqmen

quiere jugar ton algo imposible?

Course REH:.lt ing Options

Tou Ccan control

The appPpearance

of Tthe course overhead by
choosing which terrains in the
hole. are shown and whioh are
considered transparent.

 Unade las optiones mai.lntqresantes. &5 |a posihilidad de observar el recorrido del
hoyo a vista de péjfm‘ﬂﬂ e aq'lmmps Ja dirgccibn mas interesante en la que tirar

e inchuso descuhr]l'

recarrida. Los dﬁen;nterﬂm d‘gterreno s¢ pueden mostral 2
iEumatpasi

1a difiviitad que g

ar a nuestro

: .dgarenaesnrr&herﬂmﬁp :ﬁﬁﬁrmﬂhﬂnﬁmw&dﬂ 1 hago.

|a distancia real | a |2 que estamos del green y [a que ya llevamos

gpand: d
'IW.E u ?I:%:I‘i:




No puma..fidtar una qp:hm 1est que 1os permitira probar el hoyo que acabamos de
crear desde malquiariugar § eualgitler posiciiin. E’ﬂmprescmdlbla comprobar que
“nestia Idea de dificuliad coincide, por lo misios. de alguna maneri con 1o que es

posible incluso podéis caraar un circuite de fos gile acompanan ai juego y pro-
barlo en el disefiadot hoyo a hoyo, lo que o4 dara una idea dee clial 6 la mejor for-
ma de trear un recorrido.

MICRUMANLA

R

Hay una opcion de zoom que auméiita el terrenc de tal forma que podemos ver sil
orografia con detalle. De este medo se pueden colocar objetos, tanto creados por
nosotros como los que vienen por defecto, o alterar los accidentes geograficos.
Esto hay que hacerlo primero para luego poder pasar a pantallas mas especificas
gue nos permitiran modificar mejor los detalles que deseemos cambiar.

Los pragramadores def juego han pensado inctuso en los mas sibaritas de entre to-
dos lus aticicnados. Poder colocar todo el tircuito a la altura gue deseemos es de-
masiado elitista, pero la apcidn existe y esta pantalla que astais viendo &s la prue-
ba de que wlack Nicklauss esta pensado hasta en sus mas pequerios detaflés. No
intentéis elevar el nivel del agua porque podriais provocar una Inundatian,

CRLTTIEE =YL

e [ o |
0 T T

ril' _|J':

Todos ios objetas gus hay indmdus &n l;au'a uno de los recorridos se pueden editar,
modificar, tambiar de color. 5i observiis detenidamente la pantalla vergis que los
iconos son bastante parecidos a los de cualquier programa de diseno grafico ¥,
por consiguiente, sus posibilidades bastante similares. La tnica pega es que hay un
espacis determinado destinado a almacenar objetos y muchas veces tendremos
gue borrar algunos para que nos entren los nuevos que hayamos disefiado.

B

“En cada hoyo aparece una imagen digitalizada de Jack Nicklaus y nos da una serie
e tonsejos técnicos. Cuando disedéis vuestro prepio circuito pudréis escribir los

® “BIRDIE

Los dos
campos del
juego son
suficientes
para aprender
buen golf.

OO0 BO00000RCCE N EEEE
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X - El mismo

No podia Faltar un editer di fantdos. Con & podremos trear o modificar cuilquiera de los »

fondos que aparmcan en el lionzante de uno u otre aroito, Os aconsejpmos que, a me- N | tk ' aus nos

nos que seais expertos dibujantes, tengals mucho tuidars df crear un paisaje porque es x

hastante complicado abtenes iin resultatlo tan bueno como el que ya viene por defecto. Fecomi Eﬂd (= |

Pensad que es una fofografia d|g1ta[na(§a. y/a menos que tergais on eqhipo con tma-

1# dfe video incluida no podréis hacerlo tan bien. W m

a
MICHOMANLA e o0

| S

" CURBENT . COURES
tEPfIlGuH = LEniGTH

S e [ FRRR

warcs BAuting Soreen
Sobie Ia bate gengrifica de una zona determinada, el grograma nos permite co-
locar Ips dieglecho hoyos Aue tanstituyen el circuito: Esa zona general puede
también ser editada y tamblads su orografii, como veremos mas adelante,
Podtis comprobar examinando el completo meni que aparece a la derecha
gue [as opeionas son bastante completas.

mensajes que querais. La lastima es que no podals poner una fato vuestra junto al
textd, Seguro que saldra algin habilidoso capaz de facetlo.. Porderto esa serfa
una buena pantalla a enviar para nuestra seceidn de nilcromanias. ) 0s apuntéis?

TODO PORE



Por si alguien an no se ha ente-
rado, estumos en 1992, aiio en el
que, menos el fin del mundo, va a
pasar de todo en este bendito pais.

Y aqui nos vamos a ocupar pretisa-

mente de uno de los mas imporian-
fes eventos que estan ya al caer. ¢ Y
cudl es?, os preguntaréis. Puesto

que como, hasta ahora al menos, a
nadie se le ha ocurrido desarrollar

vn simulador de la Expo 92, no pue-

de ser otro gue las Olimpiadas de

Barcelona. En las siguientes paginas os
presenfamos todos los juegos que, avalados por este aconte-
cimiento, veran la luz en hreve, tanto fuera como dentro de

nvesiras fronteras. Aqui tenéis, en rigurosa exclusiva, la vi-

sién personal de las Olimpiadas gque Topo, Opera, Ocean,

U.5.Gold y Psygnosis hun preparado para todos vosetros.

bl
Este juego de ocean incluye una interesante opcion para
contrastar nuestros resultados con s de anos anteriores,

M OCEAN
B En preparacién: PC, Amiga, ST.

ompite con los mejores
es el lema que ha elegi-
do Ocean para promo-
cionar su programa de
olimpiadas. Pero mas
interesante es el fitulo que le han do-
do al juego, «Espaiia: The Ga-
mes 92». De esta forma entramos en
un nuevo juego olimpico, que comparte
con los restantes programas de
olimpiadas editades chora al-
gunas pruebas atléticas. Nues-
iros deportistas deben correr los
cien meiros lisos y los ciento diez va-
lfas, y participar en el salto de altura, el
salto de longitud, el lanzamiento de ja-
balina y el tiro.
Una de las curiosida-
des de «Espaiia: The
Games 92» es el che-
queo médico al que de-
ben someterse los atfetas.
No se trata de una simple ruting,
sino que todo un equipo médico
se encarga de buscar el minimo fallo en el cuerpo de
los deportistas. Pasada esta etapa, comenzamos con
los fuertes entrenamientos, domfe se perfilan las futu-
ras posibilidades de nuestros hombres en las pistas
de competicién. Tienen que luchar en més de ireinta

© 1058 COOBYE, S0
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EVENTO NACIONAL

ESPANA: THE GAMES ‘92

El programa presenta una enorme variedad de pruebas de-
portivas, bastante superior a fas de sus competidores.

pruebas, afiadiendo a las anteriormente citadas, las
de salto de frampolin, natacién, judo, lucha, esgrima
y boxeo.

«Espana: The Games’92» incluye también ofra inte-
resante novedad: la historia de los Juegos y los éxitos
logrados por los més miticos deportistas. Esta opcién
nos permite comparar la actuacién de los miembros
de nuestro equipo con aquellos que marcaron un hito
en la historia de las olimpiadas.

Dejando esto al margen, lo mas importante de esta
Ultima entrega de Ocean es su realizocién. Todas las
imagenes que aparecen en lus pantallas de nuestros
PCs, Amigas y STs son gréficos sélidos tridimensio-
nales, que ayudan al reuﬁsmo de todas las pruebas v,
en teoria, a superarlos con mayor facilidad.

Con «Espaiia: The Games 92» ponemos al dia
nuestras mentes a trovés de los cuerpos de los nues-
tros atletas, haciendo honor al lema “Mens sana in
corpore sano”.

F.JG.

Una de las novedades que ha introducido Ocean es la nece-
sidad de que los deportistas pasen un chequeo médico.



SMITA

EL SILBIDO DEL VIENTO

CARL LEWIS CHALLENGE

5 PSYGNOSIS
I En preparacion: PC, AMIGA, ATARI ST

sygnosis ha conseguido algo que en principio

parecia bastante complicado: que el mismisi-

mo Carl Lewis preste su imagen, cuerpo atléti-

co y comentarios a un juego sobre olimpia-

das, que la firma inglesa acaba de lanzar.
Con el nombre de «Carl Lewis Challenge», Psygnosis
quiere introducir foda la emocion de las pruebas atlé-
ticas en vuestros ordenadores, por medio de unas
imagenes digitalizadas de gran calidod, con cinco
opciones distintas de conirog]l disponibles y una sor-
prendente secuencia de introduccién. En «Carl Lewis
Challenge» el jugador planea y controla el progra-
ma de entrenamiento, la seleccion de equipos y los
atributos (velocidad, potencia, resistencia y agilidad)
de cada miembro del equipo antes de competir. Cada
jugador dirige un grupo de afletas a los que tiene que
seguir hasta la gran Enal, pero antes, su trabajo co-
mo enirenador es muy duro.

Las pruebas que encontramos en el «Carl Lewis
Challenge» son tan varicdas como completas. Asi te-
nemos los 100 metros lisos, 110 mefros vallas, jaba-
lina, salto de altura y salto de longitud. Las naciones
que participan en estos particulares juegos son todas
aquellas que pertenecen al Comite Climpico.

En la seccién de entrenamiento dispondremos de
cinco semanas para preparar lo mejor que podamos
a nuestro equipo. Los jugadores ven una pizarra que
muesira a los 10 mejores alletas del pais. Cada uno
tiene cuatro atributos con valores de 0 a 99, que son
lo agilidad, la resistencia, la fuerza y la velocidad.
Probaremos a todos y cada uno de los deportista pa-
ra situarles en qqueﬁ/us pruebas que se ajusten per-

En este juego deberemos adecuar los deportistas segun sus
caracteristicas a las distintas pruebas.

Psygnosis ha fichado para dar nombre a su programa a uno
de los atletas mas completos de todos los tiempos.

L - - , . =
Cuatro jugadores participando simultaneamente son una
garantia de que nos lo vamos a pasar en grande.

ARGA

MG

Tendremos que mantener a nuestros atletas en perfectas
condiciones fisicas si queremos obtener algtina medalla.

«Carl Lewis Challenge» nos permitira elegir nuestra nacio-
nalidad entre todos los paises que pertenecen al C.O.l.

Todo &l juego se desarrolla como si fo vigramos en ung de
los marcadores electronicos del estadio.

fectamente a sus condiciones fisicas, estructurondo
sus entrenamientos en base a la frecuencia, infensi-
dad y tiempo. Es decir, la frecuencia es cudntas veces
a la semana repetira el afleta un ejercicio, fa intensi-
dad es con qué dedicacién trabajard el atleta este ti-
po de ejercicio y el tiempo es cuanto dedicard e atle-
fat en cada sesidn de ese ejercicio.

La seccion arcade engloba las eliminatorias y la
Gran Final. Cada jugader que enire en esta parte del
programa deberé tener muy en cuenta las posibilida-
des de sus deportistas, para hacerles competir con
hombres que estén a su dltura. A medida que vaya-
mos avanzando en los pruebas, las eliminatorias se
iran poniendo més dificiles. Por supuesto, para con-
seguir una medalla tenemos que ser finalistas y ser
uno de los tres primeros en llegar a la meta... Nuesira
pantalla nos informa de lodo lo que acontece en el
estadio, gracias a un marcador electrénico que apa-
rece en la misma. En éste vemos el nombre del entre-
nador y su nacionalidad, las posiciones relativas de
los atletas y los obietos de las pruebas {vallas, metas,
elc...}, ademés de los barras de velocidad que indi-
can los registros que estamos haciendo.

En definitiva, en «Carl Lewis Challenge» contare-
mos con gréficos parallax de vectores 3D, con la par-
ticipacién de cuatro jugadores compitiendo simultd-
neamente, con repeficiones de acciones, con una base
de datos con 170 atletas de todo el mundo, con un
andlisis estadistico de perfiles de enirenamiento de
atletas, con un sistema de entrenamiento y opciones
de control personalizadas, con animaciones digitali-
zadas de atletas reales y, lo que es més imporiante,
con el respaldo de CorrLewis, un atieta al que han
definido como “el silbido del viento...”

D.DF.

OLIMPIC GAMES 92

3 OPERA PLUS
# Disponible: PC

pera, no podia faltar a la cita con el deporte olimpico. Su

nuevo lanzamiento se llama «Olimpic Games 92» e intenta

que, sin movernos de la butaca, sintamos las mismas emo-

ciones que los deporiistas van a experimentar en Barcelona.

El programa sobre el que os vamos a hablar ha sido redli-
zado por un equipo de programacién independiente cuyos integrantes ya
habian trabajado para Opera en anteriores ocasiones. La forma de en-
carar este nuevo Irabajo fue bastante diferente a la de los anteriores. Se
emplearon todos los recursos técnicos necesarios, video, escaner. .., para
conseguir que ef juego fuviera unas animaciones y fondos de gran cali-
dod. Una vez redlizados los gréficos no quedaba més que hacerlo diver-
tido. Lo mas dificil de todo.

«Olimpic Games 92» presenta ocho pruebas diferentes: cien metros li-
sos, salto de longitud, ciento diez metros vallas, lanzamiento de jobaling,
salto de altura, lanzamiento de peso, triple salto y lanzamiento de disco.
Ademés se han incluido en el juego ofras opciones variadas come: tres ni-
veles de dificullad que afectan sobre todo @ los records que deberemos
conseguir para clasificarnos, cuatro lipos diferentes de tiempo atmosféri-
co que se inlerrelacionan con los resultados de nuestros deportistas, po-
sibilidad de vienio y, por GHimo, un detalle muy curioso, que los atfetas
puedan estar dopados o no. Si admitimos la existencia de doping nues-
tras marcas seran mejores pero en cualquier momento podemos sufrir un
andlisis de san-
gre y ser desca-
lificados.

La principal vir-
tud de este juego
de Opera Plus no
son sus posibili-
dades, ni siquie-
ra sus buenos
gréficos o su po-
sibles innovacio-
nes técnicas, sino
su sencillez de
manejo que re-
dunda en su
adiccién. Simple-
mente con el ra-
t6n y sin realizar
complejas ma-
niobras podre-
mos  imprimir
fuerza a nuestros
atletas.

El mecanismo
desarrollado por
los programado-
res del juego es
similar of que se
emplea en casi
todos los simula-
dores de golf:
una barra que
sube rapidamen-
le y gue se que-
da fija al primer
toque del boton
del raton. Un sis-
tema simple, que
permite que cual-
guiera, sin com-
plicarse dema-
siado la vida ni
deseperarse de-
masiado, pueda divertirse intentando batir el récord del mundo.

En el “lado oscuro”, tenemos que dar un pequefio firén de las orejas a
los compositores de la msica del programa. Aunque Adtib, la mésica no
pasa de ser una melodia bastante machacona que se repite continua-
mente hasta hacernos desear haber elegido la opcién del juego sin soni-
do, que también ha sido previsia. Pero casi todo se le puede perdonar a
Opera Plus porque han redlizado un simulador muy jugable, entretenido
y muy bien programado. 3Es que acaso se puede pedir mds?

Este lanzanento de Opera lus es sin duda uno de los me-
jores juegos de la temporada.

SRR .
== = [ e e,

Aungue el juego no posea demasiadas pruebas si estan per-
fectamente hechas y son lo suficientemente divertidas.

(ST e

e 5 A
Mo necesitaremos mas gue el raton para que nuestros de-
portistas consigan importantes marcas.

IGV.
MICROMANIA 37



DEPORTE Y TECNOLOGIA

OLIMPIADAS 92:
GIMNASIA DEPORTIVA

M TOPO SOFT
& Disponibie: PC

ungue haya sido Sega guien ha conseguido la licencia para

hacer el juego oficial de Barcelona 92, muchas ofras com-

panias de sehtware estén lanzando programciz de deportes

para hacerles coincidir con el evento Ohmpil:ﬂ. Tope no po-

dia faltor @ o cita y nes presenta no sélo uno, sino dos jue-

gos. El primero acoba de salir y el segundo esta a punto de hacerln,

aunque ya os hablames de «Olimpiadas 92 Gimnasia deportiva» en el

numero anterier de la revista, hemos pensado que no estaria mal daros
una segundg opinién a treinta dias vista de la primera.

Rebuscando en nuestros archivos no hemos sido capaces de encontrar

ningin programa que tratara de gimnosia deportiva, Por lo tanto, pode-

mos considerar que por lo menes Tope ha sido bastante original denfro

de un campo en 8l que parecia haberse hecho ya toda. Buen comienzo.

para estos ohices.

Este lanzamiento de esta conocida comparia espaniala permite compe-
tir en ncho pruebas diferentes a un nimern variable, uno o cuatro, de ju-
gadores. £n & estan presentes las dos opciones clésicas de esta clase de
programas; er-
trenamientt v
competicion, En
Jo primera ne po-
dremes consegulir
buenus puntua-
cianes pero en la
Sﬂgﬂ'n [+ rﬂs L£0-
stis cambian. Por
supuesto que las
marcas  obleni-
dus en ssta Glfi-
ma madolidad se
graban en disco
para dejar cony-
tancio de nues-
ERLGORIA ™™ tros records de

T N - un dia para ofro.

E =1 3 , Las pruetiis en
los que tuchare-
mos por &l aro
son: anillas, ba-
tras  paralelas,
barra fije, barra
de  equllibrios,
paralelas asime-
iricas, suelo v sal-
i cle polre mns-
culin y femenire.

No quedaron contentos en Tepo con harer acha pruebias loalinente ori-
ginales sino que también se inventaren un nueva método para controlar a
[és deporlistas. Lo idea basica s encadenar movimientos para conseguir
secuencis compieios. Seguro que f1a habéis entendids nada. Bueno, va-
mos a intentar explicarlo mejor.

Bajo la pantalla de juego aparecen una serie de iconos, cada uno de
ellos representa un movimiento gimnastico, v nuestra misién es “pinchar-
les” con el ratén cuando queremos que fuestro gimnasta ejecute la figura
que repraserifo el dibujia. Un falle de sincronizacian entre el atlet y nues-
Iros reﬁfg'}us signiliea la caida del personaje o lierra y'su inmediaty des-
calificacidn.

Topo Soft o usade en el desarrollp de «Dlimpindas 92! Gimnasia
Olimpica» todos los medias tecnalGgicos a su alcorice para conseguis un
programa [nteresante. Se digilulizarcn las personeies, 4& pidit asesora-
miento o li: Federacion Esparielu de Gimnasia, se encargé o Fangoria los
efectos senaros del fuego, se dibwjaran los fondos uno a Une, ., no 58 es-
calimaron recursos para intentar cohseguir el mejor programa espafiol de
olimpiadas, Bien es cierto que les uei?a algin retoque por pulir y que el
sistema de manejo, aunque ngihcf:-L &5 Un poco complicado en un primer
momenlo, pero ellos ya contabar ean eso. 3Gluién quiere un juego con &l
que se dominan las pruebas ol lercer intento? Topo era consciente de que
un buen programa es el que proporcisng muche fiempe de diversion y no
se ogola en un par de semanas, «Olimpiadas 2. Gimnasia Dlimpica» os
durart muche, muche, quizas hista Atlanta 96.

Hasta ahora ninguna compaiiia habia hecho ningun progra-
ma en el quis se tratara la gimnasia deportiva.

Todas fas animaccnes del juego estan digitalizadas de gra-
baciones de videos deportivos,

LG,
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TODO POR EL DEPORTE

OLIMPIADAS 92: ATLETISMO

Topo ha usado una técnica hastante curinsa para generar los graficos del estadio en el que transcurren sus olimpiadas. En lugar
de trear lus fondos cuando el atleta pasa frente a ellos, el ordenador guarda en memeoria la imagen completa del circuito.

B TOPO SOFT
W £l preparation: PC

siahan un poeairisies lus elimpiados de Tapo

con |as oetie priebas gimnasticas del primer

programa edifade 'y para arimarlas los pro-

gramadares de |o compafin han preparado

unia seguniln parte, sabre la que ya os habio-
mos avisade prm que o5 fuerais preparando, que va
a completar &l pragrama mas ambicioso de deportes
del software espaiiol. La segunda vez le ha tocado el
turno al afletismo.

La idea bésica de este proyecto de Topo es que los
dos programas puedan unirse en el disco duro del or-

enador para poder participar en una olimpiada
completa y asi cénstituir en su conjunio un elenco va-
riado de pruebas de todo tipo y para todos los gustos.
Para cuando cormiencen las Olimpiadas en Barcelona
ambos juegos deberian estar disponibles en las fien-
das, asi que os queda muy poco para poder disfrutar
u fope con los dos juntos.

Entre la enorme variedad de deportes olimpicos, no
sabemos muy bien la razén, aunque imaginamos se-
ran cosas del misteriose marketing o de los imperati-
vos de la programacién, se han elegido estos seis pa-
ra integrarlos en el programa: cien metros lisos,
ciento giez metros voﬁus, salio de pértiga, salle de
allura, salto de longttud y triple salio.

«Olimpiadas 92: Atletismo» ha gozado de un desa-
rrollo tecnolégico sin precedentes. Os podriamos con-
tar, por ejemplo, como el estadio en donde se desa-
rrallan lus pruebas se ha generado de un modo

Los dos juegos de Tepo se podran unirpor tampleto en el
disco duro de nuestro ordenador.

revolucisrmrio. En lugar de colocar los graficas de los
fondos seqiin correrﬁgﬁ personajes frente a nasolras,
1e optd por crear una forma matematice informatiza-
di ci)el tirtuitn que lo computadora guarda en su me-
moric. Cuando el deportista recorre una zona del ex-
tadio, el ordenader genera aufométicamente el fondo
por el que se-desplaza. El efecto es impresionante. El
resultads es, en definitiva, que se ha obtenide un
scroll super-suave, muy tépido, junto a una ambier-
tacién futurista de gran calidad, que parece va a si-
tuar esl programa entre los de mayor calidad o nivel
gréfico y fécnico.

También la forma de control de los atletas ha sido
desarrollada especificamente para este juego. Se han
abandonado los icorios que caracterizaban a la pri-
mera parte y se han sustitvide por el tipico “taca-ta-
ca’ e golpear ritmicamente las teclas. Pero con una
importante diferencia. Muesiro teclado esta comple-
tamente a salva cor este #«Olimpicdas 92; Atletismo»
ya que las rutinas Incarporadas ol programa permi-
ten el uso del raton. Un movimiento del mismo segui-
do de un cambio brusco de direccion son interpreta-
dos por el crdencdor de la misma forma que la
pulsacién de dos teclus. Asl que lo Gnico que debere-
mos hacer es mover de utl lads a ofro este roedor ar-
tificial que nos ayuda en las labores informaticas pa-
ra conseguir que nuestro atfeta coja la ve[ocicfad
necesaria para dar ese gran salto defintivo que nos
hara conseguir el ore.

Topo lo prometié y lo ha cumplido. Dijo que haria
un sugel programa de olimpiadas v lo ha hecho. To-
davia falta un pece para gue el resultado definitivo
flegue hasia vuesiros manitares pero podemos garan-
tizar per lo gue hemds viste Hasta ahora que todo es-
té en el buerl camino.

Los programadores se han empleado a fondo v co-
mo estos chicos saben hacer lus cosos muy bien, el re-
sultado tenia que ser asi de bueno. Aungue todaviu
no debemos lanzar fas campanas al vuelo, —en el mo-
mento de realizar este comentario el juego estaba co-
si @ punto pera no terminade—, yu pueden ir repican-
do. Hl ¢ireulo se ha cerrado con el atletismo. Habré
olimpiadas no sélo en Borcelona, sino en cualquier
lugar en que haye cualre amiguetes, un ordenajor ¥
un juega de Topa.

PREE



MESADAIVE

OLIMPIADAS EN TU CONSOLA

OLYMPIC GOLD

Las posibiiidades de la Megadrive han sido aprovechadas al
maxime en a realizacion de este cartucho.

Wu.s. GOLD
WY Comentada; MEGADRIVE

e la mano de U.S. Geld,
llega para toda la fa-
mi?ic consolera de Se-
ga, vn juego gue va a
intentar co?occrte en el
puesto més alto del podio olimpi-
<o, si te haces merecedor de el?o,
por supuesto. «Olympic Gold»
viene a ser algo asi, como el jue-
go oficial de%as Olimpiadas de
Barcelona, luciendo bien grande
el logotipo del COOB’92. Pues
bien, si desde aquellos lejanos
tiempos en que aparecieron los
primeros juegos deportivos muli-
pruebas, lo que te va es macha-
car los controles de tu control
pad, preparate a dejarte la piel
en la pista y disponte a |ucﬁar
por la gloria del oro olimpico.

En la versién para Megadrive
cuando comienza el juego podre-
mos elegir entre tres opciones;
enfrenamientos, mintolimpiodas y
olimpiadas. Antes de lanzaros
como locos sobre los mandos de
vuestra consola os aconsejamos
que manejéis un poco el modo de
entrenamiento ya que serd indis-
pensable, para algunas de las

. OLYMPIC

BGAME GEAR

i ontes deciamos que lo

version Master System del

juego tenia pocas diferen-
cias con la de Megadrive, pa-
rece como si los sefiores de U.S.
Gold hubiesen cogido aquellay
la hubieran metido tal cual en
los cartuchos de Game Gear,
ya gque ambas versiones san
exactas. La presentacién, los
mismos menus, los mismos con-
Iroles, efc. Lo que es de agrade-
cer, &s que al menos no?u:\ an

MESADRIN

Sega ha conseguido que Barcelona 92 pueda llegar al mun-

do consolero con un gran nivel de calidad.

pruebas, saber los movimientos

ve se deben realizor y cuande
jebemos efectuarlos. En los tres
opciones Indicadas antes, las

ruebas que apareceran serén
E]s mismas: 100 melros lisos,
110 metros vallas, lanzamiento
de martillo, tiro con arco, salto
con pértiga, salto de trampolin y
200 metros natacion estilo libre.

En las dos primeras pruebas y
en la Gltima de natacién nuestro
deber es evidente, correr mas
que los demés para llegar entre
los tres primeros y conseguir la
clasificacion para la final. En el
resto de pruebas tendremos que
conseguir batir unas marcas mi-
nimas si queremos tener alguna
opcién a medalla, disponiendo
de tres rondas por prueba para
intenfar conseguir una marca lo
més alta posib?e.

En la opcion de miniolimpiadas
entraremos en la competicién, si
bien tenemos la ventaja de elegir
el ndmero de pruebas en las que
queremos competir, asi comocias
pruebas a redlizar, Esta opcién
seria el segundo paso légico a
desarrollar antes de meternos de
lleno en la opcién definitiva, los
juegos olimpicos. Una vez que

GOLD

rebojado el rivel de calidad ni el de dificultad. También el hecho de
que hayon mantenido asi mismo fodas las opcicnes que se pueden
disfrutar en las ofros consalos de la familia Sega, incluyendo la ob-

servacion de la reolizacion correcta de las pruebos més comp

ita-

das, Al igual que en el resto de versiones, lendremos la posibilidad
de entrenamiento, de competir en las miniclimpiadas y de porticipar
en los juegos completos con los mismas pruebas: 100 metres, 110
vallas, martille, arco, pértiga, trampolin y 200 metros natacién,

leguemos a la de olimpiadas,
tendremos que competir en todas
las pruebas hasta llegar a conse-
guir el ansiada orofﬁim ico.

Si bien «Qlympic Gold» adcle-
ce de lalta de originalidad esta
correctamente realizado a nivel
técnico, con unos buenos gréfi-
cos, movimientos bastante preci-
sos, “scrofles” suaves. Vosotros
fenéis la Gitima palabra.

F.D.L

. OLYMPIC GOLD
WMASTER SYSTEM

sta versidn del «Qlympic

gold» para Master System

es practicamente idénlica
en cuonto o desarrello y entre-
tenimiento a la de Megadrive,

Obviando et hecho de que la
Master System olfrece una cali-
dod grfnﬁcc y sonora menor,
los pocas diferencias existentes
residen en el hecho de que en
las competiciones de carreras,
es decir, 100 metros, 110 vo-
llas y netacién, nuesires rivales
en la prueba serdn menos. Si en la Megadrive teniamos que compe-
tir contra otros cinco atletas, er esta versién nuestras rivales en la ca-
rrera sern sélo dos, con lo que en realidud se nos haréa algo més di-
ficil pasar a la final ya que deberemos llegar casi siempre los
primeros aunque, la verdad sea dicha, esto no es muy complicads.
Lo gue también es cierto es que, por las propias caracteristicas de la
consola, el control de nuestros alfetas s Easrcnte més sencillo que en
la versién de 16 bits, lo que puede hacer, en cierto modo, que el
«Olympic Gold» de la Master se nos antoje un pelin soso.
En definitiva, es una version correcia de un juege enfretenide que

goza de las mismas virtudes de otrms versiones y, por lagica, también
peca de los mismos defectos, falla de originalidad sobre todo.
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iJuega tu propia
Eurocopa:

-
Ay

»
@ International Soccer
Challenge

»/ Gary Lineker's Hot Shot!
Juega un partido
completo con los once
jugadores en cada equipo,
con entradas, saques de
banda, corners, saques de
puerta, cabezazos, faltas e
incluso el odiado arbitro

con su tarjeta roja.

International soccer
Challenge ofrece una
perspectiva totalmente
nueva del juego mas
popular del mundo. Sal de
la muititud y salta al
campo. Ahora formas
parte del equipo vy juegas

para conseguir la gloria ¥
en tres dimensiones. l@ Iitaly 1990

Revive toda la magia de la
Copa del Mundo con Italia
1990: auténtica accion y
niveles variables de
habilidad, velocidad,
resistencia y agresion...
Presentacion de estilo
televisivo y mucho, mucho
mas.

"
@ Footballer of the Year 2

JPuedes aguantar las
presiones sufridas por un
futbolista profesional,
CUYO Unico objetivo es
convertirse en el goleador
numero unoy en
Futbolista del Ano?

Disponible en C-64, Spectrum, Amstrad, Amiga y Atari.
—No todas las versiones contienen los mismos juegos—
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péginas encontraréis uno compiely re
han sido ya editados, o estén & punte
cemgo de Infinitas posibllidedes so abre ante nosofres'y pelEN de-
pafties v future somnﬁgﬁqulﬁl!!fMIﬁ_ AR no ha

hocho ity gue comonzarl =

micom
M Disponible: PC CD-ROM
B Aventura Gréafica

aker Sireet, Moriarty, Lestrade,
Watson.., nombres todos asaciados al
de Sir Arthur Conan Doyle, el creador
del detective més famoso de todos los
tiempos: Sherlock Holmes. Un
personaje cuyas aventuras han hecho
sofiar a ‘Doshantes generaciones y que
ahora son la base de un sorprendente
juego que llega en un formato revolucionario.

Este programa no ha sido el primer intenfo exitoso
de llevar al popular “sabueso” hasta el mundo
informético. Melbourne House creé, hace ya muchos
afios, el genial «Sherlock», de grato recuerdo para
todos los aficionados a las aventuras
conversacionales, Pero no estamos aqui para anorar
viejas glorias sino para hablaros de «Sherlock
Holmes consulting detective», el primer juego en
CD-ROM que incﬁluye cerca de 90 minutos de imagen
real animada con sonide digitalizado.

Las animaciones que ¢ontiene el programa se pueden con-
siderar verdaderamente revolucionarias.

Sélo con un erdenador rapido conseguiremos la fluidez ne-
cesaria para sincronizar perfectamente imagen y sonido.
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TRES MISTERIOS ENTRE EL SMOG

Este CD para Pc incluye tres casos que nos van a
obligar a viajar por Londres, interrogar sospechosos,
examinar objetos y, en general, reunir las evidencias
necesarias para detener al culpable de cada crimen.
El juego se maneja por iconos sobre un mapa de la
capital inglesa y en su parte central se abrirg,
cuando sea necesario, una ventana, que es posible
manejar con una serie de controles similares a los de
un viJeo, en la que podremos ver y oir a los
personajes que estemos interrogando. Ademds, antes
de cada aventura, el propio Halmes nos dard una
somera introduccién junto a su inseparable Watson
sobre el caso que estamos investigando.

La idea de lcom es que asistamos a la proyeccién
de una pelicula en la que nosotros seamos
protagonistas. Tanfo las imagenes como el senido se
pueden repetir las veces que queramos, ya que
puede haber una pista en curjquier lugar, y son de
una increible co|icrc:d.

DO YOU SPEAK ENGLISH?

«Sherlock Holmes» cuenta con el mismo problema
que la mayor parte de los primeros lanzamientos en
nuestro pais de CD-ROM: esté completamente en
inglés y no va a ser traducido. La posibilidad de
manejor fodas las imagenes como en un video
posibilita, a fuerza de escuchar una y ofra vez, y si
tenéis algo de idea del idioma natal de Conan Doyle,
que se lleguen entender con relativa focilidad las
palabras de los sospechosos. Pero de cualquier
modo, cuesta inirocﬁc?rse en el juego si no se fiene la
suficiente fluidez lingtistica. Una auténtica lastima
porgue ver y oir un programa como éste es toda una
gozada. No tenéis més que examinar las pantallas
gue acompaiian a eslas lineas para haceros una
idea de la colidad visual del juego.

Junto @ estos aspectos técnicos cabe resefiar
fambién que los tres casos estan muy bien
estructurados y son lo suficientemente interesantes

" como para que deseemos continuar la investigacion

sin descanso. Vamos, que es adictivo a tope.

Icom, de los que en Europa desconociamos todo
hasta el momento, ha redlizado un juego genial. El
soporte, Compact Disc, era imprescindible para que
el resultado final fuera tan extraordinariomente
bueno. Hoy que descubrirse y aplaudir ante un
lanzamiento de esta envergadura.

JGV.

Los amantes de las novelas de detectives tenemos en este CD ROM la oportunidad

Para poder disfrutar a tope con este interesantisime compact vamos a tenar que

ELEMENTAL, QUERIDO WATSON

SHERLOCK
HOLMES,

CONSULTING
DETECTIVE

de resolver tres emocionantes casos junto al legendario Sherlock Holmes.

entender el idicma inglés con bastante fluidez.

Watson, Lestrade e incluso Moriarty tendran un papel muy impertante en {os mis-
terios que se nos presentan durante el juego,
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EL REY GRAHAM APRENDE A
HABLAR

KING'S QUEST V:

ABSENCE MAKES THE
HEART GO YONDER!

B Disponible: PC CD-ROM
B Aventura Grafica

maginad que volvéis a casa y os encontréis con que sblo quedan los ¢i-
mientos. Ademas, y por si fuera poco eso de quedarse sin hogar, vues-
fra familia ha volado con el edificio. El Gnico testigo de los aconteci-
mientos ha sido un boho sabihondo y charlatén que os cuenta una
extrafia historia de brujos buenos y moros. Vamos, un buen lio. Pues es-
to, a grandes rasgos, es lo que le ocurre ol Rey Grahom, el personaie es-
trella de Sierrq, en la quinta entrega de sus aventuras. Vuestra misién serd
ayudarle a recuperar el castillo con todos sus habitantes sanos y salvos, y
para conseguirlo, os lo aseguramos, vais a tener que sudor la gota gorda.

IGUALES PERO DISTINTAS

Ya habréis adivinadoe, porque seguro que casi todos conocéis este jue-
go, que la versién que aﬁoru nos ocupa tiene el mismo argumento y de-
sarrollo que la que salié hace ya algin tiempo Unicamente en diskettes.
De hecho, entre ellas
sélo existe una dife-
rencia: el «King Quest
V» en CD-ROM no
 liene un sblo texio en
~ pantalla. 3Cémo?, zhe
oido bien?
Pues si, de verdad lo

hablan perfectomente,
en inglés, eso si, pero
perfectamente. Mara-
villas del CD-ROM.
Cuando es necesario
interactuar con otro
personaje se abre una
ventana en pantalla y
en ella aparece Gra-
ham junto a su interlo-
cutor. Acto seguido
escucharemos en los

Cedric nos dara pistas imporfantés para conseguir terminar  gltavoces de
la aventura sin que nos maten demasiadas veces. multimedia el

sonoros y la
con perfeda n
Para disfrular o
con el .Uego fam;
hace Hc:ha

_equipo impr

acepte sintesis de voz,
o lo que es casi lo mis-
mo que contenga un
chip DAC vy, légica-
mente, un CD-ROM.
J «King Quest V» en
n para disco digital fiene el inico héandicap del idioma y nos te-
inos que es bastante improbable que sea tradugido. Por lo tanto este
3-ROM se quedo casi tnicamente para cole iskas v, ademas, bilin-
giies. En todo caso este «King Que : srolegomeno de lo que
nos espera, un aperitivo de grar ifmile intuir con clari-
dad lo que el futuro en el campo fEmimiento nos va a
deparar en breve.

imprescindible,

| i

JG.V.

“Basta con un 286 con
tarjeta de audio que

SU TIEMPO ES ORO

WHERE IN THE WORLD 1S

CARMEN SANDIEGEO!

DELUXE

M BRODERBUND
8 Disponible; PC CD-ROM
¥ Videoaventura/Educativo

on un simple vistazo a este programa que aqui comentames, podemos llegar a la
fécil conclusion de que la Carmen Sandiego que se ha paseado en floppy por fos
PCs y los Amiga es una vulgar ratera comparada con la que roba dentio del CD-
ROM. Como decimos, es muy fécit llegar a esta evidencia, enfre ofras cosas porque.
no hace folta ser un genio para sober que las posibilidades, de fodo tipo, que o?re-
ce este formato san enormemenle superiores a las
hasta ahora conacidas. '

UN PROGRAMA DE LUXE

Si empezamos por atender al fitulo que la fir-
ma Broderbund ha puesto en ésta Gltima entre-
ga, cuya coletilla final es “deluxe”, pronto podre-
mos hacernos una idea de lo que nos espera.

Como en sus antecesores, nuestro objetivo es
capturar a Carmen Sandiego y a toda su banda,
compuesta por veinte villanos, persiguiéndola por

Aprender jugando es Ja idea basica con la que estan realiza-  todo el mundo (alrededor de 40 paises y 16 ma-
dos los juegos de la serie Carmen SanDiego.
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pas descriptivos). Logicamente también hay cla-
ras diferencias y el idioma es una de ellas. Nos
tememos que Carmen no se ha decidido a hablar
en castellano. jLastimal

Una diferencia bastante evidente de esta edi-
cién “deluxe” respecto a otros formatos es la
complicacion de los casos que tenemos que re-
solver . Una muestra: “El sospechoso se esconde
detras de una famosa columna que se encuentra
en un pais sitluado en el paralelo 35, nos dice un
hombrecillo al que hemos consuliado en la isla
de Pascua. 32 Al contrario de lo que ocurria en
las versiones editadas en disquetes, en ésia co-
mo no hagamos uso del librote que acompaa al
juego, estamos practicamente perdidos. Asi que
nos vemos inmersos en una bisqueda bastante
dificil, en la que la suerte serd nuesira mejor alia-
da, a pesar ge disponer de unas 3200 pistas.

MUCHOS MEDIOS

También la puesta en escena es mas espectacy-
lar. Lo pantalla aparece dividida en diferentes
zonas y cada una da acceso a varios menUs re-
pletos de opciones; bastantes mas que en las an-
teriores versiones, Gracias a un videoteléfono,
por el que aparecen los més pintorescos perso-
najes, tendremos acceso a lodas las pistas que
nos |levaran a resolver cada caso. Warrant es un
hombrecillo cibernético can una peculior voz, que
nos aclara si lo estamos haciendo bien o mal.
Pulsando la opcién “Crime Net’, podremos en-
trar en contacto con nuestra arganizacién para
pedirles consejo. Otras dos buenas posibilidades
que nos ofrece esta nueva Carmen Sandiego son:
una pequefia agenda en la que tenemos apunta-
do todas aquellas cosas y personas a las que te-
1 nemos que atender en cada pais que visitemos y

el “country button”, con el que pojemos avanzar
en nuestra invesligacion o iur marcha atrds.

A pesar de todos los nuevos detalles menciona-

La mezcla de imagen real y animacién esta perfectamente dOS‘ lo que realmente longl deiqrnos boquicbier-

lograda en este programa de Broderbund,

tos, como en todo CD-ROM que se precie, son
las imégenes y las animaciones. Asi, los escena-

rios digitalizadas que salen de cada pals son realmente espectaculares y los personajes que
nos ayudan y a los que lenemos que coger estan muy logrados y dan mucha vida al juego.

Carmen Sandiego puede estar muy orgullosa que cémo le ha ido en la vida. Se ha hecho ri-

ca 'y famosa robando y, ademés, le afiaden el apellido Deluxe. Después de esto ya se puede
retirar tranquila, hasta que alguno de vosotros logre capturarla en su retiro...

FLG.



ace bastante tiempo fue comerciclizado
fuera de nuestras tronteras, en sus versio-
nes de ST y PC, este «Stellar 7» que hoy
nos ocupa. Fue uno de los primeros juegos
que lanzé la compafiia americana Dinamix,
firma que lleva asociada a Sierra desde hace fiempo.
La historia de «Steflar 7» es, para los que no la co-
‘nozcdis, bastante tipica: un imperio intergaléctico en
ligro, sin apenas recursos, una nave sa vadora, un
ilolo muy compefente y unos malos muy malos. Esta
versién en CD-ROM nos ofrece ademas unas imége-
nes de presentacion realmente especlaculares, gra-
cias a las cuales los protagonistas de este simulado
de vuelo nos sitoan en la historia.
Algunas de las pantallas de la cab
7» tienen una factura impecable pe
conseguido los me}ores resultados ha sido en la reali

ecera de «Stellai

0 jge se an

zacién de los gréticos que envuelven al juego. Este
enfretenimiento vedoritj on toda lc
seguridad que las teclos de nuestro s permite

se desplczo répidomenl 0 nlaneta plagado de
enemigos que debe dest fectividad de nues
fros dispuros en este «Ste Bs elativa, se

gun donde situemos nuest respecto al
Eosibfe contrario, y la ve

ora de pulsar el botén de d

empleemnos 4 |c

UNA NUEVA DIMENSIO

Lo venimos repitiendo a lo large de todos estos co-
mentarios. La calidad que tienen los juegos en CD es
mucha y se hace patente lambién cuando hablamos
de clésicos arcades. El sonido que rodea la aventura

HEROES DE ACERO

M1 TANK PLATOON

B MICROPROSE
W Disponible: PC CD-ROM
M Simulador

asandose en una de las mejores maquinas de

combate de la actualidad, el tanque M1

Abrams, Microprose programé hace algin

tiempo uno de los titulos mas exitoso de su

catélogo. Por tanto no era de extrafiar que
uno de sus primeros productos en CD-ROM fuera es-
te <M1 TonE Platoon».

Para dominar este simulador no basta con conocer
a la perfeccién los secretos del carro de combate més
poderoso del mundo. Acabar todas las misiones que
incluye implica lambién unas grandes dotes de esira-
tega. La idea basica de «M1 Tank Platoon» no es sim-
plemente conducir este monstruo mecanico, sino co-
mandar una patrulla de cuatro blindados con cuatro
soldados en cada uno de ellos. Podremos situarnos
en cualquiera de los dieciséis puestos posibles y des-
de alli dirigir las acciones de nuestra escuadra.

«M] Tcmgf( Platoon», aunque sea un poco antiguo
en su disefio es uno de los pocos juegos en CD que
cuenta con manuales en castellanc, El manual es de
los clésicos de Microprose, amplio y descriptivo, y

ermite una répida infroduecién a la simulacion tras
a lectura de unas pocas péginas. La inclusion de un
teclado adicional de cartén para colocar sobre el del
ordenador con un resumen de los comandos os ayu-
daré también mucho en llegar rapidamente a domi-
nar los secretos del programa. La parte peor del jue-
go es que tampoco en este CD se han llegado a
explotar las posibilidades del nuevo formato, y la si-
mulacién es idéntica a la versién en disquetes.

on que cuenta e juego.
le este «Siellar 7» es que presenta
15 Nove especto al primer programa edi-
or Dinamix. Confiamos en que esto no se con-
una norma y pronto comiencen a desarro-
rse versiones especificas con detalles novedosos. Es
dgico presuponer que los usuarios de equipos multi-
media esperen encontrar programas que saquen par-
tido al potencial que el E}rmalo CD-ROM en teoria
implica. Con todo, «Stellar 7» tiene las suficientes fa-
cultades como para ocupar un buen lugar dentro de
nuestra coleccion de CD-ROM.
FJ.G.

T

Frumn fina flarth

AR oovd A4St

Erase Bscape (B30
v Eelginy

Para dirigir nuestra patrulla con precision deberemos siem-
pre estar muy atentos a los mapas de la zona.

En {os graficos del juego se nota que ya ha pasado bastante
tiempo desde que se programo.

EL ESTIGMA MICROPROSE

Fsta versién multimedia de «M1 Tank Plattor», aun-
que ha sufrido el paso del liempo en su aspecto gréafi-
¢o, no ha perdido un épice de su jugabilidad y conti-
nia siendo, largo tiempo después de su creacién, un
programa con amplias posibilidades para los amantes
de la simulacién y la estrategia. Microprose hace los
cosas tan bien que el liempo no pasa por ellas, o casi.
Esperamos impacientes Foder comentar en breve un

programa creado especiticamente para CD.
LGV.

;PAPA, COMPRAME
UN TREN!

RAILROAD TYCOON

B MICROPROSE
B Disponible; PC CD-ROM
W Simulador/Estrategia

i de pequefio jugabas con frenes eléctricos y ahora echas

alguna vez de menas esos momentos, no fe preocupes.

Microprose va a poner en tus manos algo que, no séf)eiﬁ

va a hacer considerar aguellos juguetes como una nade-

rig, sino gue te va a permitir irasladarte en el tiempo has-

ta los comienzos ge] ferrocarril, para que, con un poco de habili-

dad y ofro tanfo de suerte, llegues a crear todo un imperio. Asi
podrés cumplir tus antiguos suefios: tener un tren para i salito.

No penséis que un juego de trenes equivale a un tren de jugue-

le, porque si tenfais esa idea estais muy equivocados. «Railroad

Tycoon» es un simulador perfecto de una época, la época dora-

a del ferrocarril, y en su concepcién ni vamos a actuar de ma-

quinistas ni nada por el estilo. Nuesiro trabajo consistira en con-

vertirnos en las mentes pensantes que tomen las decisiones y

muevan los hilos

i #4 Lochl = ) =1 necesarios para
AL T e i /20 sacar a flote una
s I compaiiia de fe-
rrocarriles,
PIENSA CON LA
TRAL OFL Ei5 CABEZA

Friority Conaizt:

Iniciclmente fen-
dremos que ele-

ir el escenario
gonde desarro-
llaremos nuestra
accién, partiendo
con un capital
de un millén de
délares que es
preciso invertir
sensatamente si
queremos que
nuestra compa-
fla obtenga be-
neficios. Tendre-
mos que elegir
dos ciudades que
interese comuni-
car, bien por sus
industrias, su co-
mercio o cualquier ofro factor. Desde una de ellas comenzaremos la
via y construiremos las estaciones, puentes, tuneles ¥ demés ele-
mentos a fener en cuenta, A partir del momento que inauguremos
o linea, habra que preocuparse de mantenerla convenientemen-
fe en funcién dec\os propésitos de cada ciudad, realizando las in-
versiones pertinentes para ir mejerando los vias, comprando nue-
vas locomotoras, etc.

uRailroad Tycoon» es un juego de estrategia con una tema-
tica absolutamente ariginal,

Nuestra misién en este juego es levantar un auténtico im-
" perio ferroviario sobre los Estados Unidos.

MENUS DE FUNCIONAMIENTO

A pesar de que deberemos mantener centrolados un buen ng-
mero de faclores, los principales puntos que tendremos que usar
al comienze de coda pmi:fu, seréin el Mend de Displays y ef de
Construecion. El primero le manejaremos para trabajar sobre el
plano de io zona gue nos inferase en diferentes escalas. La esca-
la més dstalloda seré la que usemos para todo el proceso de
construccion de puentes, colocacién de vias, efc.

Una vez metidos de lleno en el negocio, seré lambién aconse-
jable ir vigilando de vez en cuando el ment de reportes en el
que veremos ia evolucién de nuesira compaiia y las necesidades
que fienen que ser atendidas en todo momento.

Aunque en esencia, esta version de «Railroad Tycoon» no di-
fiere en mucho de las conocidas hasta ahora, esté realizada con
el mismo detalle y la misma calidad y por tanto es de agradecer
que se acuerden de este nuevo formato, que es el CD-ROM, a la
hora de realizar juegos de tanto nivel [y tan poco kciles) como
este. Si eres un afortunado poseedor de un multimedia, este es un
progroma que no deberds pasar por alto.

FD.L
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iQUE LA FUERZA
TE ACOMPANE !

WING COMMANDER

2 ORIGIN
8 Dispcnible; PC CD-ROM
B Arcade

n las profundidades del espacio se esta desarrollando una terrible

batalia. Los Kilrathis estén atacando los planetas de la Federa-

cién Terrestre. Estamos en el siglo XXVIl y nuestra misién es dirigir

una escuadrilla de ataque para defender nuestra galaxia del tm-

perio Kilrath. Esto es «Wing Commander» y el destino de la Fe-
deracion esté en tus manos.

VIAJE A LAS ESTRELLAS

Un programa como éste no necesita mas presenfacion que unas pocas
lineas porque estamos seguros que todos lo conocéis ya. Existen pocos
juegos en el mercado lan completos como éste. «Wing Commander? con-
tiene algunos de los mejores graficos que se han visto en el mundo del vi-
deojuego. La presentacién, las imdgenes enfre una mision y ofra, la se-
cuencias animadas que se suceden tras algunos acontecimientos y los
graficos en general ge los escenas de combate, tienen una cuiiduc( ele-
vadisima. El nuevo formato en que aparecerd este juego permite que
maintengamos
nuestro disco duro
libre de la ingente
cantidad de me-

SN o el . | O e s T

grama, en su ver-
sion en disquetes,
necesitaba.

Claro que eso no
implica que para
disfrutar de este
kel ol «Wing Comman-
«Wing Commander» es un programa en el que vas a necesi-  der» en CD-ROM
tar todas tus habilidades como piloto estelar. sigc siendo casi
imprescindible un
ordenador 386
con una buena
cantidad de me-
moria extra, Las
ventajas del Com-
pact Disc pasan
también porque
los muchachos de
Origin han inclui-
do en él los dos
discos de misiones

ue aparecieron
tras la salida del
juego original.

No todo son pros
en este «Wing Co-
mander», en su
conlra esta el que
el juego sea abso-
lutamente idéntico
o la versién ante-
rior. No hay nin-
guna mejora ni
auditiva ni visual

_ - sobre lo que se
Las animaciones conseguidas por los programadores de Ori- podia ver en el

gin estan entre las mejores que hayais visto en Pc.

Esta version en (D no incluye ninguna mejora excepto el in-
cluir los dos discos de escenarios que salieron tras el juego.

Mission Briefing,
Enyn Syztom, Ob00 hours, 254 .10.

original, Hubiera
sido interesante
que Origin incluyera una nueva banda sonora o incluso alguna anima-
cién extra, pero no lo han hecho y el programa se resiente ge ello.

UN AMPLIO ABANICO DE MISIONES

Los aficionados a las epopeyas galacticas tienen en este CD-ROM una
posibilidad de diversion casi infinita, «Wing Commander» tiene misiones
para dar y tomar, algunas muy sencillas, las primeras, y ofras bastante
complicucrcs, las extras, a veces tanto que s6lo Luke Skywolker seria ca-
paz de terminarlas con éxito. El espectéculo esta servido. La prueba de
ello la tenéis en la misma Introduccion del juego: una orquesta sobre la
que un travelling de la amara nos conduce al logotipo de Origin, de

alli, a las estreflas, el resto de la aventura lo tendréis que poner vosotros.
LGV,
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gas que el pro-

JONES

B SIERRA

IN THE FAST LANE

B Disponitle: PC CD-ROM
W Videoaventura/Simulador/Estrategia

Ili estaba yo, en la misera calle, sin estudios y sin trabajo.
Mientras paseaba por la acera, veia con envidia como los
yuppies entraban y salian de sus lujosos apartamentos para
dirigirse a su lugar de trabajo o para ir al banco a encar-

arle al “broker” una nueva inversién en acciones de la em-

presa enlatodora de carne de cerdo, que dicho sea de paso, es lo que me hacia falta @
mi, una buena comida. Ya no podia aguantar por més tiempo el estridente sonido que sa-
lia de mi interior cada vez que pasaba por delante de la hamburgueseria de la ciudad y
decidi darle un giro de 180 grados a mi triste vida. Sin experiencia, no encontraria un
gran trabajo pero, con paso lirme me acerqué hasta la oficina de empleo, consegui un

«lones in the fast lanex» trae hasta nuestro ordenador la aje-
treada vida del ejecutivo norteamericano.

Driss CHthes 109
oAl r{snu 243
N

Todas las imagenes que aparecen en el jJuego estan digitali-
zadas y perfectamente animadas.

Tendremos que comer regularmente para mantener nues-
tras energias y poder rendir en el trabajo.

LEERE AN AT IRETEE
THL FACTORY
LL ooy

Los retrasos al legar per la mafiana a la fabrica nos supon-
dran una penalizacién economica.

puesto en la cadena de montaje de una fabrica y
me inscribi en la universidad dispuesto a conse-
guir todo aquello que la sociedad estuviera dis-
puesta a ofrecerme. Pronto mucha gente llega-
ria a oir hablar de mi. Por cierto, atin no me he
presentado, mi nombre es Jones.

COMO LA VIDA MISMA

Asi podria comenzar la historia de Jones o la
luya propia si te decides a conseguir este juego.
«Jones in the fast lane» es una nueva aventura de
Sierra en formato CD-ROM, que te ofrece la
oportunidad de ver lo que te depara la vida, o
casi, segOn a lo que aspires en esta sociedad.

En un principio deberés elegir tus objetivos en
aspectos de felicidad, trabajo, dinero y educa-
cién, para después lanzarte a buscarte la vida
lo mejor que puedas para safistacerios. En tu lu-
cha por escalar puestos en la seciedad, competi-
rés con ofros tres jugadores o bien cantra e?or-
denador, Ienienc!o en cuenta que ésie es un
juego de decisiones légicas, esto es, no puedes
enlrar a rabajar de ingeniero si anfes no E\as sU-
perado el nivel requerido de estudios, o puedes
caer enfermo si te dedicas a pasar hambre para
ahorrar {con la consiguiente factura del doctor).

Lo primero que deberés hacer es encontrar un
frabajo sencillo y una vez conseguido hacer co-
mo en la vida misma, Debes procurar ahorrar,
comer, comprarte la ropa adecuada segin el tra-
bajo que tengas, estudiar para ser alguien en la
vida {como nos dicen nuestros papés), y también
relajarte y diveriirie o, incluso puede que te toque
la loteria {3y por qué no?). Puedes, si tienes sufi-
cientes fondos, dedicarte a invertir en bolsa o
comprarte un lujoso apartamento donde descan-
sar, aungue jojc!, no lleves demasiado dinero
por la calle ya que anda suelto un ladronzuelo
que puede echar por tierra tus ilusiones.

UN PASO ADELANTE

Aunque, la verdad, no estd muy claro si este pro-
grama es un juego de mesa interactivo o una si-
mulacién, te lo puedes pasar muy bien inlentando
legar a ser un gran ingeniere o, si tienes muy ma-
hﬁeche, dedicarte o jugar sucio con el resto de
competidares y ser un auléntico “fiburén”.

Lo més destacable de esta version del «Jones
in the fast lane» son, sin duda, las animacicnes
de algunos persanajes y sus voces invitande a
mafricularnos en la universidad o a comprarnos
ung hamburguesa, que vienen posibilitadas por
la gran copocidad y colidod digitel del formato
CD. Siarra siempre ha ido un pose por delante,
en muchas aspectos, en el mundo de los juegos

y, desde luego, ahora no piensan quedarse atras sin subirse al iren de los programas en
CD-ROM (véanse sine «King's Quest Vi o «Mather Goose» per poner a[c]qunos ejem-

r|os). Asi que ya sabes, si dispones de un PC 286 o superior; con una unida

CD, una de

as muchas tarjetas de senide existenles y un minimo de 640 k de memoria, disponte a
buscarte la vida con Sierra y con Jones, por supuesto.

FDL



ES GREMIOS

LOOM

B LUCASARTS GAMES
M Disponible: PC CD-ROM
M Aventura Grafica

LA EPOCA DE LOS

quella noche toda parecia estar en calma, Las

olas llegaban o merirplécidamente en la playa,

la luna estaba en su plenitud y lo-Gnico quein

dicaba que no me hallaba solo eran las luces

e la aldea junto al mar. De vez en cuando me

gustaba acercarme hasta el viejo arbol de la colina para

reflexionar y contemplar la puesta de sel. Sin embargo, esa

noche no tode estaba tan calmade como en principio parecia aparentar. Estaba completa-

mente absorto en mis pensamientos cuando algo vino a distraerme. Ante mis aténitos ojos,

una pequeiia luz se paré delante de mi y comenzé a hablarme. Algo ocurtia en la aldea y de-
bia bajar a consultar a los Ancianos.

ALGO CONSAGRADO

Seguro que la mayoria de vosotros ha reconocido el inicio de esta historia que no es ofra
que la del estupendo «Loom>». El juego creado por Lucasfilm es ya tedo un clésico de las
aventuras gréticas y el hecho de que volvamos a acordarnos de él no es por casualidad. Lu-
casfilm, siempre dispuesta a apostar por el futuro, ha desarroflado la version CD-ROM del
juego, que nos disponemos a comentar.

Nada més introducir el disco, nas daremos cuenta de las indudables ventajos que el formato
CD-ROM aporta, mientras una voz nos saluda con un “Welcome to the Age of the Great
Guilds”. La increible capacidad que ofrecen los pequefios discos compactos nos permitira dis-
frutar de una versién genial, hablada en su totalidad —en inglés, eso si—, con una fantéstica
presentacion gréfica en pantalla de 256 colores y una fenomenal ambientacion musical que
te haré olvidar de todo lo escuchado has-
ta ahora ya que la banda sonora tiene
una calidad 3igitcl increible con salida
directa a través de la unidad CD.

Una estupenda opcién que nos ofrece
esta versién, pasa por elegir enire jugar
tal cual o bien que, al mismo fiempo que
los oimes, podamos leer los didgloges, lo
cual nos vendré de perlas si no tenemes
nuestros oidos demasiade acostumbra-
dosala |en?1uc1 inglesa. Por si todo lo di-

cho hasta anora s parece poco, se ad-

junta can el juego un segunda CD en el  La era de los Grandes Gremios es la época en la que trans-

que escucharemios una introduccién dra- curren las aventuras de nuestro amige Bobbin.
matizada de |o historia de «loom» y su
banda sonora durente nada menos que
i30 minutos! Paro disfrutar de esta pe-

vefio maravilla no son necesarias gran-
ges fransformaciones en tu ordenador,
basta con que el PC incorpore una uni-
dad CD, disponga de un 286 o superior y
lengas doncféo conectar la salida de audio.

LO NECESARIO

Con este equipamiento ya serds capaz
de cxdopfae(?

Threadbare e intentar salvar al universo  unas grandes dotes de imaginacion.
de las fuerzas del mal que estén a punto
de desencadenar acontecimientos apo-
calipticos. Mediante una sutil combina-
cion de magia y notas musicales, gracias
a los poderes de un, en apariencia, vul-
gar bastén, lanzaras multitud de encan-
lamientos que harian palidecer de envi-
dia al mismisimo Merlin. Como es légico
en este tipo de programas, deberemos in-
vestigar y examinar hasta la saciedad, L i SR e
con la ventaja de que nuestro protagoe- SONEE Y SO S 1Y BRI R
nista no sufrird una muerte sorpresiva

cuando menos lo esperemos. La facilidad  La posibilidad de que los textos aparezcan también en pan-
de manejo es una de las notas dominan-  talla evita que tengamos que entender el inglés hablado.

tes del juego y, al igual que en anteriores
versiones, con sélo pinchar con nuestro cursor en el objeto que nos interese, obtendremos to-
da la informacion necesaria sobre el mismo, sélo que en esta ocasién seré de viva voz.

Lo Unico que deberemos hacer para disfrutar o tope de esta versién sera ponerle un minimo
de ganas y tendremos diversion asegurada y entrefenimiento a raudales. El futuro de los vi-
deojuegos pasa por la incorparacién progresiva a nuestros ordenadores del formato y, aun-
que esta sea la primera vez que oimos hablar de esta nueva version del «Loom>, con toda se-

guridad no serd la Gltima.
f.DL

MOTHER GOOSE

M SIERRA
B Dispenible: PC CB-ROM
M Videoaventura/Educativo

rase una vez un juego gue se (lamaba
«Mother Goose» en el que el protagonista
era un pequeiio que apenas levantaba
unos centimetros ge| suelo. Este chiquitin
volé por entre las nubes, sobre una enor-
me y blanca ave, al pais de Mama Ganso, una

tierna abuela que necesitaba de su ayuda. La an-
ciana pidié al nifio que hasta su casa ﬂegé, que socorriera a fodos los ha-
bitantes de su aldea, los cuales habian perdido una serie de objetos.
Compadecido por la candidez de la abuela y la tristeza de los personajes
que moraban en aquel valle, nuestro pequefio héroe se dispuso a buscar
las cosas que devolverian la sonrisa a sus propietarios. Asi que, ni corto
ni perezoso, comenzd a caminar por entre las casas y los arboles del
pueblo de Mama Ganso.
Por alli encontré a una pa-
reja de ancianos que ﬁa-
bian perdido el jamén que
iban a comer en el al-
muerzo. También se trope-
z6 con una hermosa pas-
tora que habia extraviade
a sus ovejas. El mismo Ga-

to con Botas le pidié que
recuperase su violin y una
pareja de granjeros le ro-

«Mother Goose» es casi como un cuento de hadas, una his- garon que encontrase el
toria con un argumento "light” pero muy atractivo. cubo de su pozo.

UN CUENTO UNIVERSAL

Erase una vez un juego
que se llamaba «Mother
Goose», que se jugaba en
CD-ROM, que era ideal
para nifios mayores de
once afos y gracias al

cual se aprendian facil-
mente tanto cuentos clasi-
€05 como cancicnes tradi-

Basado en el popular juego de las parejas, este CDesunode  ciongles, al iguo| que
los pocos que podréis escuchar en espanol.

despertaba la imagina-
cibn que sus jovencisimos

ria personclidad de Bobhin  Para jugar en «Looms necesitaras un buen oido musical y

usuarios y les hacia pe-
ner en practica su recién
estrenada intuicién,

Era un juego que en es-
ta version en CD-ROM
estaba traducido a cinco
idiomas {japonés, fran-
cés, aleman, inglés y es-

paiiol) para que podamos
entender a los protagonis-

tas cuando nos hablen,

Mama ganso tiene un problema en su pais, a todos sus ha- ve contenia detallados
bitantes se les ha perdido un ohjeto. 3

ibujos de fondo, crea-
dos por especiafistas en
el género, y cuya caracterizacion de personajes era realmente simpética.

Erase una vez un juego creado por Roberta Williams, una de las mejo-
res disefiadoras de juegos de los Estados Unidos y fundadora de la com-
paiiia Sierra, gracias al cual gané el Premio al Mejor Juego para Nifios
en 1990. Un juego que ya luvo una entrega en PC, que no?legé a ser dis-
tribuido en Europa y que por fin aparece en su version en CD-ROM.

COLORIN COLORADO...

Erase un vez un juego que se llamaba «Mother Goose», que era, por asi
decirlo, demasiado tierno. También muy facil de jugar, hasta &l punto
que en ocasiones resultaba bastante “evidente”, y en el que la mayor sa-
tisfaccion de conseguir los objetos que teniamos que buscar, era ver la
alegria desbordante de sus propietarios cuando los recuperaban,

Erase una vez un juego para nifics mayores de once afios, en un mundo
en el que los pequefios cre esa edad tardabon segundos en resolver los
mas complicados juegos de CD-ROM. Y colorin Siﬁorodo, «Mother Goo-
se» aln no ha empezado...

F1G.
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I ELECTRONIC ARTS

ace ya unos
cuantas ancs,
Electronic Arts
lanzé al mercado
una oplicacién que
hizo las delicias
tanto de
aficionades como
de profesionales de
la edicién, Et
problema radicaba en que lo
inica version existente era
compatible solamente con el
Commadere Amiga. Pronto los
chicos que componen el grupo
de Electronic Arts sa dieron
cuenta de que ef fema interesaba
bastante més de lo que ellos en

Para fodos los
gue ya conocéis
anferiores
versiones de
este magnifico
programa de
Electronic Arfs,
«Deluxe Paint Il
Enhanced»

os resvlfard
bastante més
sencillo de
vtilizar.
fom—emmem—
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WCisponible: PC

un principio habian supuesto.

Asi fue como nacié «Deluxe
Paint» para PC, pero el ojito
derecho seguia siendo Amiga.
Incluso posteriormente se
incluyeron para diche ordenador
opciones que permifion crear
curiosas animaciones. Era el
paquete baulizado como
«Deluxe Paint Animation». Pero,
3qué sucede con los usuarios de
PC?

Parece ser que después de
hacerse esta prequnta, se decidio
hacer algo obmeﬁiumente
completo, de fécil manejo, con
infinitas posibilidades, que se
llamé «Deluxe Paint i Enhanced»
y que hoy llega o nuestras

paginas.
PARA TODOS LOS PUBLICOS

Para los que conocéis
anteriores versiones de «Deluxe
Paint», no supondra gran
dificultad su manejo. Quizé los
novatos tengdis que leer el
completo manual de
instrucciones mas detenidamente,
«Deluxe Paints, funciona como lo
podria hacer el mejor
procesador de textos, con la
tnica salvedad de que no cora
ni mueve frases, sino imbgenes.

Primeramente, ol corgorio
deberéis elegir una d&ﬁas
miliiples opciones de resolucién
de video. Esto es; tarjeta gréfica,
lamafio de la pantalia y nimero
de colores en E]pchm. Siempre
que vuestros monitores la
permitan, procurad elegir una
resolucion que ofrezea 256
colores, MCGA o SVGA. Esto
hard, que fengdis mas
versalilidad en cuanto a colores
y grodientes se refiere.

INTII=

ri

Para los aficionados ol disefio gréfico por ordenador existen muchas clases de productos. Pero
pocos hay en el mercado ¢ue igualen las prestaciones del «Deluxe Paini il Enhanced» con un pre-
cio tan ajustado como el de este programa. Mientras esperamos la llegada de las nuevas ver-
siones que Electroni¢ Aris estd preparando para nosotres, vamos a dar un completo repase a es-
fe sensacional paquete gréfico. Preparaocs para ser unos maestros del dibujo computerizado.

BWLOS MENUS

Restaurar B L#

- Lonkoran

heeto : DESPLEGABLES
Doble >
" | alargar _ » a barra de mens esta

Invertir F I_sjiuudu en la parfe superior
Girar 4 e lo pantalla y ofrece

g Curvar » muchas posibilidades. Estas son:

| Distor L4 - Ficheros: todas los
s 1 Cargar...

operaciones posibles, como
cargar, grabar, imprimir, efc...

~ Pinceles: que pueden ser

y creados por nesotros o sacodos
2 de los que el programa incluye.
- W Podremos cargar, grabar y usar

Es posible crear un pincel con una parte de [a imagen. Luego, con esa seleccién en una serie de ulilidades pora
i alizar ¢ i . £
memoria, podras retocarla a tu gusto para realizar cualquier efecto. modifiear ailns pln-:ele s, COMO

girar, distorsionar, efc...

— Técnicos: diferentes
posibilidades que ayudan o
realizar tareas que sin ellas seria
bastante mas complicado o
incluse imposible.

— Méscara: crear mascaras de
dibujo. Esta opecidn es muy Ol a
la hora de rellenar objetos sobre
los cuales existe dibujada una
figura en primer plano y que no
queremos que se coloree junto
con el fondo

~ Fuente: elegir diferentes fipos
de letra (ficheros adicionales
suministrades con el paquete} y
modalidades, que permiten
hacer carteles o simplemente

Salvar...

Barra Info

Coordenadas

= @n pixals
O Antidentado

Coloraeado
1 Trransluacidao

Ciclo de Colores Tab §
Color Fondo+#ler Planoc b
Color Fondo-2ler Plano )p
Paleta 1
Adaptar Colores

i

Un color translacido te servira para poder dibujar sobre &l fondo sin borrario. Es al-
go asi como crear una mascara pero bastante mas versatil.

Fine Yacn Masc FnEx Unirs PRt incluir en nuesiras creaciones las
I Nuevo frases o palabras que puedan
Invartir SEr precisas.

~ Varios: otras opciones como
gestion de paleto o adaptar a les
calares de nuestra pantalla los
de un pincel recién corgado y

ve fue creado con ofra
jiver&ictud cromdlica.

Cargar...
Salvar
" Salvar comno...
" PidginavReserva
ﬂ Pagina2Resarva
Boik ar
Visuallzar Pdag YI

wnr

~ Preferencios: copias de

Tartafio Pdg... Pincel ; )

Elegir I ;Er Faer Mascara segun&nd auvtomélicas cada
Imprimir... PCX cierto liempa, para evitar gue un
Salir ({pPcc corte de corriente se lleve

nuesiros Glimos reloques,
controles especiale:j: pinceles,
pagina de reserva y algunos
opciones mds.

. N\

Las operaciones con ficheros se pueden realizar desde dentro dej programa, sin ne-
cesidad de salir al sistema y tener luego que volver a entrar en el Deluxe Paint.




H LA ZONA
DE DIBUJO

a zona de dibujo, situada

Len la parte central de la

pantalla, hace en casi todas
las ocasiones de papel de
trabajo. Junto a la misma se
encuentran:

ta barro de informacién
(sitvada inmediatamente debajo
de fa zona de dibujo}. Esta
ofrece dalos sobre Iu técnica de
dibujo que esta seleccionada en
un momento determinado, la
posicion del cursor, efc...

Las herramientas son una serie
de iconos,que representan
diferentes instrumentos. Existe
uno para seleccionar el fipo de
pincel (fino o de diferentes

rosores) y fres més para
geterminar como moveremos el

incel por la pantalla. Estos son:
ri)neu |ig(r)e, —permite dibujar a
mano olzada-, finea recta, para
hacer dibujos en los que no
queramos |’evantor el 1apiz del
papel y linea curva. Cada uno de
ellos tiene también un sub-mend
que permite afinar més en
nuestras preferencios.

Las figuras poligonales también
tienen en este capifulo su
apartado. Podremos facilmente
crear rectangulos, elipses,

ligonos irregulares o figuras
Egres que podrén ser a nuestra
eleccién autométicamente
coloreadas.

Ofra opcién imporiante es el
rellenado de éreas o “fill".
También pone a nuestra
disposicién un sub-ment para
gjustarnos al contorno de la
figura, reflenarla en linea recta y
olras muchas més posibilidades.
El aerégrafo es, para
entendernos, un spray que
nosotros llenamos dercolor
deseado y que podemos utifizar
para pintar cualquier superficie.

«Deluxe Paint
Il Enhanced»
permite elegir
la resolucién
de panialla y
el modelo de
farjeta grafica
que nuvesfro
ordenador
fenga

instalada.
————

¥
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Ampliar la imagen, usando la lupa, es la forma mis simple de dar retoques a deta-

ltes del dibujo que de otra forma serian imposibles de apreciar.
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(Deshacer) (Cancelar) { Uple D
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No hay fon

do que no mejore sensiblemente haciéndole un degradado. Es la

rid
mejor

forma de usar los 256 colores que permite la resolucién del MCGA.
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Realizar una forma sencilla y rellenarla —hacer un “fill*- con distintos colores es
muy simple con las potentes herramientas del programa.

Cuando creemos un dibujo que
pensemos utilizar repetidas
veces, lo mejor serd que con la
herramienta “seleccién de
pincel”, marquemos su contorno

luego con la opcién pincel de
f; barra de ments, lo salvemos
en disco para colocarlo en
cualquier creacién posterior.

La rejilla y lo perspectiva, son
dos herramientas muy Otites
cuando se frata de utilizar
pinceles y/o dar una
profundidad [ires dimensiones) al
dibujo, algo que quizé sin ellas
resultarta ?rancomeme
complicado.

El icono texio cambia el pincel
seleccionado por un cursor a
modo del de un procesador de
texto, que marca el tamaiio y el
tipo de la fuente de letra elegida
anteriormente.

La lupa aumento una seccién
del dibujo y lo amplia a volunted
en la escala deseada. Es una

opcién muy Gtil, o la hora de
crear delcﬁ’es de pequefio
tamafio.

La mano moverd nuestro dibujo

r la pantalla, colocandolo en
r;oposicién deseada.

La simefria nos ayudaré o
dibujar como si lo hiciéramos
delante de un nimero de espejos
que nosolros elegimos,
originando asi contornos
simétricos si escogemos dos
puntos como referencia, o
dibujos originales a modo de
caleidoscdpio si sitvamos muchos
puntos en pantalla.

Los herramientas que restan,
estan dedicadas a las diversas
opciones de color, frama y
gradientes, y dependerén de la
resolucion cf; pantalla, excepto
las dos finales que serviran para
borrar la imagen y anular eFG
Gltimo movimtento.

Manvel Garrido Lépez
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Aqui podéis observar un dibujo con resolucién diferente a los del resto del
articulo. Esta vez se trata del estandar VGA en 640x480 pixels.

A Fichero Mostrar Trans Iciones R1-6

/&Dl dp4d A
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compofiando a
programa, vie-
1en otra serie

de oplicaciones muy || E
interesontes pora rea-

Insertar Todo...
Insertar Imagan,..
Barrar Imagen

lizar presentaciones
[“Gallery”), o fologra-
tios de vuestros pro- |'
gromas favarites. Un
pequefio fichero, de

i Sallr

|scrnnn35

apenas B Kbytes, lla- \
mado «Comera», se po- %

dré cargar en la memoaria

de nuestro ordenador y seguir trabajande, permitiéndenes sacar las
fotos més atractivas de lo :éue en ese momento estemos viendo con

solo pulsar dos teclas (por

efecto vienen definidas “Alt+C").

Gracios o estos posibilidades, y otras més como uno pequedia ufili-
dad de conversion de ficheros de diferentes formatas o LEM, «Delu-
xe Paint Il Enhanced» se convierte en un programa de edicién muy
alractivo J que muchos escogeréis, sin duda, entre otros del merca-

do, debi

o a su facil manejo y especiaculares resultados,

Manuel Garrido lépez
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_iil_nusrmm. LIGHT & MAGIC:

" DETRAS DE LAS ILUSIONES

En el verano de 1990, James
Cameron se presenté en ILM
(Industrial Light & Magic) con
un fremendo reto. Buscaba un
personaje cuya imagen fuese
realizada por medios informa-
ticos, un “terminator” de me-
tal liquido, para su pelicvla,
sTerminator 2: Judment Day».
Este personaje, que recibio el
nombre de T-1000, tendria la
habilidad de transformarse y
pasar, casi automéaticamente,
de su estado metalico a forma
humana, representada por el
actor Robert Patrick. El reto
era crear, por medio de un po-
tente ordenader, un personaje
¢asi humano y muy creible, que
fuera el motor de la historia.

"y

“La pelicula
«Terminator 2»
ha reescrito
el libro que
frafa de fodo
lo que es
posible
realizar

en el ferreno
de los efeclos
especiales”.

James Cameron,
Director
de TERMINATOR 2

La credibilidad
de la pelicvla
dependia de
la calidad de
los efectos
creados por el

equipo de ILM.

ames Cameron comen-
t6 cuando comenzé a
trabajar en el proyec-
to: “Si tenemos proble-
mas con este lipo de
imdgenes estard en en-
tredicho la credibili-
dad de teda la pelicu-
la y fendré que tirar la
toalla. La gente de ILM
sabe, como yo, que
ésta va a ser la opor-
tunidad de probar por
vez primera, y para
siempre, que los gra-
ficos fotorealisticos
creados por ordena-
dor pueden ser utiliza-
dos para crear perso-

najes de peliculas”.
Muchos de los efectos pedidos
por Cameron no tenian ningin k-
po de precedente. Segin el su-
pervisor de efectos de ILM, “Los
programas de ordenador y el
software que necesitdbamos ain
no habian sido inventados”. El
coproductor de Cameron afiade:
“Alrededor del 80 por ciento de
los efectos utilizados en «T2»,
eran tecnologia que jamas habia
visto ni oido. Cuando me senté
con el equipo de ILM y empeza-
mos a elaborar los “storybo-
ards”, les dije que muchas de

aquellas cosas iban a ser imposi-
bles de realizar”.

ILM tuvo menos de ocho meses
para realizar todo su trabajo, que
incluia més de 40 filmaciones de
graticos por ordenador. Por lo ge-
neral, un proyecto de ese tipo ne-
cesita el doble de tiempo.

Répidamente, ILM multiplicéd su
equipo. “Contratamos animado-
res e ingenieros de software por
todo el mundo,” comenta el pro-
ductor de los efectos. “Venian de
Londres, Alemania, Canadd,
Nueva Zelanda. Al mismo tiem-
po, aumentamos nuestro depar-
tamento en 35 personas.”

Ademas, ILM invirtié cerca de
tres millones de délares en un
hardware. “Necesitabamos los
equipos mas potentes para gene-
rar esas imagenes. Ahora tenemos
16 sofisticoc?os equipos de Silicon
Graphics con procesadores muy
polentes, ademas de otros 4 equi-
pos de menores prestaciones y 14
mas pequerios para trabajos més
sencillos, Probablemente sus po-
fencia es mas del que pueda tener
un SUPEfCO{TIPU"CldOI’ Cruy.

Los mayores retos del rodaje

Una de las escenas que supuso
todo un desafio dramdtico y téc-

nico fue la secuencia CC1. En la
misma, T-1000 emerge de las llo-
mas de un camién destrozado. Al
tiempo que se alza, se produce la
transformacién de algo metalico
en el actor Robert Patrick.

Para conseguir este sorprenden-
te efeclo, el equipo de artistas
gréficos de ILM trabajé en su ex-

eriencia mas laboriosa. Uno de
E)s primeros pasos en el disefio
de la transformacién de T-1000
fue definir los cuatro estados de
metamorfosis de la criatura me-
talica. En el primero es una gota
amorfa de metal liquido. En eg‘] se-
gundo es una forma humana bru-
ta, poco definida. En el tercero es
una imagen humana de metal. Y
en ¢l Gltimo, es una réplica virtual
de Robert Patrick.

Con estos datos en mente, el di-
rector de arte de los efectos espe-
ciales trabojé pora definir el as-
pecto de T-1000 con el méaximo
de‘ﬂ”e. Pﬂrﬂ Gyudar a !Q CaneP'
tualizacién, el departamento de
modelos de LM cred maguetas de
T-1000, en cada metamorfosis.
“Las magquetas eran instrumentos
muy valiosos porque eran objetos
palpables, algo que podias mani-
pular y estudiar. Nos daban la
idea de cémo esa cosa llegaria a
transformarse en un hombre”.

El Ordenador al se




La escena en la que T-1000 emerge de las
flamas y se transforma unos instantes después
en el actor Robert Patrick, fue una de fas mas
costosas. Ef equipo de ILM primero tuvo que
centrarse en los cuatro pasos que permitian fa
metamaorfosis de una gota liquida de metal,
hasta convertirse en la réplica virtual def actor.
Luego dotaron de animacidon a la figura hasta
conseguir que ésta se moviera exactamente
igual a como lo haria un humano. Finalmente
se mezclaron las imagenes generadas por el
ardenador con las reales.

Para simular la transformacion,
los técnicos de ILM utilizaron un
programa llamado “Merf’, desa-
rr<3ﬁ3do por un artista grafico de
la compadia para la pelicula
«Willow».

“Morfing” es un proceso en el
que un ordenador medifica una
forma en ofra, generando pasos
intermedios entre las transforma-
ciones, lo que produce una meta-
marfosis casi perfecta. Después
de esto, la informacién del orde-
nador se puede pasar a pelicula
de celuloide.

Otro punto clave de esta se-
cuencia era asegurarse que T-
1000 se moviera acorde con su
condicion humana, es decir, co-
mo Robert Patrick. “El piblico ve-
ria a Patrick andando y corriendo
durante toda la pelicula, por lo
que los movimientos de T-1000
lenian que ser lo mas parecido a
los que ejecutaba el actor”.

Para lograrlo, ILM filmé a Pa-
trick en movimiento con toda una
red de cables que recorrian todas
las partes de su cuerpo, al tiempo
que enviaban informacién a un
ordenador. Esta informacion era
escaneada para que la similitud
de movimientos fuera total.

Con estos datos, ! jefe de ani-
macién de LM construyd un mo-

rvicio del Cine

.

EL SOFTWARE PARA CONSEGUIR
UN MILAGRO LLAMADO «T2»

MORF: Programa gracias ol cual un erdenador puede interpolar
digitalmente estodos intermedios en una transformacion, de uno
texture o forma o ofra, produciendo, de hecho, una metamorfosis.
Fue creado por ILM para la pelicula «Willow» y desde entonces ha
sido ufi?izudﬁ: en muchos anuncios publicitarios y filmes.

MAKE STICKY: Sotfware de ILM que permite pasar la proyeccion
digitolizada de una imagen filmica de dos dimensiones a un mo-
djc- de tres dimensiones de estructura metalica creada por orde-
nador, Esto significa que una imagen en dos dimensiones puede ser
manipuloda. Utilizade en «Terminator 24 para transfermar al actor
que daba vida a T-1080 en una figura maleable,

BODY SOCK: Un programa disenado por ILM para “coser” las
distintas partes del cuerpo de T-1000, y crear el envoltorio que cu-
bre al modelo,

POLYALLOY SHADER: Programa que permite lo perfecta recrea-
cion de reflejos sobre y de un modelo metélico, con respecto o su
entorno.

WIRE-FRAME MODEL: Un método simple de representar un mo-
delo de Ires dimensiones de estructura metalica construido en un
ordenador, por lo que puede ser manipulado facilmente por un
animador.

F. JG.

delo de Patrick por ordenador.
Esta forma pedia ser madificada
cuanias veces se guisiera, como
si de una masilla gigi\‘o! se frata-
ra. Llegados a ese punto, el pro-
ceso de animacién comenzé.

“Esencialmente, el modelo es
una marioneta digital. Puedes do-
blar su brazo, sv antebraze, su
mano, y grabar estas secuencias
por separado, para més tarde
crear yn movimiento ritmico. Lo
escena en la que T-1000 sale de
entre las llamas, fue la mas dificil
de recrear de toda la pelicula.
Durante més de 20 afies se ha in-
tentado crear movimiento huma-
no lo més real posible, mediante
graticos por ordenador. Jim Ca-
meron nos contd que esos planos
representaban mucho con respec-
to a lo que él pensaba sobre lo
invencibilidad del personaije, por
lo que teniamos que hacerlos per-
fectos. Los repetimos infinidad de
veces hasta conseguir lo que sale
en la pantalla”.

Una vez completada la anima-
cion, el plano de las llamas se hizo
con un software especial, “Empe-
zamos a trabajar con un progra-
ma llamado “Body Sock”, apunta
el encargado de la supervisién de
los efectos. “Esto nos permitié co-
nectar las diferentes partes del
cuerpo que habiamos modelado,
sin que se notaran las uniones.
“Body Sock” mueve puntos espe-
cificos al tiempo que mantiene la
continuidad, lo que nos da un
acabade perfecto”. Otro progra-
ma desarrollade por ILM fue el
“Polyalloy Shader”, que dio a T-
1000 una apariencia cromdtice.

El paso final fue combinar las
imagenes de computadora con el
fonc?o plateado de la pelicula: fas
escenas reales fueron rodadas en
sus escenarios por el equipo de
camaras de [LM. Pero antes, Fue-
ron necesarios afadir una serie
de detallados retoques a la ima-
gen generada por ordenador.
“Una de las cosas més importan-
tes fue hacer que T-10C0 pare-
ciera una parte integrada de la
foiogratfia y del escenario. Por
eso tuvimos mucho cuidado en
reflejar fa misma luz de la accién
real -la colocacién de los focos y
las gelatinas que utilizamos— en
nuestro ordenador. Los colares, la
intensidad y todo, era exacta-
mente igual”,

Debido a la propiedad reflec-
tante de la piel cromética de T-
1000, el realismo también de-
mandaba que el escenario que le
rodeaba se reflejara en la super-
ficie del mismo.

Se tomaron fotegrafias del esce-
nario para tener una visién glebal
del espacio que T-1000 deberia
ocupar, y toda esa informacion se
introdujo en el ordencder.

También se tuvieron en cuenta
los reflejos que proyectaba T-
1000 en el suelo y en los objetos
de su alrededor.

Por 0ltimo, se afiadieron mas
detalles, como sembras, humo e
incluso los granos de la pelicula.
Son cosas que siempre se suelen
pasar por alto en grakicos gene-
rados por ordenader. Sin los mis-
mos, el producto final seria algo
muy artificial, que quedaria fuera
de contexto.
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== El proceso final fue la unién de

las imégenes de ordenador y las
tomas 3e los fondos, por medio
de la digitalizacién. Este proceso
fue bastante critico porque cual-
quier pequefio error o disconti-
nuidad minaria la credibilidad
de la escena. “Estébamos muy
preocupados pensando cémo iba
a quetﬁ:r todo. Por suerte quedd
bastante bien: no hubo linecs fal-
sas y las diferencias de granos
no fue problema porque todo se
escaned desde una misma fuente,
La composicién digital es toda
una ventaja”.

E! trabaje de post-produccion
de «T2» fue constonte hasta casi
el estreno de la pelicula. El resul-
tado final fue increible. James
Cameron dijo, “En «T2», ILM
consiguid cosas que nunca antes
se ho?)icn hecho, especicﬂmente
en el area de la animacién hu-
mana. Es realmente dificil crear
formas orgénicas de naturaleza
liquida mediante animacién com-
puterizada, y se las ingeniaron
para resolver todos los proble-
mas. Desde hace diez afios, todo
el mundo ha intentado hacer es-
to. ILM lo ha conseguido”.

Lo que vendra

Para Cameron, la eleccién de
ILM para «T2» fue algo muy 16-

Probablemente «Terminator 2» haya
sido la pelfcula que ha tenido un
mayor presupuesto destinado a los
efectos especiales. Este esfuerzo se
aprecia en la espectacularidad de
algunas de sus escenas. «Terminator
2» es un punto clave en la historia
del cine. A partir de ahora poadremos
hablar de un antes y un después en
lo que a efectos especiales se refiere,
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gico. “Sélo ILM tenia los equipos
y el dinero para afrontar un pro-
yecto como éste”, dice Cameron.
“Son muy competitivos en todo lo
que se les pide”. De hecho, aun-
que «T2» Eu a sido la pelicula
mas cara de ro historia del cine,
los efectos graficos por ordena-
dor no son ?os mds caros que se
hayan realizade en ILM.

A partir de esta pelicula, todos
los departamentos de ILM han
crecido. Hoy en dia, la firma esta
preparada técnica y humana-
mente para la préxima genera-
cién de efectos especiales.

El supervisor de efectos de la
compaiila afirma que éste es un
poso que se veia venir perfecta-
mente. “Tengo muy claro que és-
le es el camino que hay que se-
guir. Trabajamos muy fuerte en el
campo de ’as imagenes graficas
generadas por orgenodor desde
que hicimos la pelicula «The
Abyss» y es algo en lo que Geor-
ge Lucas siempre nos ha apoya-
do. Nunca ha dudado que la di-
gitalizacién tenia futuro”.

3Pero cudl es el futuro de grafi-
cos computerizades en el cine?
Simplemente, crear més y mejo-
res efectos especiales para las
peliculas. Esto se traduce en una
mayor liberted de creacion para
los directores, que disponen de
una herramienta para dar vida a
sus visiones artisti-
cas. Viene a ser
como dar una nue-
va paleta de colo-
res y de pinceles a
un redlizador. Los
cineastas que tam-
bién escri(Lan sUS
guiones podrén
ver reflejodas en la
pantalla todas sus
ideas.

En ef futuro, los
arlistas que reali-
cen gréficos por or-
denador seguiran
trabajando  para
crear modelos hu-
manos casi perfec-
tos. Los retos muy
complicados segui-
rén existiendo, es-

ecialmente a la
Eoro de recrear la
elasticidad de la
piel humana o ex-
presiones faciales,
pero el camino es-
16 definido. “Casi
conseguimos en
«T2» un hombre
perfecto”, continGa
Steve Williams, el supervisor de
los efectos, “e! objetive en unos
afios es llegar hasta el final. Estoy
seguro que lo lograremos aqui,
en ILM, porque llevamos mucha
ventaja respecto a otras compa-
filas, «T2» ﬁo provocado una re-
volucién imparable”.

FJLG.

STEFEN M. FANGMEIER,

CREADOR DE T-1000

“LA INFOGRAFIA SE
UTILIZARA EN

LOS VIDEOJUEGOS"”

o 00D OOO

La pelicula mas vista, la mas taquillera, los efectos especiales mas logrados de la Historia
del Cine, lus escenas mas espectaculares, la mas, mas, mas... «Terminator-2» ha sido lo mas
el pasado aiio. Nadie, en su sano juitio, se ha perdido este espectaculo total protagoniza-
do por Mister Universo Schwarzenegger y por una “cosa” llamada T-1000. Pues hien, el
disenador de “eso” fue Stefen M. Fangmeier, un joven de 32 anos, que trabaja rodeado de
potentes ordenadeores y sofisticados equipos, que ha revolucionado el mundo de las imé-
genes creadas por ordenador. {Hobéis descubierto ya como un svelo repleto de baldosas
puede llegar a convertirse en un brutal asesino? Si estais en ello, poned mucha atencién a
la entrevista que hemos hecho a este genio. Tal vex sus respuestas os sorprendan mas que
las imagenes de «Terminator-2»

Para afronfar
un proyecfo
tan ambicioso
como «T2» el
departamento
de infografia
de ILM tuve
gue adquirir
nueves equipos
de mayores

prestaciones.
)

Duranfe siefe
meses sesenfa
personas han
trabajado
para dar vida

aT-1000.
E——

MICROMANIA.- E| término in-
fografia estd infimamente ligado
a «Terminator-2». Pero, scémo lo
definiria usted?

STEFEN M. FANGMEIER.- En
Estados Unidos entendemos por
infografia todo lo relativo a los
grdfgmos creados por ordenador.

MM.- Es decir, animaciones
por ordenador.

S.M.F.- No exactamente, la
animacién por ordenador es un
campo dentro de la infografia.

MM.- 5Cudl fue su primer con-
facto en este lerreno?

S.M.F.— En 1983 obtuve la li-
cenciatura en Informética, por lo
que estaba preparado para el di-
seito y desarrollo de software.
Fue en 1985 cuando eniré por
primera vez en contacto con los
grdficos por ordenador, ol traba-
jor en una compaiia llamada
«Digital Productions», que fleva-
ba mucho tiempo experimenton-
do en el campo de la infografia.

MM.- ;Qué equipos utiliza ac-
tualmente?

S.M.F.— En «industriaf Light and
Magic» {ItM), empresa en la que
trabajo ahora, y c]ue pertenece a
George Lucas, ulilizamos “"Work-
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stations” de la compaiiia Silicon
Graphics. Estos potentes ordena-
dores tienen 64 Mbyles de me-
moria, de uno a cuatro Micropro-
cesadores de uso general,
ademés de ofro Microprocesador
de uso especial que ulilizamos
para la gestién de gréficos, fo
que acelera su operatividad en-
nuestros sistemas de fres dimen-
siones con los que creamos los
modelos y las animaciones.

MM.-;Cuénta gente trabaja en
ILM y qué equipo intervino en
«Terminator-2»2

S.M.F.- En !tM hay actualmente
entre 200 y 250 personas, aun-
que esle numero varia depen-
diendo de los proyectos que fen-
gamos en produccién. El equipo
de infogratia aumenté en 35 pro-
gramadores para la elaboracién
de los efectos de «Terminator-2».
En total 60 fueron las personas
que intervinieron en la pelicula,
Nuestro departamento es el que
crece maés rapido dentro de ILM.

MM.-;Cudles son las peliculas
mdas importantes en las han inter-
venido hasta ahora?

S.M.F.—la lista puede ser inter-
minable, empezando por las sa-
gas de «la guerra de las galo-
xias», de «indiana Jones», de
«Star Trek» y de «Regreso al fu-




Stefen M. Fangmeier en su estudio de trabajo, dando los retoques finales a una de sus realizaciones, El ordenador es para éi algo mas que una simple maquina con memoria.

turo», y acabando por «3Quién
engafié a Roger Rabbits, (Al final
de la entrevista incluimos una lis-
ta completa de las peliculas).

MM.- 3De quién fue la idea de
crear a T-1000 por medio de un
ordenador?

S.M.F.— De James Cameron. Ya
habia trabajado con ILM en su
pelicula «Abyss» y conocia las
posibilidades de la infografia.
Ideé a T-1000 con lo experiencia
que ya lenia.

MM.- 3Cémo fue el proceso de
creacidn de los efectos especiales
de «Terminator-2»% 3Cémo se
consiguié esa perfecta Iransfor-
macién del cuerpo humano en
imagen informatica?

S.M.F.— T-1000 fue modelado
completamente en un ordenador,
ufifizando avanzadas técnicas ar-
tisticas y programas disefiadas
especiﬁc::rmenfe para djustarse a
nuestras objefivos. La accién real
de las escenas de lo pelicula don-
de aparecia T-1000 fueron esca-
neadas en el ordenador y las
imagenes creadas fueron una
composicién digitalizada dentro
del mismo filme. La transforma-
cién directa de cuerpe o imagen
informética la conseguimos gra-
cias a un cvidado procese de in-
tegracién de ambas partes.

MM.- ;Encentraron muchos

roblemas en este proceso? 3Qué
Eue lo més facil y lo mas dificil de
realizar?

S.M.F.~ La verdad es que tuvi-
mos que enfrentarnos con mu-
chas dificultades porque las téc-
nicas utilizadas en lo creacién de
T-1000 ero muy nuevas y traba-
jabamos en ellas ol tiempo que se
filmaba la pelicula. Los mayores
problemas vinieron a la hora de
conseguir los increibles cambios
de escenarios que T-1000 ejecu-
taba. También cuando se produ-
cia la transtormacién del actor a
imagen informéfica.

MM.- ;Cudnto tiempo se invirtié
en crear estos efeclos y cuénto
costaran?

S.M.F.- Alrededor de siete me-
ses. James Comeron no quiere
desvelar el coste de los mismos,
aunque fue muy poco en compa-
racién con ef presupuesto total de
lo pelicula.

MM.= 5Estd sotistecho con el re-
sultado ?Enu| de su trabajo?

S.M.F.— i, se ajusta bastante
bien a la pelicvla, Existen algu-
nos detalles que podriamos Hcg:w
mejorado, pero en general esta-
mos contenlos porque realizamos
nuesiro trabajo dentro del tiempo

estipulado y por debajo del pre-
supuesto inicial.

MM.- ;5ali6 de su propia ima-
ginacién la figura de T-1000?

S.M.F.~ Todos los que frabajo-
mos en este campo aplicomos
siempre nuestra imaginacién
cuando creamos oquello que nos
piden, Pero en este caso, como
ya he dicho, fue James Cameron
el creador de T-1000, junto con
Dennis Murren, el supervisor de
los efectos especiales. Dennis tra-
bajé aqui, con nosofros, cuando
realizamos un planteamiento ini-
cial de fos efectos, lo que nos per-
mitié contarle nuestras ideas. El
las utifizé segin se ojustoran af
proyecto general de fa pelicula.

MM.~ ;Se inspira en algin fil-
me, comic, videujusgo, elc, pora
dar vida al prayecto?

S.M.F.— Cuando trabajo suelo fi-
jarme en peliculas, fotografias y
obras de arte. En mi adolescencia
laia cémic, pero nunca he sido un
entusiasta de Jos videojuegos.

MM.- 3Tiene pensados nuevos
efectos en caso de que James Co-
meron decida rodar una tercera
parte de «Terminator»2

S.M.F.— Lo mayor parte de los
efectos de la pelicula se disefia-

ron teniendo en cuenta el desa-
rrollo y la accién de las escenas.
Si Cameron decidiera dirigir una
tercera enlrega, nos conlaria su
argumento y le sugeririamos los
posibles efectos de cada escena.

MM.- 3Cree que la infografia
tendré futuro en el mundo del ci-
ne? 3Sustituiran los aclores infor-
mdticos a los reales?

S.M.F.~ ;Sil, la infografia ten-
dré futuro siempre que se utifice
de una forma amplia y creafiva.
Sin embargo, no debemos pensar
que los efectos especiales puedan
sustituir @ una buena historia, o
que ésta tenga que gjustarse a
vnos efectos determinados. Per-
sonalmente no estoy inferesado
en reemplazar de ningin modo a
fos actores. Creo gue es mucho
mds inferesante crear imdgenes o
partir de criaturas Y cosas que
nunca antes has situado frente o
una camara. Mezclar de una ma-
nera convincente la fanfasia con
la realidad, puede producir un
poderoso efecto de iﬁsfc’:n.

MM.- ;Qué pelicula le hubiese
gustado rodnrcr cudl rodaria si
i

contara con el dinero suficiente?

S.M.F.- El inico problama de
las acciones reales creadas por
medio de efeclos especiales, es
que adn son muy caras. For esto,

El mayor
problema de
las acciones
reales creadas
por medio de
efecfos
especiales es
que todavia
son demasiado

cosfosas.
—

Mezclar de
Una manera
convincenfe
fantasia y
realidad es un
inferesante

desafio.
=

muy pocos peliculas tienen la
oporiunidod de ver la luz bajo es-
te sistema; Hol se asegura
de recuperar todos fos millones
que ha invertido en cada fifme.
Una de mis peficulos favoritas o
nivel de efectos especiales conti-
nia siendo #Blade Runner». jUna
fantéstica historia, con extroordi-
narios efectos visuales!

MM.- sle atraen los ]ue?os de
ordenador? Si es asi, 3cudles son
sus favoritos?

$.M.F.- La verdad es que no me
atraen demasiado. Por mi traba-
jo, paso casi todo ef dia delonte
de ordsnadores, por eso en mi
tiempo libre procuro alejarme de
ellos cuantoe mas mejor. Llos
videojuegos no contribuyen gene-
ralmente, en mi opinién, a ejerci-
tar la creatividod de las personas
y yo no fenge demasiado fismpo
para dedicarlo a este tema.

MM.- ;Cree que la infografia se
aplicard en los videojuegos?

5.M.F.- Seguro que si. Es un
campo con muchas posibilidades,

MM.- 3Ha trabajado en algon
proyecto de videojuego?

S.M.F.~ Hace tiempo si disefia
algin que ofro juego, pero, ya

digo, de eso hace muchos afios, ==

—

MICROMANIA 51



STEFEN M.

FANGMEIER,

CREADOR DE
1.1000

=» Ahora misme sélo disefio softwa-

re para peficufas. Me considero
muy capacitado para esfa tarea.
Se bastante de ordenadores y de
cémo programarlos, por lo que,
de momento, intento combinar
estos conocimienlos con mis ha-
bilidades creativas y visuales.

MM.- Ha trabajado en «Hocks,
la 0ltima pelicula de Spielberg.
3Son muy distintos los efectos jle
este filme con respecto a los de
«Terminator-2»2

5.M.F.— Los efectos visuales de
«Hook» son bastante diferentes.
Se puede decir que parecen mas
naturales, no son tan artificial-
mente efectistas. También krabajé
mucho més en coordinacién con
fos ofros departamentos de esta
empresa: el de pintura, el éptico,
el de onimacién y el de modela-
do. Fue un cambio muy agrada-
ble después de hacer «Termina-
for-2», puesto que sus efectos
eran tan sofisticados que no po-
dias salir def terreno puramente
infogréfico.

MM.- 3Tiene algon proyecto
nuevo? Hemos oido que esté ira-
bajando en la nueva pelicula de
Spielberg, «Jurasic Park». 3Nos
puede comentar algo sobre sus
efectos?

S.M.F.—- Si, como habéis comen-
tado, ahora dirijo el equipo de
investigacién de /c: nueva pelicula
de Spielberg, aunque no puedo
desvelar por el momento nada
del mismo. Estamos intentando
resolver los complicados proble-

Stefen M.
Fagmeier
trabaja
actualmente
en «Jurasic
Park>», la
vltima pelicvla

de Spielbery.
E—

MM.~ Hace algin tiempo estuvo
en Espaiia, visitando MIMAD 91,
2Cree que exisle en nuestro pais
un buen nivel en lo que a info-
grafia se refiere?

S.M.F.— Si, en algunos estudios
esparioles existe un magnifico ni-
vel infogréfico. Me gusta el senti-
do creativo de los trabajos que se
realizan en su pais. Por supues-
to, el dinero es siempre lo que
corta Ju creatividad, y por lo que
sé después de haber trabajado
en Berlin, los americanos nos
gastamos mucho mas dinero en
infografia. Mas que los europeos
en publicided o en peliculas.

Y de esta forma nos introduje
Stefen M. Fangmeier en su parti-
cular mundo creativo. El ya lleva
mucho tiempo experimentando

CAZAFANTASMAS

CATAFANTASMAS
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LOS CREDITOS DE LA ILM

Cuundo George Lucas fundé Industrial Light & Ma-
gic, uno de los departamentos mas potentes de
LucasArts Entertainment Company, sabia muy bien
lo que hatia. Desde su creacién, en 1977, no han
parado de trubajar en los efectos especiales de
las peliculus mas espectaculares que jumas hayais
visto. En esta lista tenéis una prueba de ello.

1977 LA GUERRA DE LAS GALAXIAS [Oscar),
1950.- EL IMPERIO CONTRAATACA [Oscor)
1981, EN BUSCA DEL ARCA PERDIDA (Oscar)
EL DRAGON DEL LAGO DE FUEGO
1982.- ET. (Oscar)
POLTERGEIST
STAR TREK I
EL CRISTAL OSCURO
1983.- EL RETORNO DEL JEDI{Oscar)
1984.- INDIANA JONES EN EL TEMPLO MALDITO [Oscar)
STAR TREK Il
LA HISTORIA INTERMINABLE
LA AVENTURA DE LOS EWOKS (Emmy]
1985.- COCOON(Oscar)
REGRESO AL FUTURO
LOS GOONIES
EXPLORADORES
MISHIMA
LOS EWOKS: LA BATALLA POR ENDOR [Emiy)
EL MISTERIO DE LA PIRAMIDE
ENEMIGO MO
MEMORIAS DE AFRICA
1984.- DENTRO DEL LABERINTO < i)
HOWARD EL PATO
CAPITAN EO
STAR TREK IV
EL CHICO DE ORO .
1967.- LAS BRUJAS DE EASTWICK
BIGFOOT Y LOS HENDERSONS
EL CHIP PRODIGIOSO (Oscar)
NUESTROS MARAVILLOSOS ALIADOS (Oscar]
EL IMPERIO DEL SOL

mas infogréficos que nos hemos en algo que para nosotros nacié 1988.- wilLOW
pfanfeacfa, y estamos muy con- con «Terminator-2», hasta ahora @ éQU[EN ENGANO A ROGER RABBIT?
fentos con los resultados obteni- la pelicula mas infografica...m i COCOON: EL REGRESO
dos hasta ahora: FLG. - LA ULTIMA TENTACION DE CRISTO
T e = NSRS T || E 1989.- CAMPO DE SUENOS
INDIANA JONES Y LA ULTIMA CRUZADA
STEFEN M. FANGMEIER CAZAF?NTAS)MAS I
ABYSS (Oscar,
LA VIDA DEL ARTISTA REGRESO AL FUTURO 2
tefen M. Fangmeier nacié el 9 de diciembre de 1960, en la ciudad ALWAYS
de El Paso, en el estado de Texas, Gran aficionado a los ordena- 1990.- SUENOS )
dores desde pequefio, en 1983 se licencié en Informatica. Dos afios JOE CONTRA EL VOLCAN
mas tarde es nombrado director técnico del Departamento de Ciencia & LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO
Industria, de la compaiiia «Digital Productions». REGRESO AL FUTURO 2
En 1987 trabaja en la Universidad de lllinois, como director del pro- JUNGLA DE CRISTAL 2
grama de Visualizacién Cientifica del Centro Nacional de Aplicaciones GHOST
en Supercomputadoras, Pasados un par de aiios, se traslada a Europa, EL PADRINC Ill
donde frabaja comoe director de produccién de la compaiiia alemana 1991.- LOS DOORS
«Mental Images». A su regreso, enira a formar parfe de F:compaﬁiu de 2 EL GRAN HALCON
George Lucas «Industrial Light & Magic» como supervisor de graficos. & LLAMARADAS
Ha publicado numerosos estudios en las revistas especializadas % ROCKETEER
«Scientific Visualization Techniques» y «Scientific Visudlization Process». 2 TE(';Q:(NATOR 2 E
H
STAR TREK VI g
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Una practica y estupendu lata donde .‘ :

CON ESTA SUSCRIPCION
TE VAMO A

DAR LA

(s ", |~ Il o iz

podras guardar tu dmero, tus llaves, todos BEEN o=

tus secretos. Te serd muy 0fil cvando vayas

de excursion, a la playa, etc. Su apariencia
| de lata de refresco te permite dejarla en

cualquier sitio, incluso en el frigorifico.

&
!__; 3

PORQUE EL ME.IOR
SITIO PARA OCULTAR
ALGO... ES DEJARLO

A LA VISTA

.« al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un aio (12 nomeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

Los suscrrptores que renueven por un ano su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

Hoz tu pedido rellenando el cupén que aparece en el centro de la
revista, por feléfono llamando de 9 a 14,30 yde 160 18,30 h

al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupon
cumplimentado al (91) 654 58 72.

i ,_.'rI.LgElJ
B s

Para mayor comodidad podrés hacer el pago con



UNA IMAGEN VALE POR MIL

PALABRAS

a compaiiia
californiana
cam ha

disefiado una
camara de
prestaciones
similares a la
Photoman de
Logitech —que
enconlraries
también en éstas
paginas—y que
permite su uso

tanto en entorne

Pc como Macintosh. Las 32 fofografias en blanco y negro que almacena
el artilugio se pueden usar en cualquier programa que admita ficheros en
formato TIFF. Su precio por el momento es bastante elevado ya que
ronda las 230.000 pesetas. Més informacién; DYCAM (91) 3581343,

A UN NIVEL
PROFESIONAL

he Advanced Visualizer es
Tun paquete de animacién

para profesionales que
acaba de ponerse a la venta en
nuestro pafs. Los tres médulos
del AV permiten realizar
trabajos con calidad visual
suficiente incluso pera
reproducirlos en pelicula de 35
mm. Destinado a eslaciones de
trabajo de gran capacidad y
rendimiento este sistema creado
por Wavefront Technologies
tiene come principal novedad el
ser mucho més sencillo de usar
que los productos de sus

competidores, Mas informacién:
CADSCAN (91) 5970774,

ANIMACIONES
BAJO
WINDOWS

nimation Works es un
programa de Gold Disk
ara Windows que

permile crear animaciones de
muy alta calidad, ya que incluye
las extensiones multimedia
necesarias para caplurar
facilmente iméagenes desde video
o disco laser. Luego no queda
mas que construir el escenario y
la animacién en si misma para
conseguir resultados
auténticamente profesionales.
También es posible con
Animation Works incluir en
nuestras creaciones sonido
sincronizado con la imagen,
avmentando de este modo la
espectacularidad del resultado
final. Auténtico cine producido
en el salén de tu casa. Mas
infermacién: BSI 93 - 2663120
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TWAIN Y
COMPATIBILIDAD

n €l CeBIT de Hannover, una
Eimpormnte feria tecnolégica,

cinco fabricantes, Logitech,
Aldus, Caere, Eastman Kodak y
Hewlett Packard, han presentado
una plataforma comdn para

rocesamiento de imagenes, con

iz: idea de crear un estandar en
un émbito en el que cada dia
surgen nuevos productos.

Twain es el nombre del conjunto
de herramientas que permitiran
acceso directo desde Macy Pc a
los ficheros generados con ese
formato desde escéneres,
camaras digitales o programas
de disefio grafico.

rencia, Windows. Para los més nuevos en el

mundo informatico os diremos que Windows,
un programa de Microsofi que va ya por su versién
3.1, es un entorno gréfico; esto es, permite el ma-
nejo del ordenador a
base de ventanas y me- -
nis, con la filosofia de
que lodas las opciones
puedan ser controladas
mediante el ratén. Los
programas que funcio-
nan bajo Windows son
muy intuilivos y aprove-
chan todas las posibili-
dades del entorno en
cuanto a capacidades
graficas. El problema
gue siempre ﬂo fenido
Windows es que funcio-
na en MS Dos, es decir,
que antes de ejecutarle
tendremos que haber arrancado el ordenador con
el clésico sistema operativo. Esto le resta operativi-
dad a Windows, reduce sus posibilidades de me-
moria, limifa sus capacidudes de acceso a disco,
elc, efc. Pues Microsoft, en plena guerra abierta ya
con IBM, estd preparando una versién de Windows

Seguromenie lodos conocéis, al menos de refe-

e

ve de momento lleva el sobrenombre de batalla
je Windows NT, se supone que por New Techno-
logy, que va a ser un sistema operativo propiamen-
te dicho. Permitird arrancor el ordenador directa-
mente y entror a Irabajar sin necesidad de cargar
antes el MS Dos.
Windows NT solamente
funcionaria en méqui-
nas con procesadores
386, 486 y siguientes.
La pega a este nuevo
programa de Microsoft
es que se perderia la
compatibilidad con MS
Dos y ademés olvida a
los millones de usuarios
de 8086 y 80286 que
todavia quedan por ahi,
A pesar de todo, la po-
derosa compaiiia de Bill
Gates, esta dispuesta a
jugarse el todo por el
todo y lanzar su Windows NT en el periodo mas
breve de liempo posible, o que significa que es muy
probable que nunca vean la luz versiones més
avanzadas de MS Dos y el esténdar de Pe se dirija-
definitivamente por el cada dia més popular cami-
no de Windows.

LLEGA LA EXTRA
ALTA DENSIDAD

Sony esta ya distrib\gendo las primeras

unidades de disco de exira dlia

densidad. Estas permiten formatear
discos de 3'5 pulgadas hasta 2.88
megabytes, con una compatibilidad absoluta
con los formatos de 720 v 1.4. Por supuesto
que para conseguir esta capacidad
necesitaremos unos disquetes especiales y un
sistema operativo MS Dos 5.0 que seguro
seguro ya os habéis fijado permite esta
opcién con su comonc}o format. Mas
informacion: SONY (91} 5365703.

SISTEMA PICTUREBOOK MULTIMEDIA DE DIGITHRUST

cidn de tarjetas de video para ordenado-

es le ha llevado a desarroffar un sistema
llomado Picturebook para crear programas
multimedia. Picturebock induz

rust, ¥ un pa-

I_(: experiencia de Digithrust en la fabrica-

Microeye, fabricada por Digit
quete c}; software.

Con un ordenador AT y estas dos herra-

e und larjeta

mientas es posible, de forma simple e intuiti-
va, desarrollar productos multimedia que in-
tegren gréficos y sonido de forma interactiva.
Por supuesto para obtener los mejores resul-
tados de! producto deberas emplear una ¢4-
mara o un reproductor de video para obte-
ner las imagenes y una fuente audio de alta

calidad para simultanearla con tus propias
producciones. Digithrust entra fuerte en un

campo que esld creciendo més cada dia. Ya

solo fulia <1ue los precios, todavia lejos del

G‘CGHCB de 1OS ITIOFfCIIES, $e acerqguen al usua-

ric y dentro de poco podremos estrenar

nuesiras propias producciones multimedia.




VIDEO Y TV
EN TU MONITOR

HT ingenieros ha disefiado una serie
de periféricos, externos e infernos {en
tarjeta), que permiten que al monitor

antena o un video y ver en &l nuestros
programas favoritos de television. Los aparatos
que fobrica esta compafia espaficla se pueden
adaptar a cualquier modelo cﬁa monitor
siempre que sea VGA.,

Ya sabes, si no tienes demasiado espacio en
tu cuarto y has pensado simultanear el ocio
con el hcgoio, ésla puede ser una opcién muy
interesante. Ademés, los precios del aparato
no superan en ningln caso las 32.000 pesetas,

una cantidad casi simbélica en relacién al
costo habitual de un televisor. Més
informacion: LSB [91) 4132045,

:$1 LEONARDO
LEVANTARA LA CABEZA!

La mejor forma de hacer un mural ya no es lfenar la
sala de andamios y ponerse de pintura hasta las cejas.
A partir de ahora con un ordenador y el Michelangelo
V5 Paint Jet, crear cuadros del tamaiio de una pcreg no

es nada complicado. Este novisimo aparato es una
especie de ploter, una impresora a base de chorros de
tinta, pero de gran tamafio. Para manejarlo no hace
falta més que conectarle a un ordenador, cargar en un
programa la imagen deseada y derle las érdenes
necesarias a la V5 para que comience a trabajar. El
(nico problema del invento es que su precio es de més
de 9 millones de pesetas y pocos artistas pueden
permitirse ese desembolso. 3Para cuando una versién
“mini” del aparato?

PARA OIDOS MUY EXIGENTES

dos las tarjetas de audio del mercado anuncian con grandes letras:

compatible con AdLib. Esto se debe a que ésta fue la primera placa de so-

nido para Pc y, por consiguiente, la mas difundida en el mundo y la que-

se incluye en la mayoria de los programas comerciales. Hoy en dia la clé-

sica Adtlb ho sido aventajada por los nuevos modelos de fabricantes como

Creative Labs y su SoundBlaster Pro o Media Vision y su ThunderBoard. La

compaiia canadiense, como era de prever, no se ha dormido en los leureles y

ha preparado una novisima versién de su farjela con unas caracteristicas ab-
solutamente impensables hace sélo un par de afios.

AdLib Gold 1000, que es el nombre comercial del invento, es absolutamente
compatible con el modelo antiguo, lo que de momento le asegura un enorme
volumen de software. Pero posee lambién bastantes defalles que le convierten
casi mas en un estudio de audio profesional que en una placa dedicada prin-
cipalmente a videojuegos.

Las nuevas prestaciones de la tarjeta incluyen un revolucionario chip de mo-
dulacién de frecuencia dedicado a Lucer los sonidos de los instrumentos mucho
mas reales que incluso la SoundBlaster Pro, que es la Unica farjeta que se acerca a las caracteristicas de es-
te nuevo modelo. Este procesador permite incluso dividir la sefial de audio en tres candles, izquierds, centro
y derecho, en vez de los dos tipicos de cualquier equipo estereofénico.

El sonido digitalizado en PCM (el método més usual de convertir mosica en informacién numérica) también
ha mejorado, permitiendo un muestreo en estéreo hasta una frecuencia de 44.1 Khz, o lo que es lo mismo, ca-
lidad de Compact Disc. Tampoco se han olvidado los sefiores de AdLib de incluir conectores MID! y el clasi-
co port de joystick para chorrarnes espacio y “slots” en el interior del ordenador.

Por ofra parte, y ya pensando casi en los profesionales, se ha afiadido un mezclador de audio con 128 ajus-
tes de volumen que nos dejaré escuchar simulténeamente todo fipo de sonidos procedenies de fuentes dife-
rentes con una nivel de calidod especiacular.

AdLib Gold lleva también dos conectores de expansién que permiten convertir la tarjeta en un sistema per-
sonalizado de contestador telefénico. En &l podremos grc:Lar nuesira voz y escuchar |os mensajes recibidos

ue previomente se almacenarén en el disco duro. Un conector SCSI para CD Rom u ofros peritéricos como
jiscos removibles u épticos completan el panorama de esta maravilla cf::;u fécnica que ya se vende en los Sia-
tes y que parece que Erbe, la distribuidora que se encorgé de comerciclizar en Espaiia la clésica AdLib, es-
t& en negociaciones para raerla a nuestro pais. De momento nos fendremos que conformar con ver los jue-
gos con la opcién Adlib Gold y soiiar con los maravillas que nos podrian ofrecer.

LIBROS

DIVULGACION

DIVULGACION

de nuestro ordenador le podamos conectar una

SISTEMAS OPERATIVOS

367 Pags. 1900 Pias.

BASES DE DATOS EN CD ROM

CD- ROl

357 Pags. 2750 Ptas.

Este libro, editndo a modo de
manual, nace con objeto de mos-
trar en qué consisten los diferen-
fes lipos de sistemas operativos.
En él se analizan en general los
conceplos de Sistema Operativo
y lvego los ires més conocidos: el
MS Dos de Microsoft, el UNIX y
el O5/2 de IBM.

En principio se hecha en falta
un poco més de claridad para
los usuarios noveles a los que fal
vez les resulte olgo duro. Esto se
compensa con un apéndice bi-
bliografico, un glosario de térmi-
nos informaticos y una clara in-
tencién pedagégica plasmada en
una coleccién ge problemas fe-
ma a tema con sus respectivas
soluciones al final del libro.

L] ]

David Juanes Bazo

Para acceder al inmenso volu-
men de informacién que se esta
generando hoy en dia en cual-
quier actividad se hace impres-
cindible el uso de unidades de
almacenamiento masive de da-
tos. Consecuencia de esa necesi-
dad, el empleo del CD-ROM esta
adquiriendo dia a dia gran im-
portancia. Este libro da un repa-
so basico sobre las bases de da-
tos en CD Rom mas cenocidas y
usadas en los ambitos cientificos
y empresariales y nos ensefia el
tuncienamiento esencial de los
gestores de las mismas. Por des-
gracia la rapidez con que se
producen los cambios en este
campo hace que la finalidad del
libro sea sobre todo divulgativa.

Luis Lizasoain ¢

Paraninfo NIVEL «C» Paraninfo Nivel «l»
APLICACIONES PROGRAMACION

HARVARD GRAPHICS A SU PROGRAMACJON EN C:
ALCANCE INTRODUCCION Y CON-

Wy Crmpell
-
490 Pags. 5365 Ptas.

CEPTOS AVANZADOS

568 Pags. 5830 Ptas.

Cada dia se hacen més necesa-
rios en la empresa los programas
que permiten realizar presenta-
ciones gréficas de forma sencilla.
Uno de los més conocidos es el
Harvard Graphics, un completo
paquete que permite la produc-
cién de pequeias animaciones
basadas en conjuntos de datos e
ilustrar esas animaciones con
gréficos realizados por nosotros
mismos o sacados de una biblio-
teca que incluye el mismo pro-
grama. Sin embargo, pese a su
popularidad, en su contra se ha
achacado siempre su dificultad
de manejo, Como complemento
del manual surge este texto que
incluye ademés un disco con las
demostraciones realizadas en el
texto y un apéndice-resumen con
las teclas de la aplicacion.

Mary Campbell oo
McGraw Hill NIVEL «1»

El lenguaije de alto nivel “C" 58

ace cada vez méas y més popu-
lar, 5i habias pensads empezar
a programar, hacer tus primercs
pinitos, con este lenguaie lo tie-
nes bastante sencillo. 51 ademas
cventas con la ayuda de este |-
bro pues mejor que mejor.

Los tres autares del manual han
intantado que el texta seq todo |o
claro quecguerc posible para las
necfitos en esta dificil jorea de
programar. Lo han conseguido en
ocasiones y en afros no, ya que
son aconsejables unos conoci-
mientas bésicos sobre programa-
cion. De cualquier medo el ma-
nual estd estructurado de forma
didéctica, con ejemplos y probile-
mas al final de cade capitula, o
que lo hace més c:c-:es]l::-ﬁa.

Waite, Prata y Martin e
Anaya NIVEL «C»

MICROMANIA 55

PARA EXFEHTOS

TON CONCCRAIENTOS  MIVEL
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uchas ban sido los verslones con Jus
gve bomos podids jugor en nuesivos
ordencdores, que bociem referencio o Joa
aventuras o través del espacio do la
wove Enferprise. Pere eram simples
arcades gue dejaban de llemarnes lu ofencién s
los primeras portidas, Por fin a clguien,

coincidiendo con of 25 enlversario dol nacimients
televisivo de In serls, 50 Jo bn ocurrldo wrear va

jeego de magnited tol que no treo que pusde
s¢r olvidado con demesioda focilidad.

el oficial Kirk, capi-
Oyidn al mande de la
nave Enferprise de

la Federacion Es-

telar. Entre mi
Iriputacién cuen-

fo con dos ele-
mentos impres-
cindibles para al

buen resultade de

mis misianes estela-

-

_— res. El Doclor McCay,

es ef médico de abordo y
uno de mis mejores amigos. El
Comandaonte Spock, sjerce como
segundo de aborde y es el cienfi-
fico que meﬁ:r conoce fodos los

secretos de las mas recienles fec-
nolagias. Pertenece a la raza
Vuleaniana, fo que explica la cu-
riosa forma de sus orejas y su
forma de ser; serio, y “légico”.
Este peculiar comportamiento
junto con la susceptibilidad de!
Doclor, hace que no siempre sus
refociones sean del lode cordia-
les, sin dejar de ser entre eflos
grancies amigos.

La misién que Spock ejerce den-
tra del Enterprise es aconsejorme
en todo momento y hacer lechy-
ras con el escaner para informar
siempre sobre lo gue podemos
encontrarnos. También controla
la base de datos del ordenador
que muy frecuentemente debe-
mos consultar,

La feniente Uhura, es la respen:
sable de las comunicaciones y es
una experka en lodo tipo de fra-
ducciones de idiomas extrafios v
mensajes en clave,

los sefiores Chekov y Suly, se
encargan de los sistemas de de-
fensar v atague, osi como de fas
corlas de navegacion, y rumbos.

El Sefiar Scoit es &l jefe de mé-
quinas ¥ es Un mecanico excep-
cional, gue siempre reparorézs
componentes de la nove gue no
funcionen ol 100 por 100 de su
rendimiento.

Yo, independientemente del
control del Enferprise como capi-
¥an, fleve el cuaderno de bitdco-
ra, el teletransportador v ese sis-
tema fan valiose que lamaremos
"salva-carga”

A confinvacion intentoré narra-
ros las avenluras gue vivimos,
ocho para ser exaclos, en ung
época en la gue 2l espacio aste-
lor estaba un poco revuelio.

il
- ul

MUNDO DE DEMONIOS

| almirante jefe de la flota

estelar nos envié un men-

saje en clave que comuni-

caba que en &l planeta

Pollux V, unos extrafos

seres, —cuyo descripcion se ojus-

taba a los demonios de algunas

viejas religiones—, habian atoca-

do a los natives de aquel lugar

cerca de une mina. Nos ordena-

ban informar de la naturaleza de

aquellos seres y pacificor la zo-
na en nombre de fa flofa estelar

Sin méas tiempa que perder,

consultamos lo carfa estelar y pu-

simos rumbo a Pollux V. Por el

caming, Spock nos informé que

Pollux V acababa de sdlir de una

ara glaciar por el choque de un

!
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El transpartador nos permitira trasladamos desde la nave
hastalos planetas en los gue transcurre 1a aventura,

TN

Cada uno de las miambros de la tripulacion del Enterprise
tiene una mision especifica gue complir.

£anid -
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Un laboratorio en Pollux W oculta 1a llave que tendremos
gue devoiver a los alienigenas.

El Masada ha sido tomado por un grupo de vengativos pi-
ratas Elasi. Las cozas se complican para nuestros amigos.

LOS VIAJES DEL
ENTERPRISE

meisorito, v habia side coloniza-
da por los aedlites de la secta re-
ligiosa de las estrallas. En cuanto
llegomos entrames en la orbita
de Pollux, Ordené al Doctor y o
Spock, que junto con uno de los
guardias de seguridod me acom-
panaran al plcme'r{: mientras que
el Sefior Scott quedoba al mando
dei Enterprise.

Los cualro fuimes teletranspor-
tados ol planeta en el cual nos
esperabo e prelado Angiven,
quien nos informa de la sitvacién
y nos invité o qua sus acélitos
nos confaran sus diferentes expe-
riencias con los demonios gue les
habion atocods cerca detln en-
frada o lo mina.

Uro de ellos estaba matheride
y tenio una infeccion que sélo
podia ser curada con Hrpornxi-
na, una sustancia que sdlo ol
ser sintetizada desde unas YIS

ue crecion cerca det |ug|:|r' don-
3& habia sido atacads.

Armados con nuestros Phasers
fuimos en busca de aquellos fru-
tos gue podian curarie. Nos
odentramos en el bosque y vimos
como de repente tres hombres
vestidos de negro oparecian en-
tre lo maleza y nos recibion de
manera realmente hostil.

No fue dificil abatirlos. Spock
los analizé con el ricorder y nos
intormé que eron robots con una
determinada cobertura que les
daota el aspecto de Klingons,
MUESIFOS MAS QUEridDs BRBMIGos. =
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Durante el firotes, a unc de
ellos se le desprendié la mano
derecha, La recogimes para ana-
lizarla. Pudimos observar come
en la palma se encantraba alojo-
do un circuilo elechrénico, ol qus,
en un principio, no dimos mayor
impertancia,

Un poco més adetante recogi-
mos unas bayos gue llevamos ra-
pidamente ﬂrfﬂbnrcioriﬂ del her-
mano Stephen para poder
sinfetizar alge de Hypoloxina,
gracias a lo cual conseguimos
cambatir la infeccién del acélite
herido.

Este nos informé que an el inte-
rior de la mina habian enconira-
do una extrofia puerta y gue
cuando se disponion a investigar
en sus alrededores, los demenios
habian provocado un derrumba-
miento cogiéndales por sorpresa
y sepultando a oiro de los com-
panentes de la expedicién,

Trass unas precisas reparcciones
que Spock pudo reaﬁzur en lo
mano y conseguir un objeto me-
talico que el Eermuno Stephen
guurd:ﬁ}a en su coleccion parti-
cular, nos dirigimos hacia erinle-
fior de o mina.

Alli observames como la citada
pueria estaba sepullada tras unas
gigontescas rocas, imposibles de
mover si no era desintegrandolas
~smpezande per la izquierda-
con los phasers.

Bajo aquelios enormes pedrus-
cos estaba el cientitico sepultado
por el derrumbamiento, El Doctor
MeCoy consiguié reanimarle pe-
ra nos fue imposible obtener mas
informacién de él, pues estaba
atn bastonts transtornado por &l
fuerte impacto en su cabeza.

Junto a la puerta encontramos
un sensor a modo de cerradura
que se activaba ol acoplar sobre
&l lo palma de la mano adecua-
da. Asi lo hicimos, la puerta se
abrié y entramos en una sala
equipada con grandes maguinas

ordenadores que rapidamente
h,umaron nuesira atencién.

Alineando unas luces en una
determinada altura, una estructu-
ra de cristal, a modo de cabing
telefénica, surgié del suelo y de
ella salié un ser con pinta de
mantis religioscr. Este nos infermo
que se trataba de un Navian y
nos conté como ellos habian in-
vernado cuando la era glaciar
llegé. Las méaquinas habian sido
programadas para despertarles
en el siguiente eclipse de luna.

&l

k.

5i no conseguimos detener a tiempo |a infeccion que estd atacando a Spock nues-
tro amigo vulcaniana o va a pasar verdaderamente mal,
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Uin viejo amigo, l".t.'.'ilty' Mudd, nos espara en una nave abandonada. Esta misién es
una de las mas complicadas de tedo el juego.

Pero no tuvieron en cuenta que
con fos impoctos de los meteoritos
in luna pedria desinfegrarse.

El ordenador central habia di-
seficdo unos robots gque impedi-
rion el acceso a los intruses y que
ademas dependiendo de quien
fuera el visitante, emitirian dife-
rentes ondas mentales que ayu-
darian a ser vistos como los peo-
res enemigos de cada uno.

Sélo faliaba la llave que parcha
la construccion de aguellos “de-
monios”. Por sverte era aguella
que yo habio reccgid{: del labo-
ratorio de 5Eap:|'1&n. A, dip|on11:':-
ticamente les invité a formar parte
de lo Federocién Estelar, v pusi-
mos rumba, hocia el Enterprise

ATRACADOS

na vez arriba, &l almi-
rante nos felicity y a la
VEZ NOS QSIgNOron unag
nueva mision, No ha-
bia descanso posible.
La nave de la flota esterl::r LI585
Masada, no habia informado
desde hacia bastante tiempo, De-
beriamas ir en su bisquedo y
averiguar qué sucedia.

Pusimos manos a la obra y Iras
un ataque de los piratas Elasi que
pudimos fécilmente eludir, encon-
iramos el Masada parado y con
los escudes alzados.

Spock informé que habia 27
formas de vida en el inlerior de
la nave. Luego consultando con el
ordenador abtuvimos su cédigo
de identificacién y una informa-
cion altamente importante. La tri-
pulacién sélo se componia de 17
personas. 3Quiénes serian los
ofros 102

Intentando comunicar con el
Masada, nos llegé un mensaje

desde su puente de mando. El pi-
rata Elasi Cereth, habio secues-
trado a la fripulacién y pedia la
libertad de 25 prisioneros. Le di-
mos buenas F'n::||1::|E:|r'i::s.f e intenta-
mos desactivar los escudos desde
el Enterprise para bajor v liberar
la nave: Era sencillo, sélo necesi-
tabamos saber el codigo que el
ordenador nos habia suministra-
do anteriormente.

Una vez en la sala de feletrans-
porte encontramos al operader
toialmente inconsciente. McCoy |e
reanima y &ile nos informé de
que los pirolas lenion retenida o
I Pripulucién en la bu{.‘;egu del
Masada, Nos ofrecié alguna he-
rramienio, pero ésto no seria fo-
talmente necesaria,

(%)
&
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Todas las pantallas de «Star Treks estan repletas de detalles y tendremaos que in-
vestigar en cada una de elias a fondo para descubirir qué hay que hacer,

El mas minime error en el proceso de desactivacién de explosivas conlievara fa in-
mediata destruccion de la celda donde esta prisionera la tripulacién del Masada.

Pusimos rumbo a la bodega.
For e camino encontramos un
soldador ¥ ufgunus ofros utensi-
lios que podrian ser Otiles para
arn E\G!’ el !e|e!mns;}ur’rﬂdcr. Dos
hombres de Elasi fueron abatidos
por nuestros disparos a la puerts
de la bodega, o través de f: cual
se veia 0 los prisioneros.

El sistema de aperfura de la
puerta estabo conectode o una
polente bomba, Fue sp-oci{ guien
consiguié cortar los cables y asi
liberar a fos prisioneros,

Uno de ellos nos informé que
frente a la puerta del puente exis-
fla un campo elécirico que impe-
dia &l acercarse o ella. Scloments
podriamos desactivarla, aplican-
do &i soldader en un punto espe-

cifico de la pared, justo a la iz-
quierda de la en!rm:iu.

Dicha herramienta tuvo que ser
recargada con uno ge nuestros
phasers, y tras afiicur]u en &l
punto indicade ia puarta: se
abris. Con las pistolas en la ma-
no, entramos en ei puente; don-
de Iras un pequeiio lirolen, resal-
vimos el incidente y pudimos
volver af Enterprise con las felici-
taciones del almirante.

ARRIESGADO TRABAJO DE AMOR

a misién que a conlinuacién
nos Enﬂﬂmen&ﬂmn !eﬂiﬁ o
mo objetivo lacalizar ko ba-
se cientifica de la estacién

stelar Ark7 y sacarla del

LOS PROTAGONISTAS

El Sefor Scott es quien
controla los motares y
los equipos de
reparacion del
Enterprise,

Tanto los escudos como
las armas de la nave
estan bajo la supervisién
det Sefor Suiu.

El Capitan Kirk es el
encargado de dar las
ordenes y tomar las
decisiones importantes.

Chejov es el piloto del
Enterprise, Es &l quien
decide la ruta mas corta
para llegar a nuestro
destino.

/

El oficial cientifico,
Spock, esta a cargo
de {a computadora

_ ¥ los bancos de
datos de la

Federacion Unida
de Planetas.

La teniente Uhura
controla las
comunicaciones
entre el mando de
la flota estelar y su
nave insignia.
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El oficial cientifica de la nave, ﬁpack: o5 8l a-n_r:m_rjz}:ia- &E_ii:o;rés-i.i.g;lr_-ciglﬁ;i}:r ma-
guinaria qus impligue una tecnologia desconocida por la Federacidn,

-

* Viajando por el espacio se fiene relacion con tode tipo de personajes, hasta un

antiguo dios azteca gue nos dars la bienvenida sobre un extrafo planeta.
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para apaciguor fa zona, Nuestra
entrada en dicho sistema no fue
bien recibida por los piratos Elo-
sl, o los que habiames serprendi-

‘e mientras atacoban a ung nave

mercante en su huida hacia &f sis-
tema vecino,

Tros un pequedio tiroteo gue
acabo como debia ser, Spock re-
cibio sefiales de una nave de fri-
pulantes y pudimos acceder a
una comunicacion por video.

Era Harry Mudd, un timador
1:»61‘:} amigo gue hace fiempo nos
habia hacho alguna que otra ju-
garreta. Pedia ayuda pues los pi-
ratas le estoban atacando y nues-
tro deber era auxiliorle, aungue
no nos hacla demasiada ilusién
debido ol formentoso pasado vi-
vido junto a él.

Acudimos ol sistema desde don-
de se recibia la seral y avistamos
la nave de Harry, Después de un
corto didlogo bajames a la mis-
ma para sy inspeccion. lo gue
alli encontrames era un vehiculo
de pasajeros francamente dete-
riorade que se mantenia gracias
a un psquedo artilugie pasado
de moda llamade “salva-nave”.

Harry explicd por qué los pira-
tas le perseguian por toda la fe-
deracién, Habia vendida un qui-
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Las trampas estan a la orden de dia en «Star Treks, Algunas parecen Imposibles de - interplay ha recreado a la perfeccion los extrafios ambientes que podiamos ver en

superar pero, con un poco de cabeza, conseguirds liberarte.

|a serie. Las ocho misiones bien podrian haber sido episodios de television,

espacio Romulone, en donde se
encontraba porado. Uno vez
avistamas el objetivo, recibimos
un mensaje de una nave Romula:
na que nos invitaba amistosg-
menta a marir,

Estas naves fenian un dispositivo

que las haclo invisibles o nuesiros
ojos y a los de nuestro radar. Pe-
ro nosotros fambién contébamos
con un dispositivo gue ellos des-
conactan: &l brillo y el contrastre
de nusstros monitores. Una vez
abierto camino y teletransporta-
dos ol inferior de Ja nove, &i Doc-
tor McCay, nos informé que en el
ambients existio un virus que sélo
ataca a los Vulcanianos,

Spuck estaba mningindq, era
preciso enconfrar rapidamente el

antidoto. En un leboratorio hallo-
mos un sintetizador de sustancias
a portir de gases, dos botellas y
un transportador antigréavido po-
ra éstas, Seguimes recarriendo la
estacion y encentrames una llave
inglesa y una tercern botella de
gos. Con la llave inglesa obrimos
un panel que se enconfraba en
soia de magquinas bajo el ordena-
dor de la izquierda, donde locali-
zamos material aislante y una re-
iilla @ lo derecha de la sala. En sl
sintetizador de goses fobricamos
ameniace y un paco de agua.
Fuera de ese loboratorio, en
una camara frigorifica se encen-
traba una cepa del virus Orobo-
rus, que habio contagiade o
Spock, quien a esas alturas co-
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menzaba g acusar yo grovemen-
te su anfermedad. Debiamos ma-
vernos rapidamente.

En una Euse de datos, consegut
la infermacién que necesitaba. La
formula del anfideto y la formula
del gos TLTDH que atacoba a los
remulanos.

Con algo de amoniaco y gran
cclnﬁd{:t? de policarbonalo, que
ontericrmente habia sintelizado,
consegul el antidofo y el gas. Tu-
ve gque manejar fres sintetizado-
res diferentes, pero ahora rio re-
cverdo el orden.

Spock se curd inmediatamente,
no sin antes presenciar una dis-
cusion de estilo jocoso @ las que
nos fenian acostumbrades tanto
Spock como el Doctor.

Solo quedaba infector a los ro-
mulanos con el gas TLTDH. Estos
se encontraban en el piso inferior

no nos permitian el acceso par
E] escaterilfa;

Tal vez utilizando la rejilla que
antericrmente habiames abierto,
fuesemos capaces de hacer que
el gos llegase o sus pulmones.
Efectivamente, asi fué como lo-
gramos acceder a las bodegas,

Alli curamos a los romularas y
encontramos o los cienfificos ol
mande de la estacién ARKZ, los
cuales estabon maniatados y
amordazados; logicamente estos
se alegraron muchisimo de ver
como les liberchames.

Aunque fambién hebiamos cu-
rado ol Copitin Romulano, éste
estaba tan deshidratade que no
pedia darnos ninguna En?ormﬂ—
cidn. Por suerte, teniomos algin
vasito de agua en el bolsillo. El
nos explice que, cuando pusieron
el ARK7 en funcicnamiento, pen-
saban que las intencicnes JJ: o
flota estelar eran olras. Se despi-
di de nosotros no sin antes raco-
nocer la henorabilidod de nues-

tros fines.

tamanchas compuesto por un
tubo y una lente que era un tanto
peligrosa para cualguier ama de
casa. Alll misma encontramos un
bola amarilla de doce caras que
parscia un baneo de datos de ol-
gin ordenader alienigera,

Gracias a los fricorders de
Spock y del doctor McCay, con-
seguimos aprender algunos datos
de la civilizacion gue algin dia
habla tripulade la nave qus aho-
ra se encontraba en padar de
Harry. La base de datos anterior-
mente recogida, contenio infor-
macién verdaderamente asom-
brososa de lo morfolegia de estos
aspecimenes.

De camino hacia |a sala de mé-
guings encantramaos un arma ex-
cepcional, Cualquiera en Ja fede-
racion que tuviese én su poder
dicho arma, pedria haber aten-
tado conira los infereses de la flo-
ta estelar. Decidimos subirlo o
bordo cuanda regresarameos ol
Enterprisa,

En el compartimento contigue,
encontramos a Harry Mudg ju-
gonda con precaucion con algu-
nos tubos CI; ensayo, Alarmade
por nuestra présencia, no pudo

svitar el que se caysse uno de

¢ N

Descubriremos, entre otras cosas, qua la justicla Klingon es
un pada, llamémoslo asi, particular,
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Cuesta un poco acostumbrarse a los menas de control del
programa. Sobre todo a intercambiar los personajes.
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Todos los equipos de exploracién constan de cuatra tripu-
lantes, y &n elios sélo hay un miembro prescindible.
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Es una verdadara lastima que sélo haya otho misiones en ef
jusgo, jPara cuando una segunda parte?

Pedimos a Scolt que nos subiese
al Enferprise, dande nos esperaba
el almirante para ser informado.

OTRO DELICADO EMBROLLO

a hobia quedado zan-

jode el tema de ARKZ y

estabamos celebrando-

lo @ bordo del Enterpri-

se cuando el silbido

sordo del intercomunicador avisé

da la presencio del alto mando
an panialla.

Se habia recibido sefiales de af-

borota en el sistema Harrapa.

Debiamos acudir lo antes posible

ellos ol suela, lo que prevoce que
los gases valdtiles le afectaran a
su cerehro, 5i no estoha bastante
loco, ahera seria para colmo, un
chiflado violento,

Spock consiguid Hlevarle o una
cama donde &l doctor le atendié
lo mejor que pude y fomé algu-
nas musstras de aquel liquide
que ain quedoba en la estante-
rin, para poder analizarlas pos-
teriormente en nuesira nave.

Como ya sabiamos algo de la
tecnologia informdtica de los an-
liguos hobitantes, conseguimos
paner en marcha el sistema de
comunicacian, el cual nos permi-



fié ordenarle a Scott que nos su-
biess lo antes pasible, no sin an-
tes pedirle que también llevase a
barde nquel arma jan sofisticada.

En el fonde nos daba pena de-
jar en aguellas condicienes a
Harry, pero antes o después se fe
pasaria y cuande asi fuese, le es-
peraria una sarpresa, E| sobre-
eargo Sulu le habia concertade
una cita can o Sefiora Mudd en
el sector siete. Hacla tanto tiem-
po gue no se velan..,

LA SERPIENTE ALADA

aseondo por el espacio

estelar, recthimos una se-

fial de una nave que con-

seguimos inferceptar. In-

medialamente avisamos
al capitan de o nove de su inva-
sian del espacio estelar, Se trafa-
ba de Taraz, un Klingon que es-
toba tras o pista de un peligrose
forajido. Conseguimos hacer un
trato con &l: nos permitirian in-
vestigar por nuesiro cuenta du-
rante 12 horas v al termino de es-
te plazo, velverian a cruzar los
fronteras estelares paro tfomar
carfas en el asunto.

Bajamos al planeta donde se es-
condia el supuesto criminal. Nos
recibié un hombre alio y delgado
que vestia una gran tinica Eicn-
ca. El decior nos avisé rapida-
mente de que justo debojo de la
gléndula pitvitaria del singular
persotiaje habio d-a’recrm?n la
presencia de una considerable
cantidad de energia.

Hablaros con él y cuando lle-
games a la conciusion de que era
el mismo Quetzecoall, nguel que
era perseguido por los Klingons,
éste nos arrojo un hechizo que
nos envid directamente a una
cuevar donde nos quedamos total-
mente incomunicados, Con ayu-
da de una piedra y apuniando a
un determinoda lugar consegul
desenredar uno liana que nos
ayudé o salir de nuestra prision.

Caminamos duraite un Euan ra-
to por la selva y encontramos un
incﬁidua que nos cedit el paso
rapidamente cuande le recordo-
mos las batatias escolares o golpe
de metecrito.

El comine era cada vez mas 1é-
trico. Cuande me disponia a cru-
zar el rio, el guardio de sequridad
estelar que nos acompariaba no
permitié que yo pasase por &l
fronce gue alrovesaba el rio. Su
lealtad Je lleva o las fauces de una

N\

Si eres un fan de las aventuras del Enterprise distrutards al maximo con ésta su ver-
sian informatica. A Gene Roddenberry le hublera gustada.
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El dector MECO?ES 2| médico de la nave v quien tene que cuidar dela salud de los
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A veces un capitan de la Federacion debe estar preparado para enfrentarse a he-
thos desagradables, coma un puente destruido repleto de cadaveres.
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Al principio de cada misién hay una fase de combate en la que solo tus mejores re-

ey o

tripulzntes, Os aseguramos gue va a tener mucho trabajo.

siniestra crictura de las finieblas.
Me habia solvado lo vida.

Un poco més alla, enconiré de
nuevo a Quetzecoall, Este nos
pregunid si eran cierfos las acu-
sacionas de genocidia que conlra
su genle se habian reclizado.
Comprendié nuestra respuesta
afirmativa cuando le explicames
que tode opuntaba o que una de-
fermacion de sus doctrings de au-
tosacrificio habia llevado a sus
seguiciores a exterminar o parfe
d&?pueblo Klingon,

El sacerdote nos explicé que su

Eoder residia, como McCoy hﬂ'.
i

a deteciado anteriormente; an
una glandulo situada en su espi-
o dorsal. No querio seguir sien-
do merecedar de dicho poder y
nos pidié oyuda médica para ex-
firparse aquella maldila fuente de

energia.

A bordo del Enterprise y duran-
te o intervencion, una nove Klin-

gon nos recordé que debiamos

entregarles al prisionere. Ofreci-
mos la lbgica resistencia pero an-
tonces las allas esferas de la flota
estelor nos orensejoron hacerles
casa y entregarles al prisionero
comeo habiames acordado. Por
supuesto podriamos ser testigos
silenciosos de la justicia Klingon.

Estos no lo entendieran asi ¥,
ponienda an fela de juicia nuestra

valia como guerreros, nos some-

tieron a diferentes pruehas para

demostrar nuestro valor. Apare-
cimos teletransportados en una
cueva dende una inmensa ener-
gia surgia del suelo impidiéndo-
nos sl paso hacia la puerta,

Can ayuda de nuesiros phasers
pudimos derrefir parte de una re-
ca metalica para convertir una
inocente astitla en un auténtico
bate de beishol que seria capez
de fragar toda la energia que se
pusiese en su camino,

Gracios @ nuestros fricorders y
o Uhura, pudimas acceder o ofra
sala donde |a salida era cuestio-
nada por un infantil juego de co-
lares. Probé varias combinacio-
nes, pero ninguna parecia ser
correcio. Cuando o punto estaba
de arrajar la toalla, mirando &
color de los uniformes de Spock
y del Docter, consequ] valver ala
salo del juicia dcni por desgm-
cia yo estaba fodo predestinade.
Quetzecoall habla side culpable
anltes de leer el mismo veradicto...

LA VIEJA LUNA DEL DEMONIO

n saiélite habia caplo-
do actividad en el pla-
neta Alpha Proximao.
Muestro siguiente mi-
sion consistio en averi-
guar qué dioblos pasaba en
aquel lugar, A nuestro llegoda
consultamas como siempre hacia-

mes el ordenadar de a bordo.

Las avenfuras de la nave
espacial Enterprise y sus
tripulantes han sido la
inspiracién para este sensacional
fvego programado por Interplay.

flejos serin utlles para evitar |a destruccion del Enterprise.

Aprendimos olgo sobre las civi-
lizaciones que alli habian residi-
do v algo fundamental sobre sus
sistemas matematicos, Una vez
en ¢l planeta encontramos un te-
rrene |leno de piedras de tritosfa-
jo de plata. Recogl alguna por
aquella manio mia de pensar que
tedo podria servir para algo.

Mas adelate tropezamos con
una puerta que se activaba con
un codigo matematico, [Suerte de
lecciones de aritmétical Un orde-
nador nos infarmé que lo activi-
dad en la estacién lunar podria
ser peligrosa para lu poz de lo
federacion. Los ordenaderes se-
guian oclivos ¥ en pie de guerra.

Dentro de oquel bunker jgc— nos
flamd la atencién. Una puerta con
un leclor de tarjeta magnéfica que

istraba algo de energia ol ser
;E[i ada con las piedras que an-
les habia encantrado, un laser pa-
ro Prospecciones minercs, y un
cabie que podria servir para co-
nectar dos ordenadores,

Gracios a la lectura realizada
por nuestros fricorders pudimos
investigar el interior del mecanis-
mo que leia la farjeta magnética
necesaria para franguear aque-
lla dichasa pueste, No fue dema-
sinda complicade conseguir ha-
cer un duplicade valide de esa
tiave con lo oyuda del laser y ol
gin que ofre artefacte més.

Ly sala @ la que se aceadia por
aquel lugar, ;b-ergubu gl orde-
nader activo que atentoba contra
la vida de jodos nosolres. Spock
infarmé rapidamente que el pro-
blema se podria selventar ho-
ciendo una conexion enire ambas
terminales para permitir gue oc-
tuaran de \J;?ma paralela, Dicho
y hecha. Ya no que&ni}u nodo
por hacer alli,

VENGANZA

legando a la Gitima repobli-

ca de o tederacian, encon-

tramos una nave perfene-

ciente o la Hlota estelar en

n estado bastante lamenta-

ble. Spack sélo registraba dos vi-

das: uno en el puente y ofra en

un muelle de naves. Decidimos

bajar para oyudaries en lo que
FDC{GVT{I fuese posible.

Al entrar en el puente anconfra-
mos todo destrozado ¥ la mayor
parte de los fripulontes muerfos.
Alguien habia atocado sin pie-
dod a la nave y habia asesinado
a nuestros amigos. El opsrador
cuya vida habia sido registrads
ﬁgr los escaners de Spock acaba-

de expirar.

Decidimes consultar el cuader-
no de hitacora residente en el si-
lién del capitan. Este doba unas
lecturas que direclamente no po-
diomes creer, {El atacante hﬂg?ﬂ
sido el Enterprise

Era impasible, pero en el muelle,
ung anfigua compafiera de clase
malherida, fros ser curada por Me-
Cay, afirmaba que lo que el capi-
tan habia registrada en su cuader-
no antes de morir era cierto.

Enfurecido penmnﬂn que al-
guien podria acusarnos de fal
carniceria, volvl al Enterprise o
comenzar lo persecucion del ase-
sinog, no sin antes de]ﬂr o o bordo
un ecuipe médico que cuidase de
e muchacha.

Lo hosqueda del Enterprise il
fermind cuando nos enferamos de
quién habia usurpedo nuestro Ju-
gar y luvimos que enfrentarnos a
él con alge mas que paciencia.
Muestro honor estoha en juego.

También nuestras vidas. ..
M.G.L
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RECORD EN MARCHA.

Cada vex que arranca una MEGA DRIVE... Todo el mundo
calla, Los 16 Bits son suyos. La increible calidad de sv ..
sonido estéreo provoeca la ovacion de todo aquel que
Compite con ella,

El sonido del triunfo. Cuenta nada menos que con el
CUSTOM SOUNS 25 |, capax de reproducir voces humanas

y musica en F.M,

Todo el realismo con diex sonidos
simulténeos elevados a lo méxima

potencia en los juegos.
Una marcha olimpica que da la nota.
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RECORD EN COLABORACIONES.

Colaboracion de los expertos de la mas alta Competicién,

Ayrton Senna, Michael Jackson, Silvester Stallone, Joe RECORD AL EQU'PO MAS

Montana, Factoria Disney... y muchos mas, son célebres COMPLETO.
colahoradores tanto por su protagonismo como por su Todos los perifericos para subir ol podiym de la més alta
disefio y asesoramiento. competicion,

; Cuenta con ellos ! Conirol total del Cuerpo {ACTION CHAIR).

Espiritv Competitivo (Control PAD). Dominio de la
situacién/ ARCADE POWER STICK). Y asistencia en carrera
con un mando a distancia por infrarojos de vltima
generacion.

Yodo un equipo para ganar tiempo al tiempo y batir las
mejores marcas.

EGA

Barcelona’92

( . )Q@ Videojuegos Oficiales

de los JJ.0O0. de
Barcelona '92




RECORD A LA SUPERACION.

Una MEGA DRIVE nunca se conforma. Siempre
quiere mas. Nuevos records que batir. El
ejemplo es el MEGA CD. El mega poder para
tv MEGA DRIVE. Mas altura para tv sed de
trivnfos.

Y ademés cventa con la participacion especial del
POWER BASE CONVERTER. La auténtica conexién
para enirar en juego con los cartuchos de la
MASTER SYSTEM. Su aliado en carrera.

L
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RECORD A LA MAXIMA POTENCIA.

Su efecto de profundidad espectacular se hace realidad

con [a enfrada en escena de los umicos y exclusivos... :
DOCE SCROLLS. Sv absoluta resolucién, y una nitidex RECORD EN CANTIDAD DE

altamente profesional, los convierte en la estrella de los JUEGOS.

jvegos. Una marca fotal de mas de 1 a los que
Un trivnfo coronado gracias a la rapidex, tamaro, calidad ofros no llegan, y en los que ,3,?;3,,5':?,?;::},.,@,2 la
y diseio de movimiento de los SPRITES parlicipantes en MEGA DRIVE.

los juegos. la Méquina enira en juego, Un esfuerzo fecnolégico con

toda la nitidez y la calidad de los grandes campeones.
Un éxito avalado por su amplia gama, diserio y
desarrollo,

Més de 300 divertidisimos retos para Coronar el
friunfo.

Contra la MEGA DRIVE.., no hay rival.

PLUSMARCA MUNDIAL



Llega de nuevo a nuesiras pantallas, acompanado por la
escultural Patti, Larry Latfer, el personaje mas popular de
los Gltimos tiempos, Ambos se adentraran en el infrincado

laberinto de la Malia para enfrentarse a cientos de sitva-
ciones comprometidas de lus que sélo podran salir gracias
a su astucia, (Estais dispuestos a echarles una mano?

Estos erem los pensamientos gue
rondaban par la “cabecita® da
nbestros protaganists mientros su
helicopterc les conducia hacio un
fir dle semana de pelicule; Las co-
sas no hobian sido faciles; pero lex
recompensa merecia la pena. , af
menos eso pensaba Larry,

“Notodo el mundo puede permitivse, como yo, pasar un fin de senrana con su (omor, invitado par el mismisimo vicepresidente
de los Estados Unidos. Aungue despuds de mwestra iltima etapa juitos, Patti v yo hemos atravesado wia mala racha, ahora sé
quie las aguas van a volver a su cauce. Sin saber muy bien por qué, ella no acudid a nuestra cita en Larry 1V, y como yo no iba
¢ ser menos, lampoco fui. Desde entonces, i vida lia ranscurrida-comeo un nal sueno,

Pese a que en el trabajo no me iha nada mal, a mf memoria acudian con frecuenciu imdgenes et las que revivia nuesiros
momentos felices. Ahora, por fin tengo oportidad de recuperar el tiempo perdido v, por supnesto, piensa aprovecharla.

Mientras el helicoptero oficial nos Heva a nuestro destino, recuerdo los riltimos dias de accion. Papd Laffer
siempre dijo guee su hijo favorito (ese soy yo) Hegaria algiin dia a hacer grandes cosas, y si ahora pudiese verme se
sentiria ids que orsullose. Paini y yo sonios algo asi conto héroes nacianales, y un futro brillante se extiende ante
nosotros. Al menos hasta el lunes...”

“Pensar que en estos momentos podia estar con el inspector Desmond en
fugar de con Larey me pone enfermia. Nuestro pais nos pide a veces
sacrificlos importantes, v éste debe ser ino de ellos. ¥ no es que ol bieno de
Larry me caiga mal del todo, pero no se pucde comparar ni soitando con un
apuesto policiu de casi dos metros de estatura y con ese don de gentes que
tiene Desmond,..”

La copula de
la Mafia y el
crimen
organizado
anda basfante
alboretada.

Los enormes
beneficios de

sus negocios
descienden
en picado.

para escoger o
la mujer més
sexy del pais.

cins' tan présperes como las
drages y la pornografio, estaban
coyenda en picado de manera
aleirmante.

SEXO, MENTIRAS Y CINTAS DE ViDEO

Vistas los opiniones de nuesires
dos “enomorades”, vamps g

confarte cémo-se desarrollaran
les hechos hasta llegar o una si-
huercién de fanto “alura” como o
del helicapters en el qua volaban
a su desting.

Fue el azar el que provocd este
sin?ulﬂr- ancueniro que sefinlaba
un final feliz paro.una-complica-
da historia, Muestres dos héroes
habian vivido una oventura inde-

endients; pero ambos; lucha-
Eun,. sin saberle, contra los mis-
mas villonos.

Por agquetlos dios, lo chpula de
lo Maha y &l crinven mgﬂnimdﬂ
andoba bastante revuelan Los,
en olfo liempe, pinges benefi-
cios-aporiodas poridos ‘nego-

64 MICROMANIA

£l Jefe Supreme de la organi-
zocion habia convecado una
FEUNIGN Urgente con sus mexlmos
responsables. Se hocia del todo
imprescindible aplicar, con la
mayor diligencin posible, todas
|ixs "tecniras” que desde siempre
hatian potenciods el consumo
de ambas negocics.

De lo contrario, podio comen-

zar a produtirse una fuerte re-

gresién que acubase por destruir
& MaLuReria de hacer dinero
facil. ¥ el 5r. Julius Bigg, méxi-
mo copa de I Malia, no es
dispuesto a renunciar a allo de
ninguna manera. Habia que to-
mar medidas cuonto antes.
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E incomparable Larry, haciende gala de la habilidad gue le caracteriza, acaba de
ganarse a pulso el papel protagonista de esta historia.

eis meses después de que fuviese lugar la ciiada reunién de la

Mafia, el consejo de Administracién de PornProdCorp, una ca-

dena de television de fuerte implantacién, se reunié. Al frente del

mismo, Silas Scruemall estaba perfilando los detalles para flevar

a cabo un nuevo concurso: La Eleccién de la Mujer més Sexy de
América. Después de una complicada preseleccién las candidatas se ha-
bian reducido a tres, y en la siguiente fase del concurso se iban a invitar o
las chicos por todo lo alto, para que vinieran a Los Angeles a la final.
Cuando todo estaba casi decidido, el sefior Scruemall cambi6 de opinién
de manera repenting.

Cualquier muer rodeada de lujo, joyas y en un ambiente de ensuefio
puede parecer sexy. La mujer que resultase elegida como la més sexy de
América tendrfa que serlo en cudlquier momento, desde que se levantase
hasta fo Glima hora del dia. Asi que la solucién estaba en hacer unas
grabaciones de cada una de los chicas sin que ellas flegasen a enterarse,
y a ser posible, mientras se encontrasen con un hombre absolutamente
corriente, ante el cual se comportasen con fotal naturalidad.

En ese momento de la reunion Larry Laffer entraba para servir café a la
concurrencia. Su elegancia al camingr, su estilo al servir, y su impresio-
nante “fachada” convencieron al Sr.Scruemall de que era el hombre ade-
<uado para levar a cabo el trabajo. Dieror a Larry una “Camcorder”, una
maravilla de la técnica, capaz de grabar en video sin que nadie advierta
su existencia, y le pasaron instrucciones precisas sobre su frabaio.

%, vecesi

7

odia decirse sin temor a equi-

vacarse, que nuestra heroina

nabia conocido tiempos mejo-

res. No parecia muy promete-

dor dejarse la piely cantando

cada noche en un pub mugriento co-

mo el Piano Pit. Aquella tarde el local

habia estado especialmente vacio, y

los tres o cuatro sujetos sentados en

las mesas, estaban bastante ocupados

rebuscando en el fondo de sus bolsi-

llos algunos centavos para llenar la

copa, como para apreciar el arte de
la chica que cantaba.

Al final de la actuacién, Andy, el en-

cargado del local, avisé o Palti para
que pasara por su oficina. Como es
normal, Andy era un animal bien ce-
bado que parecia despedir grasa a cada paso que
daba. Con pocas pclcErcs -tampoco conocia dema-
siadas—, Andy informé a Patti que el duefio, un tal Ju-
lius, no estaba demasiado contento con su forma de
animar ef local, y que por ello habia decidido pres-
cindir indefinidamente de sus servicios. El tipo de md-
sica que hacta no porecia incitar a fa gente al consu-
mo, y eso no podia permitirse.

Para colmo, el grasiento encargado no estaba dis-
puesto a soltar ni un duro del sueldo correspondiente
al tiempo trabajade. Asi que nuestra chica se ve de
pronto de patitas en la calle y sin ningén medio para
subsistir hasta encontrar ofro trabajo.

A la salida, una figura porecia estar esperando a
Paiti en el callején. Nuestra chica no se cortaba ante
nada y se dirigié resuelta hacia el hombre de la ga-
bardina. La sensacién de preccupacién desaparecié
cuando el desconociiio se acerc y se presenté como
el Inspector Desmond del F.B.1., solicitande unos mi-
nutos para hablar de un fema que promete ser intere-
sante. Hay que decir que el chico era bostante atrac-
fivo, por lo que Patti se mosiré enormemente atraida
por cualquier “asunto” que él quisiera proponerle.

Desmon le contd que estaba [niciando una lnvesti-
gacion a nivel nacional, para infillrarse en ef crimen
organizado, dentro de lo industria del espectaculo.

“Necesitamos a alguien como . Alguien sin atady-
ras, que sepa tocar bien un instrumento, {32) para
adentrarse eji el mundillo y buscar las pruebas nece-
sarias. EIF.B.| se eficargara de que estés en el sitio y

arry hiabia
|'é|1.‘.'i.?;1'do un

Encarte ton fen-
lador como Ir & grabor a fres chicas hermosas en los
momentos en que allus ne fo esperasen. Nuesiro if-
Irépido profagonist decidii completar lads ¢l squipo
tjue ik o riecasiter :

En el cuarto donde se almarenabian los Videos que
sivieron para Ja preselecdicn, enconfi eintas ade-
cudas para e "Camcorder”, pera existio un proble-
ma. Estaban grobadas, y el pegieio tamaie de lo
cémara portalil, (impedia que ?m_hiesah padide ineor-
porarle un cabezul pora berrar. Tuve que ingeniar-
selas pora conseguir fimpiarlas. Ademas, comprabs
que | baterin de la camara estaba a cera, y buses o
manera de solucionarle.

Por (llimo, antes de poner marias a1 I obra, fue o
recoger los expedientes de las tres chicas finalistas y
lt1 tarjeta de crédito (limitado Aerogold, que le liabic
sido asignada por su jefe. Con todo ello, salié a bus-
car el vjwiculo que le hevcriu al ceropuerto, hadia su
primer desiino.

Una gran sorpresa [& esperaba, pues efi lugar del
taxi que imaginaba, una hermosa limesiria, que hario

A e

palidecer de envidio a las de Falcon Cres), estaba
preparadu pra recibirle.

Denira def coche aprovechis el fiempo para ir viendo
les expedientes de [ chicas, en EQLEE:JHI} de los cug-
s encantra algin ebiefo de interés, Una vez en el
vercpuetto, conenzd a comprobar los excelentias de
[ex faristo Aercgald en la ATM {Automatic Ticket Ma-
ching), cuande compré el Lillete para New Yark Cliy

Para pasor la puerfa de einbarque, volyié o utilizar
|ex tririetin de vigies y o de embBargue que habii reco-
giclo antes en el ATM.

me habré pazeds? LQud astoy
haciendo aqui?”

Antes de meterse an camisas de once varas Larry debe con-
seguir todos Ios objetos imprescindibles de su equipo.

No cabe duda de gue 1a mision de Patti no es una tonteria, pere al menos el F.B.I.
suefe pagar bien. La cosa comienza bien, tiene una limusina a su dispasicion.

la hora adecuados para llevar a cabo tu labor

Le informé que existian dos frentes de interés para
abrir la investigacion. El primero lo constituian los
mensaies subliminales en la misica pop, que parecian
estar provocande un aumento en la delincuencia. Un
estudio de grabaciones de Baltimore llamado Rever
Records parecia ser el ceniro del problema. Al frente
del mismo estaba un tal Reverse Biaz, ol que lendria
que hacer una visita.

Por otro lado, se estaba produciendo una auténtica
inundacién de grabaciones de rap que destacaban
por unas letras <§Lscenos que podian llegar a minar la
morat de los jovenes. K-Rap Radio era la sede det gru-
po “2 Live 2 Screw” que de manera extrafia, no pa-
raba de acumular éxitos de un tiempo a esa parte.
Tenia que localizar @ un tal P.C.Haommer, quien lleva-
ba el control de este asunto.

Las investigocicnes efectuadas, indicaban que se ba-
rajoba el nombre de un tal Julius delrds de todo el co-
farro. Habia que obtener todas las pruebas posibles
acerca de Julius, K-Rap v Rever Records.

De entrada, el rabajo no parecia facil, pero la si-
tuacién personal y econémica de Palti no era dema-
siado boyante, y ademds, los ojos del inspecior Des-
mond tenian un algo que convencio.

Por otro lado, nuestra chica fenia ganos de Hemos-
trar @ foda la impresentable gentuza que manejoba el
negocio de la mésica, que ya estaba bien de mafias y
de juego sucio, asi ctje, sin pensérselo dos veces,

aceptt decidida &l lraboje.
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esmand acompana a Paft al
r}'numlel gereral del Depurta-
“ merilo Federal da Investigocion
Crimingl, donde se presento al Co-
mandante Twil, lete de o Seccitn
gue lleva gl caso. Bespuet de Gs'rfg-
i

narie unis cuonios cloves de idenfi
cacion, lo chica lve que posar lo carmespondienfe “evision® medica,
sfectuad por &l Boclor Conejo. Este doctor salia hacer bien su rabais, v
demaosing a Palli que hacio todes l6s estudics "en prefundided”. Luege,
epmo sl de lomes Band se Iralose, e aniregd el (lfimo modelo de arma se-
creta especial para mujeres, ¥ unos CD Rom, junle can un lectar para las
mismes, En ellns esinban 1odes los dales cahocidos de los sujeins a lbs

gue habria que vigilar.

Su primer destine serfa Filadelfio, o ver guése estoba coclende en K-

Rop Radio, Para

espues de un wuelo placide lleno dis sueios o
manticos enles que aparecia Palti, alermizé en
Ls Guardin. Para llegar o b cludad necesitaba
algin medio de transparte. Enlun carfel vie un nime-
ro de teléfona para urquiier dhe limosinas, y gracias a
e caridad cansiguit una moneda parea llamar,

Yo motorizado, mastrd ol ehifer una servilleta del
Hord Disk Cale, dende pensaba enconirar o Michells,
la prrimera de los fres chicas. Puranie el rayects, elgo
en el nsiento lomé su otencian, i lo recogit con b i
fencian de devolverln. Luege, suande vie &l canfeni-
do, combid te idea.

Parece que el sceeso al local es restringido. ; Qué habra vis-
to & portero en el aspecto de Larry para no dejarle pasar?

Le entrada ol Hard Disk Café astaba reserveda o
socins, y oblener el pase dal maitre no era facil, aun-
que hoblonda se enfiende lo gerte. Yo dentro, com
prabd que se habion sentasls en el gallinero, y cuan-
do vié posar a Michelle al interiar, valvis o hablar
can el maitre. Le "unte"™ un poco, y consiguio gue le
arreglase ef pase.

L chica recults mas aseguibile de o que imaginaba,
Despuds de une animada charla, v a la visk de su
cartera, se volvio fan dulee, que dpenas luve Hempo

w1
» ﬁ-

Patti &4 [35 dependencias del F.HIL se siente, por pr

wez un su vida, la viva imagen de James Band,

rejos del Grupo “2 Live 2 Screw’ &
impresionante, Palti se adenird an él
ain vacilar, v descubind que |o recepdionisio
ng.se ancontreibe an hu‘]ugnr, o cqua le fa-
cilité &l Irdbajo. Lo puerta de enteoda fenia
una placa con 2 nembra de un fal Krupper,
quien al porecsrera sl Presidenie de la
compania, pero 8 accese o su despucha
astabo contralade mediante una cerradurn
de claves. Muestra intrépida heroina recor-
doba que enalatn siio llevabe anatada
una clove de ncceso, v | wiliza con &xito.
Mientras 58 colaba en of despacho, oye los
posas de lo secrefaria oesrcandose. asf que
cerrd suavements fras de =i
El despacho fenia un mebiliaric de van-
Bunrdiu, y habia que reconocer que estaba
ecorade con i gusto exquisito. Patli se
pusa & registratle con pociencio y observo
queel eserltarin estoba cerrade. En su re-
Ehlm, comprobe que el hierro ero muy
vena para las planios, y grovias o ello
consiguio desbloquear la cermdura, Los co-
PN del ascriforio gumdnbn_n algo muy

[ | edhificior que albergoba los Wwrbios mo-

i"rgﬁoﬁanle. Ancld une clave que localizd

sobire un frozo de papel ¥ descobrio una
carpeta que promena. Despues.de un breve

vistozo, comprohé que &can uno sere de-

insfrucciones que componian un Jilon de e
fuacian para revitalizar &l mercada de fos
drogas y la permogmfia. Ademas, lirmaba
fofs dnﬁumﬁntﬁs i ft.'}J_ Ju“us‘- n_u:ﬂbre e
colncidia con fas \nformaciones sobre
matiose que le dio Desmond, Camo la chi-
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imera  BotaMan y los

llegar hasta ofli
pusigron esudis: . 9
posician una li-
mosing fantasies &
fUE Par unme:
mente e hKizo
senlirss como Jar

mes Bond L i
dict ol choler
donde quaria ir

con oyuda del

CD-Ram.

uina chitca de aimas lomar.

ca e tenio bue
HE mamarie, o
llevarse b carpe

Fl ascensor te
g un mecanis:
me fue impedic

i peddiia adver- v subida sin pra
tir a Kropper de clove conerata, y
que tlguien hobin aunque Patti o
eslada tocondo o intenta con o
sus documenias, ape habie encon-
buscs la forma £ trado en el des-
de huacer unms & pacho de Krap-
copinsy s colo- = _ . ; &f, No parecio
coen su h_lgur_ : 1as Instalacisnes de K-Rap Badib son impresionantes. Algun E;nc.innur.

Un pegusiio in- negotit oscuro ha debidd financiir tanto lujo. Despuda  no
cidente le hizo podic entrar de
cambins de colar, revo por lds es-

osl que dacidle
OSsecrse un-pose
en lo ducha mas
préxime.

Parece fue los
ogentes secrefos
lienan que acos:
tumbrarse o los
sorpresas, y alll

o Y& 850 £ oo

caleras sin lle-
mar {o atencicn,
y erdi imprascin:
dible que recu:
pernse las co-
pics de fodos los
&mumﬂn*os ¥
recogiese 3us o=
pos, yo que A5

se presenio la
puimera: Cunndo
estabo desnuda
& intentabo abrir
el grﬁﬂ, nota gus =l suelo se hund_iu huju
sus pies, y descubirio que en realidad esta-
@ en un ascenser, Pora colme, resulto que
£ O amice L!wq [UE pegOrse un pa-
se0 coma mama e troje al mundo, for for-
tune no habig mares en o costa, b indo
queds resuelte de una manera “discreta”

510 de los edificiog inteligerites e= una iata, La pobre Patti
ha confundido la ducha con ef ascensor,

fos eviidena:iu ?
ye giguien no-
Ein E_:_Elgdﬂ alli,
Ulilizé una es:
pegie de chandal que enconird cerca,y dle-
cidicr investigar por la planta baja. Par all
e encpnlruE;n fodas r—::ls esludios de gra-

bacién, en Jos que ibo probande la clave

Rue epcantra arriba, Finalmente, consiguid
abrir Lf.uerh:t de fa habitacion de:confrol
delastudio B, donde se cole.

@ realinente agre-

de activar la comara anies de ﬁr commenzose o se-
sion en el reservado. Ful Un droka

bl para Ty
L8 T el BC W Con une grabasion de infarie; valvia ol aercpuers,
|Wayi cara sa le Ha guedade & Larry! Parece que Michille es ¥ fama un sillete o Atlantie City, i busca de il 5e

pundo objsfivo.

Aunque la misién es comprometida
nunca anfes Larry habia fenido

Cewcle alli, comprobo que P. C. Hommet
estabn discufiende acalaradnmente, én un
esludio configun; con “2 live 2 Screw” unao
serie de Wrbios y sscuros negosios. Meni-
pulanda los contreles logra grabor una par-
fe suculenta de su conversacion, pero no
pudn evitar que Hammer advirtiera su pre-
sencia ol ofro lodo,

El tipa puso obstaculos en la puerta del
cantral paro impedirle la salida y subio par
el nscensor: Desde ¢l oristal via o clave que
marcaba y ta memorize. Tania gue darse

risa parm salir de alli, osl que puso a tro-

[aF 5u mente

Recorda de pronte un anuncio de felevi-
si0n ef el que LN SoPIaNo ToMPIo una o
po dendo una nata muy oguda, Coma Pat:
fi no era precisamente ninguna Cabelle,
ulilizé fa 1ecnica paro potenciar su voz ¥
LONSIQUIO un eleclo mrprem:lanle.

Eicopd o totn Frisq tomando de nuevo el
ascensor ¥ recuperd los copias dea los do:
cumentos. con lo que dia por termimada su
PrImErs mision..

Tomp de nuevo la impresianants [imesina,
y.parq celebrar lo bien gue ko ledo, s& fo-
mo una botella de sidra achamponada £
Gailero que debia levor olgun Hiempe en

el bar del cache,



erto, valvio o necesitar mone-

das paro el teléfone. Su aventura gon Michelle

& habia dejade “seco”| o3l que tuve que buscar per
o salts de espera hosta enconlrar una maneda.

Aprovechd para recorgar ks baterlos de la “Cam-
corder” y cambior lo cinta grabada por atro virgen,
migntras esperaba la limosing. Se encaming of casi-
ri6, fras mestrar ol chéfer oiro de los shistos halla-
dosen los expedientes

Uegades urcusinc, aungue iba sin un dure, uno
amcgie chicer e cedio unas monedos. Can ellos v al-
gunos. fruces coma pruellos de “save” y “restore’,
consiguid un montén de dolares de plata,

Harfo del ambiente cargado, salio ol muelle, donde
enconird uno fienda de olquiler de palines. Larmy nun:
0 ha sido demasiado bueno en eso, pero ol menes
na e solio caer. o5l que decidie alquilar un par.
Cuando estoba mas enfrefenito, reconoeio o Lo,
la sequnda chica que Eu_s«c::;ba; quien lambien pasea-

con patines.

Después de un ratite de cherla, v de comprender el
E}urqu& hebia sida prme]aﬁcianqdn, e invile o que

ese o verla nl casing, donde octunbio en el sspect-
culo especiol de “lucha en el barre®. Viendo los ges-
lites que le hagia con ko noriz mientras hablabo, Larry
na puto resistirse; sl que oeeptd.y quedaron en ver-
se, Devolvio los patines v se encoming al casins.

ba sala de 111(!3&; esm:Lu afestado, . fras dor wno
buene proping ol acomodader, consiguie un asiente
en primera filo, Lo sorpresa de Loy fue mayisculs al
ver oparscer o Leng, ¢on un pegueno trage de bono y
un specta jmponente. Peare todavia fue mayer of ver
que le invitaba o subir ol fing.

Por lo que pudiers posar, conetd disimulodomente
o cémara y decidio echarle valor ol asunto, Lo crerto
es que |o chico era una aulgntica leono, i promo s&

i vuelo aamdoble le lleva hasta su nuevo desli-
e, B0 o) oere

N Path |E 1E=
£ sdlls mu;

tacil infilirarse an
eslgiecasion. ya
que Pesmand le
habia cRRsEgUL:
O una PI e
cemo teclisia en los sstudios. El tscensor no Parecic
tuncionor, pere rnnslt{‘:n_du|ﬁ al poriErs el motive de
s visita, consigulo que lo lomese, Ya en sl estudioc e
grabacién, antes de dirgirse al canfrel dende 55 en-
confraba Reverse, investigo un poce:por agul 'y, por
olles, hosta encenlrar alge escolohante en un disco.
Al teproducitlo hacia airés pudo eir.un claro men:
saje subliming! fomentonde &l consuma de clmgns. Lo
guurd‘b y enlrd-a ver o Reverse:biaz. ko pcrué_bq o
teckrdos 1esulté un éxite; aracias o los nuevas leano:
logias, pues no se podia c?err'r que Pafi fuera una vir-
lupsa; Reverse se puso rmuy conlento o | vista de los
“menitos” de nuestra bella heroing, Cuondo se animé
un pelin con el Gaiero, cante por bulerios, déndole
tedis los pruebus que necesitoba, Toma de nuevo lo
limasina v:q‘wr:r ol cugrfel genﬁ.‘rﬂg del 811, para en
fregarle o Besmond el mate ial conseguido: Bl jns
etlor se quedd alenite anle L]s resuliados de su tra-
Emn_. y prematio invlarle o una velada en lg Casa
Blanca, con &l mismisima presidents como anfiten;

i‘ Y Acho mas
|

Cuando o que ino tiene delante una thica tan estupenda
coma £5ta es indluso £apaz de aprender a patinas,

Larry dispuesta @ vivir expenentias fueries no deja pasar la
opariunitdd de subirse raudae al ring.

b ubligudn O [esponoer msys “alaques’ Codavez
que nlenlaba ugn'rrnﬂn s ﬂ‘gun silio, solfaba un
suspirito que e pania a lamy lo come de galling

Al fingl, lo que comenzé come un simple combate
tomo un rumbe bastante diferante, y se olvidaron que
estabon ante fanta poblico. © of menos exo ex lo-que
&l ereia, pues el asunto no funciond: Pasé ung ver
auenza lernble cuande comenzaron o senor silbides
qua e cashgaban por no hober estade o o aliurade
1ﬂ5.‘:“‘[_un5:‘ﬂnﬂini

Come pudo, bizo mutis v selio de olli eescope. El
partars el COaIND, muy umnble, fE Pldit::l TH] veﬁ::u
P dirigs‘ri__e al nerapuarta,

;iL‘fl

Por suerte; esta vez es faql entrar, El inspector Desmond ha
Lunselisio Ung prueba como tediista para Patti,.

§@ EEE | = AR

Algo rarse esta coctendo en Rever Retords. Perd Seauri
fque fatl puede saiiv aivosa de esta compremetida-empresa.

contento de fener dos lercios del frabajo realizados. Tomd el avion en

P&se a os ltimes acontecimienfosen el Tramp's Casing, Larry edabo

cuanta le fue posible; y aterrizé en Miami después de olravuslo llens

de suenos bastonte subiditos de fono.
Consiguit unos manedas Buscando en las maguinas del ceropuerio v
fomo unes feléforios de los carteles. El primero debio esier mal pues ni lle-
gt @ enterarse de lo: que-querian decire. Iban o dejorle olgo junto ol

ATM del aeropueria,

Cuondo confacko con
los fimosinas, y misn:
tras solia ol exteriar
pLra cug&riﬂ cuanta
anfes, localize en una
pcpeietu un paguetito
ton su nombre. En su
interior enconlra | uno
especie de documan-
lacian parn exfranie-
rosique quardd por si
le era uliﬁ‘en cuoituier
meimenia

Al conductor le mos
fré.una larjeta de un
dentizte, c!nnde Chi
Chi, la tercara chica
elegida como hinalista
2n &l concurso, frabar
joba algunos ratos:

Pespués de una
charla con la enferme:
t0 gue concedia fas of-
fas. ¥ Iras un peguefio
camuliaje previo con
alga de lelaque loca-
lizo, consiguio con-
venceria de sy silbos
tién ce urgencia,

L= hicieron pasar y
senfarse-en un sillon
donde comenzaron o
remblarle los piermnas.
fere pronlo 1os tem:
blores dieran pase o
clrassensociones mas

rafos, coando-desco:
El]nfl quién era jo-den:
lista. Chi Chi estabe
impresiopontes con un
vestido muy cenide, ol
que sblo parecia sor
brarle-un botén,

la chica le-contd que
sstobo Muy prectupa:
do porque su siluacien
en &l pais no -estoba
compielemente lenafi-
zodn, o5l ng I arre-

glaba de uno vez:por

fedas, lendiia que
nrctreharse g!:lresur@
damente v eividar:su
puevenvida Loty re
cordé de pranto los
docurmienios que teca:

Liarry siempre 52 lia iegado 3 visitar pel las buenas a i
dentisty. Alge sozpechoso hay en esta visita sorpresa,

La'putire Thi Chi pasa por un momente delicade. | Podria al-
ouien resistirse a-echale uma manital '

Nutdie vor Laity en este minmeite s capat de eemprendar
ho gue uno debd iacer para ganarse el pan cads dia,

>
D seropuerlia n Seropuerio niestn protagonista lieva
uita widd bastante ajetreada.

gio en ¢l aeropuerte: El ne los necesiinby paranade y le parscia carec
to dirselos o ella, e (ue pi.ldiﬂ'rrl safucioneir Joday sus preblemas:
Nurieor habie visio a hodie mos canlents, ¥ en prueba de & Z‘zmt]eui-

miento, Chi Thille invito a una sesion an &l gimndsia que esta

debdie de o ¢linica

[] jLIﬁio

Aceptd encantedo, y pot si ocase se llevabia uno-sorprisy, conecté dis-
crefumente lo *Cameorder”. Les nutneritos gimndslicos gue etecluaran
fueron come para batir coalquier récord, v quedoron debidomsnte e
wistrados en'la einien de video.
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an el trabajo terminado, y sa-
‘ biendo e esa e supandria
Un-ascenso seguro, se encami-
né ul meropuerto, para tomar et vue-
lo de vuelta, despugs de una llomada
desde la consulta del dentisia. Cuan-
do se las prometia mas telices, el
vuelo se vig interrumpida par un cambio brusce de tumbo.

En lugar de seguir rumbo Oeste, viraron bruscamente al Sur. Pero al Sur
de hocict abajo. B pilote habia tenido una indisposicién y el avién habic
perdido ef control cayendo Liriscamente en picado. Por los allaveces, los
azatrias pedicn alguien con conocimientos, y Larry una vez habia leide
una revista de aviacién, sl que se presentd voluntario.

Después de tocar casi todas los botones y palancas que tenia el avién,
alguno conecid el piloto gutomdatico, y les libra de una catéstrole segura.,
iLarry lo habia conseguidlol

la llegada o Los Angelss fue apoteésica. El pilblice le aclamaba como o
un héree, 2 incliso &l mismo presidents luvo el detalle de llamarle por te-
leforie y hosta invitarle @ una cana en la Casa Blanca. El no podrie asis-
fir, pero lo hario en su lugar €l Vicepresidente.

Por [a expresion de Larry (oS teimemos que no es esta precisamente la idea que &
tiene de un apacible viaja an avion.

Larry y suv amada Palti viven, en
esta ocasién, dos aventvras

independientes que convergen
en el desenlace final.

— N UESTRA OPINION

B SIERRA

CWBAI

B Disponible: PC

B/ Comentada; PC VGA
BT Graficas: EGA, VGA
B AVENTURA

valquiera que hayo

seguido la trayectaria de

Sierra, sabe que cualquier
producto que esta casa ponga en
el mercado tiene garantizade un
alto nivel de calidad. «Larry V»,
continuarcién de la sago
misteriosamente interrumpida en
«Larry IV, nos vuelve a traer las
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aventuras de este “Play-boy” un
tanto especial. Coma novedad, el
argumento ahera nos ofrece dos
aventuras independientes
protagonidas una per Larry y
olra por su amada Patli, aungque
ambas convergen en el deser:lcce
final. Aparte de ello, el interface
utilizado es el mismo sistema de
iconos de «larry 1», can un
detalle afiadide: una tecla que
nes permite saltarncs las
SECUBNCIAs que ya Conocemaos
Algo que se echaba a faltar, ya
que a veces, ol recuperar una

T LETT

=, 1)

UNA CENA DE
ALCURNIA

Las cenas de gala normaimente no suelen ser muy diverti-
das, pero con estos protagonistas segurc que es movidita.

Un viaje de lujo para unos auténticos héroes, es el premio
para una hazana como la gue hemos vivido,

lante, pera nunca o Palti. Verla le produjo lonfu
legria como disgusto comprobior que le acompa-
fiakya un pefimelre que atendia par Desmond, Se abra-
zaron después deﬂnrgu liempo sin verss, y se senfa-
ron —ellos dos y Desmond— junto of vicepresidente,

En medio de Tn velada, el invitado que estoba junto
a Pati, —un'gordo con cora de-pocos amigos-, co-
menzo a limgg los tejos. Le contd que @ la mafiana si-
guienle asistiria al Congreso para volar a favar de
una ley antipormegratia en los canales de televisidn.
‘Enire parrate y parraty sitbaba una conzién que o
Patli le resultaba familiar. Luege, infenié convencerla:

I arry esperaba encenirarse o mucha gente impor-
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de que aceplare un puesto pora el ?ue levabe fiempo.
=]

buscando a lo-mujer odecundo: Ser la azofola del
programa  Los Videos mas sexies de America”. Por
filtimoy el gordo le dijo o Patli que le llamose “dulius”,
¥ €30 fuefa gota que colmé el vaso.

De pronlo, Patti ato cabosy: comprendi que el su-
jeto era el hombre que la coniraté para companer la
misico det-LARRY IV, y que lvego destruyé los mas-
fers. Y que era el mismo Julivs que estaba fros K-Rap
y Rever Records: Su juego consistio en crear un pro-
gramo

maxima nudiencia como et de los videos

Safan, outor de sintonias fan

e

Elae

VG2
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= . v
A las mujeres no hay quien Ias enfienda. ;CQue habra visto
Patti en este desagradable caballero?

wOA PR Cosied
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iQué impresionante estampa para la posteridad| Lastima
gue no siempre sea realidad.

mias sexies que acaparara la atencién del pablico.
Promover después en el Cangreso una ley conira la
relajacion de costumbres que eliminara lo pornogra-
fia de la televisidn. A centinuacién, comenzar a dis-
iribuirla clondestinarente, y obtener los beneficios
que en ofro fliempo le supuso este negocio. De cami-
no, fomeniar el consumo- de drogas mediante la pu-
blicidod subliminal en discos

Patti advirtio a Desmond de su descubrimiento, y
cuendo iban o arrestar o Julivs Bigg, éste sacd un ar-
me el bolsillo y amenazé con malar a I chica: Larry
se lanzd valientemente en direccién contraria para
profeger of vicepresidente, y Patii resolvis la sitvacian

racias ol ‘cruzado mégico” que fe dieran en el F.B.|
Al final, todos cantenios menos 'De&mﬂnd_que tuve
que irse o rellenar infarmes, dejondo @ Palti y a Larry
rumbe o un prometedor fin de semano en Camp Da-
vis, con los gastos pagados por el Gobiema.

Hoster oqui lega la histerio; amigos. Lorry ha tenido
por fin-operfunidad de demostrarle o-Falli que vale
fnto-o mas tue el inspector Desmond. MNosofros ten-
dremes cjue esperor a «larry Vik paro enferarnos de
coémao gqueda definitivamente la cosa; :

D.GM.

estéis recién llagados, os

partida se hacia tedioso ver de
nuevo las mismas escenas.

Cemo viene siendo normal, el
esfuerzo desarrollado en la
consecucion de la parte gréfica y
sonora del programa es cada vez
mayor, lo que redunda en unos
resultados cada vez mas vistosos.
El equipo de programadores,
dibujantes y animadores ha
trabaiado dure, manteniende &l
lipo cje gréfices disefiados para
e[ “remake” de «larry I». En la
parle sonora, se ha R{:hado a un
compositor de Hollywood, Graig

fomosas coma la de "Cheers”, o
la de “Hitchcock Presenta...” Se
han creado 24 canciones
diferentes que realzon la
animacion de cada escenario
Tado ello permite que el resultado
final sea mas que notoble.

Para los que yo conocéis como
se las gasta Sierra en lo que o
aventuras graficas se refiere,
decircs simplemente que el
programa confindia la linea
ascendente gue se ha marcode
esta compaiiia. Para los que

garanfizamas buenos ratos junto
ol rey del ligoteo, Larry Laffer.

DGM.
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Carmen ha vuelto a las andadas. Pero esta vez ella y su banda tienen en sus
EEEnEE] manos una maquina del iempo y estan viajando a través de todas las époras
para causar todo tipo de estragos. :
¢Dénde esta Carmen Sandiego? jBiscala en el tiempo! Es un nuevo programa de la popilar
serie Carmen Sandiego. Busca a Carmen Sandiego y conoce los acontecimientos historicos,!
NEREGEN invenciones cientificas y gente famosa de anteriores épocas. Carmen y su banda de 15

== == | . . . . . A
’ secuaces utilizan una maquina del ttempo para viajar a la Edad Media, el

Renacimiento, la Revolucién Industrial y la Edad Moderna. ;Doénde esta en el tiempo Carmen

Sandiego? Muestra también una amplia gama de culturas del mundo, ya que Carmen y su banda

viajan hacia atras en el tiempo a India, China, Japén, México, Pertt y Europa.

El Pprograma dispone de villanos nuevos (y graficos de

animacion sorprendentes) Las investigaciones pueden =
almacénarse en un disquete y terminarse posteriormente. Disfruta espcaalmcntc del . I Ry .
sonidoy de los sorprendentes ‘efectos cspecnies del alto nivel de interaccién y por AFlaS Histérico Mundial
supuesto, de todos sus malvados amigos. Historia del Mundo en 317 Mapas
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&Y

B{ ﬂdB[bUﬂd DROSOEFT Morafin. 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: ©1/429 38 35




REL ACONTECIMI ENTO

ELEGIR EQUIPOS
JUGADOR 1

PIRATERIA
ES DELITO

u—h—E%
| WS

PC 256 COLORES

ATILETISINVIO

® Scroll en real 3D (rendering).

@® Las mejores animaciones que jamas hayas visto

® Seis pruebas explosivas.

/

® Competicidbn para 1, 2 o 3 jugadores.

® Sound SamplingiSystem. -~ EL VIDEOJUEGO OLIMPICQ
® Espectacular banda sonora. / =t 40 7000 ranae 4 v

& Llsstor do vonddo iml
/ ® Lgraronidice D ;_‘um. ?
_ L * FAnitinleoritey dn -
® Mulriseleccion de equipos. / i = ficonan = Lol
, .mmwmhnqndummmmnnponm .F
o 01 xcial rlﬂ-*@ﬂhnu que lmas hoyas vy

® 256 colores reales en pantalla. '“““"Er":“"‘““”“’"‘*

SFREANG. 249 /'-

28016 MADRID

S OLIMPIA

L1 1. 0 P P-N [ =4 o ol =1 o 3 o b N



[ he Addams

F@mﬂ

a familia Addams no es
en absoluto una familia
corriente. La mayoria de
los simples mortales viven
en pisos de apenas seten-
ta meiros cvadrados pero
ellos disponen de una gi-
gantesca mansién victo-
riana con un enorme jar-
din y tienen a sv servicio
vn mayordomo.

Sin embargo las rarezas
de esta familia solamente
comienzan aqui. Para em-
pezar, el jardin se en-
cvenfra completamente
seco y el mayordomo no sélo mide més de dos me-
fros sino que tiene un mas que sospechoso parecido
con el monstruo de Frankenstein y se encarga prin-
cipaimente de mantener en buen estado las telara-
ias que decoran pasillos y salones, Es una mansion
muy especial en la que no falta una silla eléctrica
en la buhardilla, un sétano en el que se guarda un
fabuloso tesoro, un laboratorio, un cementerio fa-
miliar y una intrincada red de pasadizos secretos.

a0ao0auo

b

La casa de los Addams 25 una gigantesca mansion victoriana con un enorme jardin,
cementerio Incluido, en la que ocurren cosas bastante extranas,

NUESTROS PARIENTES

LEJANOS

MICROMANIA 71
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n este calido ho-
gar es donde vive
papa Gomez, su
esposa Morticio,
sus hijos Wednes-
day y Pugsley, lo
abuelita y e tio
Fester. Entre lus finas costumbres
de |es nifios se encuentra decorar
sus habitaciones con sefiales de
trafico rehadas o mufecas sin
cabeza, escupir en la mesa y de-
sear buenas naches a su padre
no coft un beso sino con una pa-
tada en la espinilla, Lo abuelita,
por su parte, cocina sabroses
guisos a base de productos tan
nutrifivas como murciélogos vy
saltamontes y el tio Fester pasa lo
mayor parte del dia y lo noche
en su loboraterio FEU?IIZCIHCID los
méts extrafios exparimentos. Uno
familia tan pecuﬁqr ne podia te-
ner como mascola  seres tan
vulgares como perros y gatos y
en su lugar tignen a Cosa, uno
mane dotada de vida propia que
entre alras cotas juega ol ajedrez
y groctico o esgrima.

Pese a sus exfrafias costumbres,
la familic Addams Hleva una vida
tranquile y apacible. Por desgra-
cia su fostuasa mansian y las ri-
quezas que en ella se almacenan
hon despertade la codicia de un
abagada llamado Tully Alford.
Canqri ayuda de Abigail, una de
sus camplices, ha engafiado ol
fio Fester y le ha hecho perder la
memoria después de obtener de
&l importante informacian que le
ha permilide caplurar al resto de
lox campanentes de la familia.
Cuando Gémez regresa o su ho-
gar descubre que todos los miem-
bros de su familia han desopare-
cido y que si no los encuentro
rapidamente tante lo cosa como
su forfuna pasaran a las manes
del malvada chegado.

&

PRELIMINARES

a avenlura de

Gomez, el perso-

raje que controla-

mas durante el

vego, consiste

Lmicomente er

rescatar a su es-

posa Marticia que se encuentro

prisionera del malvade abogade

Tully Alford en lo més profundo

de la mansién. Sin embarge, da-

do que el acceso a los sotanos se

encuentra inicialmente bloquea-

do, Gémez debera liberar pre-

viamente a los ciros cuatro miem-

bros de su familio (Wednesday,

Pugsley, Grannie y Fester) pues

solumente con su colaboracion

podré lanzarse o la bisqueda de
su amada esposa.

Nuestro personaje comienza su

avenlura ¢on cinco vidos y un

72 MICROMANIA
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En toda historia de mansiones familiares, aparte de los padres, (s hijos, los perros
y los mayordomos, también existen un sinfin nimero de fantasmas.
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ala familia Addams» es un juego repleto de pantallas ocultas en las que se escon-
den los secretos de ta familia mas pintoresca del cine.

Joone3an

f

Si lo gue buscas es adiccion y entretemimiento no tienes mas que acompanar a Go-

mez en €l rescate de sus anorados parientes.

marcador que consta de dos co-
rozones, lo que significa que
puede soportar dos golpes anfes
de perder una vida. Los coraze-
nes perdidos pueden restaurarse
recogiendo iconos desperdiga-
dos por el juego y del mismo mo-
do pueden obtenerse numerosas
vidus extra, pero tras derrotar a
algunos de los grandes enemiges
es posible cumentar el nimero
inicial de corazones hosta un mé-
ximo de cinco, lo que significa
que Gémez podra aguantar un
mayor nimero de golpes antes
de perder completamente ura vi-
da. Al agotar todas las vidas se
ofrece siempre la posibilidad de
continuar jugando en el mismo
lugar y situacidn en la que nos
mataron.

Otra torma de restaurar la vito-
lidad perdida consiste en recoger
los délares amarillos co|occ§os
en numerosos puntos del juego.
Gomez recuperard un corazén
perdido por cada 25 délares y
obtendré una vida extra ol llegar
alos 100. Los délares recogic]gos,

iunta con el nimere de corazo-
nes y vidas, se reflejan en todo
momento en el lateral izquierdo
de la pontalla

Gémez carece de ormos pora
defenderse de
los  exlrafias
crioluras que
habitan su co-
sa, pero puede
acabar con la
mayoria  de
ellas (exceplo
algunas  que
son indestructi-
bles saltande
hébilmente se-
bre su parte su-
perior. La pun-
tuacian
obtenida  al
destruir un ene-
mige se dobla
si destruimos
varios consecutivamente sin pisar
el suelo entre uno y otro. Estos
puntos junto con los que se obtie-
nen al recoger diversos objetos
invisibles pueden proporcionar-

Morticia, la
esposa de Gémez,
se encvenira Un
: s del
malvado abogado
Tully Alford, en lo
més profundo de

la meansién.
IE——)
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Ni siquiera los jardines que rodean a la impresionante casa de los Addams se libran

de estar horadados y recorridos por interminables pasadizos secretos.

En el intesior de fa mansion encontraremos fas puertas que nos conduciran a las di-

ferentes fases del juego, Tras cada una de ellas se oculta un laberinto mortal.

.

Ocean ha realizado un programa que sigue |

ielmente, dentro de lo que czabe en un

ordenador, el argumento de la peticula que ha batido récords en los States,

nos una vigda extra coda 50000,
Saltando habilmente sobre un
enemigo Gomez puede canseguir
la.alturo suficiente para alcanzar
zonas de ofro mede inaccesibles.

Existen fires
objetos espe-
ciales que faci-
e ||::|Clobur de
papéd Gémez.
|cono  con
una gran letra

na un periodo
limitado de in-
munidad  du-
rante el cual se
moverd dejan-
do a su lado
una estela
amarilla.  Las
zapatillas  de
deporte le per-
miten correr a
gran velocidad y dar saltos més
largos de lo habitval pero su
efecto se pierde cuando seamos
atacades por un enemigo. Final-
mente existe el fezicoptero, un

G le proporcio-

sombrero rojo volador que, una
vez en poder de Gémez, le per
mifiré volar con total liberiad en
cunlquier direccion hasta que
atraviese una puerta, momento
en &l que desuparecerd a los po-
cos segundos.

Cosa, la mascota de la fomilia,
no ha caido en poder del malva-
do Tully y q)fucfc);:é o papé Go-
mez en su misién proporciondn-
dole importantes pistas sobre el
paradero de sus familiores. Para
ello basta con locolizor, en diver-
s0s punios del juego, la caja con
una gran letra A donde se en-
cuentra Cosa y, tras gelpearla
con la cabezo medionte un salta,
leer el mensaje que aparecerd en
la pantalla. Las pisias que nos
ofrece nuestra mano amiga no
son generalmente imprescindibles
pero pueden ayudarnos a salir
de mas de un apuro.

La mansién de la familia Ad-
dams conliene varios guardianes
de gran lamaiio que (lfimamente
no pueden faltar en ningin vide-
ojuego de colidad. Dejonde de
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que explotan en pocos sequndos.
Gémez puede seltar habilmente
sobre los proyectiles en movi-
miento de los cafiones y aleanzar
zonas de olro mode inaccesibles,

En lo tercers zono hoy dos
puerias, de las cuales es la cen-
trail la correcta ya que le olra so-
lamente conduce a una sale lle-
na de délares. En la sexta zona
podemm utilizar muelles para
der grandes saltos y en la sépti-
ma ulilizar ciertos g}cques pars
superar grandes extensiones de
swelo cubierto de pinchos,

Ei Enermigo que se encuentra en
la décima y ulima zena de este
r'll'l"El B5 una Equn'lﬂﬁcu CE['::PEZD
cubierla por un casco rojo y ro-
deada par hachas que giran a su
alrededor. Varios salles sabre
ella ocobaran por destrurrta libe:
rando ast a Pugsley de su age-
biarite cautiveria

EL TiQ FESTER RECUPERA
LA MEMORIA

uestro nueva hos-

vedn comignzo

jesd& la puerta iz-

—F quierda del cuarta

piso del vestibule

fs& trata de la se-

unda puerta si los

AUIMErGITas c|ge izquierda a dere-

cha y de armba ahajo). La accién

transcurra en-la gigantesca bi-

Llicteca de la Fc:mi?'m Addams,

dividida en diez zonas interco-

nectadas por puertas que a su

vez podemos separar en dos sec-

ciones de seis y cuatro zonas res-
peclivamente,

Las seis primergs zonas discu-
rren entre Jos grandes muebles
paneles secretos de la biblicteca.
Agui podemos enconfrar mosces
de cni)ore&, grondes pieles de ti-
gre colocadas sobre el suelo o
mods de alfombra de cuyas fau-
ces surgen diminutos osilos de
peluche, gracioses monos ton
guarnies montados en monaciclos
y unas avestruces de color verde
equipadas con un arsenal digno
del mismisimo Rambo. Grandes
refojes de cuco bloquean el cami-
no de Gémez y ciertos blogues
cuadrados de madera pueden
ser ulilizados en nuesiro prave-
cho para atravesar grcncﬁzs ex-
tensiones de suelo completamente
cubiertas de pinchos.

En la primera zona podemos le-
er la primera pista dejada por
Cosa que dice “El tio Fester pasé
por aqui antes con Abigail”. Co-
me toﬂus less zonas de este nivel,
este primer recorrido debe ser
cempletado de izquierda a dere-
cha y sefinlaremos la presencia
de dos oberturas en la pared que
canducan a una sala o escuras
llena de délares. En la segunda
zona aparecan nuevas pa‘ﬂgrns:

74 MICROMANIA

Hasta que el tic Fester recupere la memoria vamos a tener que pelear duro para
rescatar a los restantes miembros de la familia.

ALNGA

Para liberar a Pugsley tendremos que deshacernos de este peligroso contrincante.
Saltar sobre él implica una gran habilidad. ; Qué es eso para vosotros?

Ry

La cocina tampoco es una zona especialmente tranquila porque las cacerolas han
cobrado vida y tratan de impedirnos ttevar a buen término nuestra mision.

grandes armaduras que hacen
girar una maza de pinchos y pe-
quedios caballercs que lanzan sus
espadas. Por primera vez hacen
acto de presencia unos elementos
que seran fundamentales duronte
el resto del juego, unos interrup-
tores que en esta ocasién toman
la forma de pequefios blogues
cuadrados de madera y que se
encargan de abrir y cerrar diver-
sas puertas y accesos. Antes de
abandonar esta segunda zona
podemos entrar en una habila-
cién de tres plantas llena de ob-
jetos de bonificacién

En la tercera zona encentrare-
mos nuevos peligros como fan-
tasmas y el péndulo mévil de los
relojes de pared, y los resortes de
los que antes hablabamos seran
fundamentales para crear puen-
tes sabre grondes extensiones de
pinchos. En la cuarta zona hay
elemenifos ya conocidos en la fo-
se anterior como muelles y guille-
finas, y los resortes mueven blo-
ques que permiten continuar
taminando. En la quinta zona,

nada mas empezar, debemos
mover un resorte que nos haré
caer a una zona de pinchos don-
de rapidamente deEemos reco
ger un fezicéptero que serd im-
prescindible
més adelante

ara pasar vo-
r:]ndc sobre
largcs exten-
siones de pin-
chos. También

Cosa nos senala
qgue: “Leer
puede ser vna

R
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Una muerte sequra espera a Gomez si permite que gstas bolas flotantes le golpeen
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cuando pase junto a ellas. | la familia sin rescatar!
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Ser ef protagonista de un videojuego es garantia casi segura de acabar convertido
en fosfatina. A nuestro amigo le ocurrira muchas veces.

El fric del congelador gigante de los Addams no es impedimento para que sea una
de las zonas mas pobladas por enemigos.

libros rojos con patas. Cosa nos
sefiala que “Leer puede ser una
enriquecedora experiencia pero
sélo si lees los libros correctos”,
de forma que saltamos sobre su
cajay luvego so-
bre los libros
que se encuen-
tran junto a ella
para alcanzar
una habitacién
secrefa llena de

hay bombas y E‘xperiﬁﬂtiﬂ bonus que se
blogues denta- o encuentra en la
dos  moviles enriqu&:&ﬂ#rﬂ parte superior

que debemos
esperar a que
se alejen del
centro del co-
mino.

A parfir de la
séptima zona
la decoracién
cambia radi-
caimente ya que hemos alcanza-
do los estanterias de la biblicteca
y caminamos enire enormes vol(-
menes infestados de gusones,
munecos botadares y 3imir1uros

pero sélo si
COIISIJ"!IS ,ihros esta

correctos”™.
_—

izquierda de la
pared.

Tras recorrer
séptima
zona siempre
hacia la dere-
cha llegamos a
la actava don-
de Cosa dice
“Algunas puertas son menos ob-
vias gue otras”. Nuestra mascota
quiere decir que lo puerta que se
encuentra justamente sobre la
puerta de entrada, a la que se

accede caminando un trecho ha-
citr la derecha para luego reco-
ger un fezicoplero y refroceder
tomando altura, no conduce a la
siguiente zona sino a una habita-
cion llena de délares. Ahora sali-
mos de nuevo y finalizames esta
zona y la siguiente dirigiéndonos
hacia la derecha.

En la décima y dlfima zona un
mensaje de Cosa dice “Sibete a
la locomotora para poner &} tren
en morcha pero ten cuidado, los
railes queman” . Haciende caso o
consejo de nuestra mano amiga
nos subimos al tren que se en-
cuentra inmévil a nuestro lado, el
cuol se pondra en marcha en
cuanto oﬁ:ancemos la locomoto-
ra. El tren nos trasladaréd placen-
teramente hasta el final de esta
zang, pero mientras recogemos
los numerosos délares que an-
contraremos en el camino debe-
mos esquivar peligrosas estrellas
fijas y méviles a lo vez que evita-
mos caer del tren porque el con-
tacte con los raifes resulla mertal
para Gémez.
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Para acceder a lugares altos tendremos en ccasiones que ajustar nuestros saltos a
cuando pase un objeto bajo nosotros para poder tomar impulso sobre &l

3

Tomar un simpie café en el salon principal de la mansion Addams es casi una tarea
imposible porque las tazas vuelan peligrosamente por doquier.

41
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Cuando eslgis a punto de rescatar a uno de los miembros de la familia tendreis gue
enfrentaros con un super enemigeo bastante dificil de eliminar,

Por fin hemos llegado a la sala
donde una enorme bruja vestida
de verde y montada en su inevi-
tohle escoba vigila al tio Fester
migntros nos arroja conjuros ma-
gicos. La bruja se encuenira la
mayor parte del fiempa en la

rte superior de la pantalla y no
ﬁg ningdn fipo de saliente en la
hc:zli‘rucién que nos ayude a to-
mar alturo para afacarla, de for-
ma que saltames sobre la brillan-
fe calva del tio Fester (que
comina de un lado a otra de la
habitacidn) en les momentos en
los que la bruja desciende para
alacarnos, para de esa manera
alcanzarla repetidas veces en la
cobezo.

GOMEZ ENTRA EN LA COCINA

| rescate de Gran-
nig, lo abuelita Ad-
dams, comienza
desde la puerta de-
recha del cuarto pi-
so del vestibule, Una
pequeia sala vigila-

da por tazas de café giratorias
con un duende en su anterior sir-
ve de encrucijada pues presenta
dos camines éiferenies. Para res-
catar a Gronnie es preciso fomar
el camine de la derecha, pero
antes de partir en su busqueda
vamos Jle&r_ribir los fascinantes
mundos que se esconden en el [a-
do izquierdo de la cocina.

Alli encontramos cafeteras con
cara de poces amiges, aguilu-
chos y peceras con piernas, Un
mensaje de Cosa sefiala que la
puerta que encontraremos en el
extremo izquierdo de la cocina
“conduce cﬁqs profundidades del
congelador donde vive un ham-
bre?rio pero no sin corazdn”.*

El frigarifico de la familia Ad-
dams no se parece nada al de
una familia corriente. En lugar de
contener leche, verdura o queso
como ocurre en las neveras co-
rrientes se divide en cinco gigan-
tescas zanos en las que encontra-
remos gracigsos pingiiinos,
pendientes heladas resbc?adims
en las que cuesta mucho detener-

AMIGA

ANGEA

Encontrar una letra “A" y gelpearia supone Ja aparicion de un consejo sobre nues-
tra préxima misién. A veces es evidente y otras veces no lo es tanto.

La nevera de los Addams no tiene niada que ver con un frigorifico normal. De mo-
mento si tamano es algo bastante impresionante.

se, suelos de pinchos, monstruos
de alas verdes con un gigantesco
ojo en el centro, gorilas que pue-
den encontrarse en movimiento o
en las hondonadas de las pen-
dientes y gigan-
tescas bo?os de
nieve indestruc-
fibles que rue-
dan scbre las
laderas.  Las
cinco zonas se
recorren de iz-
quierda a dere-
cha y en la Olti-
ma un mensaje
de Cosa rios se-
fala que el pe-
ligro esta cerca.

Peligro que to-
ma la forma de
un gigantesco
mufieco de nie-
ve £on un curia-
so comportamiento. Cuando fie-
ne forma de mufieco se divierte
arrojando bolas a Gomez y es &l
(nico momento en &l que puede
ser atocado, pero a veces se en-

El frigorifico de
los Addams ne dremos  una
se parece en
nada al de vna
familia corriente.
Deniro del mismo

enconframos .
hasta pingiiinos.
PR

coge sobre i mismo y se convier-
fe en una enorme bola de nieve
invulnerable que rueda sobre el
suelo y hace caer los caraimba-
nos del techo al chocar contra las
paredes. Des-
pués de des-
fruirle obten-

clove de acceso
seremns fras-
radados a la
rimera panta-
h)o de la cocina,
la de las tazas
giratorios.
Caminando
hacia la dere-
seremaos
atacados por
cocineros que
lanzan cuchi-
llos. Cosa nos
informa  que
“La cocina puede apagarse si
puedes enconfrar el interruptor”,
de modo que caminamos ﬁcciﬂ
la derecha para luego trepar por
las luberias y dirigimos breve-

mente hacin la izquierda donde
se encuentra el inferruptor que
apaga el fogén de la cocina y
permite a Gémez introducirse

or ella. Antes de internarnos en
ﬁ) mas caliente de la mansion de
los Addams probablemente ros
interese visitar dos pantallas de
bonificacion situadas e los ex-
tremos superior derecho y supe-
rior izquierdo de la cocina, pero
si lo hacemos deberemos desacti-
var el inferruptor de nueve al so-
lir.

Lo cocina de lena de Jos Ad-
dams se divide en diez zonas en
las que perder la orientacién re-
sulta mucho mas facil que en
ofros lugares de | casa ya que
el camino no es siempre de iz-
quierda a derecha sino bastante
mas irregular. En ellas encontra-
remos unas criaturas negras in-
destructibles envueltas en llamas,
escapes de fliego que surgen de
las paredes, estrellas y bolas in-
candescentes que pueden mover-
se de ura en una o formar gru-
pos, grandes extensicnes de
suelo en llamas, blogues méviles
de forma cuadrada que pueden
ser utilizados en nuestro prove-
cho para aleanzar lugares de
otro modo inaccesibles e inte-
rruptores con el rétulo OM-CFF
vitales para despejar barreras
cue obstaculizan el camirio.

Al comienzo de la primera zo-
na Cosa dice a Goémez que
“Grannie esta aqui, vigilada por
enemigos demasiado calientes
como para focarlos”. La primera
zona se recorre basicamente hao-
cia abajo y los interruptores de la
segunda zond [que se recorre ho-
cia la derecha) abiren barreras si-
adas a bastante distancia. En la
lercera no sélo debemns dirigir-
nos hacia arrifia sino que los blo-
ques méviles nos puejen ayudar
a subir y a atravesar gmncf;s lo-
gos de K.lego la cuarta debe ser
recorridi hacia la derecha y en
ella algunas rocas moviles se su-
mergen brevemente en los llames
durante parte de su recorrido. La
quinta tiene un mopeado bastan-
te irregular que debe ser atrave-
sada bésicamente hacia abajo y
hacia la derecha.

En la sexta zona es greciso ca-
minar hacio la derecha, utilizan-
do tres blogues interconectados
para afravesar un lage de fuego
especialmente aricho y lener cui-
dado con ciertos bloques que ca-
en o los llamas inmediatamente
después de pisarlos. La séptima
zona requiere la manipulacién
de dos interruptores y la utiliza-
cion de un blogue mévil que des-
cribe una trayectoria cuadrada.
La octava cornsiste an un gigan-
tesco lago de lava que lnicomen-
te puede ser cruzcrao con lo ayu-
do del fezicoptero. Durante el
cumino podemos destruir piedras
a eabezazos para alcanzar cora-
zones y praximos al final dejar lo
direccion bésica izquierda-dere-
cha pars seguir los irregularida-
des del camino.

El recorrido de la novena zene
es en cierto modo circular en el
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senfido de las agujas del reloj y
consiste basicamente en ir achi-
vando interruptares a medida
que los encantrames parg finali-
zar hacia la derecha. Finalmente
en la décima cbservaremos que
algunos bloques caen al pisarlos,
que cierios muelles pueden facili-
tarnos mucho los cosas y que los
interruptores crear un caming so-
bre &l suelo en [lamas,

El enemigo que vigilo o Gran-
nie es un gigantesce dragén de
cuerpa punzante gque es Unica-
mente vulnerable en la cabeza y
que entrar y sale de dos lagos en
llamas que hay en el suelo. Des-
pués de atacarle varias veces en
su Unica punto debil podemos por
fin rescatar a Grannie y salir de
la cocing, aunque la encontadora
viejecita se resista a abandonar
el lugar ya que, segiin sus pro-
pias pc|quc:5. comenzaba a sen-
tirse muy o gusta.

YA SOLO FALTA WEDNESDAY

| rescate de la Gnica
hija de los Addams
es el mas largo y
complejo de tocgfos y
puede realizarse de
dos maneras, par-
tiende de cu-;::|quieru:|
de las des puartas chel &egundo
pise del vestibulo, Esto se explica
tacilmente diciendo que Wednes-
cfcl;,f se encuentro prisionern en el
inferior de la cripta sifuado &n el
centro del cementerio de los Ad-
dams y que se puede llegor al ce-
menteria por J:):s camines distin-
tos. Mosolros vames a exp”cur &l
camine que parfe de la puerta iz-
quierda del segundo piso del ves-
tibulo, pero ambos son igualmen:
te validos para completar el
rescate,

La puerta izavierda canduce a
un pedueno jardin dominade por
un gigantesco arbol huecs, Nues-
tra primera lobor consiste en tre-
par per los ramas secas del arbel

alcanzar su copa donde enta-

laremaes un morfal cambate con
un gigantesco péjare que nos
ataca lanzando Luemi Tras
anctar la clove de acceso que ob-
tendremos tras la lucha podemas
recoger un corazan situade en el
extramo izquierde del jardin sal-
tando en dicha direccion desde lo
més alto del érbol poro o conti-
nuacion entrar por el hueca.

Un mensaje de Cosa sefala que
Ye¢ un coming secrelo hacia el
cementeria”. Bl interiar del arbal
e encuentra hobitodo par cane:
jOs Y Cranecs movites y liene un
recorrido bastante irrequ|ur en el
que podemos visitar ademés bas-
tantes zonas |lenas de bonifico-
ciones en |as que lo ayuda del fe-
zicoptera pueds ser fundamental
En ¢l fonda del arbol hay dos sa-
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Las pieles de loho siberiano pueden ser un ligar muy peligroso para detenerse.
Suelen estar infestadas de enemigos especialmente malvados.

b

Menos mal que para terminar la aventura no hay tiempo limite. Ocean, per una
vez, parece que se ha decidido a ayudarnos a llegar al final de ésta.

lidas en ambos sentidos, pero de-
jomos de lado la de la izquierda
lque fras un largo camino simple-
menfe conduce a una sala de bo-
nus y al exireme derecho del pa-
sadizo que lleva al jardin trasera
de la mansién) y utilizames la
que conduce @ la derecha.

Tras atravesar algunas zonas de
tesoros caemes a un prafundoe la-
go subterrénec habitado por pe-
ces donde Gémez debe demos-
frar sus dotes de nadador para
dirigirse hacia la derecha, salir
de nuevo o la superficie y dirigir-
se hacia arriba y hacia la dare-
cha utilizando para ello dos pla-
tatormaos méviles.

Hemos aleanzade por fin el ce-
menterio, entre cuyas |apidas se
mueven seres tan agradables co-
mo hombres-lobo, cabezas de

ato que lonzan proyectiles por
E:J hoca, canejos y cuﬁc’zbums. Un
corfo camino nos traslada a la
eripia de la que hablabamos an-
tes, situada en el centro del ce-
menterio, a la cual accedemos
por la derecha.

De este mode nos infernames en
el interior de la cripta, un cam-
FlE‘ID SUI:HETFGHEG dle grcl”dE'S dl'
mensiones habitada par bufones,
momios, esqueletos veshdos con
hDerDS, Pﬂ?’USDS con un glﬂb':'
en la mano, calaveras y fakires
en levitacién, Consta de numero-
sos zonas, oigunas lineales de iz-
quierda o derecha y ofras mucho
més irregulares, en algunos de
las cutes cbundan suelos en lle-
mas de les que surgen vertical-
mente polas de fuego, resartes en
forma de corazén imprescindi-
bles para despejar el camino, es-
feras puntiagudas que caen del
techo sobre Gamez, plataformas

méviles y estatuas en forma de
pez situadas en algunas paredes
verticales que lanzan esferas ne-
gras, los cuales pueden ser utili-
zadas habilmente como trampo-
lin para alcanzar resortes vy
zonas muy altas tal como hacia-
mos con los bolas de candn de la
primera fase.

Tras numerosas zonas [lenas de
frampas y peligros alcanzamos la
sala donde se encuentra el ene-
migo que custodia a Wednesday,
un engrme ogro vestido con ro-
pas medievales que lanza calave-
ras por sus manes. Unos salien-
tes en la pared nos permiten
tomar allura y golpearle varias
veces n lo cabeza hasta acabar
con &,

o
5
I

St Gamez tiene &l suficiente valor, algo que nadie duda posea con tu ayuda, los
Addams podran recuperar su hogar.

D S

ala familia Addams» son los herederos directos de la familia Monster. Dos grandes

eéxitos televisivos de distintas épocas convertidos en Juegos de ordenador,

Tras rescatar a Wednesday o
regresamos a las inmediaciones
d? vestibulo como ocurria en fa-
ses anteriores sino que continua-
mos en el interior de la cripta, en
una sala en la que, mediante un
interruptar y después de hacer
aparecer a cabezazos varios blo-
tues invisibles, podremos cami-
nar hacia la derecha y volver o
cementerio en el mismo lugar en
el que lo abandonamos, momen-
to en &l que deberemos realizar
tode el camino en sentide contra-
rio hasta regresar al vestibulo,

Ofra posibilidad, sin embargo,
consiste en abandonar la cripta
por la izquierda, precisamente
junta a una caja donde Cosa nos
sefala que “Este es el lugar fovo-

rifo de Wednesday, tal vez ella se
encuenire abajo”. Si lo hacemos
saldremos también ol cementeria

ero por el lado izguierdo y rea-
rizcremos un camino completa-
mente distinto que corre&ponde,
en sentido inverso, al que hubié-
ramos realizado de htiber co-
menzado el rescate na desde la
puerta izquierda del segundo pi-
so del vestibulo sino desde la
puerta derecha

Mo vamos a extendernos mucho
sobre este nuevo mundo ya que
vosolros mismos podéis explorar-
lo si o5 cpetece. Solamente os di-
remos que el decorado se en-
cuentra deminado por estacas de
madera y cuerdas por las que es
preciso trepar, que hay tomates *
que explotan, grandes lagartes
verdes, pajaros, aranas, obejo-
rros, escarabajos gigantes indes-
tructibles y platoformas méviles.
Algunos inferrupfores nos permi-
ten acceder a puertas ocultas e
incluso en una de las muchas ha-
bitaciones de este complejo mun-
do se encuentra el sépfime gran
enemigo del juege, tres enormes
gusanos bastante faciles de elimi-
nar,

MORTICIA, AMOR MIO

eunidos en la sala
de misica los cua-
tre miembros de la
fomilia  Addams
rescatados por Gé-
mez, Lurch el ma-
yordomo  puede
gor fin interpretar al pIans & 10-
talidad de la parlitura infernal y
fﬂ burreru que COﬂdUCE Lo |D5 Sé'
fancs desaparece como per arfe
de magia. Con el paso firme y el
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dos por los grafistas del programa.

Todos |os personajes que aparecen en &f film han sido correctamente caricaturiza-
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Leer sigmpre es interasante e incluso puede que enconiréis alguna pista oculta

entre las paginas de los libros de la biblioteca,

corazén vibrante Gomez se inter-
na en lo mas profundo de su
mansién decidido a no regresar
si o lo hace con su aderada y
querida esposa.

En las sétanos distinguimos dos
grandes secciones, las mazmo-

rros y los cavernas. La primera
seccion, en la que enconfraremos
pinchos fanto en suelos como en
lechos y numerosas cadenas por
las que es posible trepar, es bas-
funte laberintica de modo que os
‘explicaremos con cierto detalle
los pasos a seguir, Desde la pri-
mera zona tomamos o puerta si-
luada abajo a la derecﬁa y cae-
mes a un lago subterraneo en el
cunl permanecemos inmaviles
hasta alcanzar el fonde. Alli se
abren dos caminos y tomamos el
te la derecha, que nos obliga a
nadar un buen frecho hasta al-
canzar una nueva puerta.

La sala en la que nos encontra-
mos esta [lena de cadenas que
cuelgan del techo. Saltando de
uria o otra alconzames un inte-
iruptor que abre el acceso a una
puerta situado justo encima de |o
puerta de entrada por la que en-
framos evitando &l agujero situa-
do a su lado. La nueva zona en
la que nos encontramos es basi-
camente horizontal, de modo que
avanzamos hacia la derecha sal-
tando entre las cadenas v, evitan-
do caer por un hueco que nos lle-
varia de nuevo al lugo anterior,
atravesamos la puerta silvada en
el extrem derecho.

Gémez cae por un enorme hue-
¢o lleno de délares que puede in-
tentar recoger mientras cae. Una
vez abajo hay dos puertas. La de
o izquierda conduce @ una sala
llena de bonus donde podemos

hacer aparecer, a base de cabe-
zazes, diversas rocas con las que
serd posible alcanzor los dalares
y corazones situados a gran altu-
ra. La de la derecha nos lleva fi-
nalmente a las cavernas

Las cavernas, el dllima mundo
de la mansion Addams que reco-
rreremos en esta larga aventura,
cansta de diez zonas. Las ocho
primeras son muy similares y se
recarren de izquierda a derecha,
a excepcitn de la segunda y la
cuarta que lo hacen hacia abajo.
En ellas encontraremos rocas ro-
dando por las laderas, craneos
méviles, péjaros de color rojo,
esferas verdes botando, caiiones
idénticos o los de la primera fase
y cabezas que vuelan moviendo
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{Quien se ocuifa tras fas armaduras que hay en el carredor central de la manzion?
Alguien dispuesto convertir a Gémez en picadillo.

Maontar en tren es especiaimente peligroso 51 te encuentras encerrado en el sétano

de la mansién de 1a familia Addams,

lus orejas. En lo segunda zona
hay un pequerio lago lleno de dé-
lares junto a la puerta de salida y
en |a tercera enconiraremos es-
trellas unidas farmanda cadenas,
mMOzas gue se mueven como ufl
péndulo y suelos cubiertos de

inches, Ademas hay una sala de
Eonus situada justo a la primera
puerta a la que podemos acceder
recorrientlo un corto trecha hacia
la derecha para luego refroceder,

En la cuarta zona debemos mo-
ver un inferruptor situado aproki-
madamente Eucic la mitad del
camine. En la quinta hay volca-
nes que arrojan rocos, series de
tres hachas girando en terno a un
eje y losas que caen después de
pisarlas.

VERSION AMSTRAD

cean no ho abandonado todavia los ordenadores de ocho

bits. Si bien la version C64 es multicarga y las de Specirum

v Amstrod solamente funcionan en los modetos de 128K,
éste es uno de los pocos programas editados por lo popular
compaia britanica - que desarrolla también sus litulos para los
consolos de Nintendo — en éstos formatos,

Se ha desistido de trasladar a los micros mas pequéiios los
enormes mapeados de las versiones de 16 bits —osa bastante
Iogica si se fienen en cuenta que es imposible consequir que las
versiones desorrollados para maquina fan diferentes mantengan
demasiados puntas en comin-, y por eso la version Amsirod que
hemos pedida estudior posee un mapeado y planteamiento
completamente diferente al de sus hermanos mayores, con

mayores prestaciones,

Salvando los grandes diferencias de colidad derivadas de lo
menor potencia'de lo maguina, esta version Amskrod resulto
bastanfe digna, casi igual de rapida que la de Amigo
probablemenie bastante mas dificil. Un buen juego dérqu'e podran
socar bostante parfido los usuarios de ocho bils,

En lo sexta observaremos un
hermoso logo con cataratas, en
lo séptimo deberemos aprove-
char En bolas de canén para sal-
tar sabre ellas y las losas maviles

ra afravesar largas zonas cu-
Eioerms de pinches y la actava
consiste Unicamente en un gigan-
tesco lage que puede recorrerse
montado en una géndala en lu-
gar de hacerle a nado. Si lo ha-
cemos de este modo alencién con
las numerosos pajaros que vue-
lan per el aire y si ;D hacemos na-
donde muche cuidado con los
hesmbrientas pirafias.

Tras entrar per la puertt abierfa
de yna gigantesca caja fuerte, la
décima y dltima zona transcurre
en el lugar donde se almacena la
fartuna de los Addems, de modo
que Gémez deberd recorrer ha-
cix la derecha un lugor cubierto
de enormes monedas de oro.

En lo alto de un estrada, el mal-
vado abogado Tully Alford pare-
ce encontrarse fuera del alconce
cle Gémez mientras varios marti-
llos simifares a los utilizades por
los |ueces caen del teche, Por
suerte Tully desciende a menude
de su estrado para atacar a Ga-
mez y es en ese momenite cuando
nuestro héroe debe subir a su vez
al estrada, junte a la desdichada
Morticia, y saltar sobre lo peluea

ve cubre la cabeza del malva-
do.

Unos cuantas golpes més y ha-
bra desuparecigu para siempre
el cruel personaie que trajo el do-
lor a la familia Addams, una fu-
milia que podra sequir siendo fan
pintoresca y estrafalaria como
antes, parn disfrute y enfreteni-
miento nuestro.

PJR.

NUESTRA
oPINION

W OCEAN

W Disponible: SFECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI, AMIGA

B V.Comentada; AMIGA

| estrene de «la lamilia Ad-
doms» en las pantallos espa-
nolos ha venido precedido de
un eéxito sin comparocion en Esta-
dos Unidos, su pais de origen. Los
3!!&' no conociomos lo existencio

e esfos pintorescos personojes,
yo veteranos en ofras partes del
miundo, hemos enconfrade ense-
guida notables paralelismos con
«los Monsters, ﬂ'l entronable se-
rie en blance y negro gue tuvo
también en su momento su ver-
sion para los ordenadares, Como
aquellos, los Addams comparten
ese humor acido y esas costum-
bres tan peculiares que les con-
vierten en una famibia mucho més
divertida juﬂ ferrorifico.

Ocean, dominodora del imperio
de las licencios, se ha encargado
de la conversion y ho vuelio a sor-
prendernps por la extraprdinorio
calidod obienido, Pese o no Ira-
tarse de un planfeamiento origi-
nal =en los fiempas que curmrﬂn
originalided se ha converlido en
un bien bastante escaso- y esco-
gerse una estruciura ficnica de
arcade de plotaformas; se ha con-
seguido un juege impecable a ni-
vel técnico y,. por si fuero poco,
extraardinariomente divertido y
jugable, '

Los gralicos de los perionajes
no solamente son lilietulltédn; ¥
simpalicos sinp que hon sido do-
todos de uno F.E&ﬂ‘kl animacian,
especialmenie papa Gomez, que
posee une sensacion de inercio
iofalmente real y se agita con im-
pociencio cunnzu nos quednmos
quietos durante unos sequndos. El
"scroll” mullidire:cinnﬁ de pan:
talla es suave y rapido, otorgan-
do al juego un ritma trepidante.
Ademas el nivel de dificuliod se
encuentra bostante ajustado y
crece a medida que vamos resca-
tando personajes, el sistema de
cloves de aceesa nos permite ju-
aur desde lugares ?u visitodas y

isponemos de infinitos “conti-
nues” para resolver el [vego.

Sobre ofros arcades similares,
dla familio Addams# incorpora
un mapeado ferriblemente exten-
so e infinidad de detalles simpati-
o5 fue nos sumergen en los es-
trafalorios costumbres de lon
peculior familia. Ocean ha de:
mastrado por enésima vez gue &5
capoz de ¢rear obros maestras
que; para los profesionales que
somos capaz di valorarlos, ten-
drien lo misma aceptacion si ufili-
zaran personnjes totalments des-
conocidos. Muestro mas cordial
enhorabuena o Ocean, que par
mérifos propios sé ho ganado el
titulo de nimero wno en el mundo
de los videojuegos.

rerrorfficament
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UN VIEJO HEROE

FIRE SHARK

B MEGADRIVE
W Arcade

a mejor manera de actualizar
un juego es cambiarle de
ombre y “modernizar” su es-
tructura, Esto que parece tan sim-
ple, frae mucho dolores de cabe-
za a las compafiias que cuentan
con programas clésicos que ne-
cesitan ser revilalizados. Y es
que en muchisimas ocasiones re-
sulla todo un fracaso el lavado
de cara de este tipo de juegos,
or lo que se ha de hacer defa-
ﬁada cuidadosamente.
Asi Im trabajado lo gente de
Sega con el «Fire Shark», «Flying
Shark» para los viejos amigos
usuarios de ordenadores. Este ti-
burén de fuego, que sigue volan-
do sobre temibles objetivos, ha
incorperado a su mortifero ata-
que una serie de elementos que
hacen mas divertido su manejo.
La historia de este viejo modelo
de aeroplano de la Primera Gue-
rea Mundial y de su femerario pi-
loto es ya muy conocida por to-
dos vosotros.
Pero si aln queda algon des-
istado por ahi, le refrescaremos
EJ memoria. Resulta que los prin-
cipales gobiernos de la Tierra se
han quedado sin defensas, tras
ser atacados por unas violentas
fuerzas secretas que tienen su
base en una recénditas islas del
Pacifico. Tu biplano rojo es la 0l-
fima esperanza para volver a re-
cuperar la estabilidod mundial,
por lo que tendré que luchar
contra todo tipo de enemigos y
en todo tipo de terrenos. Asi, sus
primeros ataques se silian en lie-
rra, donde causard grandes des-
frozos a un gran nimero de tan-
ques, aviones y lanzacohetes, en
una no menos impresionante ba-
falla. En ef mar luchara contra to-
do tipo de barcos, desde porfaa-

Nalk AT

viones a fragatas, incluyendo las
naves que gespegun e los pri-
meros. De sus armas con distin-
tos fipos de fuego, a cual més es-
pectacular y pofente, destaca
una serie limitada de bombas
muy Gtiles en los momentos difici-
les. Todo ello para salir lo més
airoso posible de tanto disparo
que recibiras durante las diez
etapas que dura el juego. «Fire
Shark» sera un agradable en-
cuentro con la accion.
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MASTER SYSTER

FONE SELEC]

B Arcade

eguramente muchos de

vosotros, consoleros de

pro, estabais esperando
que se lanzara ol mercado es-
te juego, del que ya habiais
oic!o hablar en més de una
ocasion. Pues bueno, aqui te-
néis al «Sagaia» en persona,
uno de los cartuchos mas ape-
tecibles del momento para
vuestra Master System.

Su historia, la que desarro-
lla"el juego, es muy sencilla.
Resulta que dos jévenes pilo-
tos, Proco Jr. y Tiat Young,
que estaban realizando una
serie de investigaciones biolé-
gicas en el espacio, vuelven a
su planeta, Darius, y lo encuentran completamente
destruido. Esto provoca que sus naves espaciales,
hasta entonces pacificas, sean utilizadas “guerrera-
mente” para vengar a su pueblo. Cuando estan en
ello, reciben una sefial de socorro que estaba perdida
en el espacio, de un planeta que esta siendo salvaje-
mente atacado. Cuando ccujen en su ayuda se dan
cuenta de que el planeta a salvar es su propio plane-
fa, el Darius, que por misterios del fiempo y del es-
pacio, ha vuelto del pasade para intentar que sus dos
pilotos-habitantes salvadores le concedan una se-
gunda oportunidad.

En este punto es cuando ti entras en accién y cuan-
do te das cuenta de por qué decimos que «Sagaia»
es uno de los mejores juegos que puedes introducir en
tu Master System. Tu nave, la Silverhawk comenzara
su recorrido galéctico en el Sel, y si eres habil ma-

SUPER CACHAS

MEGA MAN

B GAME BOY
M Arcade

{§ =)

SAEETER SYSTEN

RASTER SYSTEM

atravesards plonelas como Mercurio, Marte, la Lung,
hasta llegar a Jupiter, donde conocerds los todos pla-
ceres que guarda el triunfo.

La espera es buena cuando bueno es lo que estamos
esperando. Mo le falta ni un gramo de razén a este
proverbio chino, si lo aplicamos al caso de «Sagaian.
Este cartucho tie-
ne accién trepi- i N s
dante, excelen- o rAERTANRN
tes gréficos v REMARAE =i
animaciénes, so- \ '
nido mas que
aceptable v una
dificultad * muy
respetable, que
le creard una
fuerte adiccion.
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os viejos héroes nunca mueren! Y para muestra un botén de la coraza

de Mega Man, nuestro super cachas que vuelve al ataque, esta vez sal-

ando de tu N.E.S. a lu Game Boy. Si creias que ya te habias salvado
de las fechorias del malvado doctor Wily, no es asi. Mega Man se trans-
forma en infinidad de personajes ~Fireman, Elecman, Cutman, lceman,
efc...— para vencer a sy mortal enemigo. En esta ocasion, el loco cientifi-
co ha Emzodo al mundo una serie de destructores robots que no se lo
piensan dos veces antes de atacar a nuestro amiguete,

Nuestra misién es pulverizar los seis niveles que lenemos que airavesar
para apagar las ansias de venganza del doctor Wily. Pero esto no es fan
sencillo como os lo contamos. La dificultad para avanzar es tremenda
porque hay enemigos por doquier y en ocasiones parecen insuficientes las
facultades gimnasticas y armamentisticas de nuestro personaje. Para col-
mo de males, los distintos objetos que traban nuestro recorrido parecen no
desaparecer nunca, y nuestras escasas vidas se disipan a la minima.

La capacidad de adaptacién de Mega Man a cuoﬁquier tipo de lerrenc
es sorprendente, maxime cuando toma la identidad de un hombre de hie-

lo o de una llama humana, o casi humana. Pero aln asi, como os come-
tébamos antes, es muy dificil salir bien parado de las distintas partes del
juego. Existen recorricﬂ)s que os exigiran templar todo lo que podais vues-
iros nervios. Recorridos que si los lograis superar, seguro que la primera
vez ser@ de milagro, porque no hay por donde cogerios. Aunque tal vez
eslo sea lo que mas os gusto del
«Mega Man» que ya conocéis y del
que se os presenta ahora en la pe-
queda portétil de Nintendo. Ademés
hay que tener en cuenta la musiquilla

ue le acompaiia, su gran jugabili-
gcd, los simpaticos movimientos y los
excelentes “scrolles”.

Para los nuevos, que no creemos
que los haya, mucha paciencia cen
«Mega Man».
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WiECATIRIVE

HEGADRIVE

iEL “COCO~ HA VUELTO!

WONDER BOY

IN MONSTER WORID

M MEGADRIVE
B Arcade

onder Boy era la estre-

lla principal de Sega

hasta que aparecié su
sucesor, Sonic. Pero una bajada
a la segunda posicion del pedes-
tal de la fama no implica un olvi-
do de las aventuras de este pe-
quefio y valiente héroe. Vo[:gc:
como ejemplo esta Gllima enire-
ga de sus andanzas, un cartucho
plagado de excelentes detalles y
repleto de diversion.

Si sois como nosofros, seguido-
res de este joven guerrero, os en-
contrargis con varias sorpresas
en esle Gltimo episodio de la se-
rie, que se desarrolla en una ciu-
dad llamada Monster World.
i¥aya nombrecito!

Una de las mas inferesantes es
poder grabar la partida al entrar
en las posadas. También han si-
do incﬁJidos en el cartucho as-
pactos de aventura en detrimento
de la accién. «Wonder Boy in
Monster Land» es en muchos ca-
s0s un sencillo paseo para los ex-
pertos del “pad” y sera nuestra
inteligencia e! Gnico arma que
nos permitirg atravesar determi-
nGdQS Zonas.

Los enemigos no son demasia-
do alrevidos, al menos en las pri-
meras fases, —nunca es bueno
confiarse—, y varios espadazos
acabaran con ellos. Claro que al
cabo de un rato resucitan..., pero
eso era inevitable.

El juege no ha sido estructurado
en niveles de conlinuacién, sino

ve su desarrollo es més pareci-
20 a una videoaventura en la que
hubiera que recoger pistas que
nos permitieran acceder a deter-
minados lugares secretos y en-
confrar obietos y personajes que
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ayudarén en la busqueda. El re-
sultado final es que los que espe-
rabames un arcade clésico nos
hemos senlido en parte algo de-
cepcionados.

Por supuesto que en ningln ca-
so podemos considerar a esta
enésima entrega de Wonder Boy
como un mal programa. Al con-
frario, en nuestra opinién el tan
fraido y llevado “gameplay” ha
mejorado, —bastantes arcades
hay ya como para que quisiéra-
mos uno méas—, y la aventura se
deja jugar con relativa facilidad.

Los graficos, sonidos y demas
parafernalia inherente a un video-
juego cumplen su comelido con
nota alta. No hace falta mas que
echéis un vistozo a las pantcﬂos
que acompaiian estas fineas para
que vedis por vosotros mismos
que el juego tiene un colorido
simplemente glorioso.
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RAQUETAZOS INGOBERNABLES

WIMBLEDON

B MASTER SYSTEM
B Deportivo

'odos aquellos que sedis au-

ténticos fandticos de cual-

quier tipo de deporte, estaréis
muy atentos a todos los lanza-
mientos consaleros que afecten a
vuestros sentimientos atléticos. Di-
cho esto, es natural que si la gen-
fe de Sega nos presenta un cartu-
cho que lleva el larguisimo
nombre de «Wimbledon, ?icense
by the all England lawn tennis and

croquet club, los aficionades al deporte nacido en Inglaterra, que exige
vestir en blanco pulcro y casi celestial, se vuelvan rematadamente locos
por saber de qué va este nuevo divertimento.

Pues el «Wimbledon...» es el desarrollo de una competida copa de tenis
que se extiende a lo largo de un tour que toca las principales risfcs del

mundo. Y como en todo juego de raqueta que se precie, existe

a posibi-

lidad de elegir fipo y nombre de jugador; pista dura, de hierba o de ar-
cilla; potencia, velocidad y habilidad; y lugar de la cancha en la que se

quiere jugar, como el “Ground
Stroker”, con el que se juega en el
fondo de la pista, el “Net Player”,
para machacar a tus contrarios en
el frente, y el “All rounder”, para
hartarte a correr por la pista.
Hasla aqui, todo bien. Lo malo
es que «Wimbledon...» es bastan-
e gificil de jugar, de dominar y,
en definitiva, j!e gobernar, Los ju-
gadores se desplazan tan rapido
que es sumamente complicado lle-
gar bien colocado a la bola. In-
tentar golpecr|o correclamente es
otro cantar. Y darla con efecto o
colocarla allé donde queremos es
casi ciencia ficcién, Esto si se trata
del jugader que estd situado en la
parte inferior de la pista, porque

el que se encuentra en la superior es el mas dificil tadavia. El lema olim-
ico “Mas, alto, mas lejos, més fuerte” se hace patente en este hombreci-
ﬁo, que ve venir las bolas como si fueran misiles.
Esta claro que «Wimbledon...» es un cartucho que estd disefiado para

{LAPUNTUACION |-

auténlicos especialista en el tenis en
su adaptacion informética o para
perscnas con una velocidad digital,
tactil y mental fuera de lo coman, in-
cluse cuando se selecciona la modes-
ta opcidn de “Easy Level”.

Si se es algo torpe en el dominio de
la raqueta y poco constante, «Wim-
bledon...» llevard al manicomio a
més de uno. Nosotros ya os hemos
dicho lo que os espera.
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MASTER STSTER

GAME BOY DE
CUATRO RUEDAS

SUPER
R.C.PRO-AM

M GAME BOY
 Juego de coches

n la variedad esté el gusto,

y no hay nada més gratifi-
cante como emplearnos a
fondo con todo tipo de juegos
ara nuestra Game Boy. Esta es
Ex Unica manera de calentar mo-
tores y de llegar a ser unos ex-
pertos consoleros. Pero en esta
ocasion, los Unicos motores que
se calientan son los del «Super
R.C. PRO-AM», un juego de co-
ches para la pequefia de Ninten-

0, que hara los delicias de los
aficionados al deporte de las
cuatro ruedas.

Hace afio y medio, caincidién-
do con el lanzamiento oficial de
la Game Boy, se presentd un jue-
go de coches llamado «F-1 Ra-
ce». Més de uno nos quedamos
alucinados con la velocidad que
alcanzaban los férmulas en
nuestras verdes ponta”cs, y veia-
mos pasar y pasabamos a multi-
tud de cochecillos. La perspecti-
va del «F-1» era frontal, por 1o
que sélo nos queddbamos con el
“trasero” de nuestro contrincan-
tes. Con «Super R.C. PRO-AM»
el punto de vista varia conside-
rablemente. Algunos de vosotros
preferiréis una competicién que
se desarrolle de frente, pero pro-
bad en cuanto podais este nuevo
juego v veréis lo bien que se con-
duce un férmula uno a vista de
pajaro.

Ef objetivo del juego es claro:
vencer. Para ello tienes que ser el
més veloz de los cuatro coches
que pisan sus aceleradores en la
linea de salida. Tu habilidad en
lo conduccién te permitira mejo-
rar la actuacién de tu bélido si
vas recogiendo por el camine las
baterias, los molores, los neuma-
licos, efc.., que se te presenten.
También encontrames desparra-
mados por el circuito multitud de
objetos que nos sirven de mucho
a la hora de sacar més partido a
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nuestra carrera. Las distintas pis-
tas que tenemaos que recorrer son
mas dificiles a medida que va-
mos superando pruebas y lo mis-
Mo ocurre Con nuesiros enemigos
de circuito. Pero estos problemas
oumentan si adoptamos a nues-
fra Game Boy el “Four Player
Adapter”, algo que ya probasteis
con el «F-1 Race» y que, como
su nombre indica, sirve para po-
der jugar con ofros Ires amigue-
tes vuestros.

Después de lo visto, queda cla-
ro que «Super R.C. PRO-AM> es
un juego bastante manejable y
entretenido. Algo asi como un
oasis entre tanto arcade, dicho
sea con lodo respeto.

DM.L

UN HOMBRE LOBO EN TU NINTENDO

WEREWOILF

WN.E.S.
M Arcade

| profesor Faryan se ha vuelio

loco. La Gnica persona capaz

de detenerle e impedir que
destruya al mundo eres t0, un hu-
milde Hombre-Lobo que hasta ha-
ce un par de dias se pasaba las
noches aullando desesperada-
mente a la Lune llena. Ahora, el
Gran Espiritu, que tuve la ocu-
rrencia de convertirte en medio-
animal, te ha encargade la mi-
sion de destruir a Faryan. Sélo de
esta forma podras librarte de la
maldicién y recuperar tu forma
normal. Muy original esta canina aventura, gno os parece?

«Werewolf» es un arcade que no presenta ninguna novedad frenie a sus
cientos y cientos de competidares. Es, por supuesto, un detalle curioso,
aunque no precisamente nuevo, el que el protagonista sea mitad hombre
mitad lobo y pueda mutar su aspecto en medio de una aventura si es ca-
paz de encontrar el embrujo que le transforma en pariente cercano del
eterno perseguidor de los Tres Cerditos.

Esta nueva aventura se desarrolla en los interiores de una enorme ciu-
dad, en un laberinto repleto de enemigos. El pelude protagonista de la
historia puede, en su forma lobuna, saltar hacia delante y atrds, aga-
charse y reptar, colgarse del techo y, por supuesto, usar sus garras de Enr-
ma sangrienta.

La idea basica del juego parece
interesante, pero es su realizacién
la que deja mucho que desear.
Los graficos de los personajes son
malos, al igual que el movimiento,
la respuesta a nuestras rdenes es
también penosa y para completar
el cuadro, una melodia repetitiva
resuena continvamenle mientras
nos desplazamos por las diferen-
tes zonas del juego. Por el contrario, algo bueno tenia que tener este car-
tucho. Los decarados de sus seis fases estan bastante bien realizados y
son sin duda lo mas atractivo del programa.

En cuanto a la dificultad de «Werewolf», intimamente ligada a fa adic-
¢ién, os diremos gue en general da un aspecto raro. sRaro? Bueno, la ver-
dad es que la cosa no empieza mal, es sencillo avanzar un par de niveles,

ero de repente y con brusquedad
E)s enemigos son mucho mdés peli-
grosos  las trampas mortales de ne-
cesidad. Un cambio demasiado brus-
co que lo Unico que consigue es
frustrarnos una y oltravezy hace per-
der al juego casi toda su adiccién.

No nos ha gustado nada este
«WerewaolPs, pues parece deslinade
Gnicamente a aumentar la amplia lu-
doteca de la consola.
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M SUPER NINTENDO
W Arcade/ Deportivo

| pasado mes de junio se pu-

s0 a la venta en nuestro pais

una de las mejores consolas
que existen en el mercado, La Su-
per Nintendo nos abre las puer-
tas a una serie de experiencias
consoleras que antes no habia-
mos experimentado, Y una de és-
tas es «F-Zero», un increible jue-
go de carreras de naves, que
transcurre a una velocidad verti-
ginosa, hasta el punto que mas
de uno de vosotros se mareard
intentando ganar a sus rapidos
enemigos.

Pero, squé es un “F-Zero”2 Su
historia es muy sencilla. A finales
del siglo XX, distintas razas de
extrcterrestres invadieron el “Rei-
no del Hombre”, un planeta que
vivia en paz y en el que habita-
ban auténticos expertos en el pi-
lotaje de naves supersénicas. En
cuanto los invasores se dieron
cuenta de este hecho, prepararon
a sus mejores hombres para com-

efir contra aquellos veloces pi-
ﬁ)fos. E! resultado fue la creacion
de una liga intergaléctica de na-
ves, en la que participaban los
mejores veciwiculos y en la que
multibillonarios personaies, pro-
pietarios de distintos planetas,
apostaban por ver correr, mejor
dicho, volar, dichas naves.

«F-Zero» es una auténlica go-
zada para vuestras manos y
vuestros ojos. Nas explicamos.
Cualquier presion que efectuéis
sobre el control de vuestra Super
Nintendo, seré ejecutada al mo-
mento, por supuesto, pero daré
como resultado un espectacular
movimiento de vuestra nave, que
en un principio os sera algo difi-
cil de gobernar, Consecuencia de
esto, vuestros ojos estaran a pun-
fo de salirse de sus arbitas debi-
do a los increibles giros que se
reflejan en la pantaila.

Los niveles del juego se dividen
por ligas o per la pericia de los
pilotos. Asi: tenemos la Liga del
Caballero, no muy dificil, la de la
Reina, algo més complicada, y la
del Rey, muy costosa de acabar;
y en lo que a fos pilotos concier-
ne, tenemos a los principiantes,
faciles de manejar, los interme-
dios, bastanle puestos en la con-
duccion de sus naves, v los ex-
pertos, muy dificiles de dominar,

Las distintas pistas que tienen
que atravesar con sus cohetes los
participantes de estas carreras
espaciales, son a cual més espec-
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taculares. Los golpes que impacten
en nuestra nave, ya estén produci-
dos por nuestra torpeza o por la
violencia de nuestros contrincan-
tes, nos restaran fuerza, que po-
dremos recuperar cada vez que
crucemos la meta si nos situamos
sobre una pista de lineas amari-
llas. En ese momento, una espe-
cie de nave nodriza cargard
nuestras baterias y podremos
continuar la marcha.

Si existe algun pero o «F-Zero»
es, por decir algo, la falta de de-
falle en la realizacién de los vehi-
culos que compiten, con respecto
a la perfecta factura de las pistas
que atraviesan.

Con todo la manejabilidad de
las naves, es increible; el sonido
estd también muy a la altura de
las circunstancias..; la adiccion
total; y la dificulted, la justa. En
definitiva, un juego con muchisi-
mo nivel, para una consola de
mas nivel aon,
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HES

TODO UN CLASICO

BOULDER
DASH

BNE.S.
Wi Laberintos

NES

as cosas bien hechas nunca pasan de moda, in-
cluyendo los buenos videojuegos, hasta el punto
ue llegan a convertirse en auténticos clasicos y
son editados de nuevo cada vez que surge un orde-
nador o una consola diferente. Esto es lo que le ha
ocurrido a «Boulder Dash» y a la ocho bits de Nin-
tendo, un matrimonio de conveniencia que nos ha
gustado cantidad.

Seguro que guiasteis al protagonista de nuestra
aventura, Rockford, por los complicados laberintos
de tineles que tenia que atravesar, con vuestro Com-
modore 64 y
que salisteis
vencedores.
Ahora tenéis
la oportuni-
dad de repe-
tir vuestra ﬁc-
zaila en la
N.E.S. Esta
vez, y gracias
a los prodigios de la técnica, el mundo subterraneo
esté mucho més logrado, con graficos mucho més co-
loridas y con una gran variedad de detalles.

Aunque vuestra misién es la de siempre ~haceros
con cuantos diamantes sea posible, sorteando toda
clase de insecticidas enemigos y de circulares masas
de piedras que os perseguiran por los caminos que
frazdis, como si fuerais el héroe favorito del tio Spiel-
berg, el inefable Indiana Jones—, los graficos, la mu-
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siquilla y el combio del cassette por un cartucho de
carga instantanea hacen de esta nueva versién de
«Boulder Dash» una cita imprescindible para lodos
los aficionados a los buenos areades de laberintos.

Los seis mundos que recorreréis en busca de vuesiro

reciado tesoro, estan divididos en cuatro ciudades,
E, que hace un total de veinticualro fases diferentes,
pocas, pero lo suficientemente atractivas para diskru-
tar a mogollén, cuyos niveles de diticultad aumentan
a medida que avanzais en el juego.

Y es que «Boulder Dash» es uno de esos cartuchos
en los que uno nunca se cansa de jugar. Cuando lo
tenéis mas o menos dominado, algo bastante dificil
de conseguir, es cuando os preocupdis de llevar a
vuestro amigo Rockford por recorridos mas y més
complicados. Intentéis hacer combinaciones malaba-
risticas con los amenazantes cascotes étreos, para
diverliros mas mientras recuperdis los cIi)omqntes.

Asi que, ya sa-
béis. A seguir los
pasos de «Boul-
der Dash» vues-
tro explorador s .
minero, que en ; '
esla occglén Y e’ BEEREREE
suponen ningon .mm
tipo de esfuerzo,

y encima es di-
vertido.

5 QuB
4| jna de Iaherintos ;_:-ur I...-rﬂq"
punca pasara gl tiempo,
F.J1G. :

reS

5
ud
3
=
AT
L& |

GAME GEAR

GubdAE GEAR

jOEEEE,OF, OE, OFE!

SUPER KICK OFF

B GAME GEAR
M Juego de fatbol

partir de chora olvidate

de las lesiones, de andar
uscando amigos como un
desesperado hasta completar la
mégica cifra de once por equipo,
de conseguir un lerreno de juego
en las mejores condiciones posi-
bles, de encontrar una indumen-
taria apropiada para los equipos

, por olvidarte, puedes olvidarte
i:cslo del balén. Llega...,«Super
Kick Off».

Los sefiores de U.S. Gold han
tenido la feliz idea de reclizar
para la Game Gear una fantashi-
ca conversion de este conocido
juego, plagada de pequedos de-
talles y de opciones, muchisimas
opciones,

Vayamos por partes. En primer
lugar, tras la presentacién, esco-
geremos el idioma apropiado

ra comunicarnos con la conso-
E:oy he aqui unc de los pocos pe-
ros del juego, ya que sus progra-
madores no parecen estar muy
puestos en |a bella lengua de
Cervantes.

Una vez hecho, se nos ofrece la
posibilidad de escoger entre
competir a un solo partido, liga,
copa y sus homélogas internacio-
nales, teniendo en cuenta que en
las competiciones de liga y copa
nosotros no jugaremos, viendo
tan solo los resultados producidos
en los supuestos enfrentamientos
entre los diversos equipos. En la
pantalla principal de seleccion

OPCIONES
®IT DE OIGEMD

DENE

también se nos ofrece la posibili-
dad de escoger el modo de préc-
tica,en el que desarrollaremos
nuestras habilidades como ata-
cante o defensor; el modo opcio-
nes, en el que podremos variar
desde la duracién del partido
hasta el estado del campo, el
viento, el nivel de habilidad o in-
cluso el arbiiro que preferimos
(no le podemos comprar, pero
casi) y, un kit de disefio en erque
elegir la indumentaria de nues-
tros aguerridos “futholeros”.

El juego en si fiene defalles tan
chulos como sefialar el nombre
del jugador que ha cometido una
falta —jugador que habremos ele-
gido Je entre la amplia lista que
se nos ofrece de cada equipo-,
elegir la direccion del balén al
sacar un corner o ver como el se-
fior de negro (lease arbitro) nos
amanesta.

En suma, la gran cantidad de
opciones, unidas a un répido y no
siempre facil control de los juga-
dores, capaces de realizar c&esde
un simple pase a un remate de
cabeza, pasando por todo tipo
de driblings, hacen de este juego
el mejor simulador de futbol para
tu porfélil, con el pequenc defecto
de no tener una ambientacién so-
nora muy conseguida.

F.D.L

o st no quieres
pra de juego-

*Ennﬁ‘.i'"ei
quedarte fut



LUCHA POR LA TIERRA

SUPER R-TYPE

B SUPER NINTENDO
M Arcade

El infernal imperio Bydo ha

vuelto ol ataque con el pro-

pésito de acabar con toda

criatura viviente que habite en la

Tierra. Lo Gnica esperanzo que

fiene este pacifico pE:nelu, reside

en la infalible nave R-9, que se

enfrenta a todo un diabélico ejér-

cito equipado con un potencial

armamentistico impresionante.

Pero las armas de R-9 tampoco se

vedan afrés y hacen frente a to-

gos los enemigos que componen el imperio Bydo, entre los que destaca el

temible y mortal Zabtom.

| 3Te suena a algo esta espectacular historia? Si, i, no te confundes, es-

tamos hablando del mifico «R-Type», la recreativa que revolucioné las

recreativas, el juego que os hizo pasar horas y horas de diversion. Mu-

chos de vosotros ya la habéis probado en vuestras consolas, pero seguro

que aln no sabéis la sensacion que se siente al conducir la R-9 en la Su-

per Nintendo. Los mas listos, aunque no hay que ser un genio para ello,

ya sabréis que su nuevo fitulo, el de «Super R-Type», viene por lo de la

nueva consola de Nintendo. Pues

gracias a ésta, asistimos de nuevo

a un emocionante espectaculo,

que sabiamos no se iba a perder

en la noche de los tiempos de las

consolas (especialmente después

de lanzarse al mercado la segun-
da parte del mismo).

La Super Nintendo ha querido
manlener el juego muy en su |i-
nea, sin apenas diferencias. Por
esta razon, en el «Super R-Type»
volvemos a encontrar los siefe es-
cenarios que tiene que atravesar
nuestra R-9 y en los que esconden
sus peligrosos jefes. Asi; en el Es-
pacio nos enfrentamos a llumina-
dor, en la Ruinas a Zabtom, en la
_| Caverna a Inexsis, en la Nave Es-

N pacial a Prisoner, en el Campo
o Minado a Rios, en la Fabrica de

% o ;%J Reciclaje a Reciclader y en el Im-
; - o s
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—
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perio Baido a Woom, También os

seran familiares los nombres de

los enemigos que se os echan en-

cima, como Arrollador, Garra de

Hierro, Musculoso, Despedaza-

dor, etc... Pero lo més reconoci-
ble de todo serd la gratificante sensacién de volver a controlar la R-9,
multiplicando por enésimas posibilidades todas sus capacidades de ata-
que, movilidad y defensa, lo cual es toda una experiencia.

El Gnico punto negro en tanto paisaje nevado puede ser la ralentizacién
que sufre el juego cuando aparecen “demasiados” enemigos. Es decir,
nuesiro poder de ataque es perfecto
cuando lo lanzames a un ndmero
poco elevado de contrincantes. Pero

. cuando estos se multiplican como co-
nejos, aparte de encontrarnos perdi-

dos ~todo depende de lo habiles o

forpes que seamos, claro—, la R-9

nos hace sufrir un poco con sus “no

HOC

T
| = 5"
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tan rapidos” movimientos, que po-
nen mds a prueba atn si cabe nues-
tros reflejos.

D.M.L.

LUPER MENTERDO

SLIPER WRITENDD

DOS CONTRA
LOS ROBOTS

XYBOTS

BLYNX
B Arcade

ybols era una eniretenida
Xméquina arcade que “su-
frig” sucesivas conversiones
para todo tipo de ordenaderes.
Como el protolipo original era de
Atari Games no podia faltar su
version para Lynx.
«Xybols» esta realizado en tres
dimensiones, situando su angulo
de visién tras el personaje prota-

LYMX

enrevesados y en los que es muy
facil perderse. Entre nivel y nivel
se encuentran unas tiendas en
donde es posible comprar arma-
mento mas potente o recuperar
las fuerzas perdidas tras los afa-
ques de los enemigos. Para con-
seguir estas ventajas necesitare-
mos llevar una buena provisian
de monedas que, jcomo nol,
guardan nuestros enemigos.
«Xybots», en definitiva, es un

Lo,

al cabo de unos cuantos niveles
los graficos se repitan y eso haga
que a largo plazo su interés ie-
caiga.

cartucho interesante. Bastante fé-
cil de jugar, bien hecho, aunque
con alguna limitacién, y razena-
blemente adiclivo a pesar de que

gonista de la aventura. La esta-
cién espacial, que aparece en es-
ta aventura, no es mds que una
serie de laberintos cada vez maés

oL iES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco
al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cvalquier parte...

Hora,
dE?peﬂngulu-d
ue elda
Z nivglz.-i].
ncorpora 9 sonidos diferentes,
(se pueden desconectar),
marcador de maxima
puntuacion, instrucciones en
castellano y pila.

Hora, - ) Hora,

E‘:ﬂf ?:ITS fvarige despertador

dificultad). Super T::!D Iinros

Incorpora 8 sonidos Incorpora lI3 -‘:::iflz);

al d'es’d diferentes, [se

shadisoaiin pueden desconectar),

muc:;xt::;:lié.n __ marcador de

ﬁufru:tiunés en maxima punfuacion,
tellano instrucciones en

;?lga 4 castellano y pila.
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ay que ser muy viejo —padre con
dos hijos, por ejemplo— para
recochxr los antecedentes
historicos del «Ghox» de Taito.
La ofra posibilidad es tener
vocacién arqueoldgica de “chips” en vez
de osarios de plerosaurios. Si el lector de
Micromania no se encuentra en ninguna de

Un clasico que evoluciona

con los tiempos

estas dos categorias de personas,
dificilmente sc%rc’: que hubo un dia en
Espaiia, allé cuando se colocaban en bares
y salones aquellas maquinas recreativas
electronicas, en que derribar una pared de
varias filas de ladrillos con una especie de
pelota de ping-pong impulsada por una
paleta causé auténtico furor. Era un
[ueguecito muy simple y rudimentario pero
a falta de pan eran buenas tortas. La idea,
ademés, no debié ser mala porque al cabo
de los afios se comercializé el «Arkanoid»,
con escasa evolucién, y el éxito volvié a
acompafiar a esta propuesta de diversion.

Los tiempos cambian .

Ahora, con la aparicién de «Ghox», si se
puede hablar de novedades en el esquema
argumental de los juegos que hacen las
de?icics de los “destrozaladrillos”. Cuando
todo parecia estar inventado y creiomos
que cualquier estreno llevaria aparejada,
exclusivamente, alguna leve variacién
sobre el mismo tema, ha llegado Taito y
nos ha sorprendido. «Ghox» parte de
«Arkanoid» pero es diferente. Tal vez, nos
encontremos ante el nacimiento de un
género como la novela negra, las peliculas
del Oeste o los juegos de lucha para los
ordenadores. Es diticil predecirlo pero esta

claro que la férmula no se ha agotado,
ahora sélo depende de su capacidad de
engenchar al jugador, que si es alia ya se
encargaran las multinacionales de seguir
inventando y desarrollando.

Dejando de lado el argumento de
«Ghox» —que en la Oltima pantalta nos
obligard a acabar con un monstruo— por
ser una simple excusa para que
destrocemos paredes de ladrilles, lo
primero gue rl)ama la atencion es su
comple'ijcd en comparacion
con«ArLonoid». Mienlras en éste su mayor
atractivo era la austeridad y la simp|iciJad,
en el nuevo juego de Taito se ha llenado la
pcntc”o de ob]eros, luces Y colores, no sélo
para llamar la atencién del potencial del
jugador sino también para complicarle y
di?icuhor su facil deminio (alguno de los
apacibles padres de familia con dos hijes,
de esos que tanto despotrican hoy contra
las horas que los nifios se pasan delante
del ordenador, fueron auténlicos maestros
“destrozaladrillos” y se pasaban horas
delante de las pantallas de las recreativess).

Para manejar ef «Ghox», el jugader
cuenta con un potenciémetro y un joystick
(el primero para mover horizontalmente la
paleta y el segundo verticalmente), con los
que derribar las diferentes filas de ladrillos
y coleccionar las diversas “gemas” de

colores (rapidas y lentas, grandes y
pequeiias) que llegan a “romperse” en
decenas de pedazos. Todo un espectéculo
de luces con ladrilles que dan “bonus”,
pasibilidades de multiplicar la puntuacién y
modificar el recorrido hasta llegar al final.

La larga vida de un clasico

En definitiva, un clasice con una nueva
imagen més futurista y un desarrollo tan
complejo como demandan los tiempos. La
ocasién de tos chavales para coincidir con
los viejos en un salén recreativo y
demostrarles que las épocas de las

diligencias ya pasaron.
S.EA.

STREET FIGHTER II

La lucha en las calles continia

nto ha sido copic:do, cdcxptcc!o,

modificado y cambiado de nombre

el viejo «Sireet Fighter» que parece

imposible que nuevas variaciones

del clasico entre los clésicos juegos
de lucha sean capaces de encender viejos
furores. No es extrafio que la segunda
parte, a priori, levante sensaciones
contradictorias: por un lado es sencillo
pensar que ya vienen los de Capcom con
una nueva versién cportunista, por ofra
surge la pregunta shabrén podide respetar
el esquema argumental original creando
nuevos alicientes?

Contra el chapucero mercade nacional

No es fécil optar entre una y ofra postura
sin entender que en el mercado espaiol de

ARCADE

84 MICROMANIA

ARIZADE

las recreativas se erige un monumento a la
chapuza cada dia, Resulta que la placa del
«Street Fighter ll» debe instalarse en una
maquina que disponga de seis botones,
ademas del correspondiente joystick, para
que el campeén elegido por el jugader
pueda realizar todos los movimientos de
que es capaz. Muchos de éstos son nuevos
y en ellos reside el mayor atractive de esta
“edicion de campeonato”, como ha sido
subtitulada por la multinacional que lo ha
disefiado. £l problema en este pais surge
con los apercdores —los sefiores que
explotan e instalan las maquinas en bares
y salones—, se preocupan tan poco del
producto que ofrecen y son tan récanos
que instalan el «Street Fighter II» en
muebles con sélo tres botones, con lo que
literalmente se lo cargan.

BRCATE

Esta actitud es practicada por la inmesa
mayoria, hasta el punto de que en una
ciuded como Madrid se pedrian contar con
los dedos de una mana {y sobrarian varios)
los salones con el juego en condiciones.
Eliminar diez minutos de una pelicula o no
editar un capitulo de un libro se considera
una aberracién —en algunos casos incluso

erseguible judicialmente- y, sin embargo,
Eacer algo similar con un juego de video
para méquinas recreativas no molesta a
nadie, cuando ¢l fraude o el engaiio es
similar. 3Me puede explicar alguien por
qué se miden acciones parecidas con el
mismo rasero?

jHasta doce campeones!

«Street Fighter l1» es un juego bastante
mas complejo que su predecesor en el
tiempo. Las chilidcdes luchadoras de los
diferentes campeones son numerosas y la
variedad de golpes, saltos, reflejos y
movimientos constituyen una auténlica
orgia de tcticas de combate.

Ademés, es posible elegir entre doce
personajes difg(r)enies, cuatro més que cn el

anterior, incluido un curioso representante
espaiiol ataviado con una especie de
peculiar Iraje de torero y complementado
con una garra fipo Freddy de lo més
llamativa. Los ofros ases de la lucha
callejera, originarios de los paises mas
representativos del orbe terrestre,
responden por nombres como Sagat, Ryu,
Zangief, M. Bison, Ken, Guile, Chun Li,
Balrog y E.Honda.

Una mejor resolucién en pantalla de los
gréficos sin apartarse del esquema estético
original, la posibilidad de luchar contra €l
mismo tipo que se maneja con los controles
o el hecho de que la maquina elijo mas o
menos aleatoriamente los campecnes
contra los que se enfrenta el jugador segin
vaya superando los diferentes pantallas son
otras mejoras infroducidas en el «Street
Fighter II». En resumen, este juego es un
nuevo e interesante refo para los

campeones de las luchas callejeras.
S.EA.

Elaborado con ¢l asesoramuento lecnica de Jor-
ge Taylor y la colaboracion del salén recreativo
Gran Via 51 de Madrid.
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'NEXUS 7

«HEROES DE LA PANTALLA (3)»

inaliza esta interesante serie que comen-
zamos hoce dos nimeros, y en la gue
han desfilodo uno extensa y completisi-
mq coleccidn de superhéroes de la pan-
talla Seguramente os pesard que acabe,
y mis 51 pensais 'o mucho gue hobéis disfrutade
con estos muchochos, pero es que todo lo bue-
no tiene fin. No poso nada, Deniro de poco
mas y mejor. Prestad atencion
| BOBBIN THREADBARE:
‘LOON Pertenece ol gremio de los
: . ' tejedores y es el actor prin:
cipal del magico universo
«LOOM», Tiene un bastén
; musical (marca Casiotone)
con el que acostumbro o
I lanzar sonoros conjuros,
IS ... algunas de los cuales pro-
vocan pésimos resultodos. Su mision deshacer
el Gran Telar y aislar el espiritu del mal al lodo
oscuro. Por su “mala oreja”, nadie le imagi-
naria dirigiendo una orquesta sinfonico.

LEO ¥ MOT: Si te llama-
ras Leo y tuvieros en casa
a un enorme 'y obeso ami-
go —alienigena por cierto-
gran devorodor de "boca-

R, AR

i
ias de chorize”, no serio
de extranar que fus podres

L S
te armaran la bronco cado

-‘ “
VS8  dos por Ires. Eso le ocurre

a nuesiro personaje; ademas liene que ayudar
a Mot a destruir ul malvado “Iripza” ~me sue-
no, me suena- antes de que este se cargue el
mundo de su gelatinoso “compi”. Perienecen o
lo cantera de héroe nacionales.

:J!

A

MOBO Y ROBO: Mas co-
nocidos como “Los herma-
nos Bonanza”. Una pareja
de robots ([de mano ‘:i'gern:l
- que tienen una fea costum-
bre: quedarse con laos co-
sos de los demas. Por eso
las autoridades competen-
L8 __ les han decidido -en vez
de meterlos en “chirona”~ buscarles un ade-
cuado y 0lil empleo de reinsercion; probar los
sistemas de seguridad y alarma de los edifi-
cios de la ciudad. Seguro que lo desvalijan to-
do. Son dos caraduras réplica de los Blue Brot-
hers, pero en metalico.

—m
|

SUPER WONDERBOY:
# | Nombrado oficialmente
“Rey de la consolas y Vide-
ojuegos”. El “Chico Mara-
villoso" es todo un closico
de los monitores y los pan-
tallas de juego; aventurero
2 . como el solo y aunque de
L | _ escasa estatura es temido
por sus enemigos, ya que con su espada es ca:
poz de rasgar cungqmer monton de pixels que
se interponga en su caming. Un heroe 100%.

PAPERBOY: Nadie mejor
que el sabe lo duro que es

| e g " ¥age
& A ser “repartidor de periodi-
= %2 | cos en bicicleta”. Trabaja

|- et

reparto. A veces le

para el Daily Sun y dia a
dia debe enﬁen!‘ursa a los
peligrosos ranselntes que

asean por sus zonos de
allo la punteria, y los cris-

loles de los ventanas del barrio son los que po-

an las consecuencias. Dos datos de interés:
e gusta la misica a mogollon ~sobre todo reg-
gae y ska britanico—. En su iempo libre practi-
ca el “skating”. ;A que no lo sabias?

) o TR
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HOWARD KELP: (¢Treasu-
re Trap») Nuesiro héroe se
enteré un buen dio de que
“El Esmeralda”, un anti-

uo barce hundido, esta-

a repleto de lingotes de
oro y no se lo penso dos
veces. Se lanzo al "agua

patos” sin pensar en las

iranas y bichos hambrientos que pululan ba-
jo las aguos del océano. Todavia esta reco-

iendo el oro. Y es que llevar un pesado traje
Se buze no es como pasear un “smoking”
;verdad Howard? §i, si, ya se que aun hay
mas. Pero llenariomos paginas y paginas, y
no terminariamos nunco. Muchos han sido los
personajes que han desfilado anle nuestros
ojos; muchos lo siguen haciendo y esperemos
que por muchos anos.

Don Quijote! Grocias o sus creadores. ¥
i no deberio terminar esta

, irilogia dedicoda a los
\ “Héroes de lo Pantalla” sin

i citar otros tantos de esos

j et "gieptos” que nos resultan
ar. s tan familiares, como si fue-
sen amigos de toda lo vi-
. do: Don Quijote, Curro Ji-
menez, Jabato, Rank Xerox, Strider, Elf, Rick
Dangerous, John 007 Glames, Hommerboy, El
Capitan Trueno, Pogo, Bomblack, Torvak, Ras-
tan, Monty el Topo, Asterix, Tintin, Rocker Ran-
ger, Toi Lsd, Brat, Sonic espinas, Wind-surf-Be-
verly Hills-Willy, Shinobi, Bombuzal, Sir
Arthur-Ghosts'n'Geblins, Fernandez, Pepe
Carvalho, RPG's Heroes, Kid Gloves, Mr.-bur-
buja-Gas, Capitan Sevilla y Morcilla, Bub y
Bob en los Isles del Arco-iris, William §.
Hunter-Rise of the Dragon, Ivanhoe, Dyno-
mite Dux ... y también nuestros comic-cine-
ma-chicos: Garlield.
Indy-ana Jones, The Pink
Panther, Zipi y Zape, Los
Picapiedro, Robocop “pe-
cho lata”, The Munsters,
Los Addams, Terminator 2,
W bla, bla, bla, bla, bla,

la, bla, bla, bla, bla, blg,
bla, bia.

Rafael Rueda

estd causando estragos enlre muchos de nuestros lectores més jove-

es. Prueba de su impresionante éxito es la enorme cantidad de di-

bujos, pantallas y similares que recibimos con sus personajes. Enire todo

el material, y habia mucho donde escoger, hemos seleccionado una ima-

gen de Amiga que nos ha enviado Armand tépez con Goku de protago-
nista, el personaje principal de la serie, en actitud de pocos amigos.

I a bola de dragén es una fenomenal serie de dibufos animados que

LA FAMILIA MANIA

-

mansién Hobby Press donde de vez en cuando ocurren cosas terri-

bles y misteriosas: puertas que se cierran, paginas de revistas que se
hacen solas, textos que se borran, fotos que desaparecen... Papd Gomez
todavia no ha tenido que rescatar a ninguno de sus parientes pero es-
tamos seguros de que en un momento dado lo haria sin dudarle, siem-
pre y cuando no entrafiara ningdn riesgo, por supuesto. Si ademas a lo
dicho le unimos que todos somos unos monsiruos, —de los videojuegos,
se entiende—, que mejor que un retrato de grupo con la popular familia
Addams para que quede constancia de nuestra admiracion y sincero
amor por Morticia y compaiiia.

En Micromania somos todos como una gran familia. Vivimos en la




Nintendo
y Sega, las dos
compaiiias de
consolas mas pederosas
del mundo, estan apos-
tando muy pero que
muy fuerte por el apa-
sionanfe mundo d;el de-

rte. En Espana la pri-
zoera nofa la dio Erbz al
patrocinar con Game-
Boy el pasado forneo de
Navidad de Baloncesto
y ahora ha sido el Gran
Premio de Espaiia de
Motociclismo, que se ce-
lebré este vltimo mes en
Barcelona, el que ha re-
cibido los parabienes de
los creadores de la Su-
per Nintendo. Tampoco
en el resto de Europa los
dos compaiiias han per-
manecido inactivas ya
que Nintendo ha patro-
cinado el Gran Premio
de Alemania de Motoci-
clismo y Sega ha hecho
lo propio con el de ltalia
de motos y el de Monte-
carlo de Férmula 1. Una
muy buena iniciativa en-
caminada a unir los dos
pasatiempos favoritos
de la mayor parte de fo-
dos nosotros.

ALGA

ve si. Que esta vez es completamente cierto,
Q Que «Risky Woods» esta yo préicticamente en
las liendas, que nos lo han prometido sus dis-
tribuidores, sus programadores y todos los que han te-
nido que ver con el juego. De hecho inclusocLemos po-

dido ver, poco, tode hay que decirlo, una demo con
los cambios que ha sufrido el programa en su larga v

’ -

LCOM es que
tedovia no hay ningin juego
basado en “Bola de Dragon®,

es que las companias de
videojuegos estin esperando
a que se acabe la serie para

comprar los derechos ?

dificultosa andadura. Y para que vosolros mismos los
vedis os mostramos dos pantallitas con la versién anii-
gua y la zdefinitiva? Lo dnico que se ha modificado a
simpi:e vista, ya os hablaremos en su momento del res-
to de las novedades, son los marcadores. A nosoiros
nos gusta mucho mas el nuevo que podéis ver en la
imagen de la derecha.

- -
(W1l

| ha ocurrido con las
'J companias de software

NO A LA DROGA

Armand Lopez es un lector que se ha propuesto este
mes terminar él solo con estas péginas de Micromani-
as. No contento con enviamos un disco con pantalias,
de las que hemos seleccionado una, nos mandé un vi-
deo con un curioso anuncio parodiando al que todos
hemos visto en todas las televisiones que nos advierte
contra los peligros de la cocaina. La droga no es cosa

que han hecho que el

de risa pero no estd de mas desdramatizar de vez en
cuando un tema tan importante. Y cuando se hace tan
bien como lo ha hecho nuestro amigo Armand pues
merece que se le dé un espacio en la revista acorde
con su sensacional trobajo. Ademas, aprovechamos

Compeonalo Europeo
de fitbol haya pusf:ifa
practicamente
desapercibido en lo que
a juegos se refiere:

esta ocasién para que poddis comprobar que cual-
quier formato es valido para darle cabida en esta sec-
cién: videos, dibujos, pantallas de todo fipo de orde-
nadores... Animo, esperamos vuestras cartas.

HUM-BR-por \‘feniuru & Nieto

ISUE SUERTE # CON ESTO TE LD
“R%A&DA’D VIETOAL HUEDEN JUGAR.

ESTUPENDAS ...

0090 COOOGOES
FORMIDABLE gue Commodore haya decidido re-

formar sus populares Amiga y esté a punto de lanzar
en todo el mundo sus nuevos modelos con la denomi-
nacion genérica de Amiga 600. Y ademds con una
super inferesante novedad: el mayor de ellos va a
llevar..., un disco duro de 20 megas. Quizas lo que le
faltaba al Amiga era esa ventaja con la que los com-
patibles cuentan casi todos y cse la que Commodore
no parecia darse cuenta, dejando las mejoras para
las companias independientes con todos los pro-
blemas de compatibilidad que eso conlleva. Una
magnifica iniciativa que va a reforzar el mundo
Commodore para la batalla que esté enfablande
con el PC,

LAMENTABLE: el repentino olvido en que se

han sumido casi todas las companias europecs
con respecto a los ordenadores de ocho bits. Yo
no queda casi nadie que programe juegos para

Spectrum o Amstrad, sélo Ocean y alguna mas,
J:jicada a productos budget, sostienen un
mercade que hace un par de aiios era de lo
mas floreciente. Todos estamos de acverdo en
que los dieciséis bits tienen mds posibilidades
pere también recordamos videojuegos que fo-
davia, a pesar de sus limitaciones, no han po-

dido ser superados.
MICROMANIA 87



CAPTAIN PLANET AND THE PLANETEERS

REM XEukx s e d kR L R R kRO R R R KRR RN A KRR AR k2
REM % CARGADOR ’CAPTAIN FLANET" (AMIGA) - TONI VERDU / May-1992 x
REM #¥Xafdisas s krsr gk vk x E Rk kR N R XX A ANk X ¥y
DIM CX{1467):LEF FNU=(UCASES(V$)}="N"};CH#=(Q

FOR I=0 TO 1&66:READ VLA (1)=VAL("&H"+V8) {CHN=CHO+CK (LY K (I1+1) s NEXT

I[F CHE<X104781204% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA ' !"“:iEND

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N! ":VU#:1F FNU THEN Cx(122)=4HE00A

IKFUT "INMUNE A LA MAYORIA DE PELIGROS (S/N) "iV8:IF FNU THEN CX(141)=%&Ha00C
CLS:PRINT "0, INSERTA EL DISCO 'CAPTAIN PLANET® EN LA UNIDAD DFO:":PRINT

PRINT "~ Al principio de la partida podras escager cualquier nivel "
PRINT "- La ogpcian inmunidad se anula mentras se pulsa ia teclas HELF, con"
PRINT " la cual te podras suicidar cuando caigas en situaciones sin salida,”

C=YARPTR(CX(0) ) :CALL C
DATA 2C78,4,41FA, 62, 216E,2E, 2, 8406, I0BC, 4675, 41FA, 44, 43FF, 7. FEOO, 2D49, 2E
DATA 303C,F4,1208,5108,FFFC, 41EE, 22,7017,4291, 0258, 5108, FFFC, 4641, 3081, 835, 4
DATA BF,E00t,&6F6.4BFA. &, 4ERE,FFEZ, 41F9,0,2,4E70, 4ED0, 41FA, 12, 214 ,FE3A, 6
DATA 2048,FE3A, 4EFF,0,0, 2629, 28, 4EB9, 0, 0, BAF, 0, 3, 205F , C90, 444F , 5300, 8510
DATA 487,10, 21DF,2C, 50E8. 7C, 4EEB, C, 4E75, 2078, 80, 43FA, 16, 4SEB, FF48, 303C.97
DATA 15B1,0,0,51C8,FFFE, 4EDZ, 4874, C, 210F, 2C, SOEB, 158, 4EDQ, 484E, 1T, 2FSF, 2
DATA 487A,C,21DF, 20, S0FE, 3A8, 4E73, 31FC, 4E75, 3AB, SCEF, 31FC, 4EBY, 1424, 3674, 8
DATA 21DF,1428,3E75,2040,117C, 44,3D6A, 1 17C, 44, 1EB4, 3IFC, 4E71,0,ED74, 203C
DATA 303C,5,23C0,0,EDBE, 2300,0, EE3D, 317C, 4EB9, 1382, AB7A, A, 215F, 1344, 4EES, 20
DATA 33FC,4E75,0,9B88,03%,41,BF,ECOL, 8608, 33FC, 424, 0, 9888, 3039, DF, FOLE, 4675

SPACE GUN ATARI
1 PR R R O KRN F RO KX OO KKK KO TR R KRR KN KR A X
2 "1 CARGADOR ATARL ST ¥
3 'x "SPACE GUN" x
4 "y POR JULIAN ROMERQ Y MARC STEADMAN x
5 P EEEOOOOL OO KR R ER KRN R KOO KR ¥ R KT K EF R AR

1¢ FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0
20 I=3ES:FOR N=Z 70 Z+104 STEF 2:READ A$:A=VAL ("&H"+A$)
30 FOKE N,A: S=5+A1NEXT N:IF S{>&HOF1BAF THEN ? "DATAS MAL":END

40 ? “CREDITS INFINITOS (S/N}  "y:iD=74:P=&H6C0A: GOSUR 90
S0 7 "TIEMPO INFINITO (S/N} "t 1 0=841P=%HL00A: GOSUB 0
&0 ? UINMUNIDAD  (S5/N) “13D=98;P=%H&004: GOSUR 20

80 7"PON EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":A®=INPUTS (1):CALL Z
90 AS=INPUTS (1) : [F A$="N" OR A$="n" THEN FOKE Z+D.P

3 * ASIRETURN

100 DATA 3F3C,0020,4E41, JF3C, 0001, 42A7, 3F3C, 0001, 4247, 4247 . 4878, 0300
110 DATA 3F3C,008,4E4E,31FC, 4E7S, 0534, 4EB8, 0S00, 4CFA, 7EFF, 0014, 46F8
120 DATA 7EFF.0160,23FC, 4EF8, 0160,0003,CELC, 4EDO, 2C70, 0000, 203C,4E71
130 DATA 4E71,33C0,0001,84FC, 23C0, 0001, B4FE, 3300, 0001, 0262, 23040, 000!
140 DATA O2E4,23C0,0001, L1EA, 4EDA

THE ADDAMS FAMILY AMIGA

aopasvio

& 3 289

REM Cargador ’La familia Addams’

REM Pedro Jaosé& Rodriguez 9-5-92

DEF FNn=(UCASE${a$)="N"):CLS:1DIM ciA(256) :n=0:sum=0:a%=""1RESTORE

WHILE a$<:"x":READ as:byte=VAL("&H"+a$)1c¥(n)=byte:sum=sum+bytern=n+1:WEND
IF sum<»694738% THEN PRINT"Error en las data!“:END

INPUT"Vidas infinitas"ias:IF FNn THEN c’%(81)=%Hs004

INPUT"Carazones infinitos"ia$: IF FNn THEN cZ(84)=%H&6006
PRINT:FPRINT"Inserta disco original..."tstart=VARPTR(c%(01):CALL start

DATA 41FA,0014,43F8,00C0, 45FA, 00AC, 2649, 3208, BSCH, 46FA, 4ED3, 2078,0004,41FA
DATA Q02E,2D48,002E,41EE,0022,7016,4281,D0258,51CB,FFFC, 4441, 3D41, 0052, 0839
DATA Q004 ,DOBF,E0D],&46F6,21FC,VOFC, 0002, 0B0, 4E40,4BE7, 0082, 2078, 0004, 42RE
DATA OOZE,41FA,0012,216E,FE3A, 0002, 2D4B,FE3A, 4CDF, 4100, 4E75, 4EBY,FFFF,FFFF
DATA QLC94,444F, 5300, 86F0, 2D7AFFFZ,FE3A, 397C, 4EF8, QU/E, 3970, 0138, 0080, 4EEC
DATA 00QC,2CSF,2D7C,0000,014C,0048,2D7C, 0000,014C, G054, 4EDSL, 4277, 0000, EFDZ
DATA 3J3FC, 6006, CO00,EF54,4EFF, D000, BOBC, ®
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C ARG ADORTESSS

THE ADDAMS FAMILY AMSTRAD

30 REM Pedro Jose Rodrigquez 4-95-92

40 DEF FNn~(UPPER${a$)="N") :MQDE 1:MEMOR

Y &3FFF

50 dir=&4000:11n--100:G0SUB 90:dir=&BF00:
lin- 900:GOSUB 90

60 INPUT"Vidas infinitas':a$:IF FNn THEN
POKE &BF17,1:POKF &BF1lA.1

70 INPUT"Inmune o los enemiges';a$:[F FN
n THEN POKE &BFlF.1

80 PRINT:PRINT"Inserta disco original':P
RINT"y pulsa una tecla...":CALL &BB18:CA

LL &BF0O

90 READ a$:IF ag="*"THEN RETURN ELSE REA
D con:sum=0:FCR n=1 TO 20 STEP Z:byte=VA

L{"&"+MID$(a$.n.2)) :POKE dir.byte:sum=asu

m+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con THEN 11
n=1in+10:GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la
linea”lin:END

100 DATA Z2187ASCEFFC316BDAFFS, 1431

110 DATA 464823E5CND32BCE1F13C, 1375

120 DATA FEi1QZ0F1060048CD38BC, 1070

130 DATA 1EQ6180BF31E64017FFA,.819

140 DATA ED4906FS5ED781F38FBED, 14923

150 DATA 781F30FB1D20FtF3C9CD. 1401

160 DATA 6EAB3E023201ABC64A32,886

170 DATA FCAACDSDAS3EOLCDOEBC, 1359

180 DATA F3(CD4FAS2100C01101€0,1131

190 DATA 01FF3F75EDB0O21400011,963

200 DATA 410001BFA774EDBO3EO1,1016

210 DATA 2100COCD6BA9Z2100A9CD, 1113

220 DATA 54A83E02210001CD6BA9, 831

230 DATA 3EQ30EC4210040CD&67A9, 849

240 DATA 3E040EC5210040CD67AS,851

250 DATA 3EQ50EC6210040CD67A%9,853

260 DATA 3ED60EC7210040CD67A9.855

270 DATA O1CQO7FED4921302D1l811,797

280 DATA OQ018C1iA0OFOD1AO10QB0OZ2,119

290 DATA 0800180C120900D9C17E, 415

300 DATA FAED4SOL7FFB3EQO3IED79,1362

210 DATA 2141A91142A9011A0236,602

320 DATA CQOEDBOZ2100A81101AB01.801

330 DATA 36013600EDBO018D7FED, 1028

340 DATA 49AF0B8DOE93EZE81801AF, 1008

350 DATA 0101BCED4904ED79C93E, 1125

360 DATA 1001i547FED79ED493DF2.1199

370 DATA 54A9(C9Z213BAB160CQ0OECA,.987

380 DATA C321AA067FED49F30600,10%0

390 DATA 4F0DCB2iCBZ21CB21CB10, 1019

400 DATA DDZ215BABDDD93E03320D,86874

410 DATA ABDDS600DDSEDLDD4602Z, 1087

420 DATA DD4EQ3CS5ES79B7280104, 1077

430 DATA 3E1993B84F384EDD7VE03.981

440 DATA B728010532ABAA7BR0O3D,929

450 DATA 4FCDOSAAELDIESCDOEAB. 1515

460 DATA DDS604DDSEQSAVEDS2EL, 1342

470 DATA C83A0DAB3D3Z0DABZ20BB,G656

480 DATA 017EFAEDR4901107FED4%, 1141

499 DATA 3EACED791E19CD76AE01, 1043

500 DATA 10VFED4$3ES4ED791E19,1012

510 DATA CD76AB18EZ2C5E5DS0ELH, 1418

320 DATA CDOBAADLELL17891477C, 1470

530 DATA B1671E01147AFE01LI2092,838

540 DATA 160018BE3E4C32FCAA3E.B6C,

550 DATA 063201AB791D9332A9AA.914

560 DATA 7B3294AA1EC14B180159,903

370 DATA 7AJZFHAAZZFEAAZZ4AAA, 1339

580 DATA 7B3200AB79320ZAB11F8.,953

590 DATA AACDG4AAIAQSABBY720F4,1338

600 DATA 11F2AACD4EAALIFBAAZ1,1353

610 DATA OODS181ECDSFAALIFG6AA. 1173

620 DATA CD64AAZ105ABCRAEZ8F3, 1280

630 DATA CO901ECAALIBO0BO1D4AA21,1059

640 DATA 05AB1i8C3019DAAED4396,985

630 DATA AALA47CS5131AC17EFBFS, 1132

560 DATA EDVBB730FBFA7CAAF10C, 1588

670 DATA ED79060810FEC110E601,1082

680 DATA 7EFB11C000C3D4AAOCED. 1220

590 DATA 780D1BEDY8F29DAA7AB3,1387

700 DATA CZ98AA1100180CED7877.1045

710 DATA 0ODZ231B7AB3CACZ7AAED78.1304

720 DATA FZ2B6AAEGZ0C2AAAAC3D1, 1794

730 DATA AAQGCED780DED78FZ2C7AA.1520

740 DATA E620C2C3AA2105ABEDY8,1387

750 DATA FECOIBFAUCED78770D23,1288

760 DATA 2E0US3D20FDED78E61020,1048

770 DATA E9CY9ED78FZECAACY030F, 1658

780 DATA 90020108024A00094C00,172

790 DATA 0200Ci06C12AFF402020.819

800 DATA 0100C1060003D921FFFF.963

810 DATA 2259ABCSD97EDR9CD2AAB, 1469

820 DATA D9231B7AB320F4D9C1D9, 1483

830 DATA 2A59ABCY9Z2A59ABAFACES. 1286

840 DATA FO571F1F1F471FACE&0OF, 939

850 DATA SF7DAB677BASE60F4F17,1130

860 DATA 1717174707E6015F78AC, 765

870 DATA AB677817AABLl6F2259AB,1169%

880 DATA C9000000000000000000, 201

890 DATA *

900 DATA F3210040114CAB010D03.618

910 DATA D5SEDBOZ114BF22FCABCY.1525

SZ0 DATA 2100C322F%12227D1F3E.781

930 DATA 11320ECFC3302D000000, 384

940 DATA =



PARASOL STARS

REM XEsx iRk RN RN P E I NN XA f AR LR X R AP AR AN T AN KRR R RN LI AE
REM % CARGADOR 'PARASOL STARS' (AMIGA) - TONI VERDU / Abr—19%2 x
REM ap Ny xxx m kR Ry W L R kY F XA RN RS AR XXX
DIM C%(162):DEF FNU=(UCASES (V$)="H"):CHE=9; V=lHE004

FOR I=0 TO 161:READ V$ICA(L)=VAL ["UH"+V8) i CH#=CHN+CA (I} 2 ([ +1) :NEXT

IF CHm<>102210683% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '!"i1END

INFUT “MUNDO INICIAL (1-10) “gNIIF (N2Q) AND (NC11) THEN Ch(154)=N

INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) “1VW8:IF FNU THEN CY%{140)=v

INFUT "VIDAS INFINITAS (S/M) "iW83IF FNU THEN CY%{(143)=V+s

INPUT "INMUNIDAD (S5/N) ";V$:IF FNU THEN CL(1S58)=V+2

CLS:PRINT "“OK. INSERTA EL DISCO ’FARAESOL STARS' EN LA UNIDAD DFO:*
C=YARPTRI(CA{Q) r:CALL C

DATA 2C78,.4,41FA, 6A, 216E, 2E,2, 6604, 30BC, 4E75,41FA, 44, 83F9,7,FECO, 2D49, 2E
DATA 303C,EA, 12D8,51CB,FFFC, 41EE,22,7017,4281,025R,51CB,FFFC, 4641, 081,839, 4
DATA BF,EQQ1,6&Fb6, 4BFA,. &, 4EAE, FFEZ, 41F9,0,2,4E70,4EDQ, 41FA, 1A, 216E.FE3A. &
CATA 20D48,FE3A, 487A, 80, 210F, 2C, 4EF9,0,0,2F29, 28, 4EB7, 0, 0, BAF, 0, 3, 2057, R0
DATA 444F,5300,6608,50E8, JE, 4EE6,C,4E7D,4687A,8, 2F5F, 2, 4E73,487A, 1C, 21DF, 20
DATA 487A,5E,21DF, 2C, 2C5F, 23CE, 7,FESLE, 46FC, 700, 4EDL, 4BE7,80C0, 41F9,0, 0, 226F
DATA E,DIFC, 0, B3F0, H3CE, 4604, 3069, 12, 4)ED, EA, B3CH, 6604, 50E9, 12, 41E83,FC,BICE
DATA b410,3F7C,2700,C,487A, 1E,23DF, 4, 1246, 38BAF,E, 4CDF, 301, 4E73,3247,41, 2000
DATA S4AF,2,4E73,3L1FC,A,1370,31FC,F.14BA, 31FC,F, 14F2,C7B, 1. 1354, 6606, 31FC, 1
DATA 1354,50F8,149A,50F8, 1502, 4EFE, 225

TORTUGAS NINJA 2 Re
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10 * CARGBADOR PARA EL TORTUGAS NINJA 2 (FPC, TODAS LAS TARJETAS)
20 Ty¥¥ixix POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH Xkikx

0 DIM DY (S00):LINEAS = 5;CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

50 FOR Y=1 TCQ 44 STEF 2:P=F+1

&0 DZI{P) = VAL ("&h"+MID$ (A%,Y,2)):8UM = SUM+ DY (FIsNEXT Y, T
70 IF 8UM <» 7497 THEN PRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCOM
PQ IF IMKEY$="" THEN 90

100 OPEN “R",#1,"cturt.com",!

110 FIELD#1,1 AS A%

120 FOR T=1 T8 P:LSET A$=CHR®(DAL(T)}:PUT #!,T+NEXT:CLOSE i

130 PRINT "Creado el fichero C€TURT.COM, cargalo antes del
TORTUGAS NINJA 2 para jugar con creditos infinmitas,”

140 DATA "EBZ2RIESSABRECHAESEQABIIEILI2E4B99730SCA0LI12ERD"

130 DATA "SDIFEAQCUOCOQG4IAL726746120945552544C45530R/0D

160 DATA "24FARBOVCOBEDABBLEB4QO8ROERAVLBA0ZOLA3ZR4008C"

170 BATA "OESALOOQELFBRIEIRCIBAYOEIROIFBRA409BAIDOLICDZIBA"

180 DATA "1DOICD2700000Q0000000000000000000000000C0Q00"

VALE DESCUENTO
LARRY 5

VIERTA FOR COPMMED
Recorta y envia este cupdn a: Mail V= C o entrégalo en los Centros Mail d& P2 Sta. Maria de la
Cabeza, 1. 78045 Madrid, solicitande tu juegs LARRY 5§ y benafliciole de esfe descuento.

[1PC 3% 16 colores ZAFT 6,490
[T PC 3% 256 colores _Z590 6.990

PC 5% 16 calores 2490 6.490
PC 5% 256 colores 2590 6.990

POMEEE o st AERllIEDS ... oo S T s e e e
o TR D v+ 8 o T T8 e S T R Y TG ST T TR 8 ¢ il + i« S AT e e enre e en
Pl ETEI .. o som i e ks st e o B e ProvinGIO et e e
C. Postal ..o o oo < e v BT Teldfano oo
NOMErS de chEnle wooveieiris e e eerettnesrriaeret i 1 Nuevo cliente,

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 plas.

CARGADORTESS

TORTUGAS NINJA 2

REM XXy sy b O X R R KRR RN R KK XK AR KRN A AR TN AR
REM x CARGADOR  * TORTUSAS NINJA 2' (AMIBA) = TONI VEADU / May-1932 '
REM 300X kR A KRR R KR TN KR R R LR KX AR S AR N R RN R LN
DIM C%(119) tDEF FNU=(LUCASE® (V$)="N") 1 CH#t=0 1 VekHa004

FOR I=0 TO LiB:READ V:CTX(IISVAL ("&H 4V 3 CHE=CHA+CA (1) x ([+1) s NEXT

IF CH#<>6B809243% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! !":END

INPUT "NIVEL INICIAL (1-10) "j;NsIF (NXO} AND (NSt THEN CH(502)=N-1

INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) ";V#:IF FNU THEN C%(8&)=Y

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) "iV81[F FNU THEN CA(L12)=Y

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) “jV$iIF FNU THEN CZ(115)=v

CLS:FRINT “OK. INGERTA EL DISCO ’TORTUGAS MINJA 2 EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR(CA(0) ) :CALL C

DATA 2C78,4,4L1FA, 52,215E,2E. 2, 6608, 30BC, 4E75, 41FA, 44, 43F9, 7, FECG, 2D49, 26
DATA 303C, 94,1208, 51C8, FFFC, 415E,22,7017,4281,D253, 5108, FFFC, 4641, 3081, 837, 4
DATR BF,EQ0L, 46F6, 4BFA, b, 4EAE,FFEZ, 41F7, 0, 2, 4E70, 4EDC, 41FA, 12, 214E, FESAL6
DATA 2D4B,FE3A,4EF?,9,0,2F29, 28, 4EB9,0,0, BAF, ¢, 3, 205F, C30, 41FA, 4608, 4874, 8
DATA 215F,&2,4E75,487A,E, 23DF. &, 8084, 4EF7, &, 8000, 4874, A, 210F , 3584, 4EFE, 1000
DATA 31FC,3,2E42,2F08,41F9,1, 14Fa, 611E, 41E0, 48,6118, 4479, 1, 9FSC, 4408, 33FC, 0
DATA 1,9FSC, 205F, 4EF9, 1, B3FD, 4048, 3E,670C, 317C, 2, 3£, 317C, 9,44, 4E75

BARBARIAN || AMIGA

DIM CY%(114):DEF FNU=(UCASEE (V) ="N") | CH#=0: Valrianls

FOR I=0 TQ L1T:READ YEiCA(1)aVAL ("LH"+V8) CHB=CHR+CY (1) R {I+1 ) i NEXT

IF CH#<>51338720% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA "1END

INFUT "ENERGIA INFINITA (S/N) “;V$:1IF FNU THEN CA(72)=v

INPUT "MOMERAS INFINITAS (S/N) "; V8 IF FNU THEN CA(&%Fiay

INFUT “POQTENCIA DE LAS ARMAS INFINITAS (S/N) ":V81IF FHU THENW CX(75)=v
INPUT "DARDOS INFINITOS (S/N) "jVsiIF FhU THEN C%(B4)=V

INPUT "FLECHAS INFINITAS (S/N) ";y#:IF FNU THEN C%(B7) =y

INFUT "LLAVES INFINITAS (5/N) “jv$:IF FHNU THEN C%(B1)=v

CLSIPRINT " PLULSANDO LAS TECLAS "1° A '9 DEL TECLADD ALFANUMERICO PODRAS®
PRIMT “GELECCIOMAR EN CUALGUIER MOMENTO EL ARMA CUE QUIERAE 1010

PRINT "NOTA: ESTE CARGADOR DESACTIVA LA OPCION 'COBER/DEJAR ARHAS?, "

FRINT: PRINT "Ok. INSERTA EL DISCO *BARBARIAN [I (D1SK 1)’ EN L& UNLUAD DFO:
C=VRRPTRICA(0))sCALL €

DATA 2078,4,41FA, 3B,43FB. 100, 2047, 2E., 303C, A&, 206, 51C8, FFFL, 41EE, 22, 7017
DATA 4281,D238,S1C8,FFFC,4541,3081,839 .4, BF , 001, 66F 4, 21FC,FC, 2, 20, 41FA, £
DATA 21&E,FE3A, 2, 2D48,FE3RA, 4E7S, 4EBF, 0.0, 2069, 28, 50, 444F , 66EE, 2175, 0, 120
DRTA 10&,4EEB.C,33FC, (3A,7,0372,4EF9, 7, COGO, 31FC, 140, 7698, 21FC, 45F8, 158, TERC
DATA GEFE, SAGE, JIFC, 387,378, 31FC, 280, 360, 31FC, 71, 354, 4A78, 374, 6405, 31FC, 1
DAaTA 37A,31FC,27,37C, 31FC, 27,378, 48E7, 8080, 41F8, 213, J0XC, 8, 4430, 4, S7TCE. FFFA
DATA 64U4, 1 1CO, 338, 4CDF, 104 3EFB, 7BLZ, 889, 5, U, J0F, 4CDF, 3, 475

UNREAL

REM Xea kX @i e g b e NN N R N R N RN R AT KRR AR ARk R
REM ¥ CARGADOR  "UNREAL' (AMIGA) - TONI VERDU / May-1992 '
REM BSEd el s st am e R n s RN R R E RN R RN RS E R NR RN R
DIM C%{177)1DEF FNU=(LCASES (V8)="N") 1 CHR=O

FOR [=0 TO $7&:READ Y:CA(D)=UAL ("&HT+V$) 1 CHE=CHE=CR (1) K ([+1) : NEXT

IF CHH#<>150977994% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT "NIVEL INICIAL (1-2) "j;NtIF (NDO) AND (NC9) THEN CA{148)=CY{168)+N-1
INFUT “ENERGIA INFINITA (S/N) ~;V$:IF FNU THEN CY%(12&)=%H&CCE

CLS:PRINT “OK, INSERTA EL DISCO ’UNREAL (DISK 1)’ EN LA UNIDAD DFQ:"
C=VARPTRICY (D)3 CALL €

DATA 2C78,4,41FA,62,216E,26, 2, 6604, S0BC, 4575, 41FA, 44, 43F7, 7, FECC. 2D4F, 2E
DAYA 303C, 108, 1208,51C8,FFFC, 41EE, 22,7017, 4201, D258, 5108, FFFC, 4641, 3084, B39
DATA 4,BF,EQ01L,66F4, 4BFA, &, 4EAE, FFEZ, 41F9, 0, 2, 4E70, 4EDO, 41FA, 12, 214E, FE3A. &
DATA 2D48,FE3A, 4EF9,0,0,2F29, 28,4869, 0, 6, 8AF, 0,3, Z05F, £90, 444F , 5300, 6612
DATA 4@74,12,215F,74,2D7A,FFE2,FE3A, 4EE8, C, 4E75, 3867, FFFE, 4CFA, 7FFF, iC. 4BFB
DATA 7FFF,230,23FC,4EF8, 230, 4,FC, 4CDF, 7FFF, 4EFY, 4, 0, 4EB9, 4, 3AE, CEF, 3360, 7FFF
DATA 4,234C,5414,23FC, 4EFS, 25C, 4, 234C, 236C, 4ERY, 4, 4, FC, 4EF9, 4, 102, GEFT, 7
DATA FE98, 23FC, 33FC, 7FFF, 4, 2340, 21FC, 1FC, 99, 54, 21FC, CB, 4673, 54, S1FC, 4AFC
DATA 142, 43F8, 202, 2449, 41FA, E, 3035, 3%, 12D8, 5108, FFFC, AED2, 4870, 5, Z1DF, 10
DATA 4EF9,4,236C,5CAF, C78, 99, 88€, 6608, 21FC, 4EB8, 224, 86C, 4675, 31FC, 99, £8, 7200
DATA &70A,31C1,Cé, 2EBC, O, 99E, 5097, 4E7S
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HOMBRES G

e los polvos pica-pica, las chicas-cocodrilo v demds pa-

rafernalia de la época teen-ager, a «Historia de! biki-

ni», Gltimo élbum de Hombres G, ha llovido mucho [y

esperemos que llueva mas para que este pais no se

convierta en un desierto). Tanto ha llovide que Hom-

bres G se ha permitido grabar un disco como «Esta es

tu vida», el anterior, que vegeté en discretas posiciones

de las listas de éxito espaiolas. Tanto que David Sum-

mers, antes paster en las habitaciones de las nifias que tedavion no ha-

bian llegado a los catorce, ahora liga con jovencitas que ya han pasado

la adolescencia. Tanto que del pop unidireccional de sus primeras épocas

han pasade a sonidas bastante méas elaborados y adultos {Colin Farley,

ue ha trabajado con gente como Elvis Costello o Nick Lowe ha produci-

jo «Historia del bikini»). Tedos crecemos, hasta los grupos de fans. Ya no

estamos en los dias en que a Marisol se le colocaba un fuerte trapo sobre

el pecho para disimular su transformacién en mujer. Ya no se oculia. Y

Hombres G ne iban a ser menos. También sus primerizas seguidoras es-

tan mas creciditas. Sélo falta saber si unos y otros han evolucionado en la

misma direccién o, por el conirario, caminan por rulas divergenies. La so-
lucion, en los proximos meses,

LA ULTIMA MODERNEZ “MADE IN ENGLAND”

CARTER USM

arter [The Unsoppable Sex Machine) es lo pentltimo en el mercado inglés
lya se sabe que lo Gltimo serd diferente cuando leas estas lineas). Su tercer
isco grande, «1992-The Love Album», ha sido némero uno en las listas de
éxitos y venlas; sus canciones las mas oidas en la radio-formula y las pro-
vocadoras declaraciones de los integrantes del dio reproducidas con gran-

des titulares por la prensa.

I

Han causado sensacion y

pasa ineludiblemente por no sorprenderse cuando en la conversacién sa-

le el nombre de Carter {lo de The Unsoppable Sex Machine no se cita, porque es muy lor-
go y demasiado dificil de pronunciar por aquellos que no sean britanicos).

Allé van unos cuantos datos sobre el é;rupo para que nadie te pille en fuera de juego si

frecuentas aquellos ambientes en don

cho un lio? No me exiraiia. Carter también y le ha ido de maravilla.
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estar a la 6lfima” en el ranking de la modernez

e lo “in"” es el no va mds: Carter son Jim-Bob y
Fruitbat, dos tipos a los que les encanta hablar de sexo, preservativos y lo mal que estd el
mundo. Su primer album, «101 Damnations», se edité en el 90; el segundo, «30 Somet-
hing», en el 91; y este mismo afio se fueron de gira por América con EMF. Su mdsica ha si-
do comparada <on la de Pet Shop Boys, Sex Pistols, Queen y Giorgio Moroder. ;Estas he-

TERAPIA DE GRUPO EN
PLENA NATURALEZA

«UN LUGAR
LLAMADO PARAISO»

o hay nada como el cine para
somcionor los fraumas de sus
protagenistas. Juntas a unos
cuantos lipos con su “cocazo”
particular, los plantas delante de
una camara y a la hora y media
acaban mas sanos y equilibrados
que si hubieran ido durante cuatro o
cinco afios a la consulta del psiquiatra,
Tan répido método de curacion mental sélo lo Ee visto entre
los acertantes de seis nomeros de la loto. De eso, de manias
y fraumas cotidianos, trata «Un lugar llamado Paraiso»,
pero en clave ecologista.

Willard es un chico muy timido que es obligado por sus
padres a pasar el verano en el campo, sin que a los
progenitores les impaorte que el mucﬁgcho solo sea felizen la
ciuc?cxd. En el campo viven Ben y su mujer Lily, traumatizados
par la muerte de su hijo. El grupo para la terapia lo
completa una nifia, Bi|'|ie, aue lqmgién pondréa su granito de
arena hasta conseguir que todos los protagonistas clviden
sus penas y sean muy felices aunque sea sin comer perdices.
Riega los conflictos personales un paisaje de fabula, un
pequerio pueblecito americano y sus alrededores, de esos

que sblo parecen existir en las postales
y en los cﬁ::umenfales para luristas.

Los antecedentes cinematograficos de
«Un lugar llamade Paraiso» habria
que buscarlos en la poco conocida
pelicula «le Grand Chemin» del poco
conocido director francés Jean Loup
Hubert. Mary Agnes Donoghue, una
escritora americana de amplio
predicamento en la industria de
Hollywood, se ha puesto por primera
vez en su vida detrds de las camaras
dando érdenes a los actores. 3Y de
éstos qué decir? Pues que el sector
adulto es lo suficientemente famoso
como para atraer espectadores por si
mismo. En primer lugar esta Meﬁmie
Griffith que parece haber encavzado
definitivamente su carrera
cinematogréfica después de sus
dltimas interpretaciones. Su
“partenaire” es Don Johnson, el Sonny
Crockett de «Corrupcién en Miami»
que inspird la media barba de Miguel
Bosé y su marido en la vida real.

«BATMAN
VUELVE»

os criticas de medio
munde caincidieron;
«Batman» sélo tenia
un defecto: era una

mala pelicula,
El L'Erico de todo el

mundz también: ocupa
el cuarto lugar enire los
films més taquilleros de la
historia del cine (ha recavdado
cerca de 400 millones de dolares).
sConsecuencia? «Batman vuelve»
es ya una redlidad y ha side
estrenada en las sor;s del uno al
ofra confin del orbe. Esta vez |a
compaiia publicitaria ha sido
bastante mas modesta pero los
chavoles desempolvon sus viejas
camisetas del hombre-murciélage y
fardan con ellas puestas delonte de
sus amigos y novietas

Tim Burton, el director de
«Batman», ha repefido en esta
segunda parte y también el actor
que encarna ol super-héroe,
Michael Keaton. Al galan le da la
réplico la bella Michelle Pfeiffer
(«Frankie & Johnny» es su Gltimo
éxilo) an el papel de la ambigua y
erdtica Catwoman, uno de los
personajes del comic y de la serie
de televisién més atractives. El
casting de actores se completa con
una serie de nombres muy
conocidos en la industria de
Hellywood: el simpatico Danny
DeVito, Christopher Walken («El
cozador»), Pat Hingle («La ley del
silencio»), Michael Murph
{«MASH»), Michael Gough, Vicent
Schiavelli y Marton Wayans.

La distribuidora de la pelicula, la
muliinacional Warner, ha lanzado
un eslogan para promocionar e
estreno del Fi)|am en Espadia: 1992,
el veranc de «Batman vuelve»”.
Quizés no sea para tanto, pero lo
que esté claro es que el vuelo de
este defensor de la ley y ef orden
liene gancho. Sus aventuras han
sobrevivido con excelente salud al
paso del tiempo y ninguno de sus
innumerables fans ignora cuclguier
hecho, artilugio o acontecimiento
que afecte o su super-hérce favorifo,
aunque sélo sea para criticarlo.
Pero eso ya es ofro cantar,




Cuéntas veces fe han

infentado vender la moto
de que el rock es una
misica juvenil? 3Nunca te
has paradoe a pensar que
en redalidad la mayoria de
las bandas encuadradas en
tan polifacético género
musical ya han sobrepasade la edad de
meracer una farjeta joven para transportes,
cuando no fe dan vueltas al popeleo para
obtener descuentos econémicos para los
ancianos de la tercera edad?

Mucha palabreria sobre que cualquiera
puede montarse un grupo sin necesidad de

sarse media vida en el Conservatorio y,a |o

hora de la verdad, para “jalarse una rosca”
en este linglado hczy que poseer unas cuantas
canas y una barriguita incipiente, Tal vez por
eso, resulta chocante la existencia de bandas

como Parachokes, cuyos
integrantes no superan las veinte
primaveras,

Hace un par de afios estos
chicos de Sevilla (Dcrwd Ramén,
Hugo y Carlos) vieron editado su
primer Lp y, todavia estudiantes
de BUP, los medios de
comunicecion acufiaron
definiciones como “rock colegial”
y similares. Un par de afios
después han vuelto a la carga con
su segundo disco grande y
fodavia mantienen a etiqueta
pese a que tan peieados estaban
con fos estudios {o los estudios
con ellos, jcualquiera sabe!) que

dejaron el instituto para dedicarse
a esa historia ée lo de la mosica.

A esta segunda entrega de su trabajo la han
titulado «Provocacian» y para hacer honor al
nombre se refrataren como Dics les trajo
mundo y celocaron la foto en la portada del
disco, sustituyendo los pidicas hojos de parra
griegas y romanas por un parachoques. De
mas estd escribir que las mentes
escandalizables se escandalizaron.

Parachokes son una banda muy influenciada
por los Stones de “marritos” Jagger y eso se
nota, aunque bifimamente abarcan més
amphos mires musicales como Living Colour,
Black Crowes o Aerosmiih, por citer « fres de
sus bandas favoritas. Cuando empezaron no
eran capaces de tocar mas acordes que los
popularizados per los Rolling y ahora, de
fcm‘o practicar con guﬁarro bajo y boterla
nan aprendido alguros més, lo que se nota a
la hora de componer canciones un pelin mas
elaboradas v variadas. Lo que no han
modificado Ka sido su espiritu gamberro y
cafiero. 3Alguien mas se apunta?
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Papel especial para transferir tus dibujos a tepdo

PARO 4row/

R

1/

CON DIFERENTES MATERIALES,
DIFERENTES RESULTADOS

Tode ¢l mundo puede

= P
‘1
.

JCOMO SE USA?

dHBUIALOY
Crea 1u propia obra

de arte sobre la hoja
de Papel A",

utilizar PARQdraw, desde ¢
nifie con su primera caja de
ceras, hasta e artisla
consumade, PAROdraw es
fantdstico para personalizar
lus camiselas, las de tus
amigos, tu equipo de fitbol,
tus fiestas de campleaios,
tus regalos, ¥ mil ocasiones
miis. En el interior
encontraras 2 sets de hojas
PARQdraw de 21,5 x 28 ¢m,
También te damos muchas
idews para que utilices de
manera creativi i kit
PAROdruw.

PLANCHALO!
‘l"idnch.l iu dibujo
sobre ¢l Papel "B",
Después ptancha ¢l

Papel “B” sobre ¢l tejido
que quoieras.

TPONTELDY
fu diseiio ya csm
-listo para fevar v lo

podras lavar tantas
VECES Como quicras,
porque ¢l dibujo no se
estropeara con el lavado.

TAMBIEN PUEDES HACER TUS PROPIOS PARCHES PARA
COSERLOS EN PANTALONES, CAZADORAS VAQUERAS,
GORRAS, MOCHILAS, ETC. {Aprovecha bien el papel.

JOUE MATERIALES
SE PUEDEN
UTILIZAR?

Con PAROdraw puedes
utilizar cualquier tipo de
punia para crear tu obra de
arte. Lapices de colores,
ceras, pasteles al dleo,
rotuladores pernmnentes de
punta de [Teltro, Lipices de
arafilo, ceras Plastidecor,
rofuladores Velleda, o
incluso boligrafos
"Ballpeint", Pero antes
debes asegurarte de que el
material gue utilices o sea
soluble en agira. El papel
PAROdraw reproducirdi tu
trabajo exactamente igual 4
como i lo dibujes.

DIBUJA CON EL MATERIAL QUE
MEJOR UTILICES!

Recorta, copla o fotocapia este cupdn y enviale a HOBBY POST, 5.L.° U De los Ciruelos,4. 28700 S5an Sebastidn de los Reyes (Madrid)

Deseo retibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 pias. (IVA y gastos de envio induidos)”

APELLIDOS...
BOMICILIO........cooivneccarnnsniens e e s e
LDCALIDAD......... PROVINQA..

0 D O P S T A L s ol e e, et - P TSLAR NS TELEPONO . o o Amverstivusslilumy e s s )
Forma de pugo:

[JTalon adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[1Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.®,

[CITarjeta de crédito VISA n.° [0 DDDC] DDDEI EII__E]D

[[ICantra reembolso.

Fecha de caducidad de la tarjeta...
Titular de la tarjeta {si es dtstlnto)
Si lo deseas puedes efectuur tu pedido por Ielefono Ilumundo ul (91) 654 61 64 Fadhay fisrrias

de 9 a 14,30 y de 16 u 18,30 h. o por fux enviando el cvpon al (91) 654 72 72, R T
{*) HOBBY POST, S.1. es el importador exclusivo de PAROdraw en Espana.




ESTE ES NUESTRO RETO.

CENTRO

VENTA POR CORRE0O

Efd NMUESTR®S CASI 7 AN®S PE EXPERIENCIA HEM®S APRENPIDS® A CONGSCER TUS GUSTS®S,
TUS PREFERENMNCIAS ¥ AFICI®NES, PARA AS| FPEBER @FRECERTE EN ESTAS FPAGINAS L® TMUE BUSCAS

Los que conocen nuestras tiendas saben Hemos enviado miles de paquetes por correo,
cual es la diferencia. ganandonos poco a poco vuestra confianza.
Por eso nos siguen prefiriendo. Nuestro reto es facilitaros
Nuestro reto es crear una todo Io que necesitéis
red de tiendas (CENTROS MAIL) SIN “ TODO ESTO de una forma comoda y sencilla
con todos nuestros productos. CON UNA SIMPLE LLAMADA TELEFONICA

o et vonzse A oeenencia  NOHUBIERASIDO POSIBLE
{CONTAMOS CONTIGO!
jATENCION!

ESTAR AL % gl omcm ok e
T

anuestra red nacional, ponts en contacto on nuesiro
Departamenta de Franquicias (TEL 53504 75)

CARACTERISTICAS
s AT- 286/ 16 Mz
s UNIGAD DE B5C0 3 1/2HD 1.44 M.
o MEMORIA AR 1| Wb, AMILABIE A 4 Mb
e 8 ¥ | : . o DHSCO DURQ 40 Mb,
CEEACION Y FANTASIA - - » MCHTOR VGA COICH

¥ 51386 5X 16 Mhz | Mb - 40 Mb HD VGA Color ... 189.900  « SOFTWARRE M5 DOS 5.0 [ MICROSGRT .
Cmocmn ¥y FraRo s w-ae 5000 100 FROGAAMAY SL-386 5X.14 Mhz | Mb - 100 M HD VGA Colar ... 219.900  » MANLIALES DE LSLIARC Y M5 DOS EN CASTELLANGD 18
Ampliacion de memoria ......... 5.000 4 DOMINED FUBLCO SL 386 5X 2 Mhz | Mb + 50 Mb 2 VGA Color ... 219.900 4 v parom CE REGALD J
Eurgoonector. ciiaie.ovcnneneess 2.500

A-2000 + MONITOR 1083 § ... 149,900

.
v AMIGA 500 + moniTor 10845 - — -
i : PACK | ““Teimaroncemis©  179.900 DISCUETERA 3 1/2 oo 14, AMEUACION 512 K AS00 oo 5900 [ Modemi 2200 ..
PACK CREACION ¥ FARIASIA DISOUETERA A-2000 L AMMIATION 512K RELQS A-S00 .. 7500 [ Moden 42000 .

i e e ek € DIGIVIBW ... : AMPEACION 2 M0 AS00 ... 23000 [ Modem 24504

THSCO THMO) 57 sk ACTION REFLAY | } AMPIACION 2 M5 - B b A200D . 32.900 Atalk
PACK I P LA TRARTARA 20 9' ?ﬂﬂ U‘C‘T\ . ; .uM" IACHOM BX AS00 1 M- B b, ,?_-S 50

:Gd.:f.:a;la:'u : 3 OO 3 M DE
wa:m . B PACK I} worince foaa s, bisco buko s2ve - 229,900 NAER 400 0F i~ _____@p |QUE IDEA! 51@/ l&nipo

LI1 PACK CRE MJ-’_)H ¥ FARFAASLA
- e o Ve CONECTA TU AMPLACION DE 512K (RACA Cofmaj ala [l Aodio Made IV 11500

..,- A ECF:NLUT-'!L"":.-)R DEROWA ... 20 NUEYA SWITCHING 1,5 bl f TEN BN TU A0 2.5 Mb Sound Mager ... 23700
] ﬂ;‘l 20 k Aoy MachaSomm ... 22,7900
; ¢ VARZ  CPTICO A Porhoct Smmed ... 14900

DTV DigiteEarior 18 millos de coloees. FORATO l giqm @ Ao Sondk . "3'53}
99 .900 Sobith diecky o vatso. Frome Bolfer 2000 Wi . o B ..5

hﬂ «z STAR LC-20 vy D—g'.:.lmand'imo 13900
DAL . 9 Agpior / 180 CPS/ 80 Cokummis At Fae
‘NQ"II 29.900 - GEMLOCK GST 40 ... oo 4750 ——
&y i A000 Corrbo 25 bz / | Mb ... 109900 [l GEnoCk GsTa0v/C . sa00g [ 10 discos 3 172
v AMIGA 600 6'4-900 : STAR LC-200 Color A 2000 Comio S thz 7 480 ... 259.50 GEMOCR GST 4O GOID B Y/C ... YOR.600 10 discas 5 V4 ............

A-S000 Comba 40 bha /2 b . 369000 GENLOCK GT GOAD FROMYAC . . 19000 10 discos 3" ... 3
9 Aguioy / 225 CPES AL Columens GENLOCK ROCGEN ... ... PRI, 10 discos 3 1/2 HD ... 1.500

19000 - GEMUOCK ROCGEN + ... . 10 discos 5 174 HD ...... 995
: DISCOS DURDS GV

STAR LC 22-200 500 52 M 49.900
;24 Aguips / 225 CPS/ 8O Colmogtd ASH 120 Mb L §9.900
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