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do! Imaginate, lo normal son 24.
Volarés en alfombra mdgica... el genio
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LOTIERE TORD EN§ 5o gonil, et gren sonic e
JUPER TITULD ..

Estés ante una MEGA DRIVE, los 16 Bits
con mas posibilidades del mundo.

Ahora MEGA DRIVE, aiiade a sus mds
de 300 fitulos de puro lujo, unos super-
lanzamientos con la marca de la casa.

parece con un nuevo éxito: SONIC
SPINBALL, su velocidad en accién pue-
de compararse a la velocidad de proce-
sado de tu MEGA DRIVE, 76 MHZ. Ini-
gualable.

Pero bueno, volviendo a nuestro
héroe, podemos afirmar que

Sélo como SEGA sabe hacerlo.

Para empezar, arranca el procesador
Motorola 68.000 de tu
MEGA DRIVE e insértale
una leyenda genial:
ALADINO, un |juego
donde tus deseos son 6r-
denes. La magia del
gran Disney res-
pira por todos
sus Bits con una
animacién de
fabula i60 ima-

genes por segun-

si alucinas-
te con las
fases de
“pinball”
con las que
siempre nos sor-
prende el maestro, iagarrate! iTodo un
juego de “pinball” de principio a fin!
Y por si fuera poco ipocién para
tu MEGA DRIVE! El pequefio ASTERIX
se convierte en un fenémeno de los
guantazos iprepdrate a sentirlos! Los
320x 224 pixels de resolucién de
tu MEGA DRIVE te transportan a la
Gadlia.
Como 4ltimo bombazo iiPARQUE
JURASICO!!, velocirraptores, branquio-

pdnico en tu MEGA DRIVE. Una pro-

saurios, tiranosaurios... sembrarén el

e -

Hasta los movimientos de los saurios
han pasado por laboratorio. iilo més
fuerte en millones de afics!! [T
Pero no es mas que el prin- =

cipio... iiSIGUE LEYENDO!!

a4 MEGHS ENTRAN
HIJUEGD. ..

SEGA presenta el
primer videojuego
del mercado con 24 EG As
Megas sélo para —
fu MEGA DRIVE:

“STREET FIGHTER Il El éxito mundial
en mdquinas de ARCADE aterriza sélo

gramacién creada por un equipo
de colegas del amigo Spielberg en
exclusiva para tu MEGA DRIVE.

16-BIT CARTRIDGE
PCR W TH THE CRCA WICS SAME TI0 IVTIFTANMINT STITIM
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para ti. Repartirés més lefia que nunca.
24 Megas. Otra dimensién de lucha.

I Pero eso no es todo, muy
. pronto le seguirén nuevos
. juegos de 24 Megas como
“ETERNAL CHAMPIONS.”

S

TIIETCSTE IoarRiw e S‘M

B

CON 10005 [Aa
PUalglLInnES. ..

Si todavia no tienes MEGA DRIVE...
iEstas a tiempo! Ahora puede ser tuya
eligiendo entre cuatro completisimos
Packs, el que mas se adapte a ti:
SONIC PACK, STREET FIGHTER Il
PACK, MEGA PACK con Super Hang
On, Columns y World Cup ltalia, o
MEGA ACCION con Streets of Rage,
Shinobi y Golden Axe.

Recuerda que todas estas
configuraciones siempre vie-
__»] nen con dos mandos ademas

PRRA COMPARTIA
HOTRINAD..

También cantidad de juegos para com-

partir (2 o més jugadores). En todos

nuestros Packs encontrarés muchos jue-
gos para divertirte con un-amigo.

Entre los lanzamientos de esta mons-

truosa femporada podrés contar con los

siguientes Mega Titulos para dos juga-

dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL

2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE

“ . “N” ROLL, STREET FIGHTER Il

SPECIAL CHAMPION EDITION,

DAVIS CUP TENNIS, F-1,

SONIC SPINBALL, LETHAL

ENFORCERS...

Y en cuestién de dias,

un nuevo adapta-

dor para cuatro

jugadores te

permitiré com-

petir

con
éstos:

GENERAL CHAQS,

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS,
GAUNILET 4, y ULTIMATE SOCCER que
permite hasta 8 jugadores.

de “SONIC; el juego mas :
s = premiado 5 " a6 3 “" {
de la his- i A ‘ '
toria. ey

LA QUE EXISTE?

L HSEGURARTE
FLFUTURD.

Si crees ser un gran consolero, tu res-
puesta no puede ser otra: iIMEGA CD!
El mundo de los videojuegos se divide
en antes y después del MEGA CD. La
unién perfecta con tu MEGA DRIVE
consigue una potencia total de 500
MEGABYTES.

iEntra en la nueva dimensién! Imdgenes
reales, simuladores profesionales, ani-
macién de tus héroes favoritos, y ade-
més... iescucha tu propia misica y dis-
fruta del Karaoke!

MEGA CD, los otros chips...
iSon patatas fritas!
Son las incuestionables razo-
nes de por qué MEGA DRIVE
es la mejor consola que existe. Es la ley
del més fuerte. Siempre lo fue.

LA LEY DEL MAS FUERTE
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TH E LOST VI Kl NGs Sélo para adictos

Tres vikingos, Olaf, Erik y Baleog, que visten cuernos
de valentia, viven un poco ajenos a la vida de su
aldea. Tal vez por esta razén sufren el castigo de
Thor y son transportados lej

los de su tiempo, a futuros
peligrosos que, como el cielo, se desplomaran sobre
sus cabezas.

nfes que nada, jFeliz Navidad y Préspero 1994!

Teniamos muchas ganas de felicitaros las fiestas y

de ofreceros los regalos de esfte nuevo aiio. El pri-
mer presenfe es nuvestra porfada, es decir «The Lost Vi-
kings». Son fres adoradores del dios Thor que “se mue-
ven” en distintas épocas de la historia. ;Todo un refo para
los aventureros amantes de los programas adictivos!

TACTICAL FIGHTER
EXPERIMENTAL na gran trilogia, «La guerra de las galaxias» ya

fiene en «Rebel Assavli» de LucasAris a su mejor

simulador. Es “lo nunca pilofado” en CD-ROM, fo-
da una renovacién de género y formato. Pero no sélo de na-
ves espaciales viven los pilofos. Por eso «TFX» y «F-15 Ili»
nos demuestra gue la simulacién aérea de combate se su-
pera a la misma velocidad a la que vuelan sus cazas.

En otras palabras, «T.F.X.»,
un simulador de combate
que proporcionard una
sensacion inolvidable a
fodo uque] que se atreva a
meterse dentro de su
cabina. Realismo y
manejabilidad
perfectomenie combinados
en un programa de

arece que los programadores “se copian”, aunque

sea levemente, sus argumentos. Decimos esfo por

dos excelentes juegos «Simon the Sorcerer» y «Magic
Boy», que tienen a dos pequeiios aprendices de brujo como
profagonistas. Y lo que une a titulos =y argumentos= tan
dispares como «Veil of Darkness», «Lands of Lore», «Sha-
dowCasfers, «Ultima VII 2» es lo mucho que fienen de rol.
Fehergén y sus maniacos saben lo que queremos decir...

El salto a las estrellas se produce esta vez por medio
del CD-ROM. Este es el formato que ha elegido Ocean, una compafiia
LucasArts para situarnos més alléa de la Estrella de la que, aunque no fiene una

Muerte, fuera del peligroso abrigo de la CCIFP{] de dilatada experiencia en ese campo, ha demostrado
Darth Vader. La trilogia de Lucas queda reflejada a moverse muy bien “por esos aires”.

la perfeccion en este CD fitulado «Rebel Assault»,
DRACULA

que responde fielmente a su nombre: asalto
Adivinamos su presencia pero no le

rebelde..., al eifucio; «La guerra de la galaxias» ya
vemos. Notamos su tacto y, sin embaggo, no le

tiene su simulador de combate, més que definitivo.
‘ 4 IN DYCAR RACING senti‘ e Nosicr:pr:'zs;%r;ghnusm colmi

ntes de despedirnos, tres cosas: que juegos como
«Refurn to Zork», «IndyCar Racing» y «Innocent Un-
fil Caught» son grandes sorpresas navidefas; que
en “Seleccion Reyes” enconfraréis los programas gue, a
nuestro parecer, mds han destacado en 1993; y que espe-
ramos gue los Reyes Magos os traigan lo que merecéis...

iQue la fuerza os acompapie!

parece
Papyrus Publishing ha en literd ;
oS B S P, 8 ACTUALIDAD 36 MICROMANIAS
Soches para superar o peligrosotyAangrietto. Por muchogue Se Es la mejor manera de estar in- Hay de todo, incluso los progra-
todos sus competidores erfeﬁe_ 81 decir que no existen los muertos formado de todo lo que ocurre. mas favoritos de los famosos.
en la carrera que tiene vivientes, «Dracula», de Psygnosis, es “real
como meta ser el mejor como la muerte misma”. 11 INNOCENT UNTIL 42_ LANDS OF LORE
dentra del éirevito:da s CAUGHT La Piedra de la Verdad la posee
sinilkidoics dg cockas sEstén limpias tus cuentas con una bruja sin escripulos...
«IndyCar Racing» aprieta VIDEOCONSOLAS hacienda? Pues dndate con ojo... 44 SHADOWCASTER
muy fuerte los fornillos de
sus alenores para L astialls de Jeis 16 RETURN TO ZORK Pertenecer a una raza de seres
mantenernos pegados a la pista, a velocidad de vértigo. consolas de este mes no La historia el d U valle superiores trae muchos, muchos
fiene puntas. Se frata de lo mortal..., sdénde acaba? problemas...
bola de «Dragon Ball Z» ;
MANIACOS que scl lanzada e 18 SELECCION REYES 46 SIMON THE
DEL CALABOZO imparable a vuestras Son, a nuestro modesto juicio, los SORCERER
Super Ninfendos, con mejores programas de 1993. El pequefio que quiere ser hechi-
2 - . toda la fuerza de la serie cero va por muy buen camino
Ferhergén continGa descubriéndonos los secretos de los 3o 16l awisitn, Peits vio 24 $.0.5. W&RE gracias a nuestra ayuda.

calabozos que recorre.
Por eso nos presenta «Veil
of Darkness»; un JDR en

Dudas, dudas y dudas. Solucio-
nes, soluciones y més soluciones. 47 MAGIC BOY

sélo hay ]ue?os de bolas
Otro “nene” que estudia para

en las consolas de enero,
también participan en este

toda TZQICI!, que nMo debléis Tz Do e s 0 BT 25 PUNTO DE MIRA gprlendi[z d; mago y al que no to-
pasar de cu;?o. uy a Fiddgetis, =l veitiginnse ¥en «Frontier», «Krusty», «T 2», «Di- o le sale bien.
contrario, adentraros en nosaurios», «King Maker», etc.

CD», el chulapo “chapo” «Cool Spot», los

\S:Js ;?cf:r?;;:)c; lliv:r saltarines conejos de «Wiz & Liz», la galactica 24 TECNOMANIAS S 8 ‘U_I.TIIM E‘|‘ lell 25 -
eh v ocl da «Star Wars», la revoltosas ube]cts de «Pop’N Twin Softw hard | i fivid]E o 10 |S G Gt ej)len 5
;:T‘Iuj; as ) :i:esor s sus Bee», los violentas de <<E!erna| Chcmpions» y lGS ofware y Grqul;e ((l:! que esia- gosl ensenlcro (jSDSReCI‘e 0s de uno
erl ergo' p fuertes sensaciones de «F-1». mos poco acosiumprados. e los mejores %
QOSCUros rincones.
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. Electronic Arts ha lanzado en
Inglaterra la cuarta entrega de la
serie dedicada a la estrategia «V

for Victory». El titulo es «Gold Ju-
no Sword», y recrea toda la zona
geografica, con sus correspon-
dientes campanas historicas, del
sector britanico de Normandia.
«Gold Juno Sword» hace gala de
una excelente calidad en el apar-
tado de inteligencia artificial con-
trolado por el ordenador, pese a
la gran extension de mapas que se
cubren en el programa.

Mas Windows que nunca

. Microsoft anda realizando
todo tipo de pruebas con una
nueva version de Windows. Win-
dows 4 se plantea como una ver-
sion de Windows en 32 bits rea-
les, con una mayor velocidad de
proceso de datos, y posibilidad
de implementar aplicaciones pro-

Muerte en el cielo

cedentes del entorno Windows
NT. Por el momento, la version
en pruebas de Windows 4 nece-
sita 8 MB de RAM para funcio-
nar, pero se esta experimentan-
do con el objetivo, mucho mas
practico, de que se ejecute a la
perfeccion con 4 MB.

. «Warbirds, es el nombre de
un excelente simulador de com-
bate aéreo, que nos traslada a la
época de |os biplanos, Fokker y
Sopwith Camel, en plena primera
guerra mundial. Posee un realis-
mo espectacular y su desarraollo se
basa en su totalidad en el “dog-
fight”, o duelo aéreo.

«Warbirds» cuenta con muchos
aspectos destacables, pero sobre

Blanco sobre blanco

todo resaltan su sencillez y su
gran calidad gréfica.

® Con ocasion de los juegos olim-
picos de invierno en Lilehammer, en
el ano que empieza, Microids se en-
cuentra desarrollando un proyecto
de simulador deportivo al que ha
bautizado con el nombre de «Su-
perSki lli». Se estan utilizando para
su realizacion novedosas técnicas de
pragramacion, entre las que destaca
el mapeado en 3D.

Se podria decir que es un auténti-

co simulador y no un arcade, como
han resultado muchos otros progra-
mas basados en diversas especiali-
dades departivas, ya que en él se in-
cluyen distintas disciplinas propias
de un evento de esta categoria, re-
creadas con gran fidelidad. Resultan
resenables también sus excelentes
cualidades graficas, como por ejem-
plo las diferentes texturas que se
aplican sobre los escenarios.

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A : % P? SANTA MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRI
S Pon Conra

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA

P.V.P: £4€0 PTS. jiESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 3.990!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«THE LOST VIKINGS» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 3.990 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).

D.

o o o s

Cuentan de ellos que llegaron a América
antes que el mismisimo Cristébal Colén,
que eran excelentes guerreros y que lo
Unico que les producia temor era que el cielo, en los dias de
tormenta, se desplomara sobre sus cabezas. Nos referimos a lo
vikingos que habitaron tierras nérdicas hace algunos siglos. Pero
como estamos « finales del sigle XX, lo més indicado es hablar de
los vikingos que nos presenta Interplay/Silicon & Synapse, y que

ocupan nuestro Megajuego de este mes.

B INTERPLAY/SILICON
& SYNAPSE
M Disponible: PC
BT Gréficas: VGA
M Habilidad /Inteligencia

a historia de «The

Lost Vikings» co-

mienza en una al-

dea vikinga, cuando

se celebraba la fies-

ta de otofio. En la

misma, los varones de la comu-

nidad realizaban una serie de

ruebas para demostrar sus ha-

Eilidudes y bravura, como cazar

al animal més grande que habi-
tara los alrededores.

Todos los vikingos participaron
con valentia en el reto, salvo
Olaf, el fuerte, Erik, el rapido y
Baleog, el fiero, que prefirieron
darse un paseo por el bosque,
llegada la noche. Esta impru-
dente decision hizo que un tal
Tomator, coleccionista de espe-
cimenes nocturnos, ayudado de
su nave, “chupara” a los tres in-
COnSCienfeS guerreros y IOS ”EVCI'
ra camino Thor sabe dénde...

CUESTION DE EGO

Cuando estos hombrecillos re-
cuperaron el conocimiento, lo

rimero que vieron fue la pala-
Eru “EXIT” encima de una puer-
ta. Algo les dijo que tras aquel

uicio se encontraba el camino
ge vuelta a la aldea, y la verdad
es que no les faltaba razén. De-
cidieron escapar —por primera
vez en esta aventura hacian al-
go coherente- y empezaron a
discutir quién de ellos seria el
guia del grupo. Casi llegan «
las manos —volvian a hacer el

tonto...—, por lo que, en un ejer-
cicio de razonabilidad mental,
llegaron a la conclusién de los
tres se convertirian en jefes,

vesto que cada uno tenia una
Eabﬂidod especial que ayudaria
a los ofros en los momentos de
dificultad.

Era tanta la tristeza que inva-
dia los corazones de Olaf, Erik
y Baleog que, aunque sabian
que el camino de regreso iba a
ser muy duro y lleno de peligros,
no estaban cfi/spuestos a pasar
un segundo mas fuera de su
aforada aldea.

CUESTION DE HISTORIA

Nuestra misién en «The Lost Vi-
kings» consistird en guiarles @

PASSWORDS

Para que no digais
que no os ayudamos
‘con vuestros juegos

favoritos, a
continuacion os
ofrecemos algunos de
los passwords de este
magnifico programa,
que valen tanto para

a version de Mega

Drive como para la de
PC. Estos son:

) ‘.1‘,':“‘-“;% y

través de cinco épocas de la His-
toria de la Humanidad, que van
desde la Era Jurdsica —jqué ra-
rol- hasta el espacio infergaléc-
tico —~tiempo en el que vive el
malvado que les secuestré—, pa-
sando por las piramides egip-
cias llenas, como cabia suponer,
de trampas més que mortales.
Estos cincos mundos se divide en
fases, que suman un total de 37.
Cuando finalizemos cada una
de las mismas, se nos dard una
clave con cuatro caracteres, im-
prescindible para comenzar el
juego en el punto en el que lo
Laycmos abandonado.

Antes hemos citado el hecho de
que cada uno de los vikingos
cuente con una caracteristica de-
terminante que ayude a los otros
dos ante las dificultades. Pues
bien, Olaf, muy valiente, se en-
carga de defender al grupo;
Erik, el més agil de los tres, llega
a sitios que nadie es capaz de
alcanzar; y Baleog, el més fuerte
de todos, lucha a muerte hasta
contra su propia sombra.

Pero lo que une a los tres vi-
kingos, aparte de sus temerarias
decisiones y sus enormes
egos..., son las bolsas que tie-
nen y en las que pueden guar-
dar gasto un méximo de cuatro
objetos. Entre ellos, se los pue-
den intercambiar, pero Onica-
mente si se encuentran lo sufi-
cientemente cerca como para
dedicarse a tales menesteres.
Los més corrientes son comida,
que restaurard parte de nuestra
energia perdida, un escudo,

ue nos concederd otro punto
ge vida al personaje que lo utili-
ze, bombas para volar algin
objeto, una flecha llameante
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VERSION EN INGLES

LA UNION HACE
LA FUERZA

Cada uno de nuestros amigos vikingos, posee una
serie de habilidades diferentes, de las que debe-
mos hacer uso para avanzar en la aventura:
~Olaf, (el mas gordito) tiene un escudo que puede
utilizarlo para dos cosas: lo-més_.namrcj, defenderse de los disparos de los
enemigos y parar sus ataques corporales. La otra, es planear, ya que se co-
loca su armadura en la cabeza y desciende por grandes precipicios sin ha-
cerse dafio.

—Erik es el mas rapido, lo que le permite llegar a los sitios anfes que los de-
mas. Ademds, tiene la h’obﬂiddd’de saltar, con lo que accede a ciertas zonas
que los ofros no pueden. Y debido @ su rapidez y su dura mollera, puede
golpear en carrera un muro con la testa y derribarlo.

-Baleog, por su parte, es el luchador. Posee dos armas diferentes: una es-
‘pada y un arco con flechas. La primera es buena en la lucha cuerpo a cuer-
po, mientfras que el arco nos servird, ademas de para acabar con algin
enemigo, para activar botones de ofra forma inaccesibles o que oculten al-
guna frampa.

Estas son sus habilidades por separado, pero juntos pueden hacer més co-
sas. Por ejemplo, si Olaf se coloca el escudo en la cabeza y Erik se sube en-
cima, puede saltar mucho més alto. Y si lo que hace es colocar el escudo de-
lante 5& él y Baleog se oculta tras el mismo, con el arco se pueden cargar a
cualquier enemigo. Y es que el trabajo en equipo siempre funciona.

El vikingo Erik quiere destacar muchas veces por encima de
sus companeros, pero Baleog y Olaf no le dejan.

T fOTES RST ST RS BT B ST i
Mas de una fase de «The Lost Vikings» nos recordara mucho
a los clasicos y famosos lemmings.

VERSION EN INGLES

Los mensajes que se lanzan entre los tres guerreros provo-
caran las carcajadas de todos vosotros.

Aqui os presentamos una de las mas dificiles situaciones
que se les pueden plantear a los tres vikingos.

que mataré de un golpe a cual-
quier enemigo o botas anti-gra-
vedad que nos permite caminar
por un campo cﬁa traccion.

CUESTION DE OPINION

Por lo que os acabamos de
contar, es dificil saber si un pro-
grama merece o no la pena. En
el caso de «The Lost Vikings» po-
demos decir sin duda que se fra-
ta de un excelente programa,

ve mantendrd nuestra atencién
je una forma constante. Sus
gréficos son muy buenos, en es-
pecial los que definen a los tres
intrépidos protagonistas: tanto
Baleog como Olaf y Erik estan
realizados mediante unas ani-
maciones muy divertidas y efec-
tivas. El mismo Baleog se permi-
te hacernos una exhiEicic’m
culturista, para ensefiarnos todos
sus musculitos...

La originalidad de «The Lost

mero doce, los problemas de los
vikingos se multiplican al tiempo
que se complican. Como es de
suponer, fodo esto repercute en
el hecho de que la adiccion de
«The Lost Vikings» sea una de
las més altas que hayamos sufri-
do en los Gltimos Megajuegos...
Engancharse a este programa
no os va a resulta muy dificil que
digamos. Lo Gnico que tenéis
que hacer es cargarlo en vues-
tros PCs y que Thor os defienda
del cielo amenazador.

O.5.G.
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MEGA DRIVE

TAMBIEN PARA MEGA DRIVE

Los usuarios de Mega Drive estén de enhorabuena ya que
Sega distribuye su version de «The Lost Vikings». Es casi
idéntica a la de PC (hasta los passwords son los mismos),
aunque el control sobre los personajes y su inventario es
algo més complicado que en el de PC. Pero como todo, es
cuestion de acostumbrarse. Por lo demés, sigue contando
con unos buenos grdficos, buena banda sonora y la mis-
ma simpatia en su desarrollo.

Vikings» no es muy alta que di-
gamos, puesto que se inspira en
cierto modo erﬂos clasicos lem-
mings, hecho que nos hace pen-

sar de nuevo la increible canti- et wY
dad de “secuelas” que ha tenido se continuar
el programa de la compafia n,
Psygnosis. En cuanto a la dificul-
tad hay que decir que es eleva-
da, dentro de un marco bastante
razonable: sélo tiene 37 fases
pero después de superar la no-
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Con pelos y a lo loco

lash

T R R R I R S I R ISR R )

@ Kalisto ha lanzado en PC «Fury
of the Furries», un excitante juego
de plataformas protagonizado por
unos seres muy parecidos a los de
«Tiny Skweeks». Peguefas bolas

peludas que poseen habilidades
muy particulares, y que las igualan
a las de otros personajillos del soft-
ware como los chalados Olaf y com-
pania de «The Lost Vikings».

Origin y el cine interactivo

& Origin ha decidido que el afo
94 debe ser suyo. Y puede que con
programas como «BioForge» lo
consigan sin demasiada dificultad.

En «BioForge», el personaje diri-
gido por el jugador evoluciona en
un mundo tridimensional, en el
que el ordenador sigue la accion a
través de multitud de camaras. To-
do el proyecto esta siendo supervi-
sado por el mismisimo Richard Ga-

Increible, increible

rriott, y esta prevista su aparicion
en PC y PC CD-ROM.

4 ] Aungue Sierra on Line nos tie-
ne acostumbrados a su linea de
aventuras graficas, ahora nos pre-
para un alocado juego cuyo nombre

nes como protagonistas, un gato y
un ratén. Con diversos items, y per-
sonajes, tendremos que construir
una gran variedad de extranas ma-

es «Incredible Toons». Este progra-
ma tiene a dos héroes nada comu-

Mas facil y mas completo

quinas, de utilidad mas que discuti-
ble, pero tremendamente divertidas.

las opciones de la primera.

kit». Se trata de la versién 1.5, en
la que se han mejorado muchas de

P Topo ya tiene a punto la nue-
va version de su utilisimo «Quic-

Viviendo en el filo

«Quickit 1.5» sigue presentando-
se como el complemento ideal pa-
ra el uso diario del ordenador en
todo lo referente a funciones que,
desde el DOS, pueden llegar a re-
sultar tediosas o desconocidas, y
que con «Quickit» se realizan de
modo casi intuitivo.

D Delphine Software vuelve a la
carga con «In Extremis», un juego
en 3D al que se le enclava en los
géneros de accion, aventura y es-
trategia. Se ambienta en un com-
plicadisimo mundo subterraneo,

plagado de galerias que confor-
man un laberinto enorme. En él,
tendremos que aniqguilar enemigos
monstruoses, conectar y desco-
nectar ordenadores, recuperar ob-
jetos perdidos por alli, etc.

- DORES DEL CONCURSO «S ISLAND>»

Aunque en el nimero pasado ya publicamos el nombre del Ganador Nacional del
Concurso «Stunt Island», olvidamos incluir el ganador correspondiente al mes de oc-
tubre, recogemos en este nimero la relacién completa de ganadores:

MAYO JAVIER GARCIA MAGNA (MALAGA)

JUNIO VICTOR J. MENDIVIL UZABAL (BILBAO)

JULlo JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ (SEVILLA)
AGOSTO ANTONIO VELASCO FERNANDEZ (CIUDAD REAL)
SEPTIEMBRE OLIVER FERNANDEZ AVELLANEDA (BARCELONA)
OCTUBRE JUAN CARLOS CANO RUIZ (MADRID)

Os recordamos que el ganador nacional es : ANTONIO VELASCO FERMANDEZ (CIUDAD REAL)

terface de usuario que presenta el pro

SE BUSCA REINO
ARMAETH. THE LOST KINGDOM

B REAL WORLD/GRANDSLAM
B En preparacion: AMIGA, PC

previos al lanzamiento de «Armaeth. The Lost Kingdom», pri-
mer titulo de una serie de aventuras en la que asumimos el
papel de Killiam, un guerrero que, en una época hostil llena de magia

G randslam y Real World Software estén ultimando los detalles

y misterio, se embarca en la peligrosa misién de encontrar el reino

erdido de Armaeth, mitica tierra famosa en todo el orbe por sus fa-
Euiosos tesoros.

Numerosas misiones en las que pondremos a prueba todo nuestro in-
genio, se encuentran en el camino que nos conduce hasta Armaeth, ade-
mas de, por supuesto, ferribles peligros y monstruos de todo fipo. El in-
grama, se ha cﬁascrro”ado de tal modo que, no sélo es posible escoger,

en la interaccion con los personaies, frases hechas para descubrir pistas, sino que podemos construir todas las

que queramos. Ademds, hay que afia

dir un complejo sistema de iconos, que nos facilita el llevar a cabo gran

variedad de acciones, como escalar, nadar, efc.

ELDIABLO
CON PIEL DE NINO

DENNIS

M OCEAN
M En preparacion: AMIGA, AMIGA
1200, PC

aniel el travieso nacié como
D personaie de cémic. Pero no ha
sido hasta fechas muy recientes,
en que la meca del cine, Hollywood, de-

EN UNA ISLA LEJANA
JAGGED
ALLIANCE

BMSIR TECH
W En preparacion: PC

et Vo B | X =k
renda Richards y Jack,
su padre, han contactado contigo, sabedores de tu conexién

con la AIM (Asociacién Internacional de Mercenarios). Nece-

cidié convertirle en un personaje de car-
ne y hueso en la pantalla. A partir de
entonces su popularidad ha icﬁ) en au-
mento. Y casi no nos ha dado tiempo a
imaginar que pasaria al mundo del soft-
ware, cuando Ocean ya se ha encarga-
do del proceso. Tras su aparicién en Su-

er Nintendo, «Dennis», que es como le
Ean bautizado en las lejanas tierras de
los USA, hard una espectacular entra-
da, en formatos Amiga, Amiga 1200 y
PC, en el mercado.

Estructurado como un clasico arcade

de plataformas, «Dennis» se compone
de un elevado nimero de niveles en los
que controlaremos al “angelical” cha-
val, disfrutando de pequefias maravi-
llas como un scroll parallax en ocho di-
recciones, y unas animaciones muy
logradas.

Dispondremos de armas, propias de
un nifio, como pistolas de agua, tira-
chinas, etc. para eliminar a los nume-
rosos enemigos que no dejarén de
acosarnos ni un sélo instante, en el que
puede ser uno de los arcades més tre-
pidantes que podamos ver en los me-
ses venideros. Dicen que es tan espec-
tacular que hasta los discipulos de
Herodes acabarén amando al peque-
fio Dennis. 3Serd verdad?

sitan tu ayuda para volver a controlar la isla de Metavira, en el Atlén-
fico Sur. Tras ser un campo de pruebas de explosiones nucleares, Me-
favira se convirtié en un imporfante centro de investigacién cientifica, y
el tnico lugar del mundo que producia una sustancia Gnica para el tra-
tamiento de enfermedades infantiles degenerativas. Pero, de repente,
los @rboles productores de la milagrosa droga dejaron de ser feértiles.
Lucas Santino se ofrecié o cyudajes en la repob\acién de Metavira,
pero ocultaba el secreto deseo de controlar la isla y lo que alli se pro-
ducia, para ser el amo y sefior de la medicina y especjcr con ella...
Impresionante, sverdad? Es ni més ni menos que el argumento de
«Jagged Alliance», un juego que combina el rol y la estrategia, obra

de Sir Tech.

LA CIUDAD DEL FUTURO
SIMCITY 2000

B MAXIS
B En preparacion: PC, MAC

axis vuelve a la
carga con la en-
trega mas con-

seguida de fogo la serie de
productos “Sim”. Se trata e
de «SimCity 2000», un programa en el que se unen el intuitivo in-
terface de que hacia gala «SimCity» con las sugerencias de los
usuarios recogidas a lo largo de cuatro afios.

Sélo con conocer someramente «SimCity» es posible empezar a
jugar con «SimCity 2000» de un modo inmecfiofo. Ademds, las
nuevas posibilidades que ofrece el juego de Maxis permiten mo-
dificar todo tipo de terrenos, realizar zooms hasta de tres aumen-
tos, rofar los modelos tridimensionales de ciudades, construir to-
neles de metro y autopistas subterréneas...

La idea original de Maxis era disefiar el simulador mas real de
cuantos han realizado hasta la fecha. Y todo parece indicar que lo
estan consiguiendo. Por ofro lado, su sencillo manejo, mucho méas
si ya se ha tenido confacto con cualquier otro programa de esta
compaiiia, favorece en gran medida el que el usuario no sufra la
mas minima decepcién con «SimCity 2000. Todo un juegazo que
habrd que seguir muy de cerca.
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ACUERDO
ARCADIA-
INTERPLAY

rcadia Software e Infer-
play han llegado a un
acverdo para la distri-

bucién exclusiva de los produc-
tos de esta Glfima en nuestro pais
por la joven compaiiia espafiola,
para formatos PC y CD-ROM.

Los primeros titulos que afecta-
rén a la firma del contrato son
«The Lost Vikings», que ya po-
déis encontrar en estas péginas,
y «The Lord of the Rings» en CD-
ROM, una adaptacion del fan-
tastico universo de J.R.R. Tolkien
al ordenador. Para el afio que
empieza, se preven ofros nom-
bres como (atencién todos los
“trekkies”) «Star Trek. Judgement
Rites», secuela de la excelente
aventura que ya sorprendiera
por su gran calidad.

de grabar animaciones en un sélo
botén, leds indicadores de movi-
miento y funcionamiento y unas po-
tentes ventosas con las que fijarlo
sélidamente a una mesa.

Para Super Nintendo encontramos
el Conqueror 2, también de
Quickshot, que posee casi idénticas
funciones que el 3, pero adaptadas
a la consola de Nintendo. Los
joysticks de Quickshot son
distribuidos en nuestro pais por
Proein, S.A., y el Competition Pro
por Erbe Software.

ROGER WILCO
Y SU ULTIMA
MUTACION

a, hasta el momento salvo orden

L contraria, Gltima aventura del

inefable antihéroe de Sierra, Ro-

ger Wilco, ya circula por nuestro pais

con el protagonista de la saga mas lo-

ca de toda la galaxia hablando en

castellano. «Space Quest V. The Next

: Mutation», o si lo preferis «Space

Quest V. La Préxima Mutacién», nos presenta una nueva parodia de

uno de los géneros mas jugosos de todos los tiempos, es decir,la cien-
cia-ficcién, y més concretamente «Star Trek».

En ella, el bueno de Roger se las verd con los més delirantes enemigos

de toda la serie, en un programa en el que el humor desternillante vuel-
ve a ser la principal baza de Sierra para enganchar al usuario.

La magia negra
no morird jamas,

Espera...
en las profundidades,

La legendaria aventura continva...
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VERSION EN INGLES

LLLUCE

La legendaria imagen de un buho desplegando sus alas da pase a
la pentltima produccion de Psygnosis para el usuario hambriento
de nvevas sensaciones en juegos de ordenador. Los primeros
timidos pasos en el PC de esta compaiiia britanica, estan dejando
lugar a una verdadera avalancha de excelentes titulos, entre los
que destacard, sin ningon género de dudas, esta aventura
grafica llamada «Innocent Until Caught».

Hacienda somos todos

MPSYGNOSIS
M EN PREPARACION: PC
M AVENTURA GRAFICA

icen que la verdadera felicidad no se
encuentra en el dinero. Puede que
sea cierfo, pero entonces, zpor qué
ese afan, por parte del estado, en
machacarnos la vida a impuestos?
sEstaremos siendo testigos de excepcion de
una nueva acepcién de la palabra “paga-
no"? Sea como sea, la verdad es que mucha,
lo que se dice mucha gracia no |ecLoce a na-
die eso de tener que rascarse el bolsillo todos
los afios. Pero todo sea por el bien del pais,
ya que nos aseguran que asi es.

Pese a todo, siempre existen personajes, a
los que ahora no vamos a enfrar @ enjuiciar,
queiacen de la “objecién fiscal” su méxima, y
creyendo que poseen bula papal, o algo por el
estilo, se dedican como unos salvajes o de-
fraudar al fisco, asumiendo que el dinero sélo
se encuentra bien en sus bolsillos. Como Jack
T. Ladd, el sufrido héroe de «Innocent Until
Caught». Y es que, para variar, lo de estar al
ofro ?udo de la ley también tiene su atractivo y
puede resultar gratificante..., aunque sélo sea
por curiosidad, no penséis mal.

PERSECUCION EN EL FUTURO

Jack T. Ladd es lo que podriamos llamar un
tipo duro. Contrabandista espacial habitual,
mercenario cuando la ocasién asi lo requiere,
especialista en todo tipo de frapicheos y nego-
cios sucios... Pero lo que Jack no sabe, o no
quiere saber, es que en el futuro, no sélo la
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VERSION EN INGLES

guarida de los que quieren hacerse ricos a toda costa.

VERSION EN INGLES

En un bar podemos conseguir mucha informacién
para hacer dinero facil, de una forma rapida.

M\——
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VERSION EN INGLES

arriesgarnos para conseguir nuestro proposito.

Los bajos fondos, al igual que las altas esferas, son

En muchas fases no tendremos mas remedio que

tecnologia ha avanzado hasta extremos ini-
maginables, sino también la burocracia y el
control estatal a todos los niveles. Y los chicos
de la IRDS, dlgo parecido a la actual hacienda
publica, pero adn mas monstruoso (3mas?),
andan fras la pista de Jack. En el futuro da lo
mismo la progsién que tengas, lo Unico que
interesa es que nadie se escape de pagar.

Jack no ha cumplido con sus deberes fisca-
les, y no sélo en su Gltima declaracion. Diga-
mos, simplemente, que desde que fiene uso
de razén, ha creido que los impuestos era el
nombre de un grupo de rock de Ganimedes.
Imaginad lo que ocurrié cuando le pillaron.
O pagaba en un plazo de veintiocho dias, o
sus pertenencias (objetos, ropas ..., rganos
internos —jglups!-) serian vendidas antes de
mandarle a hacer una visita a San Pedro. Es-
to demuestra varias cosas: primero, que los
sefiores de hacienda no se andan con chiqui-
tas y, segundo, que estd visto que las multas
por fraude no sirven para nada.

BUSCATE LA VIDA

Ya sabemos algo del guion del que partira
«Innocent Unfil Caught». Nuestro objetivo, por
tanto, serd ayudar a Jack a pagar su deuda
en el plazo establecido. Y para ello, squé fen-
dremos que hacer? Pensad tan sélo que la am-
bientacién del juego se basard en escenarios
sombrios, y que recrean a la perfeccion los ba-
jos fondos de cualquier ciudad, pero con la
vista puesta en el futuro. Por consiguiente, las
visitas a tabernas, antros de mala muerte, los
contactos con personaijes siniestros, efc., mar-
carén el desarrollo de la accion.

%

Estructurado como una aventura “tipica”, pe-
ro desarrollado con varias innovaciones —en
cuanto a programacion y argumento— con res-
pecto a lo que estamos acostumbrados a ver
en un programa del género, «Innocent Until
Caught» se puede cdlificar, sin temor a exa-
gerar demasiado, como un juego dirigido a
un publico relativamente adulto.

Las distintas situaciones a las que habré que
hacer frente en el juego, no sélo atenderén al
comin desarrollo de “encontrar un objeto-usar
un objeto en tal sitio”, sino que se basan en
gran medida en los caminos que nos abriran
las conversaciones con el resto de los perso-
najes que aparecen en el juego y, en cierto
modo, en nuestra habilided y sutileza para sa-
car informacién que nos pueda favorecer.

AMBIENTACION DE PELICULA

Los tonos que adquiere «Innocent Until
Caught», a nivel gréfico, sin duda dejaran bo-
quiabierto a més de uno, ya que la perfecta
asimilacién de los ambientes barriobajeros de-
semboca en una excelente representacién en
pantalla del espiritu de las peliculas de cine
negro y similares. Y el resto, y no hay razén
para pensar lo contrario, también se manten-
dré a un buen nivel: misica, sencillo interface
de usuario, adiccién...

Psygnosis piensa invitarnos a descubrir el as-
pecto menos agradable de la vida en las
grandes ciudades del futuro, de un modo di-
vertido y ameno. No tardaremos en compro-
bar que ser un “delincuente” puede resultar
tremendamente divertido.

F.D.L
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“... ES UN PERIODO DE GUERRA CIVIL. LAS NAVES REBELDES,

ATACANDO DESDE UNA BASE SECRETA, HAN LOGRADO SU

PRIMERA VICTORIA CONTRA EL MALVADO IMPERIO, QUE ESTA

BAJO EL MANDO DE DARTH VADER...”. MAS 0 MENOS CON ES-

TAS PALABRAS DA COMIENZO UNA DE LAS PELICULAS MAS

FAMOSAS DE TODOS LOS TIEMPOS. NOS REFERIMOS, CLARO

ESTL'\, A «LA GUERRA DE LAS GALAXIAS», E IGUALMENTE CON

ESAS MISMAS PALABRAS EMPIEZA EL QUE PUEDE LLEGAR A

CONVERTIRSE EN EL MEJOR SIMULADOR DE COMBATE ESPA-

CIAL DE LA HISTORIA DEL SOFTWARE: «<REBEL ASSAULT».

B LUCASARTS

I EN PREPARACION: PC
CD-ROM

B SIMULADOR DE COMBATE

estas c1|[‘urc15, no cree-
mos que haga falta
explicaros el argu-
mento de una de las
sagas mdés conoci-
das del cine. Pero
por si todavia queda
algin despistadillo entre
vosotros, os lo vamos a
contar de forma resumida. La
accién se sitia en
una galaxia bas-
tante alejada de
la nuestra, en la
que el control es-
ta dividido entre
el Imperio y las
fuerzas Rebeldes.
Los primeros es-
tan Ecio el man-
do del misterioso
Lord Darth Va-
der, mieniras que
la Princesa Leia
se encuentra a
la cabeza del se-
gundo grupo. El
Imperio ha desa-
rrollado tras mu-
chos afios de
trabajo e investi-
gacién la estacion de combate
més perfecta y poderosa jamas
construida. Su potencia de fuego
es tal, que de un solo disparo es
capaz je destruir por completo un
planeta entero. La Alianza Rebel-
de tiene ante si una gran mision:
destruir la susodicha estacién,
cueste lo que cueste.

EMULAR A LUKE SKYWALKER

osotros vamos a tomar
el papel de un joven
granjero, que desea

con todas sus fuerzas convertirse
en un piloto de caza estelar y lu-
char contra el Imperio. Sin embar-
go, antes de llegar a ello, tendrd

12 MICROMANIA

La capacidad
y la calidad del CD-
ROM han conseguitlo
(ue veamos en
«Rebel Assault» un
fiel reflejo de «La
guerra de las
galaxias», obra
maestra fque
realizara George
Lucas.

ue superar una serie de pruebas
ae pilotaje, realizadas diariamen-
te por miles de aspirantes de los
que tan sélo unos pocos logran
acabar con vida.

Una vez conocidos tanto el argu-
mento como el objetivo del juego,
pasaremos a comentaros el desa-
rrollo del mismo. Lo primero es
obligado. El hecho de que se nos
presente el programa en formato
CD en principio significa dos co-
sas: la primera, su gran capaci-
dad de almacenamiento, que per-
mite incluir multitud de escenarios
realizados con
gran calidad. Y
por ofra parte, las
ventajas de este
soporte también
ofrecen la posibi-
lidad de incorpo-
rar una banda
sonora de pelicu-
a. Pues bien, am-
bos aspectos se
encontraran per-
fectamente refle-
jados en «Rebel
Assault».

Respecto a las
fases, deciros que
serdn un total de
nada més y nada
menos que 15,
algunas de ellas
subdivididas en varias escenas. En
cada nivel, la accién girard en tor-
no a una serie de oi]etivos que
cumplir. Asi, por ejemplo, en el
periodo de entrenamiento fendre-
mos que demostrar nuestro domi-
nio de la nave a través de estre-
chos y sinuosos desfiladeros, o
nuestra punteria sobre blancos
méviles que aparecen al mismo
fiempo que innumerables obstécu-
los en la fase de los asteroides.

MULTIPLES PERSPECTIVAS

lo largo de la aventu-
ra visitaremos muchos
de los paisajes carac-

teristicos de la trilogia de «La gue-

LA “FUERZA”>

DEL CD-ROM

Como podéis comprobar en esta imagen, la sensacién de re-
alismo es algo patente en «Rebel Assault».
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* ORITAGE |

En la primera fase, deberemos guiar nuestra nave a través
de un caiién, siguiendo al jefe de grupo.

[RMAGE | PILOTS

iUn caza imperial se nos acerca a gran velocidad! Tranqui-
los, que con el poder de nuestros laser lo destruimos rapido.

rra de las galaxias». De este mo-
do, nos engenmremos a los pode-
rosos AT-AT en un mundo helado
del sistema Hoth, a los cruceros
espaciales, a los temibles TIE Figh-
ters e incluso a la mismisima Estre-
lla de la Muerte. Ademés, podre-
mos disfrutar de diferentes
perspectivas de juego, segin el
desarrollo de la accién, tanto sub-

DAMAGE ¢
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| PILOTS @& SCORE (00

Las estrechas trincheras de la “Estrella de la Muerte” reque-
rirdn de toda nuestra pericia para no estrellarnos.

| PILOTS SCORE 000035

En «Rebel Assault» vamos a tomar un papel principal, con-

trolando en todo momento nuestro destino.

N

SCORE [IRMAGE

jefivas como en primera persona.
Pilotaremos las distintas naves, ob-
servandolas desde atrds, en el in-
terior, e incluso contemplandolas
desde un plano cenital (aéreo).
Por poneros un ejemplo, en la pri-
mera fase estaremos a los mandos
de una nave desde una perspecti-
va trasera, con la que nos move-
remos por unos desfiladeros tra-

PILOTS SCORE 0

En la Nave Comandante tendremos que hacer estallar las
torres de control que gobiernan dicho aparato.

tando de evitar el golpearnos con
los laterales.

Cada golpe que recibamos, in-
crementard una barra de dafios

“situada en la parte inferior iz-

vierda de la pantalla. Esta ten-
gré tres colores, verde, amarillo y
rojo. Cuando dicha barra esté lle-
na, perderemos una de los tres pi-
lotos o oportunidades con los que



Nos preparamos para salir a entrenar. Lo mas importante
sera relajarnos y dejar que la fuerza nos acompane.

) PILOTS

Acertar en el objetivo no es tarea sencilla. Se necesita de un
gran dominio del joystick y un poquito de suerte.

PILOTS &

ORIIAGE |

Nuestros dafios son considerables. Pero por fortuna sélo
nos queda un golpe para acabar con esta nave.

contamos para acabar con el Im-
perio. Puede parecer un poco di-
ficil terminarse «Rebel Assault»
con tan pocas vidas. Por ello, se
han introducido una serie de
passwords que se nos darén al fi-
nalizar un determinado nivel, y
que nos permitirén reanudar
nuestra aventura en el punto en el
que se nos entregaron. Al existir

Pilotar un X-Wing parecia un suefo imposible. Con «Rebel
Assault» dejara de serlo para muchos en breve.

{4 e IS |
DAMAGE ! S ———

La zona de los asteroides os sorprendera mucho, tanto por
su dificultad como por su impecable realizacion.

SCORE

tres niveles de dificultad diferen-
tes, en cada uno de ellos se nos
otorgard una clave diferente.

TRAS UN BUEN PROYECTO...

ace cosa de un afio,
en Londres tuvimos la
oportunidad de ver

las primeras imégenes de «Rebel

Encontrarse tan cerca con un AT-ST Walker resulta impre-
sionante. Lastima que tengamos que destruirlo...

Assault» y todos nos asombra-
mos, enfre ofras cosas, ante sus
impresionantes graficos. Los més
escépticos decian que era imposi-
ble mover tantas imagenes con
fluidez, y més si se tenia en cuen-
ta que iban a ir en un soporte
que no suele brillar precisamente
por la velocidad de transferencia
de datos. Sin embargo, el tiempo

ha pasado y lo que fue una sim-
ple demo, practicamente se ha
convertido en un simulador sor-
prendente. Todo lo que hemos
podido observar en él es perfecto
y la jugabilidad parece que seré
muy alta. Desconocemos cémo
habrén conseguido en LucasArts
que los escenarios resultan tan
buenos y la sensacién de veloci-
dad tan acertada.

Como ya hemos mencionado,
la coincidencia de lugares en el
programa y en los films de la se-
rie se debe a la digitalizacién de
estos Gltimos, con un nivel de de-
talle tan alto que hay instantes en
los que pensamos que lo que es-
té pasando por nuestro monitor
no es un simple videojuego, sino
que debe de tratarse de una cin-
ta de video o algo similar. La
presentacion, por poner un ejem-
plo, resulta asombrosa. Es es-
pectacular contemplar cémo un
montén de naves luchan entre
ellas en el espacio, realizando
unos movimienfos, unos giros y
unos zooms fuera de lo comin,
o ver al mismisimo Darth Vader
completamente digitalizado. Y,
tendremos la oportunidad de ele-
gir el sistema de control entre ra-
ton o joystick , coincidiendo am-
bas Hormas en el grado de
realismo que posee el modo de
manejar la nave.

Como podéis ver, nuestra pri-
mera foma de contacto con «Re-
bel Assault» nos ha dejado un
buen sabor de boca. Para termi-
nar tenemos que decir que inclu-
so las diferencias que existen en-
fre un potente 486 y un 386 lento
no se aprecian en ningdn mo-
mento, o al menos nosotros no
las hemos encontrado, ya que se-
gon hemos podido comprobar, la
accién se desarrolla igual de ra-
pido en una méquina como en
ofra. Y es que en LucasArts, lo
que hacen, lo hacen bien.

0.5.G.

DIRECTO
DESDE
EL FILME

na de las
secuencias
animadas que
aparecen de vez
en cuando en el
transcurso del juego es la
que reproducimos encima
de estas lineas. Esta
realizada a pantalla
completa y resulta muy
impactante verla moverse
a una velocidad bastante
alta y con una suavidad
pocas veces observada.
Los que hayais visto la
pelicula «La Guerra de las
Galaxias», la recordaréis,
porque con esta
secuencia se inicia el
filme. Pues, pricticamente
igual es la que tendremos
oportunidad de
contemplar en nuestros
ordenadores, en la que
aparecen todos los
personajes: el malvado
Darth Vader, la bella
Princesa Leia, los robots
C3-PO y R2-D2 y hasta el
mismisimo Luke
Skywalker, saliendo de su
hogar para contemplar la
“aparente” paz existente
en la galaxia. Sin
embargo, momentos
después nos
encontraremos (tanto en
la pelicula como en el
juego) que esto no es asi.
En ese momento
comienza la aventura...
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el alto liston que dejo el
programa de Microprose.
Por lo que hemos podido ver

hasta el momento, va por muy

buen camino.
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uchos de voso-
tros os pregunta-
réis las diferen-
cias  existentes
| entre la Férmula
¥ BN Indy y la tradicio-
nal Férmula Uno. Lo cierto es
que son bastante parecidas, ya
ve la primera es una divisién
je la segunda, surgida en los
afios cincuenta. Lo més diferen-
te es el circuito en el que se co-
rre. En la Indy, por lo general,
la pista tiene una forma ovala-

14 MICROMANIA

da y los
coches se mueven
en un solo sentido. Sin
embargo, Gltimamente se estd
corriendo en circuitos urbanos,
mucho més parecidos a los que
conocemos por la F-1.

Esto en cuanto a la pista. En
cuanto al vehiculo, las diferen-
cias se centran principalmente
en el motor y en la carroceria.
El primero es un motor turbo ali-
mentado, gracias al cual se ob-
tiene muc?m mds potencia vy,
consecuentemenfe, mayor velo-
cidad. Ademas, sélo utiliza un
tipo de combustible, el metanal,
mientras que en la F-1 se consu-
men una amplia variedad de
sustancias de lo més exéticas.

En cuan-
to a la carroce-
ria, en la Indy es mucho
més pesada debido a que los
monoplazas estan més expues-
tos a los golpes.

Otra diferencia estriba en el sis-
tema de puntuacién. Los doce pri-
meros reciben puntos de la si-
guiente manera: el primero 20, el
segundo 16, el tercero 14, y el
resto 12,10,8,6,5,4,3,2y 1.
Ademés, el piloto que haya obte-
nido el mejor tiempo en r;s vuel-
tas de clasificacién, recibe un

unto extra y el que en carrera
ana estado més vueltas de lider,
ofro punto.

UN GRAN NUMERO DE OPCIONES
n «IndyCar Racing» ten-
dremos varias posibilida-
des de juego, entre las que

destaca, de una forma espe-

cial, la
de disputar una
temporada completa, a
elegir entre la de 1992, 1993 y
la del proximo afio, 1994. En ca-
da una de las mismas, tendremos
que correr una serie de grandes
premios, cada vez en un orden
distinto. A nuestro lado encontra-
remos a los pilotos que se en-
cuentran en activo, como por
ejemplo Mario Andretti.

En cada competicién podremos
tomar parte en unas vueltas de
prdctica, en las sesiones de en-
trenamiento (es decir, las series
de calificacién) y en la carrera
final. Durante cualquiera de las
pruebas, podremos tener acceso
al garaje, lugar desde el que po-
dremos repostarnos carburante,
cambiar la resistencia al aire de
los alerones tanto delanteros co-
mo traseros, modificar el sistema
de la suspensién de las cuatro
ruedas y cambiar de neumati-
cos. En fin, disefiar un monop|c1—
za @ nuestro gusto y en funcién,
claro estd, de las caracteristicas
del circuito.

REPETIMOS

tra de las opciones que
més os sorprenderdn es
la de la repeticién. El

programa contard con varias cé-
maras, a través de las cuales po-
dremos observar los cuatro lfi-
mos minutos de competicién,
desde distintos dngulos. Entre las
camaras destaca la que va situa-
da debajo del alerén trasero, y
que nos ofrecerd la vision de la
zona inmediatamente posterior o
nuestro vehiculo. También colo-
cada en los muros de proteccién,
a ras de suelo, que cuando pasa
por alli un coche, ofrece una ima-
gen sencillamente increible.

En lo que respecta a los circui-
tos, «IndyCar Racing» incluye los
ocho més famosos de los EE.UU.:
Long Beach, Michigan, Milwau-
kee, Monterey, Nazareth, New
England, Portland y Toronto. Mu-
chos echaran en falta el mas im-
portante, el de Indianapolis, pe-
ro en éste se corre una prueba
que no tiene que ver con el cam-
peonato de férmula Indy que se
disputa en este programa. Sin
emEorgo, a ninguno nos hubiera
importado tener la posibilidad de
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en nilmero de
opciones.
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na de las opciones que se

presentan en principio mds

interesantes, es la denominada
“Replay”. A ella podemos acceder en
cualquier momento, pulsando ESC en
nuestro teclado. Dependiendo de la
cantidad de memoria de la que
dispongamos, tendremos la oportunidad
de ver un metraje de carrera grabada
hasta un mdximo de unos cuatro
minutos. Una vez dentro de la repeticion,
en la parte inferior de la pantalla
aparecerdn una serie de iconos. El dibujo
que aparece a la izquierda en forma de

-~
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camara, nos permite elegir las diferentes
posiciones desde las que observar la
competicion. Podremos seleccionar desde
las camaras de television que se colocan
cuando se desarrolla la carrera en la
realidad, hasta otras situadas en
diferentes partes de nuestro monoplaza.
El del coche sirve para seleccionar las
vistas desde los otros vehiculos. Las
distintas flechas las utilizaremos para
avanzar o retroceder en la grabacion.
Por atltimo, el disco nos lleva a un menat
en el que podemos grabar o cargar
secuencias.

participar en las “500 millas”,
sverdad?

¢EL SIMULADOR DE CARRERAS
DEFINITIVO?

ebido al gran nomero
de opciones que el pro-
grama nos presenta, es-
tamos en condiciones de poder
afirmar que en este apartado
«IndyCar Racing» va a ser algo
superior a «F1 GP». Ademés,
cuenta con una serie de detalles
(como la tablilla de informacién
al pasar por meta, en la que se
nos informa de nuestra posi-
cién, el nimero de vueltas que
restan, el tiempo de la Gltima
vuelta y la posicién del coche
que nos precede) que hacen de
este programa uno de los mas
completos que hayamos visto en
los Gltimos tiempos.

Los gréficos de los escenarios
serdn los mismos que se pueden
observar en los circuitos reales,
vallas de publicidad incluidas, asi
como el detalle de los espectado-
res, que se difuminan cuando pa-
samos por una recta a gran velo-
cidad. Y la sensacién de
velocidad, dependerd del nivel
de especificacién que asignemos
al programa, que deberd estar
en funcién de la méquina que
poseamos. En un 386, la calidad
de la pantalla deberd ser menor
para que el movimiento sea més
fluido, mientras que en un 486
DX, aln con todos los detalles

(marcas en la pista, fondos y
anuncios...) foja ird muy muy
suave, y consecuentemente, con
un alto grado de realismo.

Sin embargo, todos estos deta-
lles no servirian de nada si no se
los acompafiara de un sistema de
control sencillo. Pues bien, tras
correr en un circuito, os podemos
asegurar que manejar este fipo
de bélidos no nos ha presentado
ningin problema. Ademas, al
poder seleccionar entre cambio
de marchas automético o ma-
nual, la conduccién se hace mu-
cho més sencilla.

A esto se le une un completo
manual traducido por entero al
castellano, en el que se nos expli-
can desde los origenes de la
competicién y una completa his-
toria de lo acontecido hasta nues-
tros dias. También se incluirén
una serie de explicaciones acerca
de para qué sirven cada una de
las opciones que nos permiten
variar la configuracién de nues-
tro bélido y un listado de los cir-
cuitos que podremos encontrar,
asi como la manera de correrlos:
“en la curva X, reduce a tercera y
acelera a la salida hasta alcan-
zar fal velocidad”. Algo muy otil,
en especial para aquel que se ini-
cie en este tipo de programas,
con lo que puede practicar hasta
convertirse en lo que es probable
se fransforme «IndyCar Racing»:
en el rey de este deporte.

oSG
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El mito clasico que habla de

un aventurero buscador de
tesoros que llego a ser un gran
maestro de magia tiene por
nombre Zork. Sus hazasnas han
sido narradas en innumerables
leyendas, pero como buen mito,
se basa en un personaje que
existio realmente, alla por el
948. Es la historia de un hombre
que descubrio los Veinte Tesoros
de Zork, que vencio al mago de
Frodozz y que se convirtio en el
segundo Gran Maestro del
Calabozo. En definitiva, la
historia de «Return to Zork».
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s una regién muy grande, de-
masiado grande como para
detenerse en tonterias. Todo
aquello que podamos obser-
var, coger y utilizar nos seré
de gran ayuda en nuestro cometido.

Viaje sin
retormo
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Nuestro puerta de entrada a «Return to
Zork» no puede ser mas amenazante: se
trata de un tétrico desfiladero que desem-
boca en un valle siniestro. Es el valle de
los buitres, donde estas oscuras aves nos
atacaran al minimo movimiento hostil que
hagamos. En esta primera experiencia ya
sabremos como se las gastan en «Return
to Zork». Por eso, estaremos mucho mas
afentos en lo sucesivo.

LO SUCESIVO

Y lo siguiente que nos aguarda en esta
aventura es un extenso mapeado en el
que se alternan distintos paisajes abierto:
como la orilla que sustenta los pilares del
faro gobernado por un loco cascarrabias;
la carretera del sur —sefialado en el mapa
de «Return to Zork» con una calavera de
animal-, un paraje inhéspito en el que an-
tes de adenirarnos en sus lares tendremos
que pensarnoslo mucho si queremos con-
servar nuestra vida; West Shanbar, nom-
bre del pueblo mas “populoso” de «Re-
turn to Zork»; o los rapidos que provoca el
rio a su paso por las localizaciones habi-
tadas de fodo el programa.

Los espacios cerrados son las casas de
los personajes de «Return to Zork». Aqui
enconiraremos también una amplia varie-
dad de “especimenes” que nos ayudardn
o perjudicaran segun les convenga. De es-
te modo, para poder “sacar” algo de inte-
rés a un viejo borrachin no tendremos més
remedio que entrar casi en coma etilico,
después de sus numerosas invitaciones pa-
ra que le acompanemos bebiendo. Del
mismo modo seremos examinados por la
estirada maestra de una escuela de pue-
blo, que nos obligara a echar mano de la
“Enciclopedia Frobozzica”, manual sagra-
do de todo jugador de «Return to Zork»,
escrito por uno de los innumerables prota-
gonistas de esta aventura grafica.

LO QUE NOS OCUPA

Lo que mas nos ocupa en esta preview
es la calidad general del iltimo juego de
Infocom/Activision. Una calidad que que-
da reflejada en los veintidés megas que
ocupa en nuestro disco duro. Pero mds
concretamente en las imagenes que lle-
nan las pantallas de nuestros PCs. Se tra-
ta de una gran cantidad de individuos di-
gitalizados, con extensos didlogos y
multitud de accién, que nos hablan como
si de personajes de carne y hueso se tra-
tara -al fin y al cabo sus originales lo
son...—. Y la calidad de «Return to Zork»
no se detiene en los habitantes de sus dis-
tintas zonas. Esta se traslada de una for-
ma total, hasta el punto que se integra
perfectamente, en los decorados sobre los
que interactian. Son escenarios renderi-
zados, que reflejan en ambiente de cada
paisajes tan bien como permite esta téc-
nica informdtica. Asi, navegamos en au-

PC

ténticos rios de plata, caminamos sobre
las rocas de oscuros valles, resistimos el
calor de las arenas de un desierto mor-
tal, o senfimos el frescor de la hierba que
rodea a un molino de rio. Todo muy real,
muy palpable y muy jugable...

Pero la caracteristica mas definitoria de
«Return to Zork» es su estilo americano.
Nos explicamos. Este juego entra de lleno
en la mas heterodoxa tradicién americana
de programacion de aventuras graficas.
En fodos sus aspectos, tanto en su forma
como en su fondo. La forma -de su estéti-
ca ya hemos apuntado algo-, interfaz in-
cluido os resultard, enseguida, muy fami-
liar. El fondo —compuesto por su guién y
su dificultad- también es americano, ya
que la historia de «Return to Zork» cuenta
historias muy del ofro lado del charco, con
unos personajes muy peculiares, y la difi-
cultmf esta bastante bien dosificada.

REGRESO AL PRINCIPIO

Este parece ser el lema de «Return to
Zork»: una vuelta constante y sin fin. Esta
puede ser una buena pista para vuestros
futuros éxitos en este programa. Como
siempre, no hay que dejar nada sin “pal-
par”; todo es muy util y practico. Y regre-
sar al principio signitica también tener
mucho cuidado a la hora de adentrarnos
en lugares desconocidos. Tal vez el cami-
no parezca despejado, pero la muerte
nos espera en cualesquiera de sus rinco-
nes. Ya os lo deciamos al principio: las
amenazantes garras de un buitre negro
nos dan la bienvenida en «Return to
Zork». Después de esto, todas las amena-
zas son posibles.

F.GM.
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Reportaje

PARECE MENTIRA LO RAPIDO QUE PASA UN ANO. AUN NO NOS HE-
MOS REPUESTO DE LA INDIGESTION DE UVAS PARA CELEBRAR EL

93, CUANDO YA NOS TOCA COMERLAS OTRA VEZ. Y ES QUE, CUAN-
DO SE TIENE UN BUEN PUNADO DE JUEGOS QUE LLEVARSE AL OR-
DENADOR, EL TIEMPO VUELA. SENTADOS DELANTE DE NUESTROS
MONITORES, NOS HEMOS DEJADO LLEVAR POR LA RIADA DE PRO-
GRAMAS QUE DURANTE TODO EL ANO HAN PASADO POR NUESTRAS
MANOS, Y NO NOS HEMOS RESISTIDO A LA TENTACION DE OFRECE-
ROS, A MODO DE PEQUENO RESUMEN, UNA SELECCION DE JUEGOS
A LOS QUE, POR UNA U OTRA RAZON, HEMOS CONSIDERADO DE LOS
MEJORES. NO ESTAN TODOS LOS QUE SON, PERO Si SON TODOS LOS
QUE ESTAN. Asi QUE, SIN MAS DILACION, 0S INVITAMOS A QUE
PASEIS UN RATO EN ESTA GALERIA, EN LA QUE PODREIS ELEGIR A
VUESTRO ANTOJO LOS JUEGOS QUE OS GUSTARIA QUE 0S ECHA-
SEN LOS REYES MAGOS. PORQUE SUPONEMOS QUE HABREIS SIDO

BUENOS TODO EL ANO, {VERDAD?

IMBALL DREAMS
: & ¢

meros tiempos invirtieron mu-

chas horas intentando lograr
que fuera posible jugar al pinball
en nuestros ordenadores. En algu-
nos casos se acercaron bastante
pero hasta ahora nadie habia si-
dO capaz de FEG“ZGI‘ una prerG
como la de este juego. «Pinball
Dreams» contiene cuatro tableros
a cual mas divertido. Un scroll,
casi lo més importante del pro-
grama, especialmente suave, la
dificultad perfectamente medida y
su elevada adiccién hacen de
«Pinball Dreams» el juego perfec-
to para poder pasar
horas frente al mo-
nitor sin aburrirnos
lo més minimo.

Los programadores de los pri-

ALIEN BREED

ve espacial hibernado. De re-

pente te despierta el ordena-
dor y te comunica la existencia de
una terrible plaga. Piensas en cu-
carachas pero te encuentras con
que los pasillos de la nave estan
poblados por criaturas de més de
dos metros de alto dispuestas a
comerse tus intestinos como desa-
yuno. 3Te parece poco sugestivo
el argumento?

W Arcade W A.Grifica

I maginate que estas en una na-

Team 17 es una compaiia que
lleva poco en el mundo PC -se
dedicaban basicamente a Amiga-,
pero sus juegos se han caracteri-
zado siempre por ser reclmente es-
pectaculares. «Alien Breed» cum-
ple la norma y os tendré delante
de la pantalla, en tensién, durante
horas y horas. 30s
atrae la idea? Un ar-
cade sencillamente
genial.

ardé lo suyo, pero por fin
T«Sfreer Fighter Il» dio el ?ron

salto del formato consola al
de ordenador. Primero en Ami-
ga, y algo mas tarde en P, la
adaptacién del juego més famo-
so de todos los tiempos, se mere-
ce por si sola, independientemen-
te de su calidad, un puesto en
esta lista. Gigantescos gréficos
dotados de un gran colorido, el
nomero original de golpes y ma-
gias mantenido integro y con
bastante fidelidad a la recreativa
original, hacen de este juego un
imporfante componente de cual-
quier coleccién.

Como anécdota, se puede citar
que, precisamente por ser el jue-
go que es, ha sufrido plagios en
todo el mundo, llegando incluso
a circular por oriente una version
para Pc, idéntica a la oficial en
muchos aspectos, pero que resul-
taba ser obra de cierta extrafia
compafiia afincada
en... Bueno, se dice
el pecado, pero no
el pecador.

ore Design es una compaiiia
[:que tiene muy claro lo que
quiere hacer: buenos crcajes‘
Y continuando con el éxito que
cosechd con «Chuck Rock», nos
llegé su segunda parte. Dinosau-
rios y 1rogg1odirus ya pululaban
por el Amiga mucho antes de que
Spielberg destapase el tarro de la
prehistoria con «Jurassic Park.
Pero este programa no es sélo
veno por su originalidad, sino
por sus magnificos (y gigantes-
cos) grc’:Ficos, su adiccion y, por
supuesto, su simpaticén y cabe-
z6n protagonista. Ni mas ni me-
nos que un bebé de las cavernas.
Quienes se consideren expertos
en el tema de las
plataformas, tienen
ante si todo un refo
al que enfrentarse.

de terror creado por el escritor

de novelas de horror Lovecraft
para traernos una aventura grafi-
ca inquietante y llena de misterio.
El protagonista: un periodista. El
problema: un pueblo invadido
por extrafias criaturas y rodeado
de hechizos perpetrados por in-
nombrables arcanos. Asi de so-
noro es el argumento de este
«Shadow of the Comet». Un pro-
grama que recomendamos para
todos aquellos que quieran pasar
la noche en vela y temblando. Es-
tupendos graficos, mejor banda
sonora y un sinfin de problemas
que resolver. Un guifio a la més
apasionante litera-
tura fantéstica con
la calidad tipica de
una gran compaiia.

l nfogrames se basé en el mundo

Videoaventura WM Deportives W Estrategia W Habilidad W Rol I Simulacion

a a las aventuras. Si la me-
moria no nos falla estd es su
primera incursion en este campo.
Un buen programa basado en las
aventuras de un futurista defrau-
dador del fisco al que se le ha da-
do un breve plazo para cancelar
sus deudas. Un interfaz muy cui-
dado mejora la interaccién con
un juego que os tendré muchas
horas en accién. En cuanto a gré-
ficos, excepcionales, sonido, so-
bresaliente. Vamos que Psygnosis
demuestra que no hay mas que
ponerse a trabajar duro para con-
seguir un gran juego de cualquier
tipo. Por cierto, aprovechamos pa-
ra hacer una pregun-
ta. 3Cuando tendre-
mos un «Shadow of
the Beast» en Pc.

I]s gnosis no es muy aficiona-




na princesa recloma la ayu-

da de su enamorado. Y Ale-

xander, el hijo del Rey Gra-
ham, no puede dejar de acudir
en ayuda de su amada. Una pre-
ciosa historia de amor y magia,
ambientada por Roberta Wi-
lliams, que demuestra que no hay
serie larga. La sexta parte de
“King Quest” cambia de protago-
nista pero no de estilo. Puzzles
dificiles de resolver, fantésticos
graficos y una introduccion im-
presionante fueron los ingredien-
tes que junté Sierra para lograr
una historia cuyo final feliz va a
depender directamente del juga-
dor. «King Quest VI» tiene varias
soluciones jue ha-
cen qUe caqaa nue-
va partida pueda
ser diferente.

a contaminacién le ha jugado
una mala pasada al Dr. Fred.
Uno de sus tentaculos domés-
ticos —srecorddis «Maniac Man-
sion»2- se ha vuelto loco y ha de-
cidido conquistar el mundo. Sélo
Hoagie, Laverne y Bernard pue-
den detener la hecatombe. Con tu
inestimable ayuda, por supuesto.
«Day of the Tentacle» es un au-
téntico dibujo animado interacti-
vo. Tiene unos graficos dignos del
mejor “cartoon” y permite jugar
con tres personajes diferentes.
Por otra parte es una de las aven-
turas mas dificiles de LucasArts lo
que la convierte en
imprescindible pa-
ra los incondiciona-
les del género.

na leyenda se hizo realidad.
El no muerto despert6 de su
suefio ante la llamada del
amor, para desgracia del género
humano. Su estela de sangre y

destruccién alcanzé el corazén
de un joven londinense, que se ha
jurado a si mismo destruir al
vampiro.

La fiebre desatada por la peli-
cula de Coppola alcanza limites
de tension altisimos en este adic-
tivo programa de Psygnosis. Su
perspectiva frontal y la cuidada
realizacion a nivel gréfico, re-
vierfen en una armés?eru opresi-
va que envuelve al jugador. La
accién estd garantizada..., y
mas de un susto también. Rapi-
dos movimientos, enemigos por
doquier, una banda sonora es-
peluznante. ..

«Bram Stoker’s Dracula» es un

rograma digno de cualquier
Euenu coleccién. Y por si acaso,
cuando juguéis con él, procurad
no hacerlo de no-
che y tener a mano
la estaca y los ajos.

Sélo por si acaso...

n joven cientifico despierta
en mitad de la nada con la
mente en blanco. Pero su ins-
tinto le indica que se encuentra
en grave pe|i3ro. Lo Gnico que

sabe es que debe escapar pe-
ro..., 3de dénde? Una persecu-
cién frenética que nos llevard
desde la Tierra hasta un hostil
planeta para acabar con la ame-
naza alienigena.

Nuevas técnicas de programa-
cién para conseguir las anima-
ciones més fluidas y realistas que
se hayan visto en un juego de or-
denador. Cantidad de niveles
que nos llevaran a descubrir el
espiritu puro de la accién.

Delphine ha dado lo mejor de si
misma en esta fascinante aventu-
ra. Alta calidad en todos los sen-
tidos. Si os quedéis sin averiguar
el secreto de los ex-
traterrestres, sin du-
da lo lamentaréis
eternamente.

robablemente serd conocido
como uno de los juegos més
versionados de la historia.
Spielberg desaté la dinomania, y
Ocean la dio vida en el ordena-
dor y las consolas. Nos adentra-

remos en la historia para vivir en
directo uno de los periodos mas
apasionantes de la Tierra. Pero,
icuidado! No siempre salen las
cosas como estén previstas, y los
saurios andan haciendo de las
suyas por toda Isla Nublar.

En el papel de un paleontélogo,
metido a héroe a la fuerza, ten-
dremos que dar buena cuenta de
velocirraptores, Triceratops, Tyra-
nosaurios, etc., a través de fases
de gran belleza grafica. Niveles
en 3D y perspectiva aérea, con-
forman efentramodo de uno de
los més jugosos ar-
cades del momento.
iBienvenidos a la
Prehistorial

"After him!
Bon't let him get away!

«a princesa estd friste. 3Qué

tendré la princesa? Sélo su

amado podré devolver la son-
risa a su rostro. Pero el malvado
Jaffar se interpone en el camino.
Su ansia de venganza no conoce
limites, y esté dispuesto a acabar
con el fantéstico héroe que al que
la prodigiosa imaginacién de
Jordan Mechner dio vida.

«Prince of Persia 2. The Shadow

and The Flame» es algo més que
una simple secuela. Es toda una
leccion de programacion que ha
dado como resultado un juego im-
pactante. Una auténtica joya de
coleccionista que cuenta con una
banda sonora tremendamente su-
gerente, y unas animaciones y mo-
vimientos magnificos. Los grdficos
han sido cuidados con gran mimo,
dando a la accién un aspecto casi
cinematogréfico. Oriente viene a
nuestro encuentro en
un programa afrac-
tivo y adicfivo como
POCOS.

SENSIBLE SOGGER

el

PC

o podemos remediarlo. So-

mos incapaces de mantener-

nos en una perspectiva obje-
tiva a la hora de valorar este
juego. Y es que de antemano fe-
Nemos que reconocer que nos en-
canta. Por todo. Por sus gracio-
s0s y simpaticos grdficos, por su
original banda sonora, por sus
animaciones, por su adiccién y,

sobre todo, por su jugabilidad, =

POR FIN, EL CD-ROM ROMPIO LAS BARRERAS E IRRUMPIO
CON FUERZA EN EL MERCADO. PESE A TODO, TODAVIA NO SE
PUEDE DECIR QUE UNO DE LOS FORMATOS CON MAYOR FU-
TURO DE LA INFORMATICA SE ENCUENTRE AL NIVEL QUE POR
TODOS SERIA DESEABLE PERO, AUN ASi, ES INNEGABLE QUE,
POCO A POCO, VA ADQUIRIENDO GRAN EMPUJE. Los 600 ME-
GAS DE CAPACIDAD QUE POSEE UN DISCO COMPACTO, BAS-
TARIAN POR S| SOLOS PARA JUSTIFICAR LA CREACION DE PE-
QUENAS OBRAS DE ARTE, COMO ALGUNAS DE LAS QUE AQUI
VAMOS A INTENTAR PRESENTAROS. HOY, SOLO PODEMOS HA-
CER REFERENCIA A UN PUNADO, MAS O MENOS SELECTO, DE
TiTULOS, PERO ESTAMOS SEGUROS DE QUE EN LA PROXIMA
CITA, EL PANORAMA HABRA MEJORADO SENSIBLEMENTE.

LO QUE HAY...
NUNE

xcelente adaptacién al CD de
uno de los programas de mas
éxito en el género de la estrate-
gia. Un enfrentamiento a vida o
muerte con los Harkonnen por el
control de la especia. Emocion y di-
| ; b version aseguradas.
LO QUE OFRECE: Digitalizaciones de la pelicula de David Lynch,
diglogos hablados y escritos, fantésticas animaciones de los vuelos en
ornitoptero, gran sencillez de manejo, una cuidada presentacién.

b

SHERLOGCK HOLMES CONSULTING
DETEGTIVE. VOLUME II

egunda entrega de las andanzas
interactivas del personaje mas
famoso de Conan Doyle y uno
de los primeros que pasé por el CD.
Tres nuevos misterios que resolver,
que pondrén a prueba nuestra pers-
picacia, intuicion y dotes detectives-
cas. El revolucionario método de ico-
nos creado por lcom vuelve a la carga en este CD.

LO QUE LE FALTA: ;Por qué los textos aparecen en
castellano pero las voces no? Un pequeiio fallo que, al final,
tampoco afecta demasiado al normal desarrollo del juego

LO QUE OFRECE: Escenas digitalizadas de gran calidad, un gran so-
nido aprovechando el formato compacto, enigmas de bastante dificultad
y muchas horas ante el ordenador.

LO QUE LE FALTA: Mas que una falta, es una reitera-
cién, ya que se vuelve casi idéntico a su predecesor menos,
obviamente, en los casos a investigar. Lo del idioma ya lo

dejamos por imposible.

THE 7TH GUEST

a maravilla de la imagen sintéti-
ca, la realidad virtual en el orde-
nador, el CD mas esperado de
toda la historia. Una fantasia terro-
rifica magistralmente realizada, en
la que todo ha sido cuidado con un
especial mimo: gréficos, mosica, ani-
maciones... Indispensable. Y dicen
que Trilobyte ya esta embarcada en ofro proyecto del mismo corte.

LO QUE OFRECE: Contemplar lo que hasta hoy no se habia visto en
un ordenador en tema de graficos, una banda sonora magnifica a car-
go de «The Fatman», actores digitalizados, adiccién sin limites..., en
una palabra, belleza informatica.

LO QUE LE FALTA: Algo menos de dificultad en ciertos
enigmas, para los que habria sido aconsejable una traduc- g

cion de, al menos, los textos.
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que es exagerada. Algo peor la
version PC que la publicada al-
gln tiempo antes para Amiga,
osee, sin embargo, un induda-
le encanto en ambas. Y es el he-
cho de poder jugar en cualquier
momento con los mejores equipos
de todo el continente europeo,
con sus alineaciones reales y sus
tacticas favoritas. No se le puede
achacar casi ningin fallo. Quizé
no se le pueda considerar, en todo
caso, como un auténtico simulador
en el sentido estricto del término,
pero es algo que no nos preocupa
demasiado, y que tampoco debe-
ria preocuparos a vosotros. Si que-
réis conocer toda la
emocién del futbol,
«Sensible Soccer» es
vuestro juego.

M. JORDAN IN FLIGHT

| rey se ha ido. jViva el rey!

Seguro que mas de una vez

habéis pensado lo maravilloso
que serfa jugar al baloncesto co-
mo el mismisimo Michael Jordan.
Ahora su puesto en la NBA esta
vacante y ya no volveremos a ver-
le sobre una cancha. Pero si os
conformdis con jugar a su lado,
en vez de como él, quizd «Micha-
el Jordan in Flight» os pueda ser-
vir de ayuda. Un programa de-
portivo que gracias a Electronic
Arts tira por tierra la concepcién
que se tenia del baloncesto Easia
la fecha. Graficos digitalizados de
video en SVGA, efectos de soni-
do impresionantes y una sencillez
pasmosa, son sus mejores armas
para vencer y convencer en la di-
ficil cancha del mercado. La NBA
ha perdido a uno de sus mejores
jugadores, pero el ordenador lo
La ganado para siempre. Ahora,
aprovecharte de tal
situacion es cosa tu-
ya. La pelota esté
en tu campo.

20 MICROMANIA

NHL HOCKEY
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s de ley reconocer que el Hoc-
key nunca ha sido nuestro fuer-
fe...., hasta que conocimos «NHL
Hockey». Y es que los chicos de
E.A. se lo montaron de fébula a la
hora de realizar uno de los mejores
simuladores deportivos de los dlti-
mos meses. Poco podiamos imagi-
nar que un deporte, en apariencic
tan violento, podia enganchar de tal
modo. Los golpes con el stick son
tan reales que hasta “duelen” cuan-
do recibimos alguno. La posibilidad
de grabar diversas secuencias con
una simulacién de video es otro
unto fuerte del juego. Repetir hasta
E] saciedad un gol, o comprobar el
momento exacto en
el que fallamos un
lanzamiento, es algo
digno de verse.

INIY GAR RAGING
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unca se puede afirmar que se

ha dicho la tltima palabra en

el software. «Indy Car Racing»
es la mejor muestra. Un simulador
de Formula 1 al que sélo seria ca-
paz de hacer sombra el «FI
Grand Prix» de Microprose. Papy-
rus Software asumié erreto de reo-
lizar algo nunca visto, y lo ha con-
seguido. Perfeccién casi total en el
aspecto gréfico y sonoro, més una
sensacion de veécidod i-n-c-r-e-i-
b-l-e, bastan para considerarlo
como uno de los mejores.

Ahora sélo nos queda la duda de
cudl de los dos es el nimero uno.
3El Oltimo en aparecer, o el prime-
ro¢ Bien, quizd no sea necesario
dramatizar tanto y ,
dejar el asunto en ‘
una simple cuestién
de gustos.

BUZZ ALDRIN'S

ennedy se las prometia muy
felices: “Antes de que termine
la década de los sesenta, lle-

garemos a la luna”. i, pero los ru-
s0s no se querian quedar atrés.
sSeremos capaces de repetir la
hazafia de Aldrin, Armstrong y
Collins? La respuesta estd en tus
manos con uno de los programas
de estrategia més originales y me-
jor disefiados de los dltimos meses.
El espacio puede dejar de ser la
oltima frontera compitiendo en
una carrera qUe nos |[eVGrél a |G
gloria..., o al més estrepitoso de
los fracasos. Las escenas digitali-
zadas consiguen do- -
tar de un enorme ‘
grado de veracidad
a «Buzz Aldrin’s...».

BUNETI

PC

maginad un planeta en el que

jamés ha caido una gota de

agua. Un mundo cubierto de
vastas planicies desérticas en las
que se esconde la més preciada
sustancia del universo. Una tierra
en la que el mal se disfraza bajo
la forma de stbditos del Padisha
Emperador Shadam IV, los Har-
konnen... Imaginad Arrakis, tam-
bién conocido como Dune.

Una obra maestra de la estrate-
gia, en la que nuestro principal, y
casi Unico objetivo, es el control
total de la especia Melange.
Construcciéon de bases militares,
cosechadoras de especia, refine-
rias, dotar del armamento nece-
sario a nuestras huestes, efc., son
sélo algunas de las
muchas  acciones
que debemos reali-
zar en «Dune [I».

TRANSARTIGA

| futuro se forna oscuro en esta
fantasia apocaliptica de Sil-
marils. El comercio en las mas
adversas condiciones jamés ima-
ginadas tiene nombre de tren:
«Transartica. Cruzar foda Euro-
a luchando contra tormentas,
Eandidos, ejércitos, ataques de
fieras salvajes..., con el objetivo
de conseguir dinero y poder.
sAguantarian nuestros trenes de
cercanias tanta “marcha”?
Nunca es tarde para descubrir
nuestras habilidades de mercade-
res y excepcionales maquinistas a
bordo de un juego que encierra

horas y horas de diversién. Unos
cuidoJ;s graficos y un argumento
de lo més originarson sus princi-
pales bazas. Ya lo sabéis, el futu-
ro es frio, pero nos

dejard heﬁados si

somos lo bastante

astutos.

o [RONGHOLD

todos nos gustaria construir

una sociedad a nuestro gus-

to. Y quien dice una socie-
dad, dice un imperio. Y quien dice
un imperio, dice un reino. Y quien
dice... Bueno, que nos vamos por
las ramas. Y lo que importa, en es-
ta caso, es lo que dice SSI. Ni més
ni menos que podemos hacer rea-
lidad nuestro suefio con «Strong-
hold», un programa que mezcla ?0
estrategia con una alta dosis de
rol, y que nos invita a crear un
mundo medieval a medida. Con
nobles, guerreros, magos, enemi-
gos tremebundos, tierras por con-
quistar, tesoros que descuﬁrir, etc.
Todo un alarde de imaginacién y
fantasia, con unos logrados gréfi-
cos y banda sonora. Y todo de-
pende exclusivamente de nosotros.
Por fin sabremos si
eso de fener el poder
es tan buento como
dicen algunos.

HUMAN S RAGE

ace sesenta y cinco millones

de afios no habia mas que

dinosaurios y unos pocos
“humans” en una pequefia cue-
va. Estos escasos trogloditas tu-
vieron que inventar y descubrir
todo lo que nos ha Ir:evodo ala
civilizacién actual. En «Human’s
Race» la evolucién estard en tus
manos. Manejando a unos pocos
hombres prehistéricos nuestra mi-
sion es la de llegar a inventar la
rueda o descubrir el fuego entre
ofras cosas. Este programa de
Gametek estd realizado con un
envidiable sentido del humor y
resulta tremendamente adictivo.
Carcajadas garantizadas y horas
de diversién con s6-
lo una cachiporra y
una piel de bisonte
por encima.

LEMMINGS 2

ra inevitable que Lemmings tu-
viera continuacion. Si el origi-
nal se os ha quedado corto,
«Lemmings 2» promete foneladas
de diversion con nuevas habilida-
des para tus pequefios amigos,
muchos més niveles con un grado
de dificultad casi in- .
salvable y... cientos
de locos de pelo ver-
de por salvar.

TRODDLERS

ay quien dice que «Troddlers»
es una copia de «Lemmings».
Estén equivocados. Los trodd-
lers tienen una Onica semejanza
con las pequefias criaturas de pe-
lo verde: son del mismo tamario.
Sus andanzas son bastante dife-
rentes pero igual de divertidas. Se
trata de colocar objetos que per-
mitan a los troddlers avanzar en
su incansable paseo por toda la
pantalla. Es dificil pero muy entre-
tenido. Los graficos de «Trodd-
lers» son geniales y el sonido esté
a la altura de todo un sefior jue-
gazo. Pero lo més importante es
que no podrés des-
egarfe de la panta-
h)o de ordenador en
cuanto aparezcan.

LABELLA'Y LA BESTIA

a genial pelicula de Disney

llegé al Pc gracias a Infogra-

mes quienes pusieron todo su
“savoir faire” para que la historia
fuviera un buen desenlace en ver-
sion informética. Y lo consiguieron.
Grdficos que no fienen que envidiar a
los dlel cine y una serie de pruebas pa-
ra lograr que se celebre el Eoile confor-
man un programa capaz de cautivar
a todo el que se acer- )
que al monitor y diga “
eso de...,"vamos a
echar una partidita”.
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ULTIMA VI parte 2
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ras en unas tierras inhdspitas,

en las que la oscura sombra
del guardian flota en el ambiente
como el presagio de algo terrible.
3Seremos capaces de derrotar, de
una vez por todas, a las fuerzas
del mal2 Dificil, muy dificil nos lo
ponen los chicos de Origin pero...,
es fan bueno que no importa. Ri-
chard Garriot y su equipo recrean
en «Serpent Isle» un mundo mégi-
coy ferrible, en el que fodo es po-
sibf;. La perspectiva sigue siendo
|l misma que en «Ultima VII», y la
accién arranca en
el momento en que
finaliza la primera
parfe.

E[ avatar continda sus aventu-

sulta apetecible para una ro-

za acostumbrada a vivir libre.
Pero desde que los magos se hicie-
ron con el poder absoluto en Athas,
las mazmorras han sido el hogar
de sus habitantes. Se necesita un
grupo de héroes que lideren una
revolucion. Y SSI ha pensado en
nosofros para que nos lancemos a
una aventura llena de peligros. Una
aveniura que cuenfa con uno de los
mds extensos mapeados de la histo-
ria del rol, en la que controlamos a
un equipo de cuatro
miembros que reco-
rreréin los devastados
territorios de Athas.

u n futuro como esclavo no re-

et e e
The anrabec is Maching yaer wagtit

o [s €l primer juego erético con un
frasfondo de ol 5Es el primer jue-
go de rol con un trasfondo erdti-

o2 No lo sabemos, pero si que po-
demos afirmar que se frata ge algo
original y muy divertido. La fiebre por
lo joponés enfré como un vendavar;)n
el mercado de la mano de esfe pro-
grama. Y la invasién continuard. «Co-

PC

PC

bra Mission» cuenta con unos gréfi-
cos algo subidos de tono, que provo-
can sensacién alli donde aparecen.
Pero de gréficos, por muy buenos que
sean, no vive un juego. Por eso el nivel
de adiccién de «Co-
bra Mission» también
es dlto, pese d su sen-
cillo desarrollo.

SHADDWEASTER

ter» son los que crean aficién.

Presenta innovaciones como
tener un sélo protagonista con
moltiples personalidades, una ca-
lidad gréfica que sobrepasa todo
lo imaginable..., en cfeﬂnitivo,
una joya. Origin da un giro en el
rol con «Shadowcaster» hacia el
arcade, con més accidn, pero sin
olvidarse de las bases que susten-
tan uno de los géneros, hoy por
hoy, con més adeptos. Olvidaros
de todo lo que hayais visto hasta
ahora, y preparaos
para entrar en un
mundo diferente. El
de «Shadowcaster».

F-15 STRIKE EAGLE I

‘-.\v f

I]rogramcs como «Shadowcas-

blamos de Microprose. Y ha-

blar de Microprose, conlleva
hablar de «F 15 Strike Eagle». La
primera parte de este programa, fo-
do un clésico del género, sorpren-
di6 a propios y extrafios por sus in-
novaciones técnicas. Més tarde
llegé «F 15 Strike Ea-
gle lI» y ahora disfru-
famos con su tercera
entrega «F 15 1ll»,

S i hablamos de simuladores, ha-

o [RIKE COMMANDER

la fecha, el oltimo disefio de
tan genial Chis Roberts. Un si-
mulador que ocupa la friolera de
35 Megas en disco duro, que se

Sfrike Commander» es, hasta

PG

compone de misiones en las que
el realismo y la accién estén con-
seguidos como pocas veces se ve,
que estd estructurado como si de
una pelicula se tratase, tanto en el
guién como en el desarrollo, que...
Bueno, la verdad es que encontrar
algo en «Strike Commander» que
so%resolga del resto es bastante
complicado por la
calidad de todos sus
elementos. Un pro-
grama a lo grande.

PRIVATEER

«Wing Commander» nos en-
contramos ante un simulador
ue nos ofrece un nuevo aspecto
ael espacio. Nuestra principal
preocupacion no serd, como en
tantas y tantas ocasiones, luchar
contra malvados imperios o pira-
tas espaciales (aunque haberlos,
“haylos”), sino llevar una “tran-
quiK:t” vida como comerciante
galactico. El objetivo es simple,
conseguir cuanto més dinero, me-
jor. Pero claro, nadie ha dicho
que sea facil. Aunque si muy di-
vertido. Origin vuelve a los prin-
cipios que la encumbraron con
sus simuladores, inviténdonos a
un paseo por el cosmos que pue-
de acabar de mil maneras distin-
tas, dependiendo
de nuestra habili-
dad y astucia. Todo
un refo.

l]eudor de programas como

LEX.

cos, «T.F.X.» es uno de los si-
muladores mas completos,
que no complejos, realizados
hasta la fecha. Desde fases pura-
menfe arcade, hasta entrena-
mientos de todo fipo y misiones
casi suicidas, «T.F.X.» ofrece ho-
ras de entretenimiento ante el or-
denador. Animaciones, opciones
por doquier, graficos més que
frobaiagos, disefios preliminares
de los aviones segin la influencia
del viento y de las condiciones at-
mostéricas, etc. To-
do para satisfacer a
los usuarios mds
exigentes.

E sperado y deseado como po-

... Y LO QUE VENDRA

JURASSIEC PARK

os dinosaurios estan que se sa-

Llen. Cine, consola, ordenador...,

y CD. O al menos, eso nos han

prometido en Ocean. Dicen que con-

‘L% taré con animaciones sacadas de la

,  pelicula de Mr. Spielberg, que la

: ' Eanda sonora sera el no va més, y

que no serd necesaria una configu-

racién especialmente elevada para disfrutar de un compacto prehisté-
rico, que nos devorard a dentelladas a poco que nos descuidemos.

LO QUE PROMETE: Mejoras a todos los niveles respecto a la ver-
sion floppy y fases desarrolladas exclusivamente para CD.

POSIBLE FECHA DE LANZAMIENTO: Inminente.

NRAGULA UNLEASHED

aparece, la fiebre por los vam-

piros no le va a la zaga. Tras el

boom de la pelicula de Coppola,

mas autores se unieron a la linea de

las estacas y los ajos con peliculas

o = @ como «Innocent Blood» de John Lan-

= dis, o la mas reciente y ain en pro-

ceso de rodaje y montaje «Interview with the Vampire», con Tom Crui-

se en el papel del vampiro Lestat y Antonio Banderas déandole la réplica.

Dicen que Coppola ya prepara «The Van Helsing Chronicles», segunda

parte de la historia del conde transilvano. Pero hasta que se estrenen en

nuestros cines, podremos ir hincandole el diente a juegos como «Dra-
cula Unleashed».

s i la dinomania arrasa alli donde

LO QUE PROMETE: Siguiendo la linea iniciada con «Sherlock Hol-
mes Consulting Detective» unas magnificas animaciones digitalizadas
con actores profesionales, més de un susto de los que provocan infartos
agudos y una jugabilidad elevada al simplificarse ;] interface de usuario.

POSIBLE FECHA DE LANZAMIENTO: Ultimos dias del 93.

9 9209000 OCOOSPOSOONDPOOSTOPOTOROPOSIOOPDPIOSOLOTOPEDS
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REBEL ASSAULT

e T A ucas siempre cumple lo que pro-

? l.l mete, o casi siempre, y ya hemos

podido disfrutar de las primeras

imagenes de «Rebel Assault». Algo

" asi como ver cualquiera de los filmes

* de la trilogia de «La Guerra de las

Galaxias»..., desde dentro. Nuestro

papel: el de un aspirante a piloto de

las fuerzas rebeldes. Nuestro objefivo: acabar con erimperio y sus ca-
bezas visibles.

LO QUE PROMETE: Animaciones que parecen sacadas de la misma
pantalla del cine, emocién, adiccién, posibilidad de pilotar cuatro naves
distintas, banda sonora integra de la pelicula. Probable resultado: creer

. que estamos siendo auténticamente los protagonistas de la accién.

PROBABLE FECHA DE LANZAMIENTO: Principios del 94.

THE INTERAGCTIVE LOVER'S GUIDE

chando las ventajas de los sistemas multimedia, ;por qué no hacer-

lo? Basada en un programa de video del Dr. Andrew Stanway, se
presenta, a priori, como una excelente guia para descubrir nuevos mé-
todos con los que la pareja avance hacia un mayor conocimiento mutuo
y una vida sexual sana. :

No todo han de ser juegos. Y cuando ofrecen informacion a‘:rove-

LO QUE PROMETE: Respuesta a todo aquello que usted siempre
quiso saber sobre el sexo y nunca se atrevié a preguntas, con imagenes
en SVGA.

PROBABLE FECHA DE LANZAMIENTO: Principios del 94.
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Elige equipo entre cualquiera de Primera Divisién vy
enfréntate al ordenador 6 hasta con 19 jugadores.

ESNRIDER
Regates, control de balon, pases, pases largos, disparos a
puerta, faltas, corners, barreras, “friquis”, tivos desde el
punto de penalty, etc...

KOEHAN

Juega al fiithol: el simulador te permite todas las
posibilidades y el control de los 11 jugadores con el teclado,
el joystick o el ratén.

REDONDO

los partidos, puntos, positivos, negativos y cuadros de
clasificacién.

Sigue el calendario de la Liga 93/94, las 38 jornadas, todos

T Y
7 niJatovic

=2 ler min
VRLENG IR TIEMPO 2°

R TTIT TR AT LaTa)) TR

Juega con 2 vistas diferentes: a campo completo o con el
campo ampliado y “scroll” en las 4 divecciones.

Decide el emrenamiemo, la alineacion, los cambios, las
demarcaciones v la tdctica mds adecuada en cada partido.
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Realiza fichajes: puedes elegir entre jugadores de equipos
espaiioles o estrellas internacionales de la calidad de Van
Basten o Bergkamp.

Ofrece primas a tus jugadores, sube o baja el precio de las

entradas, pide créditos a los bancos. .. el club estd en tus

manaos.
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TODOS LOS EQUIPOS DE LA LIGA
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Con los cor

de MICHAEL |

El manejo de

PCFUTBOL es
sencillo e intuitivo
gracias al uso de

ratén (o teclado) e
iconos de acciones.

Sigue la Liga:
clasificaciones,
goles, tarjetas,
«pichichi», etc...

PCFUTBOL ha recibido el elogio undnime de

(a1}

«PCFUTBOL es capaz
de dejarnos con la boca
abierta por sus

prestaciones multimedia».
Calificacion: 5,5 sobre 6

PCW=RLD

«DINAMIC MULTIMEDIA ha
querido ofrecer mds, aportando
para ello caracteristicas
sobresalientes».

Calificacion: Excelente 5 sobre 5

%k ok ok
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La Liga al completo Actualizaciones
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% | Michaol LAUDRUP
Emilio Cruz Roldan
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El ofo pasado fue elegido, toca ﬂlclu 1 me jor jugodor
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Juan VIZCAINO Morcillo 1
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dificiimante evalucbl P2 o

Pedro TOMAS Refones
|[Roberte SOLOZABAL Villonueva
Antonio Muhoz Gamez, TONI

Juan Feo. Rodriguez, JUANITO

|
=
L I
Juan Manuel LOPEZ Martinez Marie Ofiveira TILICO )
José Luis Pérez CAMINERO vel Angel BENITEZ Pavan )
Francisco Javier Mori Cucsta, PIRRI ..) Oscor Gorcio VALLE @ B mm
José Antanio PIZO GOMEZ Raman J JUAN MAnuel Alomillo Rodriguez @ 5
José Marie QUEVEDO Gereia
||

REQUIERE PC 286 o superior

con 640 K de memoria BETAS|
RAM, tarjeta gréfica 3 PEDRO Gonzdles Martines ]
VGA, disco duro y . dmmf_' 3 NUEVO FICHAJE @ ASCENDIDO DEL FILIAL 2 BAJA alel
disquetera 3.5" de
alta densidad. Andlisis exhaustivos de 20 equipos, 20 entrenadores y mds Las actualizaciones incluyen las altas y bajas de jugadores
INCLUYE disquete de 400 jugadores. Todos los datos pueden ser listados por y entrenadores, informacién de los 380 partidos de la
3.5" HD con 3 megas de impresora. Liga: alineaciones, goles, tarjetas, . ..
programa, datos, graficos, i
digitalizaciones, efectos sonoros _
y misicas. S S S SO

Disquete 3'5 HD e e

en el interior _

La temporada 92 /93 era la

temporada del Depor, en mi
opinién. Claro, el Barcelona gand
el titulo, pero el Depor nuestros
corazones y simpatia.

. = / Y © Bruxo de Arteixo, Arsenio,
‘ntarios ha fabricado un equipo
OBINSON.
: DEFORTIVO ;
: (1 gron) (2] () (e
El sistema TCD™ (Television Compacta Digital) nos ...mds de 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael
acerca el comentario de Michael Robinson sobre cada uno Robinson sobre la situacion de cada uno de los equipos en
de los 20 equipos. la jornada 10, 19, 27 v 38...
¢ EEEEADD
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2 Suer Foste
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alineaciones, goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, etc. clasificacion jornada a jornada, v las podrds recibir en 4
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SIN NECESIDAD
DE DISCO DURO

sMe podriais dedir qué aventu-
ras graficas existen para PC que
no necesiten Disco Duro aparte
de: «Future Wars», «Indy & Cru-
sade», «Monkey [», «Loom»,
«Maniac Mansion»¢

MARIO ALBA MANZANA [VALENCIA)

Algunas de las pocas son: «King
Quest V», «Operation Stealth», la
saga “Larry” y la “Space Quest”.

JABATO

En la primera parte, scémo con-
sigo el anillo del guarda y cémo
salgo del cuartelillo? En la segun-
da, scémo abro las puertas del
templo y qué le digo al vampiro
de la cueva?

DAVID FERNANDEZ (SEVILLA)

Después de ponerte las ropas
del carcelero muerto y coger su
antorcha, busca en las demds
celdas hasta encontrar una peta-
ca y un ChiSqUerO con e" ve en-
cender la antorcha. En .’ai»abifa-
cién de los guardias, saca los
polvos somniferos que hay den-
tro de la pefaca, échalos en una
de las jarras de cerveza y espera
a que los guardias beban y cai-
gan dormidos. Ahora, es el mo-

Este mes, y antes que nada, os queremos dar las gracias por atender a nvestra peti-
cion, es decir, la de detallar con exactitud el nombre del programa gue os plantea la
duda y el tipo de ordenador con el que jugais al mismo. Por lo demas, gracias de
nuevo por depositar en nosofros vuestra confianza y por hacernos participes de

vuestras dudas, aungue sean informdticas.

mento de examinarlos para qui-
tarle a uno de ellos su anillo y sa-
lir de la prisién.

A la pregunta del vampiro de-
bes responder con su propio
nombre, que, como probable-
mente ya sabrds, es Marttus. Las
puertas del templo se abren mos-
trando un cartouche (pergamino
que simboliza el poder del fara-
6n) que Fideo puede recoger del
interior del sarcéfago que hay en
la tumba de Tut-cmf—ummén.

INDIANA JONES
& THE LAST CRUSADE

3Dénde localizo la llave necesa-
ria para coger la chaqueta gris?
DANIEL HUESO [MADRID)

Encontrards dicha llave dentro
del uniforme del bail de la se-
gunda planta.

3Qué es lo que debo hacer en
el Zeppelin?
CARLOS VACA (VALLADOLID)

Primero, usa algunas monedas
con el pianista y, si pones la mi-
sica apropiada, la puerta de la
sala de radio se abrird. Rémpela
y coge la llave inglesa para ac-
cionar la palanca y subir por la
escalera.

LETHAL WEAPON

No consigo cargar el progra-
ma «Lethal Weapon» ya que al
poco tiempo la unidad de disco
se detiene. 3Tiene algo que ver
que en la caja del programa
ponga que necesita un megaby-
te de memoria?

FELIX MANZANO (SEVILLA)

Tal como 16 dices, el pro?rama
«Lethal Weapon», como la ma-
yoria de los juegos recientes para

Amiga, necesita un mega para
funcionar y tu Amiga 500 solo
tiene medio (512 Kb). La solucién
a tu problema consiste en com-
prar una ampliacién de 512 Kb,
que se instala facilmente en un
slot situado en la parte inferior
del ordenador y que, sumada a
los 512 Kb con los que viene el
Amiga, proporciona el megabyfe
que necesitas para hacer zmcio-
nar esfe programa.

WIZKID

CEGE
En el Wizkid, paso del nivel 1
al 4y del 4al 7, ademas no tie-
ne musica, sme podriais explicar
a qué se debe?
MIGUEL DELICADO (VALENCIA)

Segin cémo resuelvas cada ni-
vel, pasarés a uno u otro, de ahi
que si sélo conoces una forma,
veas Unicamente esas fases. En lo
que respecta al sonido, si no dis-
pones de una farjeta no podrés
oir nada.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

En las ruinas de Grecia, una
vez haya colocado el rabo y la
cabeza del toro, 3cémo puedo
encontrar la puerta mirando por
el topografo?

JAVIER RIVERA (SEVILLA)

Lo que tienes que hacer es colo-
car el topégrafo sobre cada una
de las estatuas (cabeza y rabo) y
ajustarlo hacia el cuerno més cer-
cano a cada una de ellas. De este
modo, conseguirés trazar dos li-
neas que confluyen en una equis
y bastaré con cavar en ese punto
con ayuda de la costilla para des-
cubrir el segundo disco de pie-
dra. Colocando los dos discos
(solar y lunar) en el pedestal que
se encuentra en la primera pan-
talla de Knossos y siguiendo las
indicaciones del libro de Platén se
abrird una puerta secreta.

MONKEY Il

3Cémo consigo algo de liquido
de Le Chuck?
EDUARDO RAMOS (SANTANDER)

Entrégale el pafivelo y guérda-
telo después.

SHADOW OF
THE BEAST I

3Cémo puedo coger la piedra
pequefia que se consigue dejan-
do caer la roca grande sin que se
caiga al écido? 3Cémo puedo
obtener 30 monedas para el bos-
que de las sefas? 3Qué tengo que
escribir cuando una cabeza de
monstruo me dice “Whisper the
password”2
MIGUEL PASCUAL (BARCELONA)

Podrés empujar la piedra ha-
cia la derecha si antes consigues
que aparezca un puente sobre el
dcido. Para ello, debes dirigirte
hacia arriba y hacia la derecha,
mover la palanca correcta (pre-
gunta por “traps” al hombre que
salvaste de un diablillo para que
te diga si la palanca adecuada
es la superior —upper— o inferior
~lower-), coger una llave, libe-
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rar a un monstruo con ella evi-
tando despertar a un guardién y
mover la palanca inferior. Las
monedas se consiguen abriendo
cinco cofres (con un tofal de seis
monedas cada uno) que se en-
cuentran distribuidos a lo largo
del juego. La contraseiia que ne-
cesitas cambia en cada partida,
y te la proporciona el hombre
que estaba prisionero del dra-
gén Ishran cuando lo liberes.
Claro que, para llegar hasta él,
tendrds que realizar ciertos ma-
labarismos con la piedra y el
trampolin.

3Es cierto que existe un truco

ara “Beast 1" diciendo cierta
Ecse al guardién del bosque que
se encuentra a la derecha del
punto de partida?

5. PORRAS (MALAGA)

En efecto, basta con pulsar la
tecla A en /oresencicr de ese guar-

dién y teclear “TEN PINTS” para
conseguir inmunidad.

X-WING

é.De qué forma activo el Hyper-
drive?
ERNESTO FERNANDEZ (MALAGA)

Tan sélo debes pulsar la H.

AFTER BURNER Il ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS
‘N’ GHOSTS, GOLDEN AXE I, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND I, ROBOCOD, JOE MONTANA I, SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL "92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR I,
PHANTASY STAR IIl, PIT FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE I, STREETS OF RAGE,

s MEGR DRIVE"

Trucos y ayudas

¥ Una guia pars dishrutar a tape  » Ciortoa de clavey

{EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!
Ya esta aqui el libro mas esperado del afio: una guia
proporcionada por la propia Sega en la que encontraras los
mejores trucos y ayudas para sacarle el maximo partido a tus

juegos favoritos.

{Hazte con ella y no habra quién te gane!
BUSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE NOVIEMBRE

P.V.P. 1.500 pts. = J
PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

(LV.A, y gastos da envio Incluldos)

STREETS OF RAGE Il, STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL ... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS.

a | GUIA SEGA MEGADRIVE

SEGA

* Mas de 500 pantallas a todo color

» Cientos de trucos y claves para hacerte invencible.
* Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive.
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Anclado en el tiempo

FRONTIER

Hace ya algion tiempo, aparecié un programa que causé sen-
sacién en lo que a simuladores espaciales se refiere. Habla-
mos de «Elite», un juego que revolucioné entonces el sofi-
ware de enfretenimiento para ordenador. Su programador
David Braben, ha vuelto ahora con su segunda parte, pero
que mucho nos tememos que «Elite 2», no va a cavsar tanto
impacto como en su tiempo lo hizo sv antecesor.

B GAMETEK/KONAMI
M Disponible: PC

M Gréfica: VGA

M Simulador Espacial

or un momento
refornemos a la época
dorada de los ocho bits.
Todos sabéis que aquellas
sencillas, pero a la vez
potentes maquinas, disponian de
un hardware limitado donde no se
podian hacer muchos alardes en
cuanto a creacion de software.
«Elite» impactd en su momento
porque hasfa entonces no habia
sa]ijo nada parecido: fue la
primera incursién en cuanto @
gréficos vectoriales se refiere.
Ahora unos afios después, ya de
lleno en la era de los dieciséis bits,
llega «Frontier» o lo que es lo
mismo «Elite 2». Y claro,
enseguida pensamos que al igual
que lo hizo su anfecesor, este
nuevo programa venia a romper
moldes, tirando por tierra todo lo
que ha aparecido hasta ahora.
Pero cual ha sido nuestra sorpresa
cuando al instalar el programa
vimos que sus gréficos eran més o
menos similares al programa que
hace afios nos dejé alucinados.

VUELTA AL PASADO

Cierfamente los gréficos poseen
una mayor resolucién y un mayor
colorido que los que habia en
«Elite», pero, claro estd, que esto
es debicsg a las posibilidades
gréficas que brinda la arjeta
VGA. Dentro de lo que cabe esto
se puede pasar por alto, siempre y
cuando el programa haya
incorporado nuevas mejoras que
potencien su jugabilidad. Y aqui
estd el segundo error.
Practicamente han refomado la
casi fotalidad de «Elite» para dar
vida a esfe «Fronfier», A grandes
rasgos lo que si han incluido es un
mayor nimero de escenarios para
explorar, asi como una mayor
cantidad de misiones a reqﬁzar, y
algunas opciones mas para
justificar esta segunda parte.

PC

Las explosiones espaciales que nos
ofrece este programa de Gametek/Ko-
nami son espectaculares.

-
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Centrarnos perfectamente en el es-
pacio de «Frontier» es muy facil gra-
cias a su panel visual.

NUESTRA OPINION

«Frontier» nos ha dejado con la
miel en los labios, tal vez le
hayamos mirados con unos ojos
algo més crificos, pero no era
para menos. El programa se
queda obsoleto ante simuladores
que han nacido con arreglo a las
nuevas maquinas que existen en
nuestro dias, aprovechando al
méximo las posibilidades de los
PCs. Aclaramos que a los que le
fasciné «Elite», con esta su
segunda parte, podran recordar
esa nosfd?gio y creemos que
disfrutaran con esta produccién.
Pero “los fiempos adelantan que
es una barbaridad” y «Frontier»
no ha llegado lo que se dice
adelantado. il |

ER.F.

Se frata de un
simulador que
no vuela con los
tiempos.
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Un motor revolucionado

SPEED RACER

Los “carrozas” veran en estos carros el fiel reflejo de una
serie de television llamada «Meteoro».

No solamente competiremos contra coches convencionales;
todo tipo de vehiculos se cruzaran en nuestro camino.

En juegos de coches nunca se dira la palabra definitiva. Se trata de un género en el que siempre
hay sitio para ciertos experimentos o pruebas... Accolade al menos asi lo ha entendido y nos ha
preparado un comhinado compuesto por un poco de simulacién, ofro tanto de arcade, grandes
dosis de originalidad y una aplicacion de técnicas poco usuales que dan como resultado algo in-
novador pero, al tiempo, imposible de definir con precision y bastante chocante.

B ACCOLADE

B Disponible; PC
BT Grafica: VGA
M Juego de coches

unque muchos de
vosofros no nos
credis, os
prometemos por lo
més sagrado que
cuando algunos andabais todavia
en paiales por el mundo, el
“manga” y el “anime”, de rabiosa
actualidad, ya habian invadido el
mundo. Obviamente, la difusion
del estilo japonés, hard unos veinte
afiitos, no podia compararse al
momento presente. Pero los
stbditos del pais del sol naciente
iban dando avisos de lo que nos
esperaba en el futuro.
Una serie de dibujos animados,
rebautizada por no sabemos qué
reclara mente como «Meteoro»,
Eccia furor en la época en que
TVE aln se veia en blanco y negro.
Su protagonista era un mozalbefe
que congucic una especie de
bélido, futurista y pelin “kitsch”,
luchando contra un malo malisimo
que se dedicaba a recorrer el
mundo destrozando lo que
encontraba a su paso. Y mira 10
por donde, tanto tiempo después,
volvemos a encontrarnos con el
imberbe jovenzuelo en un producto
informético que se encuentra a
mitad de camino entre un loable
intento de ofrecer algo nuevo y
atractivo, y el esfuerzo del usuario
r conectar con las infenciones de
E: programadores. 3En pocas
palabras? Un hermoso juego que
podia haber sido revolucionario,

|:>ero que se ha quedado
i

geramente corfo en sus objeivos.
BITMAP VERSUS VECTORES

Prescindamos de todo lo referente
al argumento, diciendo tan solo
que nuestro profagonista debe
vencer en fodas las carreras
posibles, en los diferentes
escenarios del juego.

Lo primero que nos encontramos
es una infro bastante buena, en la
que en el més puro estilo “anime”,
entramos en el universo de «Speed
Racer». Destacan en este apartado
las voces digitalizadas de los
personajes. Pasemos a un segundo
punto. Se nos ofrece la posibilidad
de escoger entre varios escenarios,
equipamiento del coche con
diversos y extrafios adminiculos, y
varias opciones mds que, no por
tipicas y topicas, son innecesarics.
Hasta ahora todo parece ir
perfecto. Sin embargo, es
imposible evitar un pequefio shock
al observar los primeros momentos
del juego. Los decorados presentan
una mezcla, poco habitual, de
gréficos bitmap con ciertos detalles
en los que se han aplicado
vectores. Llaman la atencién las
texturas que se han implementado
en estos escenarios y que, por un
lado, ayudan a crear sensacién de
realismo y profundidad y, por otro,
resultan en algunas ocasiones
fremendamente confusas.

UNOS AUTOS ALGO LOCOS

Asumiendo que los aspectos
antes relatados pueden no pasar

de simple anécdota, ya que no han
de influir necesariamente en la
jugabilidad, es en este punto
donde «Speed Racer» més se
resiente. Los controles son sencillos,
pero no demasiado ficbles. Y la
jugabilidad es buena, pero podia
Lober sido mejor. Contemplar a
nuestro coche dar unos scﬁos
descomunales y, digamoslo,
bastante alucinantes, extrafios y
con un movimiento no muy
logrado, nos deja algo parados.
sHacia dénde nos conduce todo
esto? Pues a admitir que, si bien
«Speed Racer» no es un mal
juego, ni mucho menos, si parece
Laber sido realizado “con prisas”.
sRazones? Las desconocemos. Pero
la verdad es que, pese a ser
adictivo, el juego se coge con
muchas ganas al principio para
llegar @ un cierto desencanto en
partidas posteriores. Podriamos
acabar Ji)::)iendo que «Speed
Racer» es diveytido y entrefenido,
pero sélo a corto plazo. Y es una

na porque originalidad no
Efclta. “

EDL.

Para pasar un
rafo entretenidos,
si no somos muy
exigentes.
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T.F.x.

OCEAN (PC)

PSYGNOSIS (PC)

DAY OF THE TENTACLE

LUCASARTS (PC)

JURASSIC PARK

OCEAN (AMIGA IMPORTACION, PC)

SHADOWCASTER

ALIEN BREED
TEAM 17 (PC)

PC FUTBOL

DINAMIC MULTIMEDIA (PC)

F 15 STRIKE EAGLE Il

MICROPROSE (PC)

NHL HOCKEY

EA SPORTS (PC)

LANDS OF LORE

VIRGIN (PC)

BODY BLOWS

TEAM 17 (PC)

EUROPRESS SOFTWARE (PC)

SIMON THE SORCERER

ADVENTURE SOFT (PC)

ULTIMA VII. PARTE 2
ORIGIN (Pc)

METAL & LACE

MEGATECH (PC)

CYBERDREAMS (PC)

STRONGHOLD

POLICE QUEST Il

SIERRA (PC)

DARK SUN

$s1 (PC)

ORIGIN (PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razén especial. En ningin caso la
seleccién se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinién completamente subjetiva de la revista,

b=
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Komedia se escribe con “k” de Krusty

KRUSTY'S FUN HOUSE

La serie de dibujos animados «Los Simpsons» ha creado uno de los personajes mas queridos por
los niiios =y algunos no tan nifios- de medio mundo. Nos referimos a Bart J. Simpson. En torno a
él se han realizado ya varios videojuegos, por eso, en esta ocasién se ha escogido como prota-
gonista al personaje favorito de Bart: Krusty el payaso. Al pobre hombre, mejor dicho, al pobre
payaso las cosas no le van muy bien, pues anda metido en un gran lio.

NSRS R

Cualquier tipo de decorado es ideal para que el payasete

amigo de Bart Simpson bringue sin cesar. iNo sabe cémo detenerlos!
B ACCLAIM/VIRGIN estaban Bart y su querido Fun House», hemos llegado a la
M Disponible: PC progenitor, Homer, para ayudar conclusién de que es
BT Gréfica: VGA al pobre payaso. tremendamente entretenido y
M Arcade de plataformas adictivo. Y eso que lo que menos
i“MARDITOS” ROEDORES! nos ha gustado del juego ha
rusty, como fodo buen sido, sin lugar a dudas, la
payaso que se precie, Nosotros vamos a fomar el animacién. Nos movemos a una
vive en ;1 Gnico y mds control de Krusty, que fras velocidad bastante lenta, algo
famoso circo de curarse de su locura, esta que no es bueno en un arcade
Springfield... Cientos dispuesto a echar a los ratones, como éste, en el que la rapidez
de personas acuden cada dia a con la ayuda de Bart y Homer. de movimientos contribuye en
presenciar uno de los shows mas Estos controlan unas ratoneras buena medida a una dlta
divertidos que se hayan realizado que activaran ellos mismos adiccién. Por otro lado, la
en los Gltimos afios. Todo va a las cuando uno de esos seres que dificultad no es nada alta. Lo
mil maravillas. La recaudacién es tanto odian las chicas..., pase mas complicado de todo es la
suficiente como para vivir sin por su posicion. Pero como los extensién del programa. Esté
agobios. jQué maravilla! ratones no son tonfos, no irén compuesto por cinco secciones
Pero todo cambié el dia en el directamente a su perdicion, con diferentes, cada una de las
ue una comunidad de ratas lo que tendremos que guiarlos a cuales se divide en 14 niveles.
jecidié mudarse de ratonera través de tuberias, pasadizos, y En cada uno de estos niveles
para frasladarse a una en el circo escalones hasta las trampas. tendremos que matar a todos los
de Springfield. jQué desastre! Como enemigos nos vamos a ratones y encontrar la salida.
5Qué impresion iba a dar un encontrar serpientes, cerdos que Como podéis comprobar, el
espectéculo en el que cada dos vuelan, alienigenas a los que trabajo a realizar es bastante,
minutos aparecian una filas de podremos destruir |anzé|n30|es con lo que estaremos ante la
roedores que hacian que el tartas de natillas, o unas panio”u del monitor durante
piblico huyera en masa? Bueno, poderosas bolas. muchas horas, intentando
en realidad todos no se iban. La En lo que respecta a la calidad ayudar a nuestro amigo Krusty
familia Simpson estaba técnica del programa, resefiar en contra de sus molestos
acostumbrada a esfas cosas, ya que los gréﬁcos son sencillos y inquilinos. ' M‘
que en su casa pasaban con estéin tomados de la serie de
cierta frecuencia. Krusty estaba dibujos animados. Krusty esta 0.5.G.
desesperado. Hasta tuvo que realizado con gran definicién en
visitar un psiquiatra, debido o la cada uno de sus frames. Si se les ta diversiény el
tension acumulada. Pero alli uede achacar algin defecto a enfretenimiento
E)s personajes, es que son un estan mas que

tanto pequefios. Los decorados, asegurados.

por su Jaarie, si cuentan con una
calidad suficiente y tienen una ORIGINALIDAD
serie de detalles, como los G ‘

Ao carteles en la pared, que realzan ADICCION
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su calidad global.

Yenla esquin uprior derecha, con MNUESTRA OPINléN

calzon azul y guantes colorados,
jBart Simpson...!

DIFICULTAD
ANIMACION

Después de observar «Krusty’s



La guerra disfrazada

FANTASY EMPIRES

Hasta hace poco, nadie se habia planteado meterse en los reinos de
“Dungeons & Dragons” a hacer ofra cosa que no fuese tener aven-
turas en los calubozos. Ahora parece que tales ferritorios pueden ser
ohjeto de ofro tipo de actividad lodica, como la estrategia bélica.

M SILICON KNIGHT/SSI
W Disponible: PC

BT Gréfica: VGA

M Estrategia/Rol

ystara: aqui se

desarrolla el juego,

en sus Mundos

Conocidos (Known

Worlds). El
objefivo supremo es conseguir el
trono de este mundo. Para ello,
partiremos de nuesfro reino y
frataremos de ir extendiéndonos a
los limitrofes, hasta conseguir
hacernos con el poder del mundo.
A tal fin, encontramos Mystara
dividida en 98 regiones,
agrupadas a su vez en 12 reinos.

El juego permite participar en
batallas de pequefia entidad, que
vienen ya precocinadas. Pero lo
suyo es realizar una campaiia en
que comenzaremos generando a
nuestro personaije (como si de un
JDR se fratara) y tendremos que ir
cumpliendo objetivos hasta lograr
el premio final. Hay distintos tipos
de tropa. En principio, se
distinguen los reguE:res, los héroes
y las méquinas (o sea, como
infanteria, caballeria y arfilleria).
Las fortalezas nos permiten

controlar regiones, las armerias
entrenar soldados y asi con
castillos, torres y ofras
edificaciones. El problema es que
todo esto requiere dinerito. Y e
dinerito se consigue conquistando
regiones para extorsionar a los
pobladores.

SUS PECULIARIDADES

Otra de las acciones que
rodemos realizar en cada furno es
anzar hechizos. Su
funcionamiento es el fipico: en
cada furno damos las érdenes que
consideramos convenientes
(construir, entrenar, mover
tropas...) y luego pulsamos sobre
el botén de fin de turno, con lo que
tendrén lugar las acciones
ordenadas. Y si hay combate se
pasard a la seccién técica.

Pero volvamos con los hechizos,
novedad clara en un juego de
guerra. En funcién de nuesira
experiencia, clase y héroes
dispondremos de una serie de

hechizos, fanio de uso general
como de combate. El repertorio es
mucho menor que en un JDR, claro
estd, pero podremos lanzar
Terremotos (que afectan también a
las construcciones del enemigo), el
fipico Turn Undead y algunos més
normalmente de ataque.
Asimismo, podremos disponer de
obijefos mégicos (si, los que
encuenrrcn%os héroes en sus
busquedas) habituales en JDRs que
ahora exfienden sus efectos o las
fropas o héroes segin quien
pueda usarlos. La Glfima de las
acciones que podemos realizar es
enviar mensaies, sean de amenaza
0 ayuda, a los ofros contendientes,
cuya respuesta no se haré de
esperar.

Deciamos que si habia combate
o intentdbamos conquistar otra
regién, se pasaba a la seccion
tactica. Pues bien, ésta se puede
simular o jugar. En esfe dltimo
caso, enframos en una secuencia
de batalla similar a la seccién
esiratégica pero a escala de
Unida‘ifes de tropa y forfalezas. En
todo caso, su desarrollo no
simulado consume bastante fiempo
y llega a ser pesado tras los
primeros combates.

Nos queda por comentar un
poco que es lo que vemos en
panrctl?o durante nuestro ejercicio
napolednico. Abajo fenemos los
iconos conductores a la redlizacién
de los posibles acciones. En medio
fenemos el mapa de Mystara sobre
el que podemos movernos y
consultar los datos que
conozcamos sobre cada regién y
sobre nuestro reino, datos como
fropas regulares, héroes,
construcciones, presencia de
magos, clérigos o druidas...
Finalmente, en la parte superior
tenemos al Dungeon Master,
nuestro guia durante el juego,
como es légico.

NUESTRA OPINION

La animacién y conversacién del
citado personaijes estan muy
logradas y es cJe lo més original y
mejor del juego. Segin presumen
sus programadores, tiene cierta
dosis de infeligencia y su conducta
no es predecible. Aparte de estas

PC

«Fantasy Empires», gracias a la estra-
tegia, revoluciona los JDRs.

consideraciones, lo cierto es que
hace movimientos diversos, de los
que me gustan especialmente los
realizados cuando construimos
edificios. Y de vez en cuando te
larga una parrafada: el problema
es que no aparecen sublfitulos y no
resulta especialmente fécil entender
lo que te dice... Asi franscurre el
juego, cuyas exigencias de sistema
son bastante elevadas. Hay es
nada: 15 Mb de disco duro, un
386y, tachén, 4 Mb de memoria.
Por lo demds, el juego presenta

lo largo del juego.

unos gréficos notables que
cumpﬁen a la perfeccion su
cometido. El scroll del mapa es
suave y destaca especialmente la
animacién del Dungeon Master.
Los dibujos de la seccién téctica
son regulares. Es de resefiar la
gran rapidez con que se accede a
las distintas pantallas (o excepcion
de la seccién tactica) lo que no
suele ser habitual en los juegos de
estrategia, y que suele
perjudicar su adiccién.

PC

En el mundo de Mystara es donde se
desarrolla toda la “estratégica” accién.

En su ferreno,
«Fantasy
Empires» es un
excelente juego.

Disponible en PC

A9

¢

o T e e e o LT e

1 icow & Synagee, Tne.

©1993 Interplay Productions and Silicon & Synapse. Todos los derechos reservados. The Lost Vikings es una marca registrada de Interplay Productions, Inc.

NMIRINGS)

= LA
PIRATERIA

@ £S DELITO

iLO UNICO QUE QUIEREN
_ES VOLVER A CASA!

ArcadiA W/ﬁf’




to de mira

Un terminator atipico

T-2
THE GAME
ARCADE

Hace diez aiios, Skynet en-
vié a un Terminator desde
el futuro para que eliminara
a Sarah Connor. Este hecho
dio como resultado una su-
cesion de pequeiias guerras
entre humanos, mégquinas,
hijos y padres, que no se
han detenido hasta nuestros
dias. Pero el mundo es de
los humanes, apesar de las
maquinas.

B ACCLAIM

B Disponible: PC
BT Grafica: VGA
B Arcade

irectamente del cine

||egc1 hasta las

pantallas de nuestros

ordenadores la

licula mas

millonaria de la historia del
Séptimo Arte. «T-2» es un puro y
genuino arcade al estilo “primero
dispara y después pregunta”,
siguiendo el estilo marcado en su
dia por el «Operation Wolf».

En esta ocasién, no
deambularemos por selvas sino
que afravesaremos escenarios
futuristas, plagados de
Terminators y devastadoras
maquinas provistas de un
Foderoso armamento. Siete son
os niveles que tendremos que
superar, destruyendo a todo lo
que se mueva ante nuestros ojos,
hasta llegar al enfrentamiento final
con el femido T-1000. Todo
deberé quedar eliminado, excepto
algunos inocentes personajes que
de vez en cuando se cruzarén
ante nuestra linea de fuego y que
habré que evitar, pues de lo
contrario nuestro nivel de energia
descenderd considerablemente.
Por supuesto, al final de cada nivel
tendremos que destruir a un
enemigo gigante que nos costard
un considerable gasto de esfuerzo
y municion.

Para acabar con nuestros
contrarios disponemos, en un
principio, de una pisfola
amefralladora y veinticinco misiles
teledirigidos. A medida que
vayamos completando el nivel,
iréin apareciendo unas cajas de

volver para vengarse..., esta vez no
avisa a nadie.

Los enemigos llegaran por tantos lu-
gares que nuestras balas no podran
acabar con todos los terminators.

equipo que, al disparar sobre
ellas, nos obsequiarén con varias
ayudas como escudos, bombas
inteligentes, créditos, misiles,
lanzagranadas, efc.

NUESTRA OPINION

«T-2» es un juego que, en
primera instancia, resulta algo
extrafio. Sin embargo, cuando
entras en el mismo, se va
haciendo mas y més adictivo. Y
esfo es debido a que el juego fiene
un ritmo frenético —que se puede
redefinir desde el men( principal-,
que hace que las primeras
partidas sean de locura.

Técnicamente no es ninguna
maravilla puesto que sus gréficos
no son de lo mejor que hayamos
visto en un PC, como tampoco lo
son el movimiento y las
animaciones de los diferentes:
sprites. Su dificultad es bastante
alta pero sin llegar a ser
desesperante. A pesar de todo, el
juego resulta muy adictivo: no es
una joya de la programacién pero
tampoco es como para destfinarlo
al badl de los recuerdos. Una vez
que os hacéis a la trepidante
accion de «T-2», fermindis por
engancharos durante
mucho tiempo.

ERF:

Un ferminator
muy normalito...,
pero con mucha

ORIGINALIDAD
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El estudio serio del Juréasico

LA AVENTURA DE

LOS DINOSAURIOS

Cvando un nuevo modelo de desarrollo de software surge en el mercado, siempre existe el
mismo problema: ¢como denominarlo? Quizé términos como educativo o divulgativo no sean
excesivamente afortunados. A veces, como en la presente ocasion, la propia compaiiia se en-
carga de resolver el pequeiio caos formado. Anaya ha elegido para «La Aventura de los Di-
nosaurios» el concepto “libro interactivo”. Pues bien, abrid los ojos, escuchad con atencién,
y mostraos prestos a entrar en un nuevo mundo de sensaciones multimedia.

AP R
nE‘\ -'

Por primera vez en nuestro pais se real
matico serio sobre los dinosaurios.

B ANAYA MULTIMEDIA

B Disponible: PC

M £n preparacion: PC CD-ROM
BT Grafica: VGA

M Educativo/Divulgacion

[ gran poblico tuvo la

oportunidad de realizar

una primera foma de

contacto con «La

Aventura de los
Dinosaurios» en la pasada edicion
del SIMO. Alli nos encontramos
ante uno de los experimentos con
mds vision de futuro que se han
realizado en este pais, en lo que
llevamos de década. «La Aventura
de los Dinosaurios» representa un
paso adelante en el multimedia
patrio.

EL CONCEPTO “EDUTAINMENT”

La manera idénea de definir a
«La Aventura de los Dinosaurios»
es como un producto
“edutainment”, magnifica y
enrevesada palabra con que los
anglosajones designan los
programas gue suponen una
combinacién de educativo
(education) y entrefenimiento
(entertainment). Pero estamos
dejando pasar demasiado tiempo
—y lineas— sin ir al grano.

No se puede explicar en pocas
palabras lo que es este programa.
Por un lado, nos invita a descubrir
la historia de nuestro planeta, y
algunos de los mas recientes

Las ilustraciones que acompaian a la base de datos de este

programa son pequenas obras de arte.

descubrimientos relacionados con
la vidar y costumbres de algunos de
sus primeros pobladores. Por ofro,
se nos presenta como un juego, o
mejor dicho, se les presenta a los
més pequefios como un juego o
serie de juegos, con los que
aprender mientras se enfretienen.
En este apartado, son decisivos
gréficos y sonido, con multitud de
animaciones grabadas en video y
voces digitalizadas en un perfecto
castellano, animando a relacionar
palabras con imégenes, averiguar
cual era el aspecto de los
dinosaurios més y menos
conocidos, efc. También se
encuentra un breve resumen
histérico, estructurado como un
libro, en el que una voz va
narrando ciertas caracteristicas de
los “dinos”.

CON LOS DATOS POR DELANTE

Lo que hace grande a «La
Aventura de los Dinosaurios» es su
increfble base de datos, que se ha
comprimido hasta un limite
exagerado, ocupando tan sélo
unos siefe megas en disco duro.
Informacién hay para dar y tomar:
fésiles, localizaciones geogréficas,
historia, teorias, quimica,
geologia..., y un largo etcétera de
materias, reﬁ;cionac?cs con el tema
dinosaurios. El medio de acceder a
toda esta informacién, es también
innovador, pudiendo realizarse
tanto por texto, como por accion

directa sobre un mapamundi o a
través de gréficos e imégenes.

i no'pogemos dejarnos en el
fintero @ los grandes responsables
de que «La Aventura de los
Dinosaurios» sea la pequefia
maravilla que es. En primer lugar,
por supuesto, a Anaya, que
importé de forma directa el
programa base sobre el que se ha
desarrollado la versién espafiola, y
que estaba realizado por
profesionales de la Universidad de
Stanford, junfo a gente del
mismisimo Hollywood. En segundo
lugar, al director de la coleccién
«Lla Aventura del Conocimiento»,
Manuel Toharia. Este periodista de
reconocido prestigio ha sido el
coordinador de todo el desarrollo.
Y en tercer lugar, pero no el dltimo,
José Luis Sanz, catedrdtico de
paleontologia, y uno de los mas
importantes nombres en la _

materia.
F.D.L
Genial paso en
los programas
educativos de
nuestro pais.

DATOS

INTERES
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Dificil de conquistar

KINGMAKER

La Inglaterra del siglo XV sera la
protagonista de nuestras andanzas
guerreras.
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Cuantos mas territorios conquiste-
mos y mas castillos construyamos
mucho mejor...

Un aspecto poco tocado hasta ahora en el género de la estra-
tegia, era el que se referia a la rica historia medieval euro-
pea. U.S. Gold se ha dado cuenta y ha dado el paso tomando
como guia la “Guerra de lus Dos Rosas”. El resultado es un
complejo programa, cuyo nombre es «Kingmaker».

B US GOLD
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M Estrategia

n su desarrollo,

«Kingmaker» recuerda

enormemente a los

conocidos juegos de

mesa de estrategia
(«Stratego», «Risk»...), no

recisamente nuevos por estos

E:res. La divisién en zonas de
Inglaterra, las distintas casas-
castillos (casillas) que representan
a los diferentes sefiores, las
piezas (caballeros, guerreros),
efc., dan un aspecto, en principio,
poco original al juego. Sin
embargo, es cuando uno empieza
a meterse mds y mas a fondo en
«Kingmaker», cuando de verdad
empieza a cogerle el gustillo.
Nuestro objetivo es bastante
simple. Una vez elegido nuestro
pretendiente al trono de Inglaterra
(al que apoyaremos siempre...,
que nos convenga), tendremos
que hacer alianzas con diferentes
sefiores, luchar contra los que se
nos oponen, conquistar ferritorios,
capturar y ejecutar enemigos,
espiar acuerdos y movimientos de
tropa. Casi todo se hace mediante
menUs, y se refleja
inmediatamente en el mapa. Pero
esto no quiere decir que sea
sencillo.

«Kingmaker» es un programa
tremendamente complejo, que no
es lo mismo que complicado,
pero casi. Hay que controlar un
ndmero no excesivo de
parémetros pero, eso si, a la
perfeccion. Porque en cualquier
momento puede sobrevenir un
desastre en forma de plaga,
tormenta, o Dios sabe qué, y
arruinar todo lo que llevaramos

hecho hasta el momento. Y un
buen estratega debe saber
prever lo imprevisible.

NUESTRA OPINION

Poco a poco «Kingmaker» se
hace adictivo. Pero es dificil que
alguien, a no ser que esté muy
introducido en el género, se fije
con inferés en el juego nada
mds verlo. Ahi reside su
principal defecto. No resulta
atractivo al principio. Sin
embargo, «Kingmaker» es un
buen juego de estrategia. Quizé
lento en ocasiones, pero
logrado.

Ademés, cuenta con ventajas
como el escaso espacio
ocupado en disco duro, o las
voces digitalizadas en
castellano (en apenas cinco
megas). Por contra, en aspectos
como el gréfico o el sonoro (en
general) se resiente bastante en
un contexto global. En
definitiva, «Kingmaker» es un

rograma que agradard
Easfcnte a los més versados en
estos temas pero que, mucho
nos tememos, se dirige a un
sector bastante restringido
del mercado, |

F.D.L

A rey muerto,
rey puesto..., con
la estrategia de
«Kingmaker».

ORIGINALIDAD

s

Navidad sin sorpresas

CHRISTMAS LEMMINGS

Las fiestas navideiias han llegado a todos
nuestros hogares. Las tradiciones de siempre
vuelven a nuestras casas. El turrén, el arboli-
to, el portal de Belén, Papa Noel, los Reyes
Magos, los lemmings... Si, si, habéis leido

Ly

; .ﬁ_q,.w.u:w

hien. Los lemmings vuelven a la carga con
motivo de la navidad, con nvevos niveles y
decorados totalmente renovados. En ofras pa-
labras, cientos de personajillos tapan su pelo
verde con un gorrito de Santa Claus.

La indumentaria roja que lucen los pequefines de pelo ver-
de es mas navidena que el mismo Papa Noel.

El paisaje helado que cubre «Christmas Lemmings» esta
compuesto por nieve y reshaladizas placas de hielo.

B PSYGNOSIS
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omando como base el
primer «Lemmings»
que aparecio,
Psygnosis ha
desarrollado un
programa que incorpora como
novedad més importante las
fases de un tono
marcadamente navidefio (el
escenario es la nieve, en el que
hay hasta mufiecos de nieve),
divididas en dos niveles de
dificultad. En todas ellas
nuestro objetivo es tan claro
como simp‘e: salvar el nomero
de lemmings que se nos
indiquen, en el tiempo
establecido. Para ello
contamos con la posibilidad de
encargarles una serie de tareas
para que lleguen hasta la
meta. Estas ya son conocidas
por muchos de vosotros:
construir puentes, excavar en

En efecto, hasta mufiecos de nieve deberemos superar si

queremos cubrir nuestro objetivo totalmente.

tres direcciones, pararlos o
hacerles exp|o’rar.

Nuestro enemigo es el terreno
por el que nos moveremos, ya
que la Gnica dificultad en este
programa es encontrar un
camino por el que los
simpaticos animalitos lleguen a
la meta, usando los iconos que
nos ofrezca el juego.

NUESTRA OPINION

«Christmas Lemmings» es un
programa que no va a
sorprender a nadie. Todo en él
es de sobra conocido por
todos. Aparte de los nuevos
decorados, destacar que los
lemmings se han vuelto
navidefios, y se han puesto el
traje rojo de Papé Noel,
gorrito con bolita blanca
incluida, con el que estén més
graciosos todavia. Ademds, las
melodias que suenan en el
transcurso de la partida son
conocidos villancicos, a los que
rapidamente les cogeremos el

Como en pasadas ediciones, los lemmings se presentan sen-
cillos en sus primeras fases y muy dificiles en las finales.

ritmo, farareando las melodias.
Y la verdad que poco mas que
contar. La dificultad es
progresiva, siendo los primeros
niveles bastante sencillos, pero
a partir del décimo se
empiezan a volver un tanto
enrevesados. Con ello, os
podéis imaginar que la
adiccién va a ser alta, en
buena parte por lo entretenido
del programa y por los
personajes que lo
protagonizan. -
0:5.G:

Por mucho que

se el fiempo, los
lemmings siempre
serdn los lemmings.
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APUESTA POR LA MAS FUEATE ¥ ALUCINARAS EA COLORES B 3 ‘ ] ]

Pasa de marrones. GAME GEAR es [a dnica videoconsola color portdlil  ~
donde el espectaculo va contigo.

Una palefa de 4036 colores da vida a los mas increibles graficos,
manteniendo hasta 32 en su pantalla de cristal liquido. Para la puesta

en esceng entran en combate 160 x 146 Pixels de alta resolucion.

fidemas, pantalla exclusiva con iluminacion inferior para que lo veas
claro de noche y de dia. La mejor imagen, por definicion. ¢ EN UNH I
POR UN POCO MAS, NO TE LO JUEGUES A UN COLOR.

LA PORTATIL QUE DA MAS JUEGO
Canfidad de calidad. Fijate, mas de 200 videojuegos exclusivos, cuyo
\\3 |anzamienfo se ha converfido en 2xito inmediato: JURASSIC PARK,
= /{ ALADING, COOL SPOT, ROAD AUNNER, EL LIBRO DE LA SELYA... y muchos
: ,j mds en Ia [ecamara para surmenderte con las aventuras mas

ROMPE LA BARREAR DEL SONIDO

Hu has oido nada iqual. Su Sonido estareo con 4 canales da alm
fidelidad e descubrira una nueva dimensian haciéndote vibrar con Ia
mejor misica. DESOE HOY L0 DEMAS TE SONARR A LA EDAD DE PIEDAR.
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—
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Tcuentas con antena propia, SEIBEIUI de nandas
sinfonizador, indicador de canales, ajuste de color... |
or suuuesm elegu el prngrama que mas e apefezca

L mas sugerente finea de perifericos para exprimir Sin frequa fu
GAME GEAR: Pach de baterias recargables, Adaptador de corfiente
pard ahorrarte 1as pilas, Super Wide Gear para que la emocion vaua
en aumento, Cable Gear to Gear para comparfir el enfrefenimiento |
Carry Al para llevarte fodo el espectaculo de calle. ¢POR QUE
QUEDARTE A MEDIRS?. CON TU GAME GEAR LA DIVERSION NO TIERE LIMITE.

No fe rebajes por ofra.

S0lo por un poco mas, llevate fu GAME GEAR con fodo el equipo.
Nunca tanfa diversion fuvo un precio fan tenfador, iverds como no
fe resistes!




PUES ASi, A LO TONTO, ESTAMOS COMENZANDO UN NUEVO ANO,
AQUI TODOS LOS MANIACOS REUNIDOS UNA VEZ MAS, ESPERO QUE

SEA MEJOR PARA TODOS, EN ASPECTOS COMO EL DE JDRS Y EN

OTROS MAS PROSAICOS Y AL QUE OTROS HUMANOS DAN

IMPORTANCIA, COMO EL DINERO, LA SALUD, EL AMOR... EN FIN,
LA DEBILIDAD DE ESOS SERES INFERIORES. YA EN SERIO, OS
DESEO UN PROSPERO ANO 1994, ASi COMO UNAS FELICES

NAVIDADES, AUNQUE ESTAS QUIZA YA HAYAN TRANSCURRIDO EN

SU MAYORIA.

ueno, pues tras el acto
protocolario vamos ya
al grano, que hay po-
co tiempo que perder.
A medio cerrar la
Puerta Negra, JG nos
tenemos que despla-
zar sin dilaciéon a la Is-
la de la Serpiente para proseguir
impidiendo al Guardian desarro-
llar su pérfido plan. Pero es que
tan dificultosa tarea hemos de
compatibilizarla con seguir el ras-
tro del misterioso Sheltem a través
de las Islas de Terra en «Might &
Magic llI». Y si con tan magnas ta-
reas adn nos queda tiempo, po-
dremos ayudar a Kirk, erde las
moltiples formas, a encontrar al
destructor de su pueblo, el dios
Veste, y acabar con él, en el es-
pectacular «Shadowcaster». No
olvidemos que también Myth Dran-
nor estd atravesando un mal mo-
mento («Eye of the Beholder lll») y
que tampoco todos los Avatares
han conseguido cerrar la puerta de
Britannia al Guardian («Ultima VII:
The Black Gate»).

HECHIZOS IMPRESCINDIBLES

Uno de los mayores alicientes de
un JDR es su sistema de magia. Tal
sistema se articula en torno a una
serie de hechizos, que pueden to-
mar diversas denominaciones
ser realizados de cantidad de for-
mas, en las que influye la imagi-
nacion del disefiador del juego.
No obstcnre, en todos los sistemas
de magia hay una serie de hechi-
zos cuyo contenido es el mismo, y
que suelen ser casi imprescindibles
para terminar el juego. Un ejem-
plo claro es el hecLizo de Luz (nor-
malmente llamado Light; ya vere-
mos que ofros responden a
distintas denominaciones en cada
juego). No cabe duda de que
«Dungeon Master» o «Shadow-
lands», o «Might & Magic» podri-
amos terminarlo sin usar de este
hechizo, pero seria un proceso

harto més complicado a la par
que aburrido.

Otro de los omnipresentes es el
de curar, que permite recuperar
esos valiosos Puntos de Vida per-
didos en combate o por causa de
las trampas. Este hecflizo suele es-
tar en mano de Clérigos o Monjes,
asi como de Paladines. Su denomi-
nacién cambia bastante de unos
juegos en ofros. En la serie “Eye of
the Beholder”, por ejemplo, se lla-
ma Cure Light/Serious Wounds;
en “Might & Magic” tenemos First
Aid, Cure Wounds y Power Cure;
otro nombre més habitual es Heal
(serie “Ultima” y «Shadowlands»).

No hay que confundir el anterior
con ofros que suelen atender a si-
milares nombres, como Cure (“Ul-
tima”) o, més explicitamente, Cure
Poison en otros. Como su fraduc-
cién indica permiten curar a uno
de los miembros del grupo de los
toxicos efectos del veneno, que
suelen portar rafas y serpientes. En
algunos JDRs més soﬁsﬁcados,
ademés se disminuyen temporal-
mente las cualidades del personaje
envenenado para simular que esté
un poco atontado. En los JDRs cu-
yos monstruos pueden provocar
distintos estados extrafios al nor-
mal, suele haber un hechizo de cu-
ra de cada uno de esos estados
perniciosos. De nuevo, la mayor
parte de las veces se infegran en el
repertorio del Clérigo.

Cambiando de fercio, la Bola de
Fuego (Fireball) es el hechizo de
combate més temido por los mons-
truos, y de mis preferidos. No sé la
razén, pero en cuanto consigo este
hechizo la moral del grupo sube y
nos parece que ya nadie nos va a

arar. Y es que puede haber ofros
Eechizos de combate més eficaces,

ﬁero éste es un valor seguro: no
ay duda de que hace pupita. Y en
cambio ese prodigioso Death
Touch (Toque de Muerte) que mu-
chos JDRs tienen parece no funcio-
nar la mayoria de las veces.
Finalmente para cerrar esta pe-

o tardarias mucho en descubrir que
estabas en un valle del que era im-
posible salir, un valle dominado
por un ser perverso de nombre
Kairn, al que las circunstancias
familiares transformaron en un
vampiro inmortal. Su tnica di-
version a lo largo de la eter-
=" nidad era atraer mortales a
su valle para medirse con ellos en astucia y ver si
alguno era capaz de derrotarle. Ahora ya tiene ex-
plicacion lo de la tormen-

da circunstancia? Estas
atrapado en un valle en
perpetua oscuridad, la
gente te evita, se han
producido varios san-
grientos asesinatos y a
tu avion le llaman “p&ja-

tay el aterrizaje forzoso, Z [7/1'.1
éverdad? P ¥,

Bueno, ;qué se puede | #0 %
hacer en tan desespera- i ’-'.,,

] |
i <
2 Al 1,

ANIACOS DEL CALABOZO
| /

EL AEROPLANO SE TAMBALEABA EN EL INTERIOR DE LA TORMENTA,
PROVOCADA POR ALGO QUE NO PARECIAN TENER MUCHO QUE VER CON
LA NATURALEZA. ESO TAMPOCO ERA MAYOR PROBLEMA, AL MENOS
MIENTRAS PROSIGUIERA EL VUELO. LO MALO ES QUE LA BAMBOLEANTE
SITUACION IBA A DURAR POCO Y TE VERIAS REALIZANDO UN
ATERRIZAJE FORZOSO EN UNA ESPECIE DE VALLE..., LO SIGUIENTE QUE
VISTE FUE UN ROSTRO FEMENINO.

armario para su hallazgo. Id siguiendo la profecia a
partir de este momento, pues contiene las acciones
a realizar para culminar el juego. El siguiente obje-
tivo tiene algo que ver con resucitar a un muerto. El
muerto a revivir es el arbol que localizaréis en la
improvisada pista de aterrizaje. El monje loco del
monasterio os dara pistas sobre como lograrlo; si
necesitais fuego, la senorita de la barra de la posa-
da os lo puede proporcionar.

La aldea no tiene metro, me temo, pero compen-
sa la carencia con unas estupendas catacumbas.
El acceso —tiene dos en-
tradas aunque una esta
cerrada por obras- es
desde la casa del ladron
% has< 11} de martillos, y de nuevo
e ' pasa por empujar algin
mueble. La profecia tam-
bién afirma que daremos
descanso a un espiritu
cuyo cuerpo fue injusta-
mente ahorcado. Pero
hay que buscar al verda-

ro de hierro” pero nadie
sabe donde esta. ;Qué
se puede hacer? Pues es-
ta claro, ponerte en con-
tacto con Ferhergén a
través de Micromania,
que también llega al va-
lle prohibido.

PRELIMINARES

AL
e

dero culpable y demos-
trarselo al gobernador
con pruebas; con tres
pruebas. ;Quién fue? Tal
vez alguien que quiera
revitalizar su negocio..,,
en su casa y en su huerto
encontraras las eviden-
cias de su accion.
Deshacerse de un hom-
bre lobo es, tradicional-
mente, cuestion de balas
de plata. Pero hay quiza

mediante didlogos
con NPC’s y uso de obje-
tos. Al principio sélo
puedes recorrer el pue-
blo en que te han recogi-
do, pero cuando vas cum-
pliendo las distintas
tareas algunos persona-
jes te hablan de otros lu-
gares que consecuente-
mente puedes pasar a
explorar. En este aspec-

| desarrollo del jue- g{(ﬁ} ‘
E go va avanzando =& B ORI

mas problemas en identi-
ficar al monstruo en su
aspecto humano, y tam-
poco es cuestion de lla-
marselo a todo el mundo.
De todas formas, ;a qué
persona normal le gusta-
rian las ratas?

Pero hay mas persona-
jes curiosos en este jue-
go. La bruja de la encru-
cijada es uno de ellos.

to, destaca mucho la con-
versacion con los clientes del bar: cuando no se-
pas qué hacer intenta hablar con ellos.

Pero ya es hora de hablar con tu protector Kyrill,
que te pedira un favor a cambio del suyo. Encontrar
el martillo no es dificil, pero deberéis desplazar un

Veneraba a su abuelo,
pero el pobre sufrié un castigo y ahora vigila eter-
namente la puerta del mausoleo del cementerio.
Por suerte para la nietecita, tu profecia indica que
habras de devolverle a su mundo. Los Ritos Etere-
os de la biblioteca del monasterio tienen la clave
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para tan magna realizacion. Y recuerda como le
mataron si te falta algin badajo. Ademas, tal co-
mo estan las cosas, a nadie molestara que hagas
sacrilegio en el cementerio.

No todo es felicidad, por desgracia. Un nuevo
asesinato turbara la paz en la taberna, y la privara
de hilo musical. Como no hay mal que por bien no
venga, gracias a ello podras terminar la ruta turis-
tica por las catacumbas a fin de recoger algunos
objetos de interes. Hay una nina enferma, medio
loca, para cuya curacion puede ser de ayuda la gi-
tana curandera. Los com-
ponentes de la pocima se
hallan en el cementerio,
en las catacumbas y de la
mano de un nino. Espero
que la nina de salve..., aun-
que sea por los pelos. Y
también hay una jovencita
muda, que te descubrira

especie. Y eso es lo que os voy a contar ahora
mismo:

-Lobos: cualquier arma acabara con ellos.

-Esqueletos: la maza ceremonial del monasterio
resulta mala para sus huesos.

-Fuegos fatuos: una vara de serbal cogida en el
bosque oscuro y tallada con sabiduria resulta im-
prescindible para enfrentarse con ellos.

-Zombies: la ya citada espada de noble acero,
que os hara el orfebre tras suministrarle la modica
cantidad de 15 monedas de plata.

-Fantasmas: la misma espada que afecta a los
zombies es util contra sus primos los fantasmas,
siempre que haya sido bendecida por un hombre
de Dios.

-Bichos del jardin: los machetes son validos pa-
ra destrozarlos..., llevabas uno en el avion, no lo
olvides.

-Murcielagos: cualquier arma valdra contra los
mamiferos alados.

-Mujeres vampiro: son un poco guarras y no so-
portan el contacto con
el agua..., bendita, que
te sera suministrada en
¢l monasterio.

-Hombre lobo: mas
arriba se dio la receta,
que no quiero repetir.

Y seguro que también
os resultan utiles los si-

una inesperada noticia re-
lacionada con Kyrill y su
familia, si es que sabes

guientes datos, referen-
tes a como curar las dis-
tintas anomalias que os

abordarla con sus amorios.
En fin, el noble acero, ya
no vil, dara la solucion.

Por ahora dejemos aqui
el desarrollo de la profe-
cia que marca tu destino.
O mejor, solo una rela-
cion de objetos para sa-
tisfacer a la familia de
Kairn: violin, pluma, mo-

provoque el combate.
El veneno de los bichos
del jardin tiene su anti-
doto en los sabrosos
cardos. Si lo que te
afecta es la debilidad
transmitida por las som-
bras, te recomiendo el
consumo de capuchi-
nas. Si cayeras enfermo

neda antigua, sombrero,
estoque, daga de adorno,
anillo con sello y diaman- =
te. Si todo ha ido bien,

en este momento vuestro At

inventario contara con to- fi Y
dos ellos a excepcion de A

los mas afilados. fi

OTROS DATOS W |
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| valle esta poblado
E por enemigos vario-

pintos, que tienen
en comun dos cosas: estar
al servicio del Senor Oscuro y tenértela jurada.
Como sabéis, la dificultad del combate es regula-
ble, por lo que eéste no debe ser obstaculo para
vuestro progreso. El conocimiento que os hace
mas falta es que arma ha de usarse contra cada

por algun contacto in-
deseado, he oido que
el mosto lo cura todo.
Por ultimo, contra el en-
vejecimiento solo te
valdra la lectura del li-
bro de hechizos tempo-
rales, que encontraras
en la gran Mansion.

Con lo escrito, seguro
que se ha corrido un
poquito el velo de os-
curidad que rodea a es-
te juego. Por supuesto,
si sequis sin tener sufi-
ciente luz, no dudéis en
pedirme mas velas e incluso una linterna. Ya sa-
béis donde me teneis. Nos vemos dentro de po-
co.

Ferhergon

quedia lista, hay que incluir los
hechizos de escudo (Shield) que,
como es sabido, permiten prote-
ger al personaje ciertos ataques
o, al menos, reducir los dafios re-
cibidos. La mayoria de los JDRs
lo incluyen, aunque personalmen-
te casi nunca desperdicio puntos
en él, salvo casos puntuales de al-
ta desesperacién.

OTROS MANIACOS

Comenzamos con el Loco de Se-
govia que nos manda desde Los
Carpatos una divertidisima carta
que mereceria ser reproducida en-
tera, lo que no haré por carencia
de espacio. Resulta que en cierfo
castillo de las citadas montafias
habita “el carraspeante, acartona-
do, artritico y posiblemente sifilitico
y cuasimomificado Viejo acompa-
fado por su asqueroso, babeante,
repugnante y maloliente sirviente
Yiepp, quien se encuentra muy
ocupado intentando evitar el as-
queroso chorro de sustancia verde-
viscosa que desprende de sus par-
tes menos pudendas la querida y
diarreica mascota Smaug”. Tam-
bién les acompafia el Aventurero
del Spectrum, y ambos estén “al
borde del ataque de tos espasmé-
dico-bronquial més grande de la
historia de estas montafias” pues
llevan dos afios atascados en el
santuario Urqol de «Dark Heart of
Uukrul». Tal mensaije lo ha traido,
con gran riesgo de su vida, el Lo-
co, pues al salir del “Archiapestos-
cutrasqueroso Castillo”, “el Tontol-
culo del Yiepp” intenté agarrarle la
Gnica pierna que le quegaba.

El tono de la carta sigue por el
estilo, dedicando sus votos 4 a
«Dark Heart of Uukrul» y 2 a «Ulfi-
ma VI». Termina con una cita fa-
mosa “Volveré”, que achaca a
McArthur, Sir Clive Sinclair y  él
mismo. Por cierfo, creo que tam-
bién fue famosa en la boca de Ter-
minator. Pues nada, no tardes en
escribir, chaval. Entre tanto, res-
ponderemos un poco @ su enigma.
Este recorrido tiene forma de cubo
7x7x7: te aconsejo que hagas un
mapa. En el nivel 6 encontrards
fres palancas que debes accionar
en efsiguiente orden: 2, 1, 3. He-
cho esto, se abren unas puertas en
el nivel 5. Hecho esfo, y si ya tienes
el corazén, podras (j;rigirie ala
verja del nivel 7 que abrirds con la
llave de bronce recogida en el
cuarto. Alternativamente, puedes
abrir una puerta secreta en su este
con la palabra secreta Qolaris.
Hasta ofra, Loco de Segovia, y re-
cuerdos al Viejo, Yiepp, Smaug y
Hebilla de Calatayud.

Alberto Padilla, de Santander,

Y
ULABOZOMSTA

Pocas novedades, pero jugosas, en la
lista de este mes. Ya tenemos en carrera
a «Eye of the Beholder lil» que ha entra-
do metedricamente al puesto tercero de
los cinco de mes, en perjuicio de su pre-
decesor, que se ve obligado a descen-
der dos puestos. Por su parte, «Ultima
Yli» parece encontrarse bastante como-
do en su privilegiada posicion y no se
ven posibilidades de que en los proxi-
mos meses la abandone. Como no me
canso de repetir, tiene calidad sobrada
para ello, y parece que vosotros asi lo
reconocéis. «Shadowlands» se mantiene
un mes mas entre los cinco preferidos,
y con éste van trece. Y aparece y desa-
parece continuamente, como el Guadia-
na, «Legend», al cual tenemos encara-
mado en la quinta posicion.

Bueno, estos son vuestros gustos este
mes; espero vuestros votos para el pro-
ximo. Como sabéis, sois vosotros los que
configurdis los cinco del mes. Y en éste
vuestro preferido, el juego del mes, es
«Ultima VII: The Black Gate».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL
Yotos contabilizados en Noviembre-93
1.- Ultima VII: The Black Gate

92.- Eye of the Beholder Il

3.- Shadowlands

4.- Eye of the Beholder I

5.- Legend

hace sus preguntas en clave. Por
tanto, se merece que le respondan
en clave, que, por supuesto, reve-
laré o los demés maniacos en el
préximo nimero. A la primera
pregunta, la respuesta es RVF UF
EFN NPSDJMMB: a la segundo
es algo mas_fécil KDDSD KZR
HMRSPTBBHNMDR. Y, por favor,
no vuelvas a codificar las pregun-
tas. Ya en castellano normal, Al-
berto da sus opiniones sobre al-
gunos JDRs, siendo algunas
bastante divertidas. Por ejemplo,
«Crystals of Arborea» le parece
“mds simple que el mecanismo de
un globo”. «Dragons of Flame»
es un “paquetuco” y no le gusta
nada. «Hero Quest» es “tan com-
plejo como el parchis y tan estraté-
gico como la oca”. Finalmente, no
se explica cémo la puntuacién en
sonido de «Elvira II» fue tan infe-
rior a la de «Shadowlands», si éste
apenas tiene, y en cambio el ofro
tiene muchas melodias desquician-
tes. Ten en cuenta que no se pun-
t0a la msica, si no el sonido; ade-
méas, a mi molestan las melodias
tosfonas y, por contra, los efectos
sonoros de «Shadowlands» eran
impecables a la vez que de gran
importancia para el desarrollo del
juego. El tltimo argumento a favor
de mi opinién es que, sobre gus-
tos, no hay nada escrito.
Concluyamos ya la primera
reunion del recién estrenado
afio. El Oltimo en salir que apa-
gue las luces y cierre la puerta.
Venga, hasta ofro dia: el proxi-
mo mes, mds.
Ferhergén
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307 Pags. 1.995 Ptas.

LLADORES DE CLIPPER

599 Pags.. 6.189 Ptas.

Cosme Romerales eraun ofici-
nista vulgar que no sabia manejar
el ordenador hasta que un dia
una descarga eléctrica le convirtié
en Megatorpe. Megatorpe es el
personaije creado por Forges pa-
ra ayudarnos a entender mejor la
informdtica en una nueva colec-
cién de la editorial Anaya. El li-
bro que la inaugura explica con
la ayuda del forgendro que es un
ordenador y para que sirve. Algo
que todavia no sabe mucha gente
que acaba de adquirir una j;e es-
tas infernales méquinas y le tiene
comida la moral. Bromas aparte.
La iniciativa de Anaya y el libro
en si merecen todos nuestros elo-
gios, por su claridad y sencillez.

Kosme J. del Teso s
Anaya Multimedia ~ Nivel «I»

La utilizacién del lenguaje Clip-
per para la creacién de bases de
datos estd tremendamente exten-
dida entre los desarrolladores de
software. El conseguir la forma
de que un determinado médulo
encaje en el programa se con-
vierte en el principal obstaculo
para que funcione la aplicacién.
La misién de este libro es propor-
cionar una serie de funciones

ue conseguiran obviar muchos
je los problemas més graves. El
texto estd bien esctructurado y
bien documentado, las funciones,
como era légico, se incluyen en
un disquete y su inclusién directa
daré un aspecto mucho més pro-
fesional a tus programas.

*k¥

Nivel «E»

James Occhiogrosso
Anaya Multimedia

SISTEMAS OPERATIVOS

BASES DE DATOS

APLIQUE WINDOWS NT

544 Pégs. 4.120 Ptas.

DISENO Y GESTION DE SISTE-
MAS DE BASES DE DATOS

472 Pags. 3.000 Ptas.

Windows NT es el primer pro-
ducto de Microsoft destinado a
los grandes equipos. Los crea-
dores del MS DOS se introdu-
cen en un nuevo dmbito que es-
taba hasta ahora reservado a
otros sistemas mucho més espe-
cificos. Windows NT une la fa-
cilidad de uso de Windows a
unas prestaciones especificas
de alta gama.

Este manual nos introduce en
el nuevo S.0. de Microsoft des-
de los primeros pasos hasta lle-
gar a dominar por completo las
herramientas que incluye. Se
trata de un proﬂucfo elitista pe-
ro la proliferacién de grandes
corporaciones estan haciendo
de Windows NT uno de los nue-
vos estandares del mercado.

Tom Sheldon ik
McGraw Hill Nivel «C»

Gestionar y crear bases de da-
tos es una tarea bastante més
complicada de lo que parece.
Sin embargo los enormes vol(-
menes de informacién que re-
quiere la sociedad moderna s6-
lo pueden estar accesibles
gracias a la informética. Con
este libro aprenderés las bases
fundamentales de creacién de
bases de datos y profundizar en
ellas.

El manual no estéd disefiado
pensando en principiantes sino
que requiere que el tema sea ya
conocido por aquellos que ini-
cien su lectura. Sin embargo no
es imprescindible tener amplios
conocimientos de informética al
tratarse un textos basicamente
tedrico.

* %

Nivel «C»

Angel Lucas Gémez
Paraninfo

HP DESKIJET 310
IMPRESION PORTATIL

a nueva HP Deskjet 310 de Hewlett Packard esté pensada para ser
usada con cualquier modelo de ordenador portétil. Sin embargo,
sus caracteristicas técnicas superan las de muchas ofras impresoras
estéticas de mayor tamado. Al funcionar a base de inyeccion de tinta per-

mite resoluciones de hasta 300
puntos por pulgada con una
velocidad de tres paginas por
minuto. La HP Deskiet 310 po-
see 84 tipos de letra incorpo-
rados y se le puede conectar
un alimentador automético
de hojas o un kit de color.

Para mdés informacion lla-

' mar a Hewlett Packard al

N teléfono (91) 626 16 00.

MULTIMEDIA EN VIDEO

rojectt ha ampliado su gama de productos multimedia con la in-

" corporacién a su catélogo de nuevos modelos de tarjetas. Entre las
placas digitalizadoras podemos destacar la Video Blender, que
captura en resoluciones de hasta 640x480 en HI Color y posee entradas
de video compuesto y S-VHS. También existen digitalizadoras con sinto-
nizador cuya estrella es la DS1 Wave Waicher que permite imagenes
como méaximo de 800x600 pixels y funciona bajo Windows. PC Tuner es
un sinfonizador que posee entrada de sefial de antena con salida de vi-
deo y sonido estéreo. En lo referente a los conversores de VGA a video
compuesto, podemos destacar el PV 110PH, una tarjeta SVGA compati-
ble ET 4000 que permite salidas de hasta 800x600 Hi Color y tiene co-

nectores externos de video compuesto, S-VHS y RGB.

Para obtener més informacion podéis llamar a PROJECTT al teléfono

(93) 231 35 92 o poner un fax al (93) 265 28 33.

YA ESTA DISPONIBLE
PAINTBRUSH V PLUS

" aintbrush es uno de los programas de
+  dibujo més ampliamente difundidos en la
actualidad. Si sois usuarios de PC y Win-
dows podréis comprobar que hasta en el popular
entorno se incluye una version reducida de este
conocido programa. ZSoft es el nombre de la
compaiiia creadora
de Paintbrush y, tam-
bién, cémo no, del
utilizadisimo estan-
dar PCX de formato
grafico. La 0ltima
versién de Paint-
brush incorpora nue-
vos y mejorados fil-
tros para corregir
imdgenes incluso en
24 bits, o lo que es
lo mismo, millones
de colores. Ademds,
posee més herra-
mientas que en ediciones anteriores a pesar de
mantener casi intacto el interfaz de usuario que
tan buen resultado ha dado a la compafiia. Otra
de las ventajas de Paintbrush V Plus es que traba-
ja bajo MS-DOS por lo que no necesita de un po-
tente ordenador para funcionar.
Para mds informacién podéis llamar a Anaya

al (91)32001 19.

e,
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NUEVO
TELEFONO
CELULAR
DE MOTOROLA

otorola,
la com-
pafia
fabricante de la
gama de proce-
sadores 68.000
de 32 bits, aca-
ba de comer-
cializar en nues-
tro mercado un
nuevo modelo
de teléfono ce-
lular con unas
prestaciones
verdadera-
mente
impre-
sio-
nantes. El Micro
T.A.C. Classic posee una pan-
talla de cristal liquido de diez
digitos, aunque su memoria
puede almacenar hasta 32 por
numero telefénico, tiene 99 re-
gistros, posibilidad de bloc de
notas, control de volumen y au-
ricular, e indicadores de car-
ga, entre otras caracteristicas.
Permite, dependiendo del tipo
de bateria empleada, hablar
hasta 130 minutos o permane-
cer 24 horas en espera y su
peso es de, Gnicamente, 315
gramos. El Micro T.A.C. Clas-
sic ademés de todo esto, cuen-
ta con varios kits de automévil
para adaptarlo a cualquier
modelo y poder extraerle mas
rendimiento al mismo.
Para més informacién podéis
llamar a Motorola al teléfono
de Madrid (91) 634 03 84.

POTENCIA RISC
A PRECIO DE 486

ntegrated De-
vice Techno-
logy (ITD) ha
desarrollado una
nueva gama de
procesadores con
el nombre de
Orion, cuyo pri-
mer exponente

bate el récord de potencia del Pentium a un precio similar
al de los actuales 486. Durante 21 meses, la compaiiia
Quantum Effects Design ha elaborado para ITD el Orion
Mips R4600PC-100, que ha resultado un 5% més répido
que el Penfium a 66 Mhz. Este es un procesador de 64
bits que corre internamente a 100 Mhz y a 50 Mhz exter-
namente. Ademés se trata del chip MIPS, que posee el ca-
ché primario mdés eficiente del mercado ~16KB para ins-
trucciones y 16KB para datos—, junto con un protocolo de

lectura-escritura

de dos vias.
Para més infor-
macién  podéis
llamar a ITD «l
teléfono de Ingla-
terra 07 44
0372 363734 o
mandar un fax al
07 44 0372
378851,



esde estas mismas pdginas muchas veces hemos recalcado
la importancia que tiene para nosotros vuestra opinion.
Pues bien, ha llegado vuestro turno y os proponemos este

Todo lo que debéis hacer es enviarnos el cupon indicando en cada
categoria el programa que os parezca el mejor de su género.

La seleccion de nominados ha sido realizada por la redaccion de
Micromania y os podemos asegurar que ha sido una de las tareas mds
dificiles que hemos emprendido en los ultimos meses y con seguridad la
que mas quebraderos de cabeza nos ha dado. Aqui estdn los nominados,
la wltima palabra como siempre la tenéis vosotros.

Ademads, entre todas las cartas recibidas se sortearan 10 fabulosas
Mountain Bike

ROL GRAFICOS

concurso para elegir entre todos los mejores programas del afo.

LEGENDS OF VALOUR (ssl) ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES)
ULTIMA Vil BLACK GATE (ORIGIN) SHADOWCASTER (ORIGIN)
EYE OF THE BEHOLDER 3 (ssi) DAY OF THE TENTACLE(LUCASARTS)
SHADOW CASTER (ORIGIN) STRIKE COMMANDER (ORIGIN)
COBRA MISSION (MEGATECH) THE 7TH GUEST (TRILOBYTE)
ESTRATEGIA BANDA SONORA
DUNE 2 (VIRGIN) DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS)
SYNDICATE (BULLFROG) SPACE HULK (E.A)
STRONGHOLD (ss1) K-WING (LUCASARTS)
SEAL TEAM (EA) ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES)
MAELSTROM (EMPIRE) LA BELLA Y LA BESTIA (INFOGRAMES)

SIMULADOR

PROGRAMA

STUNT ISLAND (INFOGRAMES) EN CD-ROM
K-WING (LUCASARTS) THE 7TH GUEST (TRILOBYTE)
TFX (OCEAN) DRACULA UNLEASHED (icom)
STRIKE COMMANDER (ORIGIN) LA LIEBRE Y LA TORTUGA (BRODERBUND)
F-15 11l (MICROPROSE) DUNE (VIRGIN)
SPACE QUEST IV (SIERRA)

AVENTURA

ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES)
LOS ARCHIVOS SECRETOS DE PE&GW
SHERLOCK HOLMES (E.A.)
LEGEND OF KYRANDIA (VIRGIN)
POLICE QUEST 3 (SIERRA) ~ FLASHBACK (DELPHINE)
DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS) F1 GRAND PRIX (MICROPROSE)

STRIKE COMMANDER (ORIGIN)
STUNT ISLAND (INFOGRAMES)
ARCADE JURASSIC PARK (OCEAN)
PRINCE OF PERSIA 2(BRODERBUND) LEMMINGS 2 (PSYGNOSIS)
LEMMINGS 2 (PSYGNOSIS) TEX (OCEAN)
JURASSIC PARK (OCEAN) X-WING(LUCASARTS)
CYBERRACE (CYBERDREAMS) ALADDIN (VIRGIN)
MORTAL KOMBAT (ACCLAIM)
-
I
DEPORTIVO i
F1 GRAND PRIX (MICROPROSE) :
SENSIBLE SOCCER (SENSIBLE SOFT) i ..
PC FUTBOL (DINAMIC MULTIMEDIA) I PROGRAMADELANO_______.______
NHL HOCKEY (E.A) I ROL
GOAL! (VIRGIN) | ESTRATEGIA ___________________
j SIMULADOR _____________________
: AVENTURA ________ S
I
I

DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS) -

CUPDN DE

12 Podrén participar en esta votacion todos los lectores que envien su cupén de
voto (no valen fotocopias) a

HOBBY PRESS,S.A.

MICROMANIA

Apdo. Correos 400

28100 Alcobendas. Madrid N
Indicando en una esquina del sobre: MEJORES JUEGOS DEL ANO

22 Sélo podrén participar en la votacion los sobres recibidos con fecha de ma-

tasellos de 25 de Diciembre de 1.993 al 1 de Febrero de 1.994.

3°.El escrutinio de los votos se realizard a lo largo del mes de enero y los re-
sultados finales se preparardn el 4 de febrero.

42 De entre todas las votaciones
recibidas, la redaccion de MI-
CROMANIA y HOBBY CONSO-
LAS elegira al azar DIEZ cartas
que serdn premiadas con una
MOUNTAIN BIKE cada una. El
premio no serd en ningin caso
canjeable por dinero.

5°El émbito territorial de esta
promocién es nacional.

6°los resultados de este concur-
50 se publicardn en el nimero de
Marzo de la revista.

7°El hecho de tomar parte en es-
te sorteo implica la aceptacién
total de sus bases.

82.Cualquier supuesto que se
produjese no especificado en estas bases, serd resuelto inapelablemente por el
organizador de esta votacién: HOBBY PRESS SA.

HOBBY PRESS

PARTICIPRARACIDN

Indica en la linea de puntos el mejor juego de cada categoria entre los nominados.

______ ARCADE______________ [NombreyApellidos - ___

DEPORTIVO _____________ .. Direccion ___
______ GRAFICOS___________________________|poblociébn.
______ BANDASONORA ___________ __________|Provincig - ———————————_C.Postal -co———______
777777 PROGRAMAENCDROM-_______________|Tekforo_____________
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NEXUS 7 Dl

Por Rafael Rueda

gitales

Si. Esa noche caia una terrible helada sobre la ciudad. Era la vispera de Navidad
y claro, lo normal es que hiciese frio y nevase pero... jCaramba! [No de aquella
manera! Hoy hacia tanto frio que hasta los termémetros de los hogares “temblaban
bajo cero” mientras el mercurio se congelaba en sus barrigas de cristal. ;Vaya no-
checita que nos espera!, pensaba todo el mundo. De alla arriba empezaba a nevar
con tanta fuerza como para ponerse serios de veras.

CAPITULO 1: En la esquina de la calle principal, envuelto
en en un espeso abrigo de lana, un nifio vendia cajas de
cerillas con “villancicos digitalizados” dentro. “jCaballero,
compre una caja de 'cerillas cantarinas’! ;Solo cuestan dos
monedas!”. Su voz quebrada salia a través de la bufanda
roja que llevaba cubriéndole la boca, "jCompre sefior!,
jCompre!”. Nadie se detenia frente al chico. Y es que,
;quién iba hacerlo cayendo tanta nieve?

CAPITULO 2: En la redaccion de la revista Micromania, el
director y sus redactores—un‘grupo de chicos y chicas ma-
jisimos- encendian unos troncos de lefia dentro de la chi-
menea de la habitacion. Habian estado celebrando la Na-
vidad por la tarde, y entre copitas, villancicos, y mas
copitas se les habia echado la noche encima y lo peor..,, la
nevada cortaba las calles, ;Era alguien capaz de volver asi
a casa? “jEsperamos pues!”, se dijeron. Y siguieron tarare-
ando canciones navidenas. ;Echamos otra copita de anis?

CAPITULO 3: Continuaba nevando. Nieve y mas nieve. ;Se
trataba de un alud navideio?

CAPITULO 4: También en el “Pais de los Videojuegos” ca-
ia una grotesca nevada. Al bueno de Robocop se le habian
helado las articulaciones cuando volvia de comprar los re-
galitos y estaba casi petrificado en la acera de la Avenida
Sega St. Los diodos comenzaban a parpadearle.

CAPITULO 5: Mario y Luigi andaban como locos inten-
tando desatascar las tuberias y canerias de los edificios sin-
téticos de Chip City, pero no era facil: doce horas currando
sin parar y estaban hechos polvo. jMira que ser fontaneros
en Navidad!

CAPITULO 6: En la fabrica de juguetes de Santa Claus, se
ultimaban los preparativos para la gran noche de los re-
galos. Los “lemmings enanitos” trabajaban a toda pastilla
y "Santa"” tecleaba su ordenador mientras le goteaba la
nariz. Los renos también estaban constipados. jQué no-
checita!

CAPITULO 7: En Chip City, Sonicy “Dos colas” corrian ve-
loces a comprar champan antes de que cerraran las tien-
das. Al otro lado de la calle —esquina con Sega St-, el De-
monio de Taz-Mania sonreia, al tiempo que lanzaba una
enorme hola de nieve al parabrisas de un coche que circu-
laba por alli. Muy cerca del parque Cobol, Goku, que habia
colocado un tenderete de videos y comics Manga, hablaba
con las Tortugas Ninja para que le comprasen algo. jLa no-
che estaba como para pararse a comprar!

a B CAPITULO 8: La redaccion de Mi-
/ / cromania estaba a tope de mar-
/ cha. Alli dentro ya nadie se acor-
daba de la “gran nevada” del
exterior. Todos ellos y ellas baila-
ban alrededor de un viejo gra-
mofono los compases de una an-
tigua cancion de Massiel: “La,
La, La". Ni ellos llevaban

el ritmo, ni ellas baila-
= ;

ban bien, pero..., ;qué importa? ;Otra copita?

CAPITULO 9: El nifio de la esquina de la calle principal si,
el de las cerillas cantoras- se habia quedado congelado con
su bracito extendido. En la palma de su mano, un cubito de
hielo -con una cajita de carton en su interior-, dejaba es-
cuchar un soniquete desafinado: “Nochii de Pazzzz... Noche
di Amoorrr...", Hubiera sido mejor vender castanas asadas
para el frio ;no?

CAPITULO 10: En las calles de “La ciudad de los huma-
nos”, jnevaba de gordo! Cientos de coches yacian hiberna-
dos bajo toneladas de blanca y pura nieve, Dentro de las
casas, la gente tiritaba que daba gusto y susto. Las pande-
retas y las zambombas se tocaban sin apenas esfuerzo. jEso
si que era tiritar! jQué frio de narices!

CAPITULO 11: Nuestro Robocop metalizado expiraba bo-
ca abajo en la fria acera. Sus circuitos resfriados daban el
altimo “beep”. A su lado dos gremlins sonrientes le saca-
ban las baterias de la espalda con un abrelatas oxidado.
iPor favor sefiores! {No sean bestias que es Navidad!

CAPITULO 12: También nuestros queridos Mario y Luigi
aparecian petrificados, como estatuas de sal, en los tejados
del Pixel Palace. Una llave inglesa congelada y un pafiuelo
de cuadros con restos de “mucosidad nasal helada”, era lo
tinico que se podia ver de nuestros dos héroes. Todas las
tuberias de la ciudad de los videojuegos acababan de esta-
llar. La blanca y pura nieve habia sepultado a toda la po-
blacion de Pixelandia. Todos nuestros amigos habian pa-
sado a la mejor vida congeladitos como polos de
esquimales. jAdios ordenadores! jAdios videoconsolas! Va-
ya faena con la dichosa y maldita nieve!

CAPITULO 13: Santa Claus habia agarrado tal pulmonia
que el médico de cabecera le recomendé reposo y suposi-
torios durante un mes, Los lemmings estaban enviando un
fax rapido al lejano Oriente. Este ano los juguetes y regalos
los repartirian los Reyes Magos, ya que por aquellas lejanas
tierras no habia nevado. jMenos mal!

CAPITULO 14: Los iinicos que estaban como si tal cosa,
eran los amigos y las amigas de la revista Micromania, que
seguian danzando “pandereta en mano” y desentonando
cancioncillas navidenas; gracias al conac y a las copitas de
anis seco habian logrado superar las bajas temperaturas
del exterior. Eran de los pocos supetvivientes a la glacial
nevada y, ajenos a todo, seguian dando saltos y cantando
-esta vez arrancaban con el estribillo de “El pequefio Tam-
borilero”, jram tam tam plan! jram tam tam plan!, muy
coloraditos y animaditos todos ellos. Uno de los chicos se
arrimé a la chimenea, dando un traspiés, y avivé un poco
mas el fuego echando un trozo de..., ;pata del sillon del je-
fe? Con el cebollon habian incinerado media oficina -or-
denadores incluidos-. {Bueno! -se dijo- con el frio que hace
(quién echaria de menos una pata mas del sillon? Faena
terminada, regreso al grupo para seguir con la marcha.
iNavidaaaad! jNavidaaaad! jDulce Navidaaaad! jOidme chi-
cos! ;0s habeéis dado cuenta de la que esta cayendo ahi
fuera? jFeliz Navidad!

ace unos dias hemos
H rectbido en la redaccion
' una carta en la que se
' nos informaba del fallecimiento

CUALQUIER PARECIDO CON LA
REALIDAD ES PURA COINCIDENCIA

de nuestra anciana tia. Estaba
firmada por el abogado de la
familia, y nos explicaba que
éramos los herederos de una
gran fortuna, que consistia en
wna mansion y unas tierras
que, segun hemos podido
saber, valen una millonada.
Con la misiva, venia una
fotografia de la casa, y nos
hemos quedado helados al
verla. Mds que una mansion
parecia la casa de la familia
Monster. [Qué miedo! jeh?
Pues resulta que todo es una
broma ideada por los
responsables de Microprose,
para presentarnos una de
sus ultimas creaciones:

«The Legacy». Es un juego
de rol con unos grdficos
soberbios y un desarrollo
espectacular. Todavia no
sabemos si aparecerd en
nuestro pais, pero lo que
hay que reconocer, es
que la forma de
presentarnos es original
y atractiva, jverdad?

ulio Municio

Oliver, mas

conocido por
Némesis, al que todos
recordaréis por unas
pantallas publicadas
hace unos nimeros
realizadas en formato
ANSI, vuelve a la carga
con ofro tipo de
dibujos. En esta ocasion
ha vtilizado el
programa 3D Studio,
con lo que la calidad es
bastante superior. El
tema elegido ha sido
las fiestas navidenas,
de las que muchos
disfrutdis en estos
momentos. Y a juzgar
por las imagenes, Julio
ha trabajado duro.
Pues nada mas, sélo
desearte un prospero
Afio Nuevo y que los
Reyes Magos te traigan
muchas cosas buenas.




(’ Por qué

ahora que la
cantidad de CD-ROMs au-
menta en nuestro pais, no
se encarga nadie de tra-
ducirlos a nuestro idioma?

’

“Como es posible
que algunos programas
que tienen un precio ele-
vado, resulte luego que no
responden a la calidad
que se les exige debido a
su precio?

t'Qu € ocurre con la vi-

deoconsola Jaguar, que se
puede adquirir desde hace
algunos meses en paises
como Japon e Inglaterra y
todavia no tenemos noti-
cias de su futuro en nues-
tras fronteras?

iC“dnd O aparece-

rd software producido ex-
clusivamente para las pis-
tolas de Sega y Nintendo,
y dejen de ser una caja
molesta y sin uso en nues-

tros armarios? ‘)

SOPA DE LETRAS
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de Santander, nos envia una sopa de letras para

que todos los lectores de MicroMania pasen un ra-
to entretenido (se nota que no se lee la revista geh, chi-
cos?). En ella estan contenidos los nombres de ocho de
los mejores juegos aparecidos durante este aiio y la
compaiia que los ha realizado. Para que os resulte
mas sencillo, ambos nombres (juego y compaiiia) tie-
nen al menos una letra en comun. jSuerte!

J osep Lluis del Carpio, natural de la bella ciudad

HUMOR por Ventura & Niefo

STODAAA ANDAS MATANDO
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) LOS VIDEOJUEGOS FAVORITOS
DE LOS FAMOSOS

Y, Nuestra redaccion ha estado frabajande duro durante los Glfimos meses
V' para ofreceros en exclusiva aquellos juegos que tienen auténticamente
atrapados a los famosos de todo el mundo, acompariados de unas palabras de las

“afectados”;

1.- Albert Einstein: «Day of the Tentacle»

”... los problemas de la relatividad y de los viajes por el tiempo los he conseguido re-
solver con ayuda de unos simpéticos fenféculos.”

2.- Madonna: «Les Manley Lost in L.A.»

*.... por fin aparezco en un videojuego, aunque o cierto es que en la realidad bailo me-
jor. El ‘glamour’ de Hollywood es algo que me apasiona.”

3.- Saddam Hussein: «War in the Gulf»

”... hay que acabar con el capitalismo americano, y si para ello es preciso luchar,
pues combatiremos. Pero antes probaré mi estrategia en este juego.”

4.- Carlos Sainz: «Rally»

”... mis cambios de escuderia me han llevado al simulador definitivo. Con este pregra-
ma he conseguido ser campedn del mundo sin moverme de casa y sin volcar.”

5.- Ramén Mendoza: «The Lost Vikings»

“... no he tenido més remedio que dejar mi despacho para ir en busca de nuestra afi-
cién, que no sabemos dénde se encuentra. Sin ellos no somos nadie.”

6.- Nigel Mansell: «IndyCar Racing»

“.... la Férmula Uno ya no me emocionaba, con lo que he decidido pasarme a
la Indy, donde hay més emocién y riesgo. Y ademds sigo siendo el ‘number

’or

one .

7.- Jacques Cousteau: «Eco Quest»
“... la vida submarina ha sido mi pasion desde pequeiiito. Los
chicos de Sierra la han sabido llevar perfectamente a un pro-

grama y yo estoy encantado.”
8.- Jesus Gil y Gil: «PcFithol»

”... piorque con el PieceFiutbool, yio puedo maniejar a mi antiojo mi
priopio equipio. Y lios arbitrios no pifian en mi ciontra.”

&
que...

.

IOS
ort denad‘or es
avanzan que es
una barbaridad.
Recientemente ha aparecido
un ordenador de mano, con
el que se puede escribir
directamente, con algo
parecido a un lapiz dptico.
Cuenta con un procesador
fan poderoso como el del
Quadra 800 y su tamaiio es
el mismo que una consola
de videojuegos, y su peso es
inferior al kilogramo. Lleva
por nombre “Newfon”,

estd realizada por Appfe/, la
misma compania que
fabrica los Macintosh.

Es capaz de reconocer
hasta un 95 por ciento de la
escrifura que
infroduzcamos, pudiendo
convertirlo a ﬁcfem de
texto normal, que podremos
visionar en cualquier
ordenador. Tan interesante
maquina viene
acompariada por un
software que consta de una
agenda telefonica, un
calendario, una calculadora
y un libro de notas.

NOTA. - Sabemos que sois unos chi-
cos muy inquietos y que os rondan
por la cabeza muchas preguntas sin
respuesta. 3A qué esperdis para es-
cribirnos y contarnos qué penséis?
ijAguardamos impacientes vuestras
cartas!! Os recordamos que nuestra
direccién es:_

MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
C/ De los Ciruelos. n°4, 28700 San
Sebastién de los Reyes (Madrid).

Jformidable

... que en los Estados Uni-
dos se disponga en breve
de un sisfe’ma d; clasifica-
cion para los videojuegos,
al est?l‘; de las clasificacio-
nes que se realizan con las
peliculas. Para que nadie
se llame a engaiio .

lamentable

... los retrasos en el lanza-
miento a la calle de una se-
rie de programas, que el
publico (incluidos nosotros)
espera con ansiedad. Tal es
el caso de algunas versio-
nes de «Sensible Soccer»
para consola, que a pesar
de estar fechados para las
pasadas navidades, toda-
via no se sabe nada acerca
de su fecha exacta de pues-
ta a la venta.
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MUCHO TIEMPO LLEVABA OCEAN SIN DELEITAR A LOS
AMANTES DE LOS JUEGOS DE SIMULACION AEREA CON UN
BUEN PROGRAMA. DESDE LOS TIEMPOS DE «F-29 RETALIATOR»
EL SILENCIO INFORMATICO DE LA COMPANIiA EN ESTE CAMPO

FUE CASI TOTAL, Y DECIMOS CASI PORQUE EN EL MAGNiFICO

«ROBOCOP Ill» INCLUIAN UNAS ESCENAS DE VUELO DIGNAS

DEL MEJOR PROGRAMA DE COMBATE DE AVIONES, PERO POCO
MAS. AHORA, HA VUELTO A LA CARGA CON «TFX», UNA
APLICACION MUY IMAGINATIVA DEL CONCEPTO ACTUAL DE

SIMULADOR DE VUELO.

1

Algunas de las zonas mas conflictivas del planeta hanisido los escenarios elegidos

en «TFX» para presentar sus campos de batalla.
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«TFX» significa Tacfical Fighter Xperimental,
o sea Caza Tactico Experimental, y ya desde
el principio nos anticipa que los aviones que
podremos pilotar son fuera de lo coman. Nos

ondremos a los mandos del F-117 “Night-
ank", més conocido como el bombardero
téctico invisible al radar, y del F-22 “Light-
ning” de préxima fabricacién para la USAF y
que sustituird al F-15 la préxima década.
También manejaremos el europeo E.F.A. (FA-
CA para los espafioles y “Rafale” para los
franceses) que esté siendo desarroﬁado en
conjunto por varios paises de la Comunidad
Europea como futuro avion de combate.

SOLDADOS DE LA PAZ

i bien esta novedad en cuanto a
aviones ya es apetecible; las
sorpresas no acaban Ghi, dado

que el bando en el que haremos carrera co-

mo pilotos no es ni
mas ni menos que la
ONU, -Ocean nos
brinda la posibilidad SR O TETD
de ser “Cascos Azu-
les” alados—. Ademds,
las misiones y escena-
rios rompen bastante
con la ténica habitual
de otros programas
del mismo estilo.

Por una vez estamos
en el bando de los
"buenos de verdad” y
por tanto los escena-
rios de la accién no
son los tipicos de otros
juegos cﬁa guerra. En
«TFX» volaremos so-
bre Colombia para
eliminar a los amos del narcotréfico, sobre
Libia para contener al dictador de turno,
en Somalia para garantizar que la ayuda
humanitaria llegue a los que la necesitan y
—cémo no- en Yugoslavia (o lo que queda
de ella) para evitar que Bosnios, Croatas y
Serbios se aniquilen. Como escenario adi-

mﬂmnﬂl’nzmm

La seleccion de armamento dependera de la me-
dida del objetivo de cada misién.

cional, para los que
hayan  alcanzado
puntuacién suficiente
en las campafas an-
teriores, se incluye
una situacién ficticia
en las islas del Atlan-
tico Sur, con lo mejor

CALTRER

i BT MisHon, Leaded ¥ de |O meior Clel anti-
Seltct Frimar Wi E
Tl Al guo ejército soviético

1% 3l RLLIED FUNBAY

" Py oy como adversario.

UnisenEFies

Como veis, todo esté
planteado desde un
4 punto de vista absolu-
P2 FLAzTraniE Tiee tamente altruista. Se-
F3 FULITICIL AAF

2 2o0m fe-pst | remos por unos ins-
% tantes “soldados para

!.a _ruta de la droga f:olomblana‘ es otro de los ob- | pcxz”, aunque para
jetivos de los tres aviones que pilotamos en «TFX».

ello haya que destruir,
quemar, derribar y
aplastar a todo el que se nos ponga por de-
|c1nte, contando con el armamento més so-
fisticado que existe (e incluso con alguno
que no existe todavia). Resulta un poco in-
congruente 3no? Pero al fin y al cabo, esto
es un simulador de combate y por lo menos
los chicos de Ocean nos dan unos motivos



para pelear lo suficientemente nobles como
para no dafiar nuestros prejuicios por la
sangre derramada.

ARCADE Y SIMULACION

| juego consta de seis tipos dis-
M tintos de misiones que detalla-
! mos a continuacién. Los mas
évidos de accion y violencia empezarén
directamente por la modalidad Arcade
que como su propio nombre indica consis-
te en varias “partidas”, de tres vidas cada
una. En ellas, dispondremos de armamen-
to ilimitado y aviones muy féciles de ma-
nejar, y encontraremos multitud de enemi-
gos dispuestos a ponernos las cosas mas
dificiles a cada oleada. Es la modalidad
idénea para los tipos de “gatillo facil” que
buscan pasar un rato divertido y sin com-
promisos.

Para los amantes de las simulaciones aé-
reas “duras” existe el modo Simulador, en
el cual el ordenador ira configurando di-
ferentes misiones para cada avién con la
particularidad de que todos los elementos
de realidad estarén ajustados al méximo

de las prestaciones
que el PC permita.
Aunque esto pueda
parecer una Euena
idea, encontramos

YRR o ]

Por esto mismo, el pa-
nel de mandos es el
mismo para todos
ellos y, ademés de te-
ner un aspecto bas-

PTG 55

esta parte la més flo-
ja de todo el juego.
Ocean nunca ha des-
tacado por la fideli-
dad de sus simulacio-
nes, sino mas bien
por su aspecto de ju-
gabilidad y arcade, y
el Simulador de “TFX”
es un claro exponente
de esto. Los “pajaros”
se limitan o ser un

oco mds inestables y
E)s enemigos mas
cautos y listos, pero
eso es fodo. En cﬁefensc de los programa-
dores hay que decir que ninguno de los
tres aparatos (con la excepcién del F-117,
que aon sigue siendo un alto secreto mili-
tar) han sido presentados en publico, por
lo cual es dificil predecir su comporta-
miento aerodindmico y su aspecto inferior.

El espectaculo "solar” de las misiones del ama-
necer es impresionante.

“Salir” airosos de los portaaviones es una de las
tareas mas dificiles para cualquier piloto.

tante irreal (parece
hecho a propésito pa-
ra mata-marcianos),
la mayoria de sus fun-
ciones son inventadas
o “supuestas”.

Por ofra parte, los
gréficos son especta-
culares, con un logra-
disimo compromiso
entre suavidad y de-
talle. Utilizando los

sombreados de Go-

raud con discrecion y

una mezcla de colo-
res acertada se ha conseguido que el ex-
terior de la cabina cobre un aspecto tre-
mendamente real, incluyendo las
condiciones atmosféricas —nu[y)es, tormen-
tas, nieve, hielo, relampagos y un largo
etc.— con las que han hecho un trabajo ex-
celente y muy creible.

Cuando causamos baja comopilotos de
la Naciones Unidas, los acontecimientos
se suceden casi de forma automatica:
Noticias en diarios, conferencias de
prensa, funerales...

MULTIPLES MISIONES

con el resto de las misiones
disponibles tendremos la
B oportunidad de disfrutar com-
pletamente. Entrenamiento nos ayudard o
familiarizarnos con los secretos de los avio-
nes y su vasto armamento; con Servicios ac-
tivos (Tours of Duty) realizaremos una serie
de misiones en distintas partes del mundo
y estaremos asignados a un escuadrén y
avién concretos hasta que nos licenciemos.
Por el contrario, en la modalidad de Pun-
tos Calientes efectuaremos una campaiia
completa en un pais determinado utilizando
distintos aviones para cada objetivo.

Por Gltimo, también esté disponible un
completo editor de misiones con el que cre-
ar y volar para cumplir los objetivos que
nosotros mismos nos hayamos marcado so-
bre cualquier parte del mundo.

Este generador es muy fécil de usar y
cuenta, ademés, con la posibilidad de veri-
ficar lo planeado y decirnos si hemos olvi-
dado algo o si es demasiado peligroso pa-
ra el avién que hemos seleccionado. Un
F-117 sin armamento defensivo, lento y tan
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La cabina del F 117 es, quiza, una de las mas es-

pectaculares de los tres aviones de «TFX»,

La magestuosa silueta de un F 15 recorta la pues-
ta de sol de otro dia de combate.

maniobrable como un ladrillo en una pisci-
na de mermelada no es lo mas idéneo para
un misién diurna contra un aeropuerto re-
pleto de cazas, por ejemplo...

UNA APUESTA POR EL JUEGO

FX» cuenta con unas magnificas

escenas animadas entre misién

y misién y los resultados de
nuestras campafias nos serdn dados en
forma de ruedas de prensa en la television
o como impresionantes fitulares en los pe-
riédicos, con lo que se consigue un “am-
biente de campafia” muy satisfactorio y
envolvente. El lo que a la parte sonora se
refiere, Ocean ha dejado muy claro que
ha sabido aprovechar con ventaja las lti-
mas tecnologias. Asi, si disponemos de
una Sound Blaster, AdLib o compatible,
disfrutaremos de una banda sonora muy
variada y agradable que nos acompafiara
durante todo el vuelo. Oiremos las voces
digitalizadas de los otros pilotos que es-
tan a nuestro alrededor e incluso nuestra
propia respiracién sofocada cuando este-
mos a punto de desmayarnos debido a la
presion de la gravedad.

En lineas generales «TFX» recuerda bas-
tante a «ATAC», de Microprose, con més
escenarios y mejores graficos pero mante-
niendo la misma filosofia fécil y con un en-
foque més de juego que de autentico si-
mulador de combate. Tiene todos los
ingredientes necesarios para convertirse en

U
&

1]

s curioso comprobar cémo en los tres ultimos anos

los simuladores de vuelo para PC han ido refle-

jando fielmente los acontecimientos bélicos en los
que el mundo ha estado envuelto. Primero la guerra era
descaradamente oficial entre Rusia vy los EE.UU y con
simuladores como «F- 19», «F-15 Il Strike Eagle» o
«Falcon 3.0» aprendimos que los malos pilotaban MIGs
| v bebian vodka. Llego el desmoronamiento de la Union
Soviética y ya no era decente meterse con los pobrecitos
rusos —se estaban “liberando” del comunismo y pasando
muchas penalidades—, ahora eran motivo de lastima mds
que de temor. Por ello, los programadores necesitaban
un nuevo enemigo que echarse a los teclados y mantener
viva la llama de la agresividad de los pilotos caseros.
Afortunadamente (para estos, que no para el mundo re-
al), aparecié un chiflado del calibre de Saddam Hussein
y vuelta a empezar. El enemigo ahora no es ruso —aunque
use sus aviones— sino drabe y come cus-cus en lugar de
beber vodka. Pero es el adversario y hay que eliminarlo.
Asi surgieron titulos como «F-15 III Strike Eagle»,
«Gunship 2000», etc...

Sin embargo, el loco dictador iraqui duré mds bien po-
quito y una vez mds habia que encontrar un contrario lo
suficientemente poderoso y real como para justificar el uso
de las tecnologias mds sofisticadas al servicio del mundo li-
bre. Sin dictadores drabes ni amenazas soviéticas a la vis-

Tk e e P i
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SIMULADORES DE GUERRA

ta, los creadores de software de entretenimiento recurrie-
ron a un enemigo de dimensiones desconocidas pero efectos
devastadores en todo el mundo: la Droga v sus tentdculos
multinacionales. Pronto aparecieron juegos como
«ATAC», el mejor exponente; «Strike Commander», cuyo
objetivo eran las multinacionales dedicadas a negocios
“sucios”; «Jet Fighter II» 0 «MIG-29», en los que por pri-
mera vez los malos usaban cualquier tipo de aparatos que
el dinero pudiera comprar. En estos ultimos era usual pi-
lotar aviones americanos contra aviones americanos e in-
cluso aviones rusos contra objetivos yanquis...

Pero la droga no da mucho de si. Es dificil pensar en
unos cuantos traficantes de tres al cuarto comprando avio-
nes valorados en varios miles de millones de dilares. Y en
un momento en el que la guerra ya no es una causa noble
y todos la desprecian, Ocean, con su «TFX», trae una re-
frescante novedad planteando que las armas también pue-
den servir para velar por la paz. Por la paz sin banderas ni
credos. Por la paz en cualquier parte del mundo. Por eso
en «TFX» volaremos siempre bajo la bandera de Nacio-
nes Unidas, sin nacionalidad definida ni ideologia que de-
fender. Tan sélo obedeceremos los mandatos de la ONU
para evitar que otros pueblos se maten entre ellos. Sélo
cabe desear que algiin dia ni siquiera esto sea motivo para
luchar y los programadores de juegos de guerra tengan que
empezar a pensar en cambiar de tema o de trabajo.
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HOBBYTEX es un medio de
comunicacion interactivo con
el que tienes acceso directo y
permanente a nuestras bases
de dates. Para estar bien
infermade. Incluye secciones
de noticias, forums, revistas,
dialogos, anuncios, juegos y
concursos, buzones,
suscripciones y sugerencias.
Incluso, es posible mantener
conversaciones en directo,
“on line", con otros usuarios
que estén conectados al
servicio de dialogos, hacer
preguntas sobre
determinados temas en la
seccién de consultorio,
documentarse sobre aspectos
concretos o aportar tus
conocimientos sobre otros en
el apartado forums, poner
anuncios, participar en
concursos, ganar importantes
premios, dejar mensajes,
hacer sugerencias, jugar en
directo contra otros usuarios,
Y, por supuesto, leer nuestros
comentarios sobre
videojuegos, consultar los
indices y los articulos de las
revistas o suscribirte a
cualquiera de ellas, pedir
niimeros atrasados, etc...

rransferencia de Ficheros

. Huuda
ecclana apcldan Mand prpal

EN EL ENCONTRARAS:
@ JUEGOS COMPLETOS
® CARGADORES
@ FICHERO POV PARA
RENDERIZAR
® EMULADOR
DE SPECTRUM
® FICHEROS DE TEXTO
® ACTUALIZACIONES
«PCFUTBOL»
® UTILIDADES, ETC...

iNO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

NOTA: si IBERTEX te diera el men-
saje de nemaonicos no dispenibles
o algune parecido, tendrés que te-
clear el nimere directo de acceso
a HOBBYTEX. Para el nivel 032 es
*213086350#

M4 [CONECTA cON
"NOSOTROS.

MicroMania pone a tu disposicion, junto al resto de las revistas
de informatica de Hobby Press, un centro servidor a través de la

EE NOT/CIAS =¥ JUEGOS Y CONCURSOS

red IBERTEX de telefénica. HOBBYTEX, que es el nombre con el FORUMS | MENSAJER|A-BUZONES
que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitird e e

conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con INOANUNC 108 K ENELE) ATANC 0N )
nosotros y acceder a trucos y miles de datos sobre tus juegos
favoritos, participar en concursos, consultar dudas, leer articulos
de las revistas, acceder a un servicio de telecompra...

FUTFATENC IONT | 101 HOBBYTEX
Hay epcieones gue adn ne funcionan
correctamente Podimos dizculp

:QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

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

¢CUANTO ME VA A COSTAR?

La respuesta es simple: muy poco. La red
IBERTEX tiene un costo fijo para cada uno
de sus niveles de acceso independiente-
mente de la distancia, lo cual es funda-
mental para que todos los usuarios tengan
las mismas posibilidades de disfrutar de
nuestros servicios. De esta forma cuesta
exactamente lo mismo llamar desde La Co-
rufia que desde Madrid. El nivel de acceso
032 tiene un precio aproximado de 18 pe-
setas por minuto. Mas claro aun, 10 minu-
tos de conexion no llegan a 200 ptas.

A diferencia de otros centros servidores,
el acceso a HOBBYTEX es totalmente gra-
tuito. No hay que pagar cuota y no es ne-
Cesario ser socio.

¢QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

Aungue hay terminales especificos IBER-
TEX el sistema permite que los ordenado-
res PC se conecten siempre y cuando es-
tén provistos de un médem que emule
ese terminal. El médem puede ser interno
o externo. El primero se conecta a un slot
de ampliacién del PC. Sélo necesitaras un
destornillador para instalarlo. Siempre,
por supuesto, con el ordenador apagado.
El segundo se conecta a uno de los puer-
tos serie del PC. Comprueba siempre que
el médem que vayas a comprar cumple la
norma V3.

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

Para establecer la comunicacion, ademas de
un modem, necesitaras software. Normalmen-
te todos los mddems vienen con algln pro-
grama. Si obtienes el mddem de unamigo o lo
compras de segunda mano sin nada de soft-
walre tampoco tendrés problemas porgue hay
muy buenos programas de comunicaciones
en el drea de “shareware” o dominio plblico.

HOBBYTEX es, en lineas generales, una -
revista electronica. Claro que debido
al soporte hay algunas diferencias. Por
ejemplo, HOBBYTEX no puede llevar
fotografias, pero sin embargo, como
contrapartida, permite un alto grado
de interactividad. Las opciones del ni-
vel 032 de HOBBYTEX son:

Transferencia de ficheros: Juegos,
Utilidades, Cargadores, etc... a tu
disposicion para que los cojas
cuando quieras.

MNoticias: seccion en la que te in-
formaremos de lo ultimo.

Consultorio: podras hacer preguntas
y obtener respuestas a todas tus dudas.

Revistas: te permite escoger entre
las revistas que edita Hobby Press
—Micromania, Pcmania, Hobby Conso-
las, Nintendo Accion y Todo Sega- y
en cada una de ellas seleccionar arti-
culos para leer, ver trucos de juegos,
consultar el indice de ese mes, sus-
cribirte, pedir nimeros atrasados o
enviarnos sugerencias.

Didlogos: para mantener una con-
versacion “on line” con otros usuarios.

Anuncios: ;vendes algo, compras
algo...? ;A qué esperas para llamar
a HOBBYTEX? .

Juegos y concursos: puedes parti-
cipar y ganar importantes premios.

Forums: encontraras reunida toda
la informacién sobre un tema con-
creto. Puede ser consultada e, in-
cluso, enriquecida con tus propias -
colaboraciones.

Mensajeria y buzones: podrds de-
jar tus mensajes personales para
otros usuarios que en ese momen-
to no estén conectados.

Telecompra: este servicio te da
acceso a un sistema rapido y como-
do para adquirir los productos que
te interesan, beneficiandote ade-
mas de ofertas especiales.

Suscripciones y niimeros atrasados:
el método mas rapido para conse-
quir los ejemplares que te faltan.

Sugerencias: para que sepamos lo
que te gusta, y lo que no, de nues-
tras revistas y de HOBBYTEX.

032 xHOBBYTEX#

¢QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 032, cuando
IBERTEX te pida la identificacion del cen-
tro servidor teclea *HOBBYTEX#. Una vez
tecleado el neménico entrards en el me-
ni de HOBBYTEX en el gue te pedird lo
gue se llama un pseudo. Un pseudo es un
nombre, que no tiene porqgue ser el real,
pero que siempre debes usar para acce-
der a los buzones o a los forums. La razén
es gue cuando alguien te deje un mensaje
lo hard a tu pseudo y solamente ti podrés
leerlo. Para evitar que algun “listo” cotillee
en tu correo-informatico tendras que indi-
car tambien un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

La pantalla aparecerd dividida en tres
zonas. La superior y mayor muestra las op-
ciones disponibles y los textos de cada
una de ellas, en la intermedia encontrards
los mensajes de ayuda del sistema, y en la
inferior es en la que puedes escribir tus
propios comandos.

El sistema IBERTEX funciona en base a
numeros y los simbolos *#. Si miras tu te-
léfono comprobarés que los dos apare-
cen en el teclado. Recuerda que antes co-
mentamos que IBERTEX estaba pensado
inicialmente para funcionar desde una
maquina muy similar a un teléfono. Asi,
casi todos los comandos son combina-
ciones de estos simbolos vy varios nime-
ros. Lee atentamente los textos que apare-
cen en la ventana de ayuda y no tendras
ningln problema para viajar a través de
IBERTEX.

!! YA ESTA
EN MARCHA

«CARRERAS DE CABALLOS»

EL PRIMER
JUEGO INTERACTIVO
MULTIUSUARIO!!

Y ADEMAS...
JUEGOS-CONCURSO
DONDE PODRAS
GANAR CADA SEMANA
NUEVOS VIDEOJUEGOS.



BWESTWOOD
W Disponible: PC
BT Gréfica: VGA
M Juego de Rol

reparaos
‘microma-
niacos  del
mundo adictos
al rol. Coged
vuestras espadas,
pociones y demds
atuendos aventure-
ros, y disponeos a vi-
vir en vuestros ordenadores una
auténtica aventura en “Las Tie-
rras de la Sabiduria”. Una gran
cantidad de monstruos y pecu-
liares parajes esperan a ser
descubiertos por mentes des-
piertas y sagaces, capaces de
no amedrentarse ante nmguno
adversidad, hasta cumplir la
aisiBnessomendads;

UN VALOR INCALCULABLE

odo comienza en una tor-
T mentosa noche de invierno,

cuando en una tétrica ha-
bitacién de una desatendida y
maloliente man-
sidn se encontra-
ba una malévola
bruja conocida
por el nombre
de Scotia. Esta
arpia, mitad de-
monio mitad mu-
jer, habia conse-
guido, por fin, el
preciado tesoro
que llevaba afios
buscando.

Se trataba de
una piedra, a
simple vista in-
significante, pero
que guardaba
en su interior un

oder incalcula-
E|e, que perfene-
ceria a todo aquel que la rindie-
ra culto y protecciéon durante una
década. La Piedra de la Verdad,
que asi es como se llamaba, per-
tenecié durante nueve afios al
Rey Richard, un noble monarca
que gobernaba una pequefia re-
gién al otro lado de “Las Tierras
de la Sabiduria”, hasta que le
fue arrebatada por uno de los
enviados de Scotia.

Solamente quedaba un mes
para que la piedra desatase su
poder y el rey estaba muy preo-
cupado: era consciente que si
no ponia remedio, la hechicera
someteria a todos bajo un reino
de tirania sumido entre tinie-
blas. La Gnica esperanza era
mandar a un grupo de los mejo-
res comensales del reino en bus-

42 MICROMANIA

Scotia, una arpia
mitad demonio, mitad
mujer, se habia
apoderado de la
Piedra de la Verdad,
un valioso mineral
(que concedia
poderes absolutos a
los que la veneraban
durante una década.

ca de La Piedra de la Verdad,
apoderarse de ella y destruir o
la bruja para siempre. Toda una
hazafa, tan arriesgada como
necesaria, digna de los guerre-
ros mas valerosos y mejor pre-
parados. La libertad de todo un
pueblo dependeria de este gru-
po de valientes en el que, por
supuesfo, nosofros tomaremos
parte activa.

UN MUNDO
DE ENCANTAMIENTOS

on esta patética situacion,
que el juego nos haré vivir
en una cinematogréfica in-
troduccién, comenzamos nuestra
andadura por «Lands of Lore».
Lo primero que tendremos que
hacer es elegir al personaje
principal —de un total de cuatro-
que actuaré de jefe y serd el que
manejaremos en un princi
Dicho personaje no es modi Fca-
ble y ya viene predefinido con
unos atributos de magia, protec-
cion y fuerza. Pero a medida
que vayamos avanzando en el
juego tendremos tres atributos
mas que son la
destreza en la
lucha, la habili-
dad y el poder
de la magia. Es-
tos aumentardan
de puntuacién
a medida que
nosotros vaya-
mos adquiriendo
mds experiencia,
en la solucién
de las diferentes
situaciones.
El punto de vis-
(ﬁasde'e| que
jugaremos es to-
talmente subje-
tivo, es decir,
como si fuéra-
mos nosotros los
que estuviéramos andando. En
nuestro camino nos encontrare-
mos con una gran cantidad de
enemigos —a cual més espanto-
so y pintoresco-, desde los tipi-
cos Orcos pasando por amazo-
nas, lagartos gigantes, salvajes
cavernicolas...

MAGIA'Y COMBATE

in duda, los principales ali-

cientes que tienen los JDR

son el combate y las armas
que se utilizan en la lucha. En
«Lands of Lore» muchas son las
armas y pociones que podremos
usar, cada una con sus distintos
efectos dafinos sobre los enemi-
gos. Entre las méas poderosas se
encuentran la maza y el pico

UNA’VEZ MAS, EL COMB[NADD WEHE TWOOD-VIRGIN GAMES VUE__L\?E A SER

EXPLOSIVO..DESPUES DR LOS FEN

MENALES 4DUNE 2% Y «THE LEGEND OF
/ -

ENGLOBADA EN EL GENERO

FANTASTICA AV N‘ﬂ‘f}n QUE HA

UNA PIEDRA DE

LEYENDA

Los distintos enfrentam:entcs con Ios diferentes enemigos,
nos proporcionaran puntos de experiencia indispensables.

No siempre la Unica pOSlbl|ldad de avanzar en el juego con-
sistird en combatir. A veces tendremos otras opciones...

ﬂc st llva IL” hbuf ul h nilduhha:mi he ginks

mmﬂnm nnel o of our

ﬁn nto o pr\ofle e shield

A lo largo del juego también seremos espectadores de mu-
chas secuencias animadas, como parte del desarrollo.

La variedad de pmtorescos personajes con los que nos en-
contraremos es mucha, asi como los escenarios.
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Tort aTrmd of
by afrasd?

W tou?
L.ook ol Betor, Muself cou!d yse a

shapechanger! Ha Ha Hal

Antes de salir del castillo, deberemos de proveernos de dl-

ferentes armas para nuestra defensa.

! wad. B;mun af lﬁl Thn from |
‘Boo'}lulnoumxu sr for"lh-‘
%‘n‘?f Teuth, s0 l‘l leve l from

estate 1
raturn ﬁ to Giudlfann.

El rey se encuentra inquieto ante la perdlda deLa Pledra de
la Verdad. De nosotros depende el futuro de su reino.

Mas de una vez nos IIevaremos a]guna que otra sorpresa al

encontrarnos con mostruos como el de la imagen.

Aqui tenemos a Scotia, la bruja culpable de todo lo que esta
sucediendo en “Las Tierras de la Verdad”.

que, en buenas manos, pueden
ocasionar en nuestro contrin-
cante una pérdida de energia
bastante considerable. Empeza-
remos con una simple daga, pe-
ro a medida que prosperamos
en nuestra labor, obtendremos
mejores armas que iremos en-
contrando en nuestro camino.
Por supuesto, fampoco faltan las
imprescindibles pociones pa-
ra lanzar hechi-
zos de ataque y
curativos,

Pero no sélo
de combates vi-
ve el aventure-

més inteligen-

Gracias a
«Land of Lord»,
la firma britanica
ro. A veces o5 [iagtwood aumenta

ds‘lnne Keep,

Fekoome fo €
araits o in this throne room

Un rigido e lmperturhabie guardian nos da la blenvenlda a
la sala del trono, donde recibiremos las érdenes del rey.

Un tremendo Orco nos impide el paso. Su brutal fuerza en el

combate nos costara una considerable cantidad de energia.

de utilizarlos para los combates,
nos serdn muy Otiles a la hora
de realizar ciertas tareas como
abrir cerraduras, lanzar hechi-
zos mds potentes y ofras habili-
dades que sélo eﬁos desempe-
Aardn de una manera més
efectiva.

NUESTRA OPINION

ands of
<< l Lore»

contri-
buye a aumentar
enormemente el
prestigio de la
compaiia West-

wood. Sin duda,

te una buena $ll p[‘estigiﬂ tHentro  sus ospectos mas

retirada y con-
versar con los

ersonajes, que
ranzornos en
un ataque a la
desesperada.
Ademés, habré

de las compaiiias
de software
dedicadas a

predominantes
son los graficos

su [Ugcfbllldcc(
Graficamente, el
juego goza de
una calidad ex-
traordinaria, con

también estd muy cuidado: la
melodia que acompaiia a la ac-
cion conmbuye a aumenfar el
valor total del | |juego. Estu asi
como sus efectos sonoros, no lle-
gan ha hacerse en ningin mo-
mento machacona ni repetitiva,
acompaiiando en todo momento
al desarrollo de la aventura.

Si de verdad os considerais
unos auténticos fandticos del
rol, no debéis de pasar por alto
este trabajo de Westwood.
«Lands of Lore» es una produc-
cién que estd predestinada a
ser un clésico, indispensable en
cualquier “jugoteca”.

ORIGINALIDAD

032 *HOBBYTEX#

CONECTAR
AHORA,

TE CO
MENOS.

S1 NO TIENES MODEM,
ESTA ES LA TUYA.

MODEM MINITEX®

@ Transferencia de ficheros
desde los centros
servidores que lo permiten

@ Conector adaptador
D9-D15 incluido para
que puedas usarlo con
todos los tipos de

@ Software de Emulacion conector RS 232
IBERTEX TELLINK para PCs y
compatibles incluido @ Incluye cable
telefénico, completo
manual de instrucciones y
software en dos discos de

31/2y51/4

@ Conector prolongador
del puerto serie para
utilizarlo con otros
periféricos (raton,
impresora,etc...)

@ Al ser un médem
externo, no precisa
instalaciones complicadas

@ Salida opcional para
teléfono con la que
podras usar la linea
normalmente

:S6lo 14.450Ptas.!

. de 1.500
Su precio en el mercado, Centros Servidores
supera las 18.000 Ptas. de la Red IBERTEX

TODO UN MUNDO.
A TU ALCANCE.

programanr juegos
de rol.

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.
(Gastos de Envio 250 Ptas.)

una perfecta am- ADICCION
bientacién de to-

dos los escena-

veces en las que
tendremos que

sobornar a al- DIFICULTAD

: ) & T = : . NOMBRE . _______
Fquncs, viandan rios Z laberlnios,l APELLIDOS T
es para que se . que hacen que e DIRECCION
unan a nuestro grupo. Porque, jugador se sienta realmente to- LOCALIDAD.
naturalmente, no pensaréis que do un aventurero. En cuanto a PROVINCIA ::::_":_-_'_'_'___""_Eﬁ _______ TELEFONO

solos podremos acabar «Lands
of Lore»... Como comentébamos
al principio, al comenzar el jue-
go manejaremos Unicamente a
un solo aventurero, pero duran-
fe el transcurso del mismo, lle-
garemos d controlar a otros dos
personajes mdas. Estos, aparte

su jugabilidad, «Lands of Lore»
se controla bastante bien. Su di-
ficultad estd cuidada y es pro-
gresiva, lo cual quiere decir que
el jugador tendrd ocasién de ex-
pforcr una gran cantidad de te-
rreno, antes de que empiece a
darse por vencido. Su sonido

FORMA DE PAGO
[] Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
[] Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
[_] TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)

NUMERO CADUCA EL TITULAR

PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD,
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72

1 ..Hobby Post C/Ciruelos 4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID



ANTE NOSOTROS TENEMOS «SHADOWCASTER», OTRO DE
ESOS JUEGOS DE GRAFICOS VECTORIALES QUE TAN PROME-

" TEDORES NOS PARECEN SIEMPRE, AUNQUE A VECES NO HA-
GAN HONOR A SU ASPECTO EXTERIOR. EL HECHO DE QUE
PROVENGA DE ORIGIN ES, NO OBSTANTE, UNA GARANTIA DE
CALIDAD Y BUEN HACER.

UN PUNTO
BRILLANTE

B RAVEN SOFTWARE/ORIGIN
B Disponible: PC

B T. Gréfica: VGA

B Arcade/JDR

reviamente me voy a per-
mitir explicaros erporqué
del nombre del juego,
jue es, a mi entender,
curioso. Supongo que la
mayoria pensaréis, era
mi caso, que se llama asi
debido a que alguno de los
rofagonistas (o sea, el malo o el
Eueno) son magos, tal como invita
a pensar el sufijo “caster” del fitulo.
Pues bien, estais equivocados.

El héroe del juego, cuya perso-
nalidad nos disponemos a asumir,
se llama Kirt y pertenece a una ra-
za, la Gente, con poderes mefa-
morficos. Son como seres huma-
nos pero tienen una cierfa energia
que les permite transformarse en
otros seres durante algin periodo
de tiempo, gozando asi de las ha-
bilidades que su nueva forma ten-
ga. Luegoioblaremos més de es-
to, no os preocupéis. El caso es
que, y por razones que seria so-
porifero recoger, entraron en gue-
rray de ella sélo dos de los super-
* vivientes mantenian el poder de
transformarse. Eran matrimonio y
tuvieron un hijo, que, por si no lo
adivindis, es nuestro buen amigo
Kirt, el Gnico que ahora tiene esa
especialidad.

Por desgracia, el dios malo que
habia provocado la guerra men-
cionada, un tal Malkor, habia cre-
cido en poderes frente a los dioses
buenos. Estos vislumbraban el fu-
turo y no veian mas que ruina y
destruccion..., esto es, aparte de
una zona en penumbra que habia
tras el nacimiento de Kirt. Ya lo
vais entendiendo, sverdad? Efecti-
vamente, Kirt arrojaba una sombra
sobre el futuro dejando asf resqui-
cio para la esperanza. Tras él no
se podia ver si se mantendria la
tragica situacién o, por conira,
cambiaria a mejor. Y por eso se le
llamé Shadow caster, que podria-
mos traducirlo como “arrojador de
sombra”. En el momento actual,
Kirt vive con un mayor al que co-

noce como Abuelo. Precisamente
cuando pongas el juego en mar-
cha, esa persona le estd contando
esta historia...

EL JUEGO

irt no terminaré de escu-
charla, pues un ataque
repentino provocard su

transporte al comienzo de la aven-
tura. Alli se va a encontrar, antes
de nada, con un bicho que le aco-
meterd sin solucién de continui-
dad. Si se consigue desembarazar
de él podra fijarse en ofras cosas.
Como, por ejemplo, que estd en un
escenario tridimensional que ve en
primera persona, con una gran
sensacion de estar alli.

Desde luego, esto es lo primero
que llama la atencién y uno de los
aspectos mds destacados del jue-
go. Ya de por si los escenarios
son bonitos y llenos de detalles,
pero es que ademds hay lo que

odriamos llamar “efectos visua-
Eas”, que contribuyen al realismo
de una forma inimaginable. Un
ejemplo de esto es la persistente
neblina que hay en el cementerio.
También es de destacar el paisaje
que se divisa por encima de los
muros que constituyen el laberinto
inicial: unas montafias de tene-
broso aspecto. -

Por si no disfrutas suficiente del
panorama, puedes ampliar la pan-
talla de accién tanto como quieras,
o disminuirla si no tienes un orde-
nador muy potente y quieres mo-
verte a una velocidad aceptable.
Este punto ha de considerarse im-
prescindible en los juegos de este
fipo si quieren llegar a més usua-
rios de los que posean un 486 a
100 Mhz.

Hecho esto es el momento de
preguntarnos qué podemos ha-
cer. Y la respuesta es que depen-
de. Depende de la forma que ten-
gamos en cada momento. En la
més modesta de ser humano, que
es la que tenemos inicialmente,
podemos usar las manos (por
ejemplo para pegar a alguien), el
pie (con idéntica finalidad) y sal-
tar, aparte de correr y nadar si
procede. Por supuesto, también

podemos recoger, soltar y usar
objetos, de los que encontraremos
alguno que ofro.

A todas estas acciones se accede
por un sencillo sistema de iconos,
desde el que también podremos
consultar el mapa automéatico que
se va trazando conforme explora-
mos el terreno, y entrar en el mend
de grabar partidas y similar. Por
cierto, se pueden grabar cuatro
posiciones, y de eﬁos podremos
ver en este mend la visidn que teni-
amos en el momento de grabar,
cosa ciertamente original, aunque
dudo de su procﬁcigad. También
podremos ver por la pantalla los
objetos que llevamos encima y las
barras de vida y de energia mu-
tante. Finalmente, hay seis iconos
que nos permiten “metamorfosear-
nos” en otras formas. Ahora ha-
blamos de eso.

LA METAMORFOSIS

ste es el aspecto sobresa-
E liente del juego. Para ir re-
solviendo los enigmas y
superando los obstéaculos que se

nos presenten podemos contar
con Easto seis formas distintas.
Transformarnos en ellas y usar
sus poderes tendré un cierfo coste
de la energia mutante a que alu-
dia mas atrés. Tal energia au-
menta cuando estamos en la for-
ma humana, ocurriendo otro
tanto con los puntos de vida. Los
topes de ambas magnitudes su-
ben cuando superamos cierta
cantidad de puntos, como si su-
biéramos de nivel o algo asi.

Respecto a las formas, no pode-
mos asumirlas todas desde erprin-
cipio. De vez en cuando encontra-
remos un obelisco y, al tocarlo,
ganaremos una de ellas. Muy cer-
ca de la salida estd el primero,
que nos permitird transformarnos
en un moarin, o gato con seis ga-
rras. En esta forma, somos mejo-
res en combate, bastante mejores,
y ademés tenemos una visién es-
pecial que nos permitira detectar
cosas ocultas a la vista humana.
Pero Maorin defesta el agua...

Las ofras formas que iremos ad-
quiriendo son las siguientes:

-Caun: tiene habilidades curati-

vas y algunos otros hechizos, asi
como una gran capacidad para
coger cosas inalcanzables. Su
combate cuerpo a cuerpo, en
cambio, es bastante irrisorio.

-Opsis: el combate fisico tampo-
co es su fuerte, pero si el mégico.
Ademds puede ver més allé que
los otros personaijes.

-Kahpa: esta forma es anfibia
y, como es de esperar, es espe-
cialmente apta para ir por me-
dios liquidos.

-Ssair: esta forma es la mejor en
el combate cuerpo a cuerpo, pues
es de dragén volante, con fuego
incluido.

-Grost: en esta forma ya somos
la leche. Vamos de gigante de
piedra y podemos provocar ferre-
motos, atravesar paredes y, cla-
ro, que nos osen dar un golpe.

Gran parte del reto del juego
esté en usar la forma adecuada
en cada momento.

Respecto a los enemigos, en-
contraremos grandes cantidades
durante la aventura, y estan mas
o menos bien hechos. En general,
son de gran originalidad, y tie-

SHADOWGASTER
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La variedad de enemigos y escenarios es uno de los puntos
que mas sorprenden del nuevo juego de Origin.

Los personajes que encontraremos en las distintas estancias
a recorrer, pueden proporcionarnos una valiosa ayuda.




Lo mas destacable de «Shadowcaster» es la pOSIb[Ildad de transfor-
marnos en diferentes criaturas, con habilidades muy especiales.

nen un movimiento bastante bue-
no. Cada uno se muere de una
forma. Mis preferidos, de los que
he visto hasta ahora, son unos
enanos con un ojo y una lanza
que pegan un estallido al morir.
El sistema de combate es en tiem-
po real totalmente, como suele
serlo en esta clase de juegos.

NUESTRA OPINION

hadowCaster» es, a
« nivel gréfico, excef)-
cional, yendo mas alla

de los meros escenarios bonitos y
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espectaculares para introducirse
en los que he llamado “efectos vi-
suales” que confieren un realismo
inusitado al desarrollo del juego,
mucho més alla del conseguido
por rivales previos como «Ultima
Underworld» o «Wolfstein». El
movimiento hace justicia al esce-
nario y es suave y répido. Y tam-
bién estan a la altura de las cir-
cunstancias los monstruos . los
ob|efos con lo que ya fenemos el
apartado rozando la perfeccion.
La misica esté bien realizada
pero es una sola melodia, al me-
nos en lo recorrido hasta ahora,

que cambia en los ataques. Me-
jor opinién va para los efectos so-
noros, de una calidad excelente
y que contribuyen al realismo de
que dotan al juego los gréficos.
La dificultad tampoco es exacer-
bada, aunque de vez en cuando
habré que pararse a pensar para
proseguir recorriendo escenarios.
Como suele decirse, es de dificul-
tad creciente conforme vamos
aprendiendo.

Con los tres aspectos citados,
resulta facil deducir que «Sha-
C]OWCGSfEI'» es un vicio. Y no es
errénea la deduccién ni mucho

Todo tipo de escenarios (acuatlcos, terrestres, etc) nos estan espe-
rando en un programa en el que la accién es un punto determinante.
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menos: uno sabe que puede
avanzar y ver ofra zona del jue-
go y enfrentarse a nuevos mons-
truos, y eso hace que siga y siga
|ugondo hasta la extenuacion o el
atasco. Y en originalidad también
puntia alto, no tanto por las me-
tamorfosis, ya usadas en juegos
previos si mal no recuerdo, como
por los efectos visuales y los ene-
migos, sin olvidar la forma de re-
solver alguno de los problemas.
Después de todo lo dicho hasta
ahora, y a fuerza de ser coheren-
te, no me queda mds remedio
que recomendaros esta maravilla

En mas de una ocasién, nuestra astucia sera puesta a prueba para su-
perar con el menor riesgo posible todo tipo de obstaculos.

surgida de las manos de Origin.

F.H.G.
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Unos rayos de luz
en las sombras

Como queda dicho, el juego comienza en el fragor de un combate, al
que por desgracia nos enfrentamos con la débil forma de un ser hu-
mano. Ante ello, caben dos opciones: enfrentarnos al bicho como un
hombre, o correr como mujer para tratar de transformarnos en gato.

La primera opcion es facil de llevar a cabo simplemente acercando-
te al bicho, golpeando v separandote antes de que te dé una patada.
Usa las manos para este menester, y repite el proceso cuantas veces
haga falta. No retrocedas mucho no sea que te quedes atrapado en el
fondo del pasillo y la lies de verdad.

La segunda posibilidad pasa por darte una carrera para evitar que
el bicho te encierre en el pasillo de salida (y sélo te quede la opcion 1)
y llegar a un obelisco cercano. Pulsa con el boton derecho sobre él y
recibirds la forma de moarin, y un mensaje de tu Abuelo. Transfor-
mate en gato y dale ritmo al cuerpo. Luego podrds abrir la puerta
cercana e irte por el transportador, aunque yo te recomendaria que
recogieras previamente ese cetro de fuego y la pocion de curanr.

En el nuevo recinto habitan hermosas plantas carnivoras que no son
obstdaculo para tus afiladas garras. A su muerte dejan unas misterio-
sas semillas flotantes. Pero no son estos los iinicos habitantes del jar-
din. También pululan unos seres en extremo peligrosos, dado que dis-
paran rayos con su cerebro. Procura esperarlos a la vuelta de la
esquina, o también puedes darles cania con tu flamante cetro de bolas
de fuego. Por cierto, también encontrards una estatua y sobre ella un
curioso cofre volante y, esto es lo malo, “disparante”. A este no te
quedan mds cdscaras que despacharlo mediante el cetro mdgico.

La explovacion del nivel te debe llevar a los dos siguientes sitios, al
menos, ¥ te lo digo para que no te dejes nada: una cabeza de una es-
tatua y un transportador al cementerio. Para llegar a ellos tal vez
sea bueno que flotes... Y tampoco estaria de mds que si la cosa de po-
ne caliente y no sabes a qué cara mirar, mires mejor el suelo. (Las
dos ultimas frases son pistas, asi que no os preocupéis si no os ente-
rdis de nada). Hala, os dejo solos.
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En el mundo del software de entretenimiento, el que no corre
vuela. Y decimos esto porque ya no se puede hablar de que
ciertas compaiiias tienen la exclusividad en determinados gé-
neros. «Simon the Sorcerer» demuestra que los britanicos de
Adventure Soft saben hacer muy buenas aventuras graficas, de
igual o superior calidad que las que se hacen al otro lado del
charco. Simon el hechicero
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VERSION EN INGLES

THE SORCERE
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Este monstruo peludo y orejudo no nos deja atravesar un
puente de piedra que cierra el paso a nuestra aventura.
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Si le quitais del pie el objeto que le molesta a este gigante,
o0s recompensara mas que de sobra.
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Nuestro amigo el herrero nos hara muchos favores, espe-
cialmente forjando aquellos elementos que le demos.
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Esta es nuestra primera habitacion en la que investigar y re-
coger cosas: la de la cabafia que nos da cobijo.
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[ AVENTURA GRAFICA

omo todas las aventu-

ras mdgicas, «Simon

the Sorcerer» empieza

con un deseo. El deseo
de un pequefio que quiere ser ma-
go y que para ello se traslada a
un mundo imaginario lleno de se-
res fantésticos. Y ese pequefio es
Simon, que descubre en el desvan
de su casa un libro de hechizos.
Por un descuido, el libro le trans-
porta alla donde sus ilusiones se
pueden hacer realidad, es decir, a
una aldea rodeada de un inmenso
bosque, donde encontrard a todos
personaijes que le pueden echar
una mano en sus propositos.

LA ALDEA

Por fortuna para Simén, su aven-
tura comienza en una aldea. Mas
concrefamente en una cabaiia, en
la que ya puede realizar sus pri-
meras invesfigaciones. Y una de
éstas es entrar en conocimiento de
la razén de su aventura. Su mision
principal es liberar al mago Calyp-
so de los encantamientos del drui-
da Sordid. Y con esta idea en
mente, Simén se lanza por esos
bosques y cabafias de Dios, para
metfer en su gorro todo aquello
que le pueda ser dtil. Como siem-
pre hay que empezar poco a po-

€0, en su primer espacio vital nos
haremos con una fijeras y un
iman. jQue conste que esto no es
nada en comparacion con fodo lo
que Simén puede almacenar!

Al salir de su hogar, podremos
tomar distintos caminos. Seriamos
muy fontos si no nos defuviéramos
un momento en la taberna del lu-
gar. Alli, con un poco de suerte, y
paciencia, cuairo magos a los que
apenas se les entiende nos aclara-
ran qué es eso de ser hechicero, y
lo que tenemos que hacer para lo-
grar nuesiro objetivo.

Antes de abandonar la parte
mas habitada de la extensa esce-
nografia de «Simon the Sorcerer»,
nos haremos amigos de un forzu-
do herrero que mas adelante hara
“pequefios” encargos para noso-
fros, entraremos en la tienda de
comestibles de un ser de dos ca-
bezas que casi nos hara perder la
nuestra con sus indecisiones, ha-
blaremos con un hombrecillo que
pracfica yoga, intentaremos acce-
der a distintas casas que en esos
instantes no estardn aliertus... Vs
en cuanto podamos, y hayamos
recopilado una buena serie de ob-
ietos, saldremos al bosque que no
nos deja ver los drboles de la solu-
cién de «Simon the Sorcerer».

{QUIEN PATEA EL BOSQUE?

Un nifio se entiende mucho me-
jor con animales y seres fantasti-
cos que con los adultos, por mu-

cho que se diga lo contrario. Asi,
Simén no es la excepcion que con-
firma la regla y una vez dirige sus
pasos al bosque, éste le ofrece
unas perspectivas mas atractivas
para su aventura parficular. Infini-
dad de caminos se cruzan en las
zancadas del protagonista de «Si-
mon the Sorcerer», lo que le con-
vierten casi en Simon el andarin...
Por los que podamos avanzar lo
haremos con mucho cuidado, pero
aquellos que estén cortados habra
de “abrirlos” con mucho ingenio.
O no es ingenioso despertar a un
gigante de su pesado suefio por
medio del potente sonido de un
trombén que con anterioridad he-
mos conseguido después de trans-
formar las alubias de un pequeio
en melones por medio del abono
que hemos enconirado detras de
una cabaiia...

Y qué me decis de andar de un
lado a otro con una piedra que
contiene un fésil y que logra partir
en dos el herrero de la aldea para
que asi el personaije interesado en
ese resto arcaico nos haga un fa-
vor y podamos conseguir un frozo
de metal para que, de nuevo el
herrero -la verdad es que en «Si-
mon the Sorcerer» este pobre
hombre no deja de frabajar- ha-
ga un hacha y se la dé a un des-
consolado lenador... Bueno, no os
damos muchas mas pistas porque
esto no es un “patas arriba”... El
caso es que Simon, hasta que con-
siga ser un excelente mago, y va

camino de ello, tendré que utilizar
mucho més su infeligencia que sus
hechizos.

En “su” bosque no estara solo.
Lobos asustadizos, gusanos par-
lanchines y racistas, cabras locas,
enanos, gigantes dormilones, bar-
baros heridos, efc., configuran la
poblacién de uno de los bosques
mas animados que hemos visto
jamas en una aventura grdafica.
Por suerte para Simon, estos per-
sonaijes no son simples espectado-
res de las andanzas del pequefio
aprendiz, sino que le ayudan en

todo lo que pueden.
MADE IN BRITAIN

La primera cosa que sorpren-
de de «Simon the Sorcerer» es
su lugar de procedencia: el Rei-
no Unido. Concretamente Bir-
mingham, y mds concretamente
Adventure Soft. Para los olvida-
dizos, se trata de la misma com-
paiia que firmé trabajos del es-
tilo de «Elvira» o «Waxwork».
Lo segundo su interfaz. Simple-
mente sorprendente por su faci-
lidad de manejo, su claridad y,
en general, por su buen hacer.
Para que os hagais a una ideq,
es muy, muy similar al que Lu-
cas utiliza para dar vida a sus
creaciones.

Lo tercero sus graficos. Reali-
zados a mano e informatizados
posteriormente, son de una cali-
dad tan asombrosa que, si ya

disfrutamos en las primeras es-
cenas de sus colores y tonalida-
des, cuando nos adentramos en
el bosque, las texturas y matices
cromaticos nos dejan alucina-
dos. Cuarto, el movimientos de
los protagonistas. Quinto, y fal
vez primero..., el humor de la
historia y de todos sus persona-
jes. Sexto, la buena dosificacion
de su dificultad. Séptimo, el sim-
pético manual que acompaia a
«Simon the Sorcerer». Y asi po-
diamos seguir hasta acabar en
lo poco que ocupa en nuestro
disco duro la aventura de este
pequeiin.

Malo,malo, la verdad es que
no hemos encontrado nada. Es-
tamos seguros que Adventure
Soft ha escondido algo “poco
bueno” detras de algin arbol
del bosque. jA ver quién es el lis-
to que lo encuentra!

F.G.M.

Una excelente
aventura gréfica
realizada en el
Viejo Confinente.
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Empire es una compaiiia conocida en el mundo de los PCs por la excelente calidad de sus juegos
de estrategia. Sin embargo, en esta ocasién han decidido apostar por «<Magic Boy», un arcade
plataformas en el mas puro estilo de otros titulos famosos como «Rainbow Islands».
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Hewson, nuestro simpatico personaje tendra que hacer uso
de sus habilidades como hechicero para cumplir su objetivo.
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odo comienza cuan-

do el pequefio Hew-

lett se encontraba en

la escuela de hechi-

ceria de su pueblo.
Tras pasar unos duros exdmenes
de magia con buena nota, se ha-
bia quedado un rato mas en su
clase: tenia que terminar un tra-
bajo que estaba realizando para
subir sus calificaciones y poder
llegar asi a la universidad para
estudiar su especialidad favorita,
es decir, la brujerfa.

Lo que él no sabia era lo que es-
taba a punto de sucederle. Hur-
gando en un armario, se cayd
a los subterréneos, donde el ma-
estro Magius escondia a sus cria-
turas. Répidamente, éstas esca-
paron hacia el jardin. jQué
desastre! Si no era capaz de en-
contrarlas y llevarlas de vuelta a
su lugar de origen, su profesor le
suspenderia en el acto, con lo que
sus planes para el futuro quedari-
an ﬁusfrodos para siempre.

VALOR AL ASUNTO

Sin pensérselo dos veces, Hew-
lett sali6 al jardin armado con su

oderosa varita magica y una
Eolsa especial, que le serviria pa-
ra ir recogiendo los animales y
devolverlos a su hogar. Nosotros
tenemos por delante la dura mi-
sién de ayudarle en su objetivo,
antes que el Gran Mago regrese
al amanecer del dia siguiente.

Ante nosofros se presentan
cuatro mundos que explorar cui-
dadosamente. Estos son, por or-
den a recorrer: el Desierto, el
Mundo Himedo, el Lugar Plasti-
co y la Zona Futura. Cada uno
de ellos estéd compuesto a su vez
por ocho niveles. Tendremos que
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Para atrapar a los “animalitos” que encontraremos en nues-
tro recorrido hara falta mucha habilidad por nuestra parte.

recorrerlos fodos dos veces, con
lo que tenemos un total de 64
fases, ademas de otras 32 de
bonus que estén ocultas, prepa-
radas a que nosotros las descu-
bramos. La segunda vez que
atravesemos los mundos, éstos
seran distintos ya que existiran
nuevas sorpresas, con lo que no
pasaremos dos veces por el mis-
mo sitio. El orden derrecorrido
lo podemos decidir nosotros de
la siguiente forma: dentro de ca-
da mundo, podremos elegir una
de las cuatro primeras fases (en
cualquier orden), para una vez
completadas, atravesar las cua-
tro restantes (también de la for-
ma que deseemos).

El objetivo de «Magic Boy» es
Gnico en todas ellas: encontrar a
las criaturas que alli se encuen-
tren, aturdirlas con nuestra pode-
rosa varita, meterlas en nuestra
méagica bolsa y devolverlas al
mundo subterréneo de dénde
proceden.
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Los iconos con una exclamacién en su interior nos propor-
cionaran poderes extras para ayudarnos en la labor.
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AYUDAS Y PROBLEMAS

Puede parecer sencillo, pero en
realidad es bastante méas compli-
cado de lo que pensamos en un
principio. Y esto es debido a que
a lo largo de nuestro camino en-
contraremos algunos obstéculos
que nos dificultaran nuestra la-
bor. Asi, existen plataformas que
desaparecen cuando las pisamos,
lagos de agua que al focarlos su-
pondré la pérdida de una de
nuestras valiosas y escasas vidas,
bloques de hielo en los que no
tendremos control sobre Hewlett
mientras éste se mueva por los
mismos...

Pero no todo va a ser malo.
También contaremos con ayudas
de gran valor. Vidas extras —por
lo general, escondidas en algu-
nos de los bloques secretos que
hay repartidos por todo el jue-
go—, poderes extras para nuestra
varita —gracias a los cuales po-
dremos disparar tres bolas a la

vez, o disparar en vertical tanfo
hacia arriba como hacia abajo-,
inmunidad momenténea, otra
continuacion...

/QUE BONITA ES LA MAGIA!

La primera impresién que tuvi-
mos nada més comenzar a jugar
con «Magic Boy», fue que nos
habiamos encontrado con la re-
surreccion de uno de los clasicos
de todos los tiempos: «Rainbow
Islands». La forma de jugar es
exactamente la misma, es decir,
tendremos que ir subiendo, ayu-
dandonos de una serie de plata-
formas, a la vez que vamos aca-
bando con los enemigos que
aparezcan en pantalla. Su nime-
ro, el de enemigos, varia en ca-
da fase hasta un maximo de 16,
y estd representado por unas
ventanas encendidas en la parte
baja de la pantalla. Segin vaya-
mos capturando a los bichejos,
estos se colocan en dichas venta-
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La alta adiccion es uno de los aspectos mas destacados jun-
to con los divertidos graficos en «Magic Boy».
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Algunas de las plataformas por las que nos moveremos de-
sapareceran nada mas pisarlas, asi que cuidado con ellas.
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Cuatro mundos distintos con ocho fases cada uno nos
aguardan en este divertido programa de Empire.

nas. Cuando estén todas apaga-
das, significara que el nivel ha
concluido.

A tan sencillo desarrollo, se
unen unos gréficos en 256 colo-
res de gran calidad, en los que
destacan los de nuestro protago-
nista, realizados con sumo deta-
[le. Los decorados igualmente es-
tan bastante conseguidos, siendo
diferentes en cugu mundo, y
acordes con sus nombres. Asi
por ejemplo, en el primero, los
parajes desérticos dan vida al
juego, mientras que en el si-

uienfe nos encontraremos en el
?ondo del mar. Igualmente, los
enemigos varian en cada una de
estas zonas, siendo las serpien-
tes en el desierto o los tiburones
en el mar. En definitiva, una am-
bientacién bastante lograda. La
dificultad de «Magic Boy» esta
bien medida. Los primeros nive-
les de cada muncﬁ no son muy
complicados de superar, mien-
tras que los Gltimos nos plantean
alguna que ofro problema. Pero
nada que no podamos superar
con un poco de la gran destreza
que todos poseemos...

Q.5.G.
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Es sumamente adicfivo, los
graficos, sonidos y anima-
ciones estan muy bien cui-
dados y no nos :t rriremos
con él en mucho fiempo.

La oriiindli‘dqd de «Magic
Boy» brilla por su ausen-
cia, como viene sucediendo
Gltimamente en bastantes
programas.
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Asi que estas tan satisfecho de ti mismo y de tus proezas, eh
Avatar. Pues borra de inmediato esa sonrisa de autocompla-
cencia que el Guardian no estd, ni mucho menos, derrotado. Te
has limitado ha cerrar una, solamente una, de las puertas por
las que puede acceder a tu mundo. Sus recursos son muchos y
variados, y algo esté framando de nuevo...
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Las batallas se sucederan a un ritmo trepidante en la Isla de la

= =
Serpiente. Tener un

grupo bien equipado va a resultar fundamental para salir vivos de ellas.
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ues si, porque dejd

aviso a su sirviente Ba-

tlin de que, en el im-

probable caso, aho-ra

consumado, de que el

Avatar consiguiera ce-

= rrar las puertas de Bri-

tannia deberia ir a la mitica Isla

de la Serpiente, para intentar

aqui repetir el acceso. Asi que fe

toca subir en un barquito y viajar

hasta las Columnas de las Ser-

pientes, el fin del mundo, y ver
dénde te llevan...

LA ISLA DE LA SERPIENTE

ecorreremos
la isla des-
de la misma
erspectiva que
o haciamos en
Britannia en la
primera parte
del juego. Por-
que lo primero
que hay que de-
cir es que el sis-
tema usado en
aquel juego se
mantiene casi sin
variaciones. Lo
que cambia es el
resto del juego: el argumento, los
problemas, las historias, los per-
sonajes, el escenario... Vamos,
ue hay cambio, méaxime tenien-
jo en cuenta que dejamos el terri-
torio de Sosaria y Britannia por
primera vez en la saga.

Al territorio a explorar llegaron,
después de la Tercera Edad de la
Oscuridad, representantes de va-
rias ciudades de la entonces So-
saria, huyendo de lo que ellos ca-
lificaban como la firania de Lord

British. Si, del mismo que es el
bueno en el resto de la serie. Su
primera intencion fue bautizar al
territorio con el original nombre
de Nueva Sosaria. Pero sus pri-
meros descubrimientos lo fueron
de signos de una extrafia cultura,
ahora posiblemente olvidada, con
forma de Serpiente. Hallaron rui-
nas con numerosos vestigios de
esa antigua sociedad, e incluso un
alfabeto, el Ofidiano, ain no ple-
namente descifrado.

Los recién llegadlos se instalaron
en tres ciudades, Monitor, Fawn y
Moonshade, en cada una de las
cuales se consagraron a la perfec-
cién de alguna habilidad que las
caracterizaria en adelante. En su
interior habitan personajes cuya
conversacién ird instruyéndonos
en la historia de la Isla y sus pecu-
liaridades, siendo imprescindible
tal saber si hemos
de cumplir nuestro
cometido. Una de
las primeras cosas
de que nos entera-
remos es de la
presencia de las
tres Fuerzas del
Orden, las tres del
Caos y ofros tan-
tos Principios del
Equilibrio, entes
que parecen cho-
ra jugar un papel
similar al desple-
gado en los anteriores capitulos
por las siete Virtudes del Avatar.

SISTEMA DE JUEGO

a perspectiva es pseudo-tridi-
mensional vista cﬁesde arriba,
con unos gréficos perfectamen-
fe reconocibles en la mayoria de
los casos. Practicamente todas las
6rdenes se pueden dar usando el
ratén. Para movernos basta con
pulsar el botén derecho y mover
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Una de las misiones principales sera

la flechita hacia el lugar al que
queremos ir. El movimiento es ra-
pido aun considerando la mag-
nitud de los gréficos que forman
los escenarios por los que nos
movemos.

Al resto de las acciones asi co-
mo al inventario se accede pul-
sando doblemente sobre nuestro
personaje. Se abre una ventana
en la que se muestran los objetos
que llevamos asi como su disposi-
cion. Esta es importante, pues difi-
cilmente seremos eficaces en com-
bate si atacamos con una piedra
pdmez en la mano. Y me juego al-
go a que esto le pasard a mas de
uno (con que le pase a ofro, ya le
habré pasado @ més de uno).

El sistema de combate no es mi
preferido por lo confuso. Es en
tiempo real. Para cada uno de los
miembros del grupo podemos
configurar su comporfamiento en
estas situaciones desde un amplio
abanico de posibilidades. Por
nuestra parte, nos limitaremos a
manejar al Avatar. La verdad es
que preferia el sistema usado en
los antiguos episodios de Ultima,
en que se daba un papel més pre-
ponderante a la estrategia, y no a
pulsar deprisa el boton.

Y el sistema de magia si que no
cambia respecto al clésico, salvo
por la presencia de nuevos hechi-
z0s, de usos hasta ahora no des-
cubiertos. Como sabéis, hay un fri-
ple condicionante para poder
realizar un hechizo en Ultima: te-
ner puntos de mana suficientes;
haber realizado la mezcla ade-
cuada de reagentes, de los que se-
r& conveniente tener una buena
provisién lo que exige su compra;
decir las palabras mégicas apro-
piadas. Por supuesto, sigue sien-
do fundamental la interaccién-
conversacién con los otros NPCs,
sustento principal del juego.

El sistema de diglogo apenas

alcal
entre las fuerzas del Orden y las del Caos.

nzar el Equilibrio

A pesar de haber desbaratado los planes del Guardian tiem-
po atras, el peligro se cierne de nuevo sobre nosotros.

Un alfabeto se unira al ya conocido “runico”: de nombre

“ofidiano”, sus caracteres se parecen a unas serpientes.

cambia respecto a la primera par-
te. Como también sabréis, al final
de cada cosa que nos cuenta el
entrevistado disponemos de un
men( con ciertas palabras sobre
las que preguntarle, men( que se
acrecienta conforme menciona
més tépicos en su conversacion. Y
esto es basicamente lo que hay
que decir, recordar, del iescrro—
llo del juego. Vamos ya con lo que
nos ha parecido el juego.

NUESTRA OPINION

raficamente, pocos adjetivos
quedan por afiadir: son exce-
lentes tanto escenarios como
objetos, personajes y rostros. El
movimiento es bastante répido en
lo referido al scroll y desplaza-
miento por el territorio, lo cual es
especialmente meritorio si consi-
deramos el tamaio de los dibujos
a mover. En lo que a los persona-
jes se refiere, es algo més flojo, en
este caso por su simplicidad. De la
musica y efectos sonoros tampoco
podemos decir mucho. Estén im-
ecablemente realizados y cola-
Eorcm eficazmente en la ambien-
tacion del juego.

De la originalidad, pues eviden-
temente carece en lo referido al
desarrollo, que es idéntico a la pri-
mera parfe. Espero que no haga
falta insistir en que no ser original
no implica ser malo. Lo innovador
son el argumento y demds cosas
del estilo, asi como lo monstruos.
Por cierfo, también es conveniente
decir que se ha acelerado conside-
rablemente el desarrollo respecto
a la primera parte, en accesos a
men( principalmente.

Yenlo regren’re a dificultad, no
se puede decir que sea alta. Los
que haydais conjuido la primera
parte sabréis que problemas difi-
ciles hay un par, pero que en ge-
neral uno no se atasca.

Vamos ahora con el, a mi jui-
cio, principal defecto del juego.
Como imagindis, los requisitos
técnicos de% juego son bastante
elevados, siguiendo la ténica del
momento en JDRs. El problema es
que pide tanta memoria base que
los que tengais MS-DOS 6.0 su-
friréis si queréis jugar al tiempo
con raton y misica. Necesitaréis
para ello un driver que ocupe co-
mo mucho unos 10 Kbytes. Sin-
ceramente, creo que este proble-
ma es del juego, que, con un
poco mas de esfuerzo por sus
programadores, podria haber re-
ducido esta especificacion.

Ya para concluir, podemos de-
cir que “Serpent Isle” ofrece més
de lo mismo que ofrecia “The
Black Gate”. Y esto es una con-
clusion indtil porque aguellos a

ue os gusto ya habréis compra-
jo la segunda parte sin esperar
a la critica. Para el resto, ésta es
la segunda oportunidad de dis-
frutar de una obra de arte: no os
lo perddis.

F.H.G.

Tiene todos los excelentes
elementos de los programas
anteriores de la saga con lo
que la calidad esta mas que
asegurada.

La gran memoria que le pi-
de a nuestro ordenador per-
sonal para que pueda
“correr” con soliura y sin
problemas. !
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DEL PRECIO DE MICROMANIA, SUSCRIBIENDOTE

Y ademas, recibe la revista en tu casa, sin costo adicional para ti.
Tranquilamente. Para no perder ni un solo nimero. Ahorrando dinero.
La suscripcion anual seria de 3.300 ptas. (12 niimeros por 275 ptas).
Con esta oferta, pagas 2.640 ptas. , lo que representa un ahorro de mas de ‘600 ptas.
Y por si fuera poco, tendris los niimeros extras, al mismo precio.

Puedes suscribirte ahora mismo, rellenando el cupén que aparece en el centro de la revista que no necesita sello,
o por teléfono Hamando de 9 a 1430 y de 16 a 1830 al s (91) 654 84 19/654 72 18,

Si lo prefieres, también puedes enviarnos el cupon cumplimentado por fax al mimero (91) 654 58 72.
OFERTA VALIDA SOLO PARA ESPANA Y HASTA PUBLICACION DE OFERTA DE SUSCRIPCION SUSTITUTIVA.
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Imaginad por unos instantes que las Fuerzas Aéreas de
los Estados Unidos se han vuelto lo suficientemente chi-
fladas como para haberos admitido en su plan de entre-
namiento de pilotos de élite. AUn més, imaginad que sv
irresponsabilidad llega hasta tal punto que han puesto en
vuestras manos un aparato valorado en varios miles de
millones de pesetas y =lo que es el colmo- estén dispuestos
a suministraros tantos aviones como querdis, a medida
yue vaydis destrozando los disponibles.

arece un suefio. Sin
embargo cuando os
encontréis a los
mandos del «F-15
IIl Strike Eagle» casi
podréis decir que
este sueno se huie*
cho realidad. Digo
casi porque lo Gnico que no es
real es que no estais montados
en un avién auténtico, pero este
detalle seré pasado por alto en
cuanto os encontréis sumidos en
el fragor de la batalla.

La ultima versién de «F-15 1l
Strike Eagle» sorprende desde
el principio por su veracidad.
Desde la cabing, igual a la
del avién verdadero, hasta las
vistas externas. Todo es una ex-
hibicién de realidad. Los ama-
neceres y anocheceres son es-
pectaculares y en tiempo real.
En unos minutos pasamos de
la noche al dia y viceversa. Pe-
ro lo mejor de todo es el cielo,
el magnifico cielo en el que
las nubes han dejado de ser

simples bloques poligonales con
aspecto de ladrillo blanco pa-
ra pasar a ser lo que son: nu-
bes, nubes estriadas, de tor-
menta, cimulos, cielos grises,
azules, crepusculos...
Precisamente en este exhausti-
vo seguimiento
de la realidad
radican todas las
virtudes y los de-
fectos de este
magnifico pro-
grama. «F-15 1l
Strike Eagle» tie-

A nuestra
disposicion se - copiloto del cud
encuentran las
contiendas de

l 5 Il Strike Eagle

de los territorios, condiciones at-
mosféricas y situaciones de com-
bate de la guerra moderna, asi
como de los pardmetros de vuelo
y comportamiento de un F-15 E,
verdadero. Todo se ha contem-
plado en este juego. Hasta la
presencia de un
copiloto en el
asiento de atras,

no sélo obten-
dremos valiosa
informacion du-
rante las misio-

ne muy poco que Pa“amé' el Gﬂ"“ nes sino que

ver con sus ilus-

tres antecesores. Pépsicn y cnpea
del Norte.

Si “F-15" y “F-15
II” se ganaron un
merecido primer
puesto por su in-
novacién y por su jugabilidad @
expensas de un cierto realismo,
«F-15 Il Strike Eagle» estd pre-
destinado a ser un éxito en todos
los ordenadores domésticos gra-
cias @ su estricta reproduccion

ademads necesi-
taremos de su
presencia (en in-
cluso nos vere-
mos obligados
ocupar su pues-
to) en los niveles de dificultad
elevados. En este articulo vamos
a desarrollar una misién com-
pleta, paso a paso, para daros
una mejor idea de las posibili-
dades de este juego.
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F-15 Strike Eagle Il D\

Si no lo hacemos bien, es seguro que apareceremos como
noticia triste en el telediario de media noche.

ALAS DESPLEGADAS

Inicialmente y después de una
trepidante animacién introduc-
foria nos encontraremos en un
hangar desde el cual podremos
acceder a todos las partes del
juego mediante el sencillo siste-
ma de apuntar con el cursor del
ratén. Antes de nada pulsare-
mos sobre una fila de taquillas
que abrirén sus puertas para

ermitir que nos inscribamos en
a lista de pilotos activos. Aqui
quedaran registradas nuestra
puntuacién y?us medallas y as-
censos que ganemos en toda
nuestra carrera.

De vuelta al hangar lo siguien-
te que tenemos que hacer es ele-
gir el escenuriocLé[ico en el cual
lucharemos. A nuestra disposi-
cién se encuentran los territorios
de Panamé (facil y recomenda-
ble para ir adquiriendo practi-
ca), el Golfo Pérsico (complejo y
adecuado para los que quieran
recrear las misiones reales de
los F-15 durante la guerra del

Aqui podremos registrarnos como pilotos y también es don-
de quedaran grabadas nuestras puntuaciones.

HEDALS

u i
o

Detallados

po
a

golfo) y Corea del Norte (dificil
y desaEanre, s6lo recomendable
para pilotos expertos). Para este
vuelo hemos elegido el Golfo
Pérsico por ser el més conocido
el mas utilizado en casi todos
ros simuladores
de combate.
Una vez elegi-
do el territorio se
nos preguntard
si queremos vo-
lar misiones sim-
ples o una cam-
paiia completa
de varios dias de
duracién. Esta es
una de las prin-
cipales pegas
que encontramos
en este progra-
ma. Las campafas simplemente
son una sucesiéon de misiones
convencionales al término de
las cuales se nos dard una muy
escueta informacién de cémo
marcha la totalidad de la gue-
rra, en funcién a cémo haya-
mos volado esa misién. Simples

Contamos con una
gran variedad
e armamento,
desde hombhas °
“inteligentes”

hasta misiles

caléricos.

—

planos y filmaciones en video nos daran infor-
macién precisa sobre nuestros objetivos.

v S TANDARD
= 1 ITHEN
-~} = IHENTIC
.
6, ol
Sar{EH AL
P [HEN ~
IENTIC
ENTIG
o b L 177
ENTIC SARES
ITHENIIG 1
UTHENTIC
ad riE= 2 '
ode . n"'""‘lig._\
oK o \'\._

.\-‘»

Las distintas configuraciones de los niveles de dificultad ha-
cen que el programa sea apto para jugadores de todo tipo.

mensajes del estilo de “la misién
ha sido un éxito, la campaiia
avanza favorablemente para tu
bando” y ya estd. En ningln
momento consiguen que te sien-
tas realmente involucrado en el
desarrollo de los
acontecimientos.
demés, no po-
demos elegir no-
sotros los objeti-
vos sino que, al
igual que ocurre
la guerra
verdadera, estas
campanas serdn
asignados  de
antemano por el
alto mando.
Una vea elegi-
do el teatro de
operaciones deberemos escoger
los niveles de dificultad en ?os
que queremos situarnos. Para
ello Microprose nos ofrece 12
parémetros diferentes que po-
dremos establecer de dos E:r-
mas distintas. La complejidad de
los instrumentos, la agresividad

... La vox de mi “Wizzo” (Oficial de Sistemas de Ar-
mas) estalla repentinamente en mis oidos.

—“1iHemos saltado la valla ‘Mad Max’, ten cui-
dado por donde pisas!!” “Pantallas” tiene razon;
apenas han pasado veinte minutos desde que nos
desenganchamos del avion nodriza rumbo a Pana-

md y ya hemos cruzado los limites de su espacio aé-
reo. Es noche cerrada, negra y sin luna; y a partir de
ahora nadie nos ayudard si nos metemos en problemas.

Problemas..., esa es justo nuestra especialidad. La mision es sencilla, tan so-
lo hay que llevar 2 toneladas de bombas volando a menos de 1.000 pies de al-
tura sobre territorio hostil y atizar justo en medio de dos objetivos fuertemente
defendidos y mds pequenios que el avion en el que vamos montados.

iComo darle con un perdigon a la abeja reina justo en medio de un enjambre
de mal humor!

Pico desde 25.000 pies de altura hasta apenas rozar la superficie del mar. La
bajada es tan brusca que el café que hemos desayunado se nos sube hasta el
cuello.

—“1iCuidado!!” —me grita ‘Pantallas’- “no bajes tan brusco tio, serd mejor
que dejes que este bebé se encargue del trayecto él solito.”

Paso el control a mi “Wizzo” y él se encarga de introducir los rumbos de na-
vegacion en la computadora de abordo. Desde ese momento, el F-15, cargado
hasta los topes y pesado de manejar, incluso para un piloto experto como yo, se
gobierna él solo y nos lleva, mejor dicho, nos desliza, casi rozando el mar a
Mach 1,2 hasta la costa de Panamad.

Suavemente empieza a amanecer, ya se vislumbra la costa y las montanas
centroamericanas. “Pantallas” ha estado atareado fijando en sus radares las
coordenadas de los blancos a los que nos dirigimos. Hemos quemado bastante
fuel y nuestro pdjaro es ahora mas ligero y maniobrable.

e inteligencia de los enemigos,

se como son «F-19», «F-117» o

los aterrizajes, efc., todo puede
ser configurado de forma estan-
dar (equivalente a fécil) o au-
téntico (equivalente a dificil). La
diferencia entre los modos es-
tandar o auténtico no se puede
describir con las palabras facil
o dificil sino més Eien “arcade”
o “real”. En modo “estandar”
los controles estén suavizados y
se asemejan bastante a los de
anteriores juegos de Micropro-

el mismo «F-15 II». Es més un
juego que una simulacién y el
avién no es excesivamente exi-
gente con el piloto, permitiendo
grandes dosis de diversion sin
necesidad de estar sujeto a las
rigidas normas de comporta-
miento de un avién real y pu-
diendo disparar a todo lo que
se mueva sin preocuparte por
nada més.

En modo “autentico” todo es

Gonsejos

y Irucos

ntes de despegar gradia el RBM

(presentador de mapas reales de
superficie) a una superficie de 10 millas
cuadradas. De esta manera cuando uses
el HRM (localizador de blancos en tie-
rra) para la primera blsqueda a un rango
de 80 millas perderas menos tiempo
dando vueltas por el mapa buscando
objetivos.

s i vuelas lo suficientemente bajo co-
mo para evitar ser detectado por el
radar, tus expectativas de sobrevivir au-
mentaran considerablemente.

C ontacta con el avion AWACS regular-
mente. Después de ser detectado
por un radar el AWACS te dara una valiosa
informacién sobre la posicion y distancia
de los enemigos que te acechen.

S i yuelas con los niveles de control
establecidos en modo auténtico no
conviene que también regules asi el
TEWS (avisador de amenazas aéreas). So-
lamente podras controlarlos todos si
vuelas con un copiloto real. De otro ma-
nera no tendras manos ni tiempo sufi-
ciente para controlar todos los instru-
mentos de vuelo. Deja siempre el TEWS
en modo estandar.

uando ataques objetivos en Kuwait

City o Basora (en la campana Tor-
menta del Desierto), vuela sobre la li-
nea de costa del golfo hasta que estés
en linea paralela al blanco. Entonces gi-
ra tierra adentro para atacar tu objeti-
vo por un costado. El area de tierra
comprendida entre estas ciudades y
Arabia Saudita esta repleta de beaterias

SAM, antiaéreos y bases aéreas enemi-
gas, por lo tanto no cruces por encima a
menos que estés completamente loco.
Este consejo también es valido para las
misiones DMZ en Corea.

vita pasar por la zona sur de la ciu-

dad de Panama. Esta plagada de mi-
siles antiaéreos Roland que siempre ter-
minan por arruinarte el dia.

C uando estés a punto de empezar un
combate aéreo con un solo oponen-
te, dispara tu misil y gira hasta que tu
oponente que justo al borde de tu pan-
talla de radar (con cuidado de que no
se salga o perderias el “enganche” del
misil). Asi si ¢l te dispara, estas en la si-
tuacion mas favorable para evitar su mi-
sil con tus bengalas y seguir mantenien-




priega Express”... |

—GA tus 12 primer objetivo en 15 segundos!” Grita mi “Wizzo” Paso a con-
trol manual. Visto y no visto. Una pulsacion de botén, cae un racimo de bom-
bas de 100 kilos, y una central de comunicaciones panamefia pasa a ser un
monton de escombros incendiados.

s

T T

Estos tios no saben siquiera de donde les han caido las tortas. Giro 45 grados
y nos alejamos rumbo al segundo blanco. Todo parece demasiado facil.

' *iTenemos visita ‘Mad Max’! —anuncia ‘Pantallas’~. Dos bandidos a lus 3,
iy uno nos ha enganchado con el radar...!”

Hago una “Immelmann” brusca mientras mi “Wizzo” larga todas las benga-
las antimisil que puede para confundir al atacante.

—“iHan disparado, han disparado! —ailla mi copiloto— jjPor el amor de Dios;
‘Mad Max’, sacanos de aqui o nos van a freir!!”

ElL primer misil calérico enemigo nos falla por un pelo y al segundo no le doy
ni la mds minima oportunidad. El aplastante giro que he iniciado nos ha colo-
cado detrds del agresor. Las cabezas buscadoras de mis misiles infrarrojos chi-
rrian impacientes. Suelto uno y mantengo el rumbo haciendo que el avion ene-
migo quede dentro del dngulo de biisqueda de mi misil.

... Tres, dos, uno..., {Bingo!, lo hemos achicharrado. Todo ha sido tan rdpi-
doy tan quirirgico que el otro atacante se lo piensa mejor e inicia
und maniobra de evasion poniendo rumbo a su aerddromo.

—“iPor poco nos pasan por la piedra Jefe! ;qué te
parece si vamos a por el segundo blanco y nos vol-
vemos a casal Para mi ya ha habida bastante bai-
~ le por hoy.”

“Pantallas” tiene razon, tenemos un trabajo que
terminar y ahora que todas las centrales de radar de
tierra estdn avisadas de nuestra visita, podemos su-
poner que no va d ser precisamente un paseo...

real. Las reacciones del avién a
plena carga, los instrumentos, la
efectividad de las armas..., todo
se comporfa como en un avién
verdadero. Hasta tal punto que
casi se necesita ser un piloto au-
téntico y las més de trescientas
péginas del manual de instruc-
ciones se hacen absolutamente
necesarias.

Una vez establecidos los nive-
les de dificultad (para este arti-

"dura”) pasamos a ofra habita-
cién donde nos daré una deta-
llada charla sobre la misién en-
comendada, incluyendo todo
tipo de detalles sobre las horas
de despegue, aterrizaje e inclu-
so filmaciones de los objetivos

rimario y secundario. Todas
E:!s misiones que nos encontra-
remos consisten en bombardear
objetivos terrestres.

E| siguiente paso es escoger el

)
a
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Las posibilidades de armamento de nuestro “pajaro” son

impresionantes. No le falta de nada.

TRNG

destruir los objetivos asigna-
dos. Podremos elegir entre una
impresionante panoplia de ar-
mas incluyendo bombas “inteli-
gentes”, misiles antibuque, mi-
siles caléricos, depésitos extra
de combustible y
un largo etcéte-
ra de opciones.
El manual del
programa con-
tiene informa-
cion mas que
suficiente sobre
cada una de las
mismas, por lo
que lograr la
combinacién
idénea para ca-
da misiéon es
bastante facil.
Ya hemos elegido el arma-
mento y sélo nos queda empe-
zar la misién. Esto puede em-
pezar de dos formas diferentes:
desde una base en tierra o jus-
to en el momento de desengan-
charnos del avién nodriza a

Los paneles de control son una copia de los del aviéﬁ real.
Todo ha sido reproducido hasta el minimo detalle.

De vueltaal o,
hangar, nos
proyectan una
pelicula en la que
vemos todas

nuestras
andanzas.

Estas son las pantallas de RBM y TEWS c.on los elementos

vitales de informacion de ataques a objetivos en tierra.

PC

Buen disparo.
LA CABINA

Una vez en la cabina de pilo-
to, y después de quedarnos fas-
cinados durante unos minutos
por el espectacular realismo de

las vistas exter-

ponemos
rumbo al primer
objetivo descen-
iendo hasta ca-
si rozar la su-
perficie del
suelo, confiando
en los sistemas
computerizados
de seguimiento
del terreno. El
viaje es largo.
vizéds dema-
siado largo para
un vuelo casero debi&qo a la
exactitud de las distancias. Po-
demos activar la funcién de
compresién de tiempo para
acortarlo hasta que estemos a
unas 80 millas del objetivo prin-
cipal. Entonces deberemos as-

Un MIG enemigo acaba de encontrar la horma de su zapato.

saltar al asiento del copiloto pa-
ra utilizar los poderosos radares
de nuestro péjaro y localizar y
designar el blanco de entre fo-
dos los posibles. No tenemos ar-
mamento suficiente como para
andar destrozando todo lo que
encontremos, por lo que la labor
del copiloto a la hora de desig-
nar el objetivo correcto es vital.
Resulta muy frustrante realizar
una larga y dura misién para
volver a casa y comprobar que
hemos destrozado un blanco
equivocado.

Volando sobre la ardiente costa
del Golfo Pérsico pasaremos so-
bre la oscura mancha de petro-
leo que Saddam Hussein vertié en
el mar durante la Guerra del Gol-
fo. Este sorprendente detalle de
realismo coincide con el aviso de
nuestro copiloto de que ya hemos
entrado en el espacio aéreo ene-
migo (si disponéis de una tarjeta
de sonido Sound Blaster o com-
patible estos “avisos” de vuestro
copiloto seran de viva voz, asi

culo elegimos la version mas

do el blanco fijado sobre él.

c uando dispares misiles Slam o Harpo-
on es conveniente usar la tecla F10
para comprobar que has fijado el blanco
correcto.

| armamento estandar que encuentras

en tu avion antes de despegar no
siempre es el mas adecuado para llevar a
cabo la mision. Lee detenidamente el ma-
nual y aprende todo sobre tus armas y sus
posibilidades.

s i has reducido la potencia de tus
motores para ahorrar combustible
(conviene hacerlo o sino no seremos ca-
paces de volver a casa), increméntala
hasta el ciento por ciento sequndos an-
tes de atacar un objetivo. Asi podras en-

armamento adecuado para

trar y salir rapidamente del area defen-
dida por los antiaéreos.

D espués de destruir un blanco, no te
alejes siguiendo el trazado marcado
por el ordenador de abordo. Los cazas
enemigos ya habran detectado tu presen-
cia y estaran en ruta para interceptarte
por donde se supone que deberas ir.

i crees que te atacan mas enemigos
de lo que considerarias razonable,
no lo dudes: expulsa todo tu armamento
y el tanque extra de combustible y pon
rumbo a casa. Es mejor volver con el ra-
bo entre las piernas que no volver jamas.

D espués de atacar tu Gltimo objeti-
vo, sube hasta 25.000 pies y pon
pies en polvorosa hasta casa. Comprue-

25.000 pies de altura.

ba frecuentemente el AWACS y no te
preocupes por los aviones enemigos
que estén a mas de 30 millas de distan-
cia (sus misiles no te alcanzaran). Tan
pronto tu copiloto te avise que has en-
trado en espacio aéreo amigo, daran la
vuelta y dejaran de perseguirte.

D espués de disparar un misil infrarro-
jo de largo alcance es atil disparar
uno guiado por radar. Tu oponente es-
tara muy ocupado en librarse de uno y
no podra esquivar el otro.

s peligroso atacar las baterias AAA
(antiaéreas) en ciudades como Bag-
dag. El método del “Salto” es el mas
efectivo y en determinadas ocasiones el
unico valido para sobrevivir. Para ejecu-
tar ataques con el método del “Salto”,

cender hasta los 1.500 pies y

primero designa tu objetivo. Luego,
acercate sigilosamente volando muy ba-
jo (unos 500 pies) hacia uno de los cos-
tados de tu objetivo. Mantén el indica-
dor triangular del RBM a la izquierda o a
la derecha de la pantalla (cerca de los
nimeros indicadores de distancia), en-
tonces déjale que se desplace hacia
abajo en la pantalla hasta que el indica-
dor de tiempo estimado hasta el objeti-
vo marque 20 6 25 segundos. Es ahora
cuando debes girar hacia el blanco al
tiempo que elevas el avion hasta los
1.500 pies. El indicador del RBM debera
estar entonces deslizandose hacia el
centro de la pantalla, por tanto estabili-
za el avién, haz los ajustes finales y
suelta tu cargamento de bombas. Esta
técnica es la mas Gtil para la mayoria de
los ataques.

como los mensajes que recibas =



F-15 Strike Eagle Il

del AWACS que orbita por enci-
ma de vuestras cabezas).

El primer objetivo (un bateria
de misiles antiaéreos) cae con
facilidad, no nos esperaban,
pero tan pronto como ponemos
rumbo al segundo, empezaran
a despegar aviones enemigos
con objeto de cazarnos. En los
niveles iniciales de dificultad los
cazas enemigos caen practica-
mente al primer disparo. Pero
no os confiéis, en niveles supe-
riores pueden llegar a conver-
tirse en auténti-
cas pesadillas.
El segundo ob-
jetivo (unos al-
macenes en e
puerto de Bag-
dag) estén pro-
tegidos por una

de Fuego antiae-
reo (una de las
vistas mas im-
presionantes del
programay) y nos
costard un par
de pasadas rapidas eliminarlo.
Ponemos rumbo a casa y otra
vez nos encontraremos con va-
rios adversarios alados. De
vuelta al hangar podremos ob-
servar una pelicula en la que
nos contaran fodas nuestras an-
danzas durante al misién, las
buenas y las malas, y después

«F-19 Il Strike

Eagle» mejora
en el momento €N idos préchico:
fue conectamos
espesa cortina - jgg gpgienadores,

via médem o
mediante cable.

de un café reparador estaremos
listos para volar de nuevo.

EL DESCENSO

Esto es todo, ni mds ni menos..
y precisamente la principal ven-
taja y el principal JJ fecto de este
juego radica en esto. Con toda
seguridad, «F-15 IIl Strike Eagle»
es el simulador aéreo de combate
més exacto y que mejor reprodu-
ce la realidad de cuantos se han
hecho hasta ahora, pero al mis-
mo tiempo resul-
ta excesivamente
rigido y en oca-
siones aburrido.
Las misiones son

mente iguales y
se echa de menos
un editor de mi-
siones que nos
permita eleg|r a
nosofros mismos
los objetivos y
enemigos  que
queremos tener.
El sonido esta magnificamente
logrado y las vistas externas e in-
ternas quitan el aliento. El mode-
lo de comportamiento del avién
es de una exactitud irreprochable
y una vez metidos en fc):end, «F-
15 Il Strike Eagle» garantiza que
la adrenalina correrd por nues-
tras venas a toda velocidad. Sin

La ciudad de Seul serd uno de nuestros blancos cuando vo-

lemos sobre la superficie de Corea.

embargo las partes intermedias
entre las misiones son poco con-
sistentes y los vuelos en “tiempo
real” se hacen largos y aburri-
dos. Da la sensacién de que Mi-
croprose se ha volcado en la cali-
dad gréfica y en la imitacién mas
precisa de las situaciones reales
del combate aéreo, pero desde el
punto de vista de una sola mi-
sién. Luego lo han unido todo sin
cuidar mucho el hecho de que es
un juego y que, como tal, debe
ser jugado varias veces.

El programa cambia a mejor de
forma radical en el momento en
que conectamos dos ordenado-
res, via médem o directamente
mediante un cable, y volamos dos
jugadores simultaneamente uno
contra otro (ni la mejor “inteli-
gencia artificial” es capaz de su-
perar a un contrincante humano),
uno apoyando al otro como

En el fragor del combate llegaremos a situaciones de proxi-

midad con el enemigo tan excitantes como ésta.

“wingman” o —lo que es mejor-
uno como copiloto en el asiento
de atrés. Es enfonces cuando des-
cubrimos que el mayor defecto
del juego es su Filosoﬁa de “gue-
rrero Lobo Solitario”. El progra-
ma mejoraria sustancialmente si
las misiones fueran ejecutadas
por varios aviones o pudiéramos
disponer de un compafiero en lu-
gar de volar solos contra el mun-
do al mas puro estilo de la peli-
cula «Top Gun». Esto es lo que
produce esa vaga sensacion de
irrealidad que choca frontalmen-
te contra la enorme precisién de
los gréficos y el gran esfuerzo he-
cho por los programadores para
que creas que realmente estas ca-
balgando a lomos del reactor de
atague mas potente y devastador
de todos los tiempos.

En definitiva, «F-15 Il Strike
Eagle» es uno de los simuladores

de vuelo més contundentes y
convincentes que se han hecho
hasta la fecha. Con unos siste-
mas de presentacién gréfica que
creardn escuela, un sistema de
vuelo piloto- coplloto sélo iguala-
do por el de «Tornado» y unos
escenarios si cabe més creibles
que los de «Strike Commander»,
pero que pude llegar a resultar
aburrido por su repetitividad y
por la poca libertad de eleccién
que deja al jugador debido a la
rlg:da estructura de sus misiones,
todas demasiado parecidas en-
tre si. Por su ca|xcﬁ:d mereceria
mayor puntuacién que la otorga-
da. En cualquier caso es un titulo
que no deberia faltar en ningu-
no de los  ordenadores de los
puristas amantes de los simula-
dores rigurosos.

Antonio “Mad Max” Cércer
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onathan Harker lle-

vaba varios meses vi- = . i e
viendo una auténtica L prt *W* fa' J?ﬂ
pesadilla. Todo habia co- | '“"""""“% P RN
menzado cuando un noble u\\, prardlis :L i _é’_

rumano llamado Dracula le habia in- e ——
vitado a pasar algunos dias en su cas- ' e A (Ml St
tillo de Transilvania pare firmar el P o e
contraio de compra de una abadia de { l‘f 7 ?{ ),
Londres, pero lo que parecia un ruti- |3 Somides. - )

nario viaje de negocios se habia con-

ahora Mina, su adora-
da Mina, habia caido
en las redes de esa crio-
tura odiosa e inmortal.
Nadie la habia forzado
ni obligado. Ella sola habia cai-
do en el influjo irresistible de
Dracula que, bajo la apariencia
de un joven caballero victoriano,
habia llegado a Londres dejan-
do a Jonathan en su castillo cus-
todiado por tres de sus servido-
ras. Ahora Mina habia sufrido el
cruel mordisco del conde y esta-
ba condenada a convertirse en
un vampiro como él, en una
criatura de la noche que debe-
ria vagar durante toda la eterni-
dad buscando nuevas victimas
para alimentarse de su sangre.

vertido en el mas inexplicable de los

horrores. Jonathan se habia dado
cuenta tarde de que el conde no era
humano, al menos no en el sentido
normal de la palabra, sino que se tra-
taba de un ser del que habia otdo ha-

blar solo vagamente: un vampiro.
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puesto a perder
tanto amaba y d
a fan terrible desti
debia morir para
do su mflu;o, la mi
na se interrumpiera
cerse definitiva.
acabar con el princi}
nieblas?

EL JUEGO

y i lugubre_ cqshl

ihacen

. uno de ellos es preciso
localizar un nimero variable de
ataddes llenos de tierra de Tran-
silvania que constituyen la fuen-
te de poder de Dracula y des-
truirlos arrojando sobre ellos
hostias consagradas. La tierra
contenida en los ataddes actia
como portal con el ofro mundo y
permite a los sicarios de Dracula
encontrar una forma en el nues-
tro, lo que significa que cerca de
cada ataid puede haber vampi-
ros de los que puedes defender-
te con la ayuda de un cuchillo y
un revolver que dispara balas
de plata. Y seran estas mismas
armas las que te ayudaran a
acabar con el conde cuando ha-
yas eliminado todos los atatides,
si bien tendras que luchar con-
tra Dracula tres veces, una vez
al final de cada fase, y vencerle
en las diversas formas que ira
adoptando.

El programa se desarrolla con
la técnica de la camara subjeti-
va: el entorno aparece en la
pantalla del monitor como si lo
viéramos con nuestros ojos y
varia en funcion de nuestros
movimientos y nuestro dngulo
de visién. Al caminar o girar el
entorno cambia para adaptarse

al nuevo punto de vista Y, como

en la realidad, los objetos se

B -

ouertas cermdus y -



resultan absolutamente impres-
cindibles para avanzar por el
juego. Ademas de puertas, a lo
argo del mapeado encontrards
en cierfos puntos de las paredes
botones y palancas de diferentes
colores. Cada unc de estos arti-
lugios tiene una funcion particu-
lar, que puede ser hacer desa-
parecer columnas, alferar la
distribucion de puertas, abrir
puertas cerradas o alferar la co-
locacion de otras palancas.

En cierfos puntos del suelo en-
contrards losas magicas que se
activan por el mero hecho de pi-
sarlas. Pueden ser de dos fipos,
las que teletransportan a Harker
a otro lugar y las que le hacen
girar 180 grados. En la mayoria
de los casos es muy dificil detec-
tar el momento en el que hemos
pisado una de estas losas y es
preciso por tanto estar muy aten-
to a los objetos que nos rodean
para apreciar su presencia.

PRIMERA FASE: EL CEMENTERIO

sta fase consta de
un nivel exterior y
dos subterraneos
en los que hay re-

cuentra precisamente a fu espal-
da, pero para abrirla sera nece-
saria una llave de cristal que so-
lamente podrés conseguir
después de acabar con la prime-
ra de las formas de Dracula. Y
como ya sabes, para que el
vampiro aparezca tendrds que
haber desactivado antes todos
los atatdes.

El nivel exterior estd fan lleno de
arboles secos, caddveres empa-
lados y pilares de piedra que mo-
verse por él resulfa realmente di-
ficil, y de hecho hay dos zonas
que no son accesibles porque los

obstéculos nos impiden el paso.

Caminando de frente desde el

punto de partida
empalizada de m

ras una llave de oro. Solamente

hay cinco ataides a nuesiro al-

cance, asi que localiza la entrada
a la cripta
primer nivel subterraneo.

La primera sala, que llamare-
mos A, contiene dos puertas una
de las cuales se abre con la llave
de oro. Después de cruzarla en-
contrards una puerta de rubi ce-
rrada (B) y una sala (C) en la

desciende hasta el :
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Los peores momentos que nos tiene reservado el cementerio
los pasaremos aqui, en lo mas profundo de las catacumbas.
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primeros pasillos. Estos lugares estan plagados de tram-

e nos confundiran la orientacion, sin darnos cuenta.
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Las puertas necesitan de extranas combinaciones, que se
complican por las trampas del suelo, para poder avanzar.

El exterior se muestra relativamente tranquilo. Lo peor es el
tener que dar grandes rodeos para acceder a ciertas zonas.
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La mayorié de io_s enemigos de este nivel no son excesiva-
mente peligrosos. Un tiro bastara para acabar con ellos.

Por fin, tenemos ante nosotros la primera forma que el Con-

que, ademas de una nueva puer-
ta, unas escaleras conducen ha-

|

ﬁarﬁdos 53 ataides. La salida
acia la segunda fase se en-

»

ua
d ]
racula» es un juego facil y dificil a la ves.
(( D Facil porque el planteamiento es realmente
sencillo y se limita a ir recorriendo las diver-
sas fases destruyendo cuantos ataudes encontremos a
nuestro paso recogiendo municion, llaves, comida y hos-
tias consagradas hasta destruir el iltimo ataid y luchar
con las diversas formas del conde. Pero dificil porque los
mapeados de las tres fases son realmente gigantescos, le- T
nos de salas interconectadas por puertas en la mayoria de
los casos cerradas en las que abundan las trampas y re-
torcidos mecanismos ocultos que dificultan notablemente
la orientacion del jugador.
El resto de este articulo esta dedicado a la resolucion com-
pleta de las tres fases del programa. Es una explicacién un
| poco aburrida pero os aseguramos que hemos intentado
hacerla lo mis amena posible y que puede sacar de apuros
a mas de uno. Hemos intentado describir unicamente los
pasos fundamentales y facilitar la orientacion del jugador
asignando letras a las localidades mds importantes, dando

por supuesto que os encargdis de destruir todos los atau-
des a medida que los vais encontrando y que recargais
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vuesiras provisiones de hostias consagradas y balas. De
las llaves y las trampas nos encargamos nosotros.

cia arriba. Sube hasta recoger
una llave de plata, regresaa Cy
continda por la puerta restante.
La sala en la que te encuentras
(D), es una de las habitaciones
claves de esta primera fase. Po-
see cuairo brazos, al final de fres
de los cuales hay puertas cerra-
das que se abren con llaves de
plata, sol y es-
meralda respec-
tivamente, y en
su ceniro se en-
cuentra una de
esas molestas
losas magicas
que te hacen gi-
rar 180 grados
sin que te des
apenas cuenta.
Te recomenda-
_ Je arrojes
objetos diferentes a las entradas
de los fres brazos con puerta pa-
r fificarlos, y en todo caso
bien en la decoracion de la
para reconocer el momento
que has pisado la losa.
_ ?&"ﬂve de plata para llegar
«a una sala (E) en la que utilizaras
la combinacion de dos botones
para conseguir una llave de oro,
abrir con ella la puerta cerrada,
conseguir una llave de esmeral-
da y regresar a D arrojandote
por el agujero del suelo.

Con la llave de esmeralda pue-
des abrir la puerfa de ofro de los

de adopta para derrotarnos. Siempre, tras la Gltima tumba.

brazos de D y llegar a una habi-
tacion muy grande (F} en la que
verds una puerta de noche ce-
rrada y alcanzarés unas escale-
ras que suben hacia arriba y
conducen de nuevo al exterior, a
una de esas zonas inaccesibles
de las que hablabamos al co-
mienzo de esta fase en la que

encontraras dos atavdes. De re-
greso a F observaras que ain
queda una puerta cerrada, y pa-
ra abrirla tendras que pisar va-
rias veces una de los cuatro lo-
sas que rodean una columna
hasta conseguir que la palanca
azul se sitlie a tu alcance.

Te encuentras en G, una sala en
la que observarés varias hileras
de puertas de madera que for-
man una linea ondulada. Sigue
este pequeno laberinto hasta en-
conirar una llave de oro y locali-
za la puerta que se abre con ella.
Recorre el pasillo hasta coger

una llave de esmeralda, retroce-
de hasta la puerta que se abre
con su ayuda y en su interior pul-
sa un botén rojo que desactiva
una losa que de ofro modo no fe
hubiera dejado continuar. Ahora
es el momento de recoger una
llave de noche y regresar a F. La
puerta que se abre con la llave
de noche conduce
a un pasillo estre-
cho con una nue-
va losa giratoria
en el centro, de
modo que te reco-
mendamos cerrar
la puerta detras
de ti para que te
sirva de punto de
referencia. Coge
una llave de sol y
déjate caer por un
agujero para regresar a D.

El dltimo de los brazos cerra-
dos de D se abre con esta nueva
llave, y en él se encuentra una
pequefia habitacién en la que,
dando un rodeo cerca de las pa-
redes para evitar una losa invisi-
ble, podrds recoger una llave de
rubi. Abre con ella la pueria de
B y podrés bajar una palanca
que abre la puerta cerrada de A,
y recorriendo las salas que que-
dan ahora accesibles podrés sa-
lir a una zona del exterior que
de ofro modo no hubieras podi-
do alcanzar.
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Los peligrosos hombres-lobo de la primera fase se tornan
mas salvajes en este nivel, siendo ademas muy numerosos.
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Un constante acasoﬂpar ﬁéﬁe de fbs;nemiébs es la tonica
de la fase de la abadia, siendo también la de mas longitud.
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Los ataques se recrudeceran cuanto mas cerca nos encon-
tremos de completar el niumero de atatdes.

De nuevo en el bosque activa
una palanca azul y luego una ro-
ja que, ademas de abrirte el ac-
ceso a ofra cripta, hacen que de-
saparezca el muro situado junto
al punto de partida. En la sala
que se alcanza bajando las esca-
leras (H) dejo de momento una
puerta de plata cerrada y utiliza
adecuadamen-
te varias losas
y un botén ver-
de para abrir
dos puertas de
madera. Un
nuevo botén ro-
jo te permite al-
canzar una lla-
ve de oro y,
después de en-
contrar la puer-
ta que se abre
con ella, deberas pulsar un bo-
tén amarillo para retirar una co-
lumna que te impedia coger una
llave de plata. Ya puedes regre-
sar a H, abrir la puerta cerrada,
conseguir ofra llave de plata y,
después de atravesar una larga
sala en la que deberas guiarte
por el color de las columnas para
advertir la presencia de una losa
giratoria, abrir con ella la puerta
detras de la cual se encuentran
los Ultimos ataddes.

Después de acabar con Dracula
en la més joven de sus formas,
Vlad el Empalador, conseguiras
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La complejidad de los escenarios nos obligara a guardar
siempre mucha municién de repuesto.

Una mala senal nos persigue por toda la abadia. El sello del
Conde esta presente en los rincones mas insospechados.

Dracula se presenta bajo la elegante figufé de un caballero

de la época victoriana. Pero no conviene confiarse.

la llave de cristal que abre la
puerta hacia la siguiente fase. Pa-
ra llegar hasta ella tendrés que
retroceder todo el camino hasta
H y salir al exterior, pero el muro
que se abrié al pulsar un boton
rojo te permite alcanzar la salida
del cementerio sin tener que re-
troceder todo el camino.

SEGUNDA FASE:
LA ABADIA DE CARFAX

osiblemente sea esta

la fase mas larga y

compleja. Contiene

72 ataudes distribui-
dos a través de seis niveles y una
gran cantidad de trampas y salas
en las que resulta muy facil per-
der la orientacién.

Llamaremos A a la habitacién
en la que comenzamos a jugar. A
tu espalda se encuentra la puerta
por la que has sido fransportado
a la abadia y frente a i, al ofro

.

extremo de la habitacion, puedes
encontrar la puerta cerrada que,
abierta con una llave de cristal, te
permitirg alcanzar el siguiente ni-
vel cuando hayas derrotado de
nuevo a Dracula. Dos puertas ce-
rradas mas resultan inaccesibles
por el momento, de forma que re-
corre el Unico pasillo libre hasta
llegar a una nueva
sala (B).

Utiliza la palanca
azul que controla
la apertura de la
puerta para conse-
guir una llave de
oro y luego pulsa
el boton rosa has-
ta hacer que la pa-
lanca azul se sitie
en el interior del
hueco de la puer-
ta. Solamente asi podras abrir
una nueva ruta que conduce a
una puerta que podrds abrir con
la llave de oro.

En C, una sala facilmente reco-
nocible por la gran cantidad de
hostias consagradas situadas so-
bre el suelo, deja de lado por el
momento un botén verde y sube
hasta una zona de jardin que lla-
maremos D. Subiendo de nuevo
se llega a E, donde deberas bus-
car la llave esmeralda que abre
la puerta correspondiente y te
permite alcanzar un corredor (F)
€N cuyo ceniro se encuentra una

molesta losa giratoria que te pue-
de hacer perder la orientacion a
no ser que fe fijes bien en gue las

columnas de color rosa de ben
quedar siempre a la derecha.

Después de desactivar un buen
nimero de ataides en G recoge
una llave de plata y regresa al
punto de partida ya que has fer-
minado la exploracion de esta
zona de la abadia. Para ello re-
trocede todo el camino y pulsa el
botén verde de C hasta abrirte
camino a B con ayuda de una lo-
sa de teletransporte.

La llave de plata abre una de
las dos puertas cerradas de A. En
la siguiente sala, que llamaremos
H, observaras varios atatdes de-
tras de columnas y para acceder
a ellos deberas ir pisando losas
partiendo de la 0nica losa acce-
sible al comienzo ya que de ese
modo las columnas irdn desapa-
reciendo una a una. Detras de la
ultima columna encontrards una
llave de sol que abre la puerta si-
tuada en el ceniro de la sala.

La siguiente habitacion (I) es
bastante amplia e irregular. De-
jando de lado una puerta cerrada
dirigete a una zona cubierta de
losas junto a las cuales unas es-
caleras parece conducir a niveles
superiores. Tanteando las losas
correctas y evitando aquellas que
te teletransportarian al comienzo
de la sala debes alcanzar la pa-
red opuesta donde podrds elimi-
nar un ataud y conseguir una lla-
ve de oro. Abre con ella la puerta
cerrada de esta misma sala, co-
ge la llave de plata situada de-
tras y sube por las es caleras de
las que te hablabamos antes.

Te encuentras en una zona de
jardin {J) con dos puertas cerra-
das. Utiliza la llave de plata para
abrir una de ellas hasta alcanzar
una zona (K) en la que pisando
losas se abre y se cierra alternati-
vamente un agujero en el suelo.
Mas adelante hay un a puerta es-
meralda cerrada que no podrias
abrir, de forma que la 0nica solu-
cion posible por el momento es
arrojarse por el aguijero.

La sala situada debajo (L) con-
tiene la llave esmeralda que ne-
cesitabas. Sube dos niveles hasta
llegar a'M, una sala en la que la
pulsacién de un botén verde abri-
ré un muro que permite conectar
con las zonas ya visitadas, con-
cretamente con G. Ahora debes
retroceder hasta la localidad en

la que te arrojaste por el aguje-
ro, y para ello desde G regresa a
A y desde dlli dirigete de nuevo
a K. Pisa las losas de forma que
el agujero desaparezca, abre la
puerta esmeralda, pulsa una pa-
lanca rosa que hace desaparecer
unas columnas situadas a tu es-
palda, sube unas escaleras y re-
coge una llave de rubi.

La llave rubi abre la otra puerta
cerrada de J, detras de la cual se
encuentra un botén amarillo que,
eliminando una columna situada
justo detras, deja accesible una
palanca azul que altera la distri-
bucion de la puerta que conducia
a K para que permita alcanzar
una zona nueva (N).

En N encontraras un botén ver-
de y ofro amarillo que abre una
puerta. A tu alcance quedan dos
escaleras. Una de ellas conduce
a una sala en la que, tras pulsar
un botén rosa, podrds recoger
una llave de oro. Utilizando un
complejo acceso que conduce a
M retrocede de nuevo fodo el ca-
mino hasta llegar de nuevo a N
y, una vez alli, coge las escaleras
restantes.

Te encuentras en O, un pequerio
laberinto de pasillos lleno de lo-
sas giratorias. Para conservar
dentro de lo posible la orientacién
te recomendamos que dejes un
objefo a la enfrada del laberinto y
elimines todos los atatdes hasta
que dejen de aparecer monstruos
recogiendo en el camino dos lla-
ves de oro. En uno de los exire-
mos del laberinto hay una puerta
de oro cerrada que conduce a
una sala que llamaremos P.

Tres son los caminos que se
abren en esta habitacién. Las es-
caleras de la derecha y la puerta
del centro llevan a salas llenas de
ataddes, pero la puerta cerrada
de la izquierda, que se abre pul-
sando el botén rojo, vuelve a ce-
rrarse al cruzarla y te deja apa-
rentemente encerrado en el lugar
mds complejo y enrevesado de

‘todo este segundo nivel (Q).

Podemos describir el lugar en
el que nos encontramos como
cuatro salas distribuidas en cua-
drantes (como si a un cuadrado
lo partiéramos en cuatro trozos
mediante dos lineas que lo atra-
viesan horizontal y verticalmen-
te por el centro). En el centro de
este cuadrado imaginario hay
un pasillo formado por puertas

que, pulsando dos botones ver- ==
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des y dos botones rojos, pueden
abrirse de modo que permitan
acceder a cualquiera de las cua-
tro salas. Los cuadrantes pue-
den reconocerse por la aparien-
cia de la pared situada al lado
de las puertas centrales: llama-
remos 1 al cuadrante inicial en
el ¢1ue hay una palanca verde,
2 al que tiene un botén rojo, 3
al que fiene ofra palanca verde
y 4 al que tiene una pared va-
cia. El otro botén rojo se en-
cuentra situado en el interior del
pasillo de puertas,

La forma de resolver este com-
plejo laberinto es la siguiente:
coger la llave esmeralda de 2 y
abrir con ella una puerta en 4,
coger una llave de sol y abrir
una puerta en 2, coger una llave
de rubi y abrir con ella la puerta

. de 3, coger una llave esmeralda
y abrir la puerta de 4, coger
una llave de noche y abrir la
puerta de 1, coger una llave de
plata, abrir con ella una puerta
situada en 1, coger ofra llave de
plata y pulsar un botén verde
que abre de nuevo la puerta
que nos condujo desde P hasta
este laberinto.

Desde P regresamos a N pa-
sando por O y pulsamos el bo-
ton verde para que la puerta
que nos trajo hasta aqui vuelva
a cambiar de disposicién y nos
conduzca a una puerta de oro.
Tras abrir tanto esta puerta co-
mo otra de plata que encontra-
remos mas adelante podremos
llegar hasta una llave de noche,

la que abre la puerta que ha -
permanecido cerrada en A des- |
de el comienzo defafase:

Ahora riada te impide regresar
a A pasando por J-I-H, abrir la
puerta de noche, desactivar el
ultimo ataid y acabar con Dra-
cula en la segunda de sus for-
mas, disfrazado como un caba-
llero victoriano. El vampiro deja
caer la llave de cristal al ser
destruido y con ella puedes re-
gresar a A y abrir la dltima
puerta, la puerta que fe trasla-
dara a la tercera. 5

TERCERA FASE:
EL CASTILLO DE DRACULA

a Gltima fase dehuego :

contiene también 72

ataides pero esta dis- -

~ fribuida Unicamente en
cuatro niveles. La estructura de
su mapeado resulta bastante -

~ més légica que la de las dos pri-
meras fases ya que hay bastan-
tes referencias que nos ayudarén
a no: perder la orientacion. -
En la primera sala (A) sube por
cualquiera de las dos escaleras,
atraviesa una de las dos cortinas
y coge una llave de sol situada
en el centro de un circulo de co-
lumnas. Con ella puedes regre-
sar a A y abrir la puerta cerrada
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Las mujeres del demonio campan a sus anchas. Son tremen-
damente agresivas y estan sedientas de sangre inglesa.

Lo que importa no es el nimero de los enemigos, sino el de
las tumbas, distribuidas de modo diabélico por el castillo.
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Desgraciadamente, la espada nos prestara un flaco servicio
en este nivel. Pero las municiones no abundan demasiado.

El encuentro final. Dracula libera toda su ira pasando por
una primera intervencién con la apariencia de un viejo...
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... para posteriormente transformarse en una de sus mas
adoradas criaturas, el hombre lobo. Tras unos disparos...

que conduce a B, la lo calidad

principal de esta tercera fase.
Podemos describir esta sala co-

mo un corredor de forma cua-

: ‘drada del que surgen pequefios

pasillos de cada uno de sus cua-
fro vértices. Para no perder la
orientacion vamos a suponer (en
realidad este cuudrutf: podria
colocarse en cuatro posiciones
distintas) que el pasillo por el
que venimos llega hasta el vérti-
ce superior izquierdo del cuar
drado y que este vértice es el ni-
mero 1, siendo el 2 el superior
derecho, 3 el inferior derecho y
4 el inferior-izquierdo. Te reco-

mendamos que para identificar
facilmente los vértices dejes ca- |

er en ellos un némero variable
de hostids consagradas, mds
aun sabiendo que en el centro
del pasillo entre 3 y 4 hay una
losa giratoria que puede deso-
rientarte facilmente.

. En el centro de cada lado del
cuadrado hay una puerta cerra-

da que solamente se abre con
una llave de rubi y, en el lado
3-4, frente a la puerta de rubi
hay otra que se abre con una
llave de noche que conduce al
centro del cuadrado, al santua-
rio de Dracula. El problema es
que para alcanzar el corazén
del santuario no hay que abrir
una sino cuatro puerfas de no-
che consecutivas, y estas llaves

de noche se encuentran en las
localidades situadas detras de
las puertas cerradas con llaves
de rubi. El mecanismo basico de
esta tercera fase debe ser con-
seguir las cuatro llaves de rubi,
abrir con ellas las puertas co-
rrespondientes y localizar las
cuatro llaves de noche que nos
permitiran alcanzar el santuario
de Dracula.

Los Gnicos lugares que pode-
mos explorar en este momento
son los otros tres pasillos situa-
dos en el resto de los vértices

~del cuadrado. El pasillo 2 (re-

cverda, el de la esquina supe-
rior derecha) da pase a varias

puertas abiertas y un corredor |

con un a losa giratoria en el

centro en el que te recomenda-

mos que cierres la puerta detrds
de ti para conservar la orienta-

~ cion. Recoge la primera de las

llaves de rubi y regresa al pasi-

llos principal.

El pasillo 3 es bastante corto
pero contiene en su mismo cen-
tro una molesta losa giratoria,
superada la cual conseguir una
nueva llave es tarea facil.

El pasillo 4, sin embargo con-
duce a una zona mucho maés
compleja que las anteriores. De-
bes pulsar un botén verde que
hace desaparecer una columna
y deja libre el acceso a una pa-
lanca del mismo color. Ahora

... adopta de nuevo la forma humana. El final esta al alcance
de la mano. Pero..., ;hemos guardado las suficientes balas?

puedes pulsar un botén rojo an-
tes inaccesible y usar una losa
de teletransporte para alcanzar
el acceso a unas escaleras.

Las escaleras conducen a una
zona de jardin con la misma for-
ma y dimensiones que B, tratan-
dose por tanto de un corredor
cuadrado con cuatro pasillos en
los vértices. Marca mediante ob-
jetos el vértice por el que aca-
Las}d&llegqg explora los otros

tres sabiendo que en dos de

¢llos se encuentran las Olfimas
/ llaves de rubi. Eso si, en uno de

- los pasillos tendras que pisar un

sistema de cuatro losas que van

" haciéndose visibles una tras

ofra y en el ofro alcanzaras un
pasillo con fres puertas abiertas
en el que deberds pulsar el bo-
ton rosa de la vlfima sala para
poder acceder a la palanca azul
de la segunda. H

~Ahora puedes regresar a B, el
corredor central, y prepararte a
explorar las Iocam::des que se
encuentran detrés de las cuatro
puertas cerradas.

Después de abrir.la puerta si-
tuada entre los vértices 1-4 po-
dras recorrer un buen nimero
de salas hasta pulsar un botén
rojo. Dirigete ahora hasta una
zona de jardin en la que se en-
cuentra un botén rosa y una lla-
ve esmeralda y, detrds de la
puerta que se abre con dicha

llave, encontraras la primera
llave de noche.

Al poco tiempo de abrir la
puerta situada entre 4-3 encon-
trards una. palanca rosa que
abre una puerta, y detras de
ella una nueva puerta con dos
cortinas cuyos accesos pueden
alterarse pulsando un nuevo bo-
t6n rosa situado en un pasillo.
Lo que debes hacer es pulsar di-
cho botén hasta abrir el acceso
a una palanca azul que, a su
vez, hace desaparecer una co-
lumna. En la zona que acabas
de dejar libre se encuentra la se-
gunda llave de noche y un nue-
vo botén rosa. La combinacion
de los dos botones de este color
te permitira abrir la primera
puerta y dejar libre el acceso
hasta ella.

En la zona situada defras de la
puerta 3-2 sube unas escaleras
hasta llegar a una zona cubierta
de losas. La mayoria de ellas se
hunden al ser pisadas y te ha-
cen caer bien a la habitacién in-
ferior o bien a zonas més leja-
nas del castillo, de forma que
deberas tantear el camino co-
rrecto hasta alcanzar la losa si-
tuada junto a la pared derecha,
bajo la méscara, pues al pisarla
desaparece fambién la colocada
poco antes de la puerta de sali-
da. Ahora ya puedes coger ofra
llave de noche y retroceder por
el mismo camino.

La dltima de las llaves, situada
detras de la puerta del pasillo 1-
2, no tiene ninguna dificultad
mas alla del gran nimero de
ataudes que tendras que des-
truir para llegar hasta ella. El
momento de enfrentarte con la
térrible bestia ha llegado. Diri-
gete al pasillo 3-4 y, teniendo

“mucho cuidado con la losa gira-
' toria, abre la primera puerta de
' noche'y luego las otras tres si-

tuadas inmediatamente detras.

' Después de subir unas escaleras

llegaras a una nueva sala en la
‘que se encuentra | Gltima puer-
'ta, pero afortunadamente la lla-

‘ve de cristal que la abre se en-
- cuentra alli mismo.

Estas en la oltima sala, y des-

- pués de hacer desaparecer una

columna pulsando un botén
amarillo quedard a la vista el G-

' timo ataid lleno de tierra de

Transilvania. Eliminada la fuente

" de su poder, Dracula aparece
. por tercera y Gltima vez en la
~ mas anciana de sus formas, en
~ la mas decrépita y repugnante
- de sus muchas mascaras. El re-
~ cuerdo de tu amada Mina, con-
. denada a vagar por las sombras

de la noche durante toda la eter-
nidad, hace estremecerse la ma-
no que empuiia con rabia la pis-
tola cargada con las Gltimas
balas de plata.

P.JR.
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REM

REM Cargador de GEAR WORKS por JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93
REM

REM

N$="CGEAR": NB=120: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=1il: C=12:

D=13; E=14: F=15

CL8

LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."“
CP = 0

FOR Wl=1 TO NL

100 CHECKSUM=~0: Z=1: READ L$, SUMA
110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2
120 B1$=MID$(L$,Z,1): B2$=MID$(L$,Z2+1,1): E=Z2+2:ALl=ASC(BlS):
A2=ASC(B2%)
130 NIBl=Al+4B* (A1<58)+55% (A1>57): NIB2=A2+48% (R2<{58) +55* (A2>57)
140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP): CP=CP+1
150 NEXT W2
160 IF CHECKSUM< >SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA
DATA "; Wl: END
170 NEXT Wi
180 CLS
190 PRINT "El fichero "+N$+".COM se grabard en disco.
PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEY$="" THEN 200
210 FORF = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT
220 OPEN "0Q", #1, N$+".COM", NB .
230 PRINT #1, CODs3
240 CLOSE 1
250 PRINT "Correcto. Teclea "+Ng+" (Intro) y ejecuta el juego.
Conseguirds"+CHR$(13)+"vidas infinitas."”
260 SYSTEM
64000 DATA "EB3490EB2CSOFALESS5BBECBESEQ06B813ES55019A08", 2275
64001 DATA “7518BR2E58018EDDC7065C650000C6065E65002E", 1621
64002 DATA '"C7060601EBFBSDIFFBEAOCO00000FALES0535129", 1872
64003 DATA “C9BEDSA18400BB1ESB6000EIFA33201891E340129", 1676
64004 DATA "C9BED9C706840006018CO0EB600BA3601595B581F", 1732
64005 DATA “FBCD270000000000000000000000000000000000", 0495
JURASSIC PARK PC

230
240
250
260
270
280
290
300
310

REM Cargador '"Jurassic Park"
REM Pedro Jos Rodriguez 17-11-93
DEF FNN=(A$="N" OR A$="n"):CL8:C$="":C=0:RESTORE:LON=215
FOR LIN=210 TO 310 STEP 10:READ As,CON:SUM=0
FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL("&H"+MID$(AS$.N,2))
C$=C8+CHR$ (BYTE) : SUM=8SUM+BYTE : NEXT N
IF SUM< >CON THEN PRINT"Error en la linea";LIN:END
NEXT LIN:N$=CHR$(0)
CLS:PRINT"FASES EN DOS DIMENSIONES":PRINT
INPUT"Energia infinita";A$:IF FNN THEN MID$(C$,4,1)=N$
INPUT"Balas infinitas";A$:IF FNN THEN MID$(C$.5,1)=N%
INPUT"Tazer de larga duracion';A8:IF FNN THEN MID$(C$,6,1)=N$
INPUT"Quince bengalam':A$:IF FNN THEN MID$(C$.7.1)=N$
PRINT:PRINT"FASES EN TRES DIMENSIONES":PRINT
INPUT"Energia infinita";Ag:IF FNN THEN MID$(Cs$.8.1)=N3
INPUT"Balas infinitas'':A8:IF FNN THEN MID$(C$,9,1)=N$
PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador"
WHILE INKEY$="'':WEND
OPEN"cjp.com' 'FOR OUTPUT AS #1:PRINT #1,LEFT$(C%,LON) ; :CLOSE #1
PRINT:PRINT"Cargador CJP.COM grabado correctamente':END
DATA "E9A3000101010101011E558BECBESEQ6813E0000",1325
DATA “1EEB7448813E00002E8C755B2E803E030101750B",1404
DATA "C706FDS3EBO7C606FECBC32EB03EQ401017506C7",2267
DATA "“06366900002E803E0501017506C706926DFF012E", 1293
DATA "BO3E0601017524C706F76B1111EB1C902E803E0Q07", 1554
DATA “01017505C6068CA3002EB03E0801017506C706A0", 1365
DATA "11EBO25D1FEAO000000Q0A596120707565646573", 1486
DATA “2063617267617220224A75726173736963205061",1767
DATA "726B220A0D24B409BAB201CD21882135CD21B91E",1733
DATA “7E018C068001B4498E062C00CD21B82125BA0S01", 1535
DATA “"CD21B80031BAB201B104D3EA42CD210000000000",1718

C ARGADORTESS

EYE OF THE BEHOLDER I PC

r

1, i & i
fl= T

10 'CARGADOR DEL EYE OF THE BEHOLDER III.

20 'PARA MICROMANIA ,POR PABLQ FERNANDEZ GARCIA.

30 DIM D%(193) :M=1:FOR C=1 TO 12:READ A$

40 FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL("&H"+(MID$(A$,1,2)))

50 S=5+X:D%(M)=X:M=M+1:NEXT I[,C

60 IF S<>14989 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END

70 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CREARE EL EYETRAIN.COM"

80 PRINT "CARGALO ANTES DEL JUEGO Y NO DECRECERA
LA ENERGIA EN LOS PERSONAJES"

90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R",#1,"EYETRAIN.COM",1

110 FIELD #1,1 AS A$:FOR I=1 TC M:LSET A$=CHR$(D%(I))

130 DATA

PUT #1,1:NEXT:CLOSE 1
"EB2CB0FC3D7519501E8CD82D01108ED8"

140 DATA "813E431389077506C7064313CDEELF58"
150 DATA "EAO0Q0000081FBB70074028907CFB821"
160 DATA “35CD21891E21018C062301BA0201B821"
170 DATA “25CD21B86E25BA2501CD21BA5701B409"
180 DATA "CD21BA2E01CD2743617267612061686F"
190 DATA "726120656C20657965206F6620746865"
200 DATA "204245484F4C4445522049494920636F"
210 DATA "6E20454E455247494120494C494D4954"
220 DATA "4144410D0A50617261204D6963726F4D"
230 DATA "616E6961206465205061626C6F20462E"
240 DATA "“472E2400000000000000000000000000"
ALIEN BREED PC

10
20
30
40
50
60
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90

100
110

‘%% CARGADOR PARA EL ALIEN BREED (PC, TODAS LAS TARJETAS) *¥
tekkxkxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 *wkwkkx
Ikkkw kR k ke kkvkxx MIKE OLDFIELD FOREVER | % s s oo sk oo ot o o e v e %
DIM D% (500) :LINEAS = 5:CLS
FOR T=1 TO LINEAS:READ As
FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1
D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$,Y,2)):5UM = SUM+ D% (P):NEXT ¥Y.T
IF SUM <> 8388 THEN PRINT "Error en DATAS":END
PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
IF INKEYg="" THEN 100
OPEN “R",#1,"calien.com",1

120 FIELD#1,1 AS Ag

130

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

140 PRINT “Creado el fichero CALIEN.COM. Cédrgaloc antes del

ALIEN BREED para jugar con vidas infinitas."

150 DATA "EB34558BEC1EBESE04813E153AFE4C750BC706153A90"

160 DATA

"9QC606173A901F5DEAOOQOQC0O0436172676120414C49"

170 DATA "454E2042524545442E24FAB800008EDE88B1ES4008B0E"

180 DATA

"8600B80201A384008C0EB6000EIF891ELIF01890E2101"

190 DATA "FBB409BA2301CD21BA2301CD27000000000000000000"

MICROMANIA 59
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I oprimeroes lo primero. Y lo prn-
& Mmero son |C15 rC"CeS o melOr

I Cho ICIS nClrlCES de IOS dOS rﬂfon'
cn“os protagonistais de «The F|dgeh‘s>>
Y las raices/narices de este juego de
Elite es el significado en castellano de
“fidgetts”. 3Cudntos de vosotros sabi-
ais que “fidgetts” significa nerviosos,

inquietos...¢ Ninguno... No os preocu-
péis porque nosotros lo acabamos de mirar en el diccionario...

iHombre, el gordo y el flaco! No, pero casi. Se trata de Freddie y Fran-
kie, dos ratones, uno bastante grueso y otro muy delgadito, con un espiri-
tu aventurero fuera de lo comn. Resulta que deciden, junto con su familia,

emigrar a la sofiada América para hacerse
ricos y famosos. Como el viaje es en bar-
co, su primer obijetivo es llegar al puerto de
su ciudad para embarcarse en un enorme
navio. Por desgracia, Freddie y Frankie se
despistan por el camino y, mientras que sus
queridos padres y hermanos llegan puntua-
les @ su cita naviera, las dos pequerias na-
rices roedoras se despistan por el camino.
Lo grave del asunto es que cuentan con muy

oco tiempo para encontrar la senda que
Ees lleve hasta el puerto, para ”hucerc‘cs
Américas”.

Y si hemos dicho que lo grave de «The Fid-
geﬂs» es el tiempo, no es del todo cierfo. Lo
més pehagudo de este programa no es el
tiempo sino el espacio, por lo menos el fisico
que ocupan sus protagonistas. Como los dos
tienen que ||egcr al mismo tiempo al final de
las fases —cinco en total-, se tendran que ayu-

_dar mutuamente, aunque la eshelta figura de

Freddie despejard de dificultades arquitecté-
nicas el orondo perfil de Frankie.

En general, todo lo bueno que podamos
decir de «The Fidgetts» es poco. Es un pro-
grama de plataformas sumamente adictivo
gracias a su original argumento y a su mo-
do de juego. Es decir, e?inferccmbio de ju-
gadores, segin las circunstancias de la ac-
cién, nos lleva a poner todos nuestros
senfido en la Oltima creacién de Elite. Y es-

tar adiccién enlaza con la dificultad, bastante elevada, que viene dada por
el poco tiempo que disponemos para terminar cada fase. Ademés, al final
de cada una de las mismas topamos con un reto representado por un

de

]ue?o del estilo del clésico «Arkanoid», que viene a ser un “enemigo final
ase”, cada vez mas complicado. Los gréficos son excelentes por tres

cosas: su perfecta definicion, sus increibles movimientos y las simpéticas

figuras, y recreaciones, de sus

personajes. El sonido cumple una
funcién practica, en otras pala-
bras, nos remarca muy bien todas
y cada una de las acciones que
realizamos. Es, en definitiva, «The
Fidgetts» un divertimento en el
que no se han detenido ni un se-
gUndO a |Cl hord de impregnﬂr|e
un novedoso argumento, mucho
enganche ludico y una dificultad
que, aunque no lo parezca, estd
muy medida.

F.GM.
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Nerviosos,
inquietos,
adictivos..., asi
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:SONIC ERES EL MAS GRANDE!

SONIC CD

iPOR FIN SONIC HACE SU APARICION EN MEGA CD! MUCHO SE ESTABA

HACIENDO DE ROGAR YA, PERO OS ASEGURAMOS QUE ESTA ESPERA HA
MERECIDO LA PENA. «SONIC CD» ES IGUAL DE IMPACTANTE, FRENETICO Y

ADICTIVO QUE EN CARTUCHO, E INCLUSO MAS ESPECTACULAR,
INCORPORANDO ESA CALIDAD QUE CARACTERIZA AL MEGA CD. CON NUEVOS

DECORADOS, MUCHO MAS EXTENSOS Y COMPLETOS QUE EN LAS VERSIONES

DE CARTUCHO, COLORISTAS A TOPE Y UNOS PERSONAJES PLAGADOS DE

ANIMACIONES CON UN TAMARNO MAYOR QUE EL QUE TENIAN EN LAS

@® MEGA CD
@ Plataformas

€ nuevo este erizo
tendra que medir
fuerzas con el Dr.
Robotnik..., y contra si
mismo. Si, habéis leido
bien, porque esta vez Ro-
botnik ha creado lo que
podria ser su mas malé-
vola obra: un doble de
Sonic. Ya podéis imagina-
ros para qué lo va a utili-
zar. Con Metal Sonic in-
tentara acabar de una
vez por todas con el veloz
erizo azul. Pero para ase-
gurarse de que Sonic acu-
dira a la fortaleza roboti-
zada, Robotnik tiene
secuestrada a Amy, una
joven eriza companera
de batallas de Sonic. ;Po-
dra Metal Sonic con
nuestro intrépido prota-
gonista?, ;Podra Sonic
rescatar a Amy y librar a
sus amigos de Robot-
nik...? Ponte las puas,
agarra el pad y desciibre-
lo por ti mismo.

Nada menos que 70 ni-
veles divididos en diez es-
cenarios, de una entrete-
nida y veloz accién, nos
esperan. No se puede ne-
gar que cuando el erizo
toma carrerilla y empie-
za a deslizarse como el
rayo, dejando esa este-
la luminosa, uno se con-
tagia y se vicia con sus
carreras. Como de cos-
tumbre, al acabar cada
escenario, tendremos
que vérnoslas con el in-
condicional enemigo de
fin de fase, que sera un
personaje mecanizado
de grandes dimensiones,
manejado por Robotnik.
Solamente dos cosas nos
haran invulnerables a sus
fuerzas roboticas: el ata-
que de espinas y los ani-
llos. Mientras que tenga-
mos anillos, aunque sea
solo uno, nunca seremos

MEGA CD

MEGA CD

MEGA CD

CONSOLAS.

destruidos, pero siempre
tendremos que procurar
tener en nuestro conta-
dor el mayor nimero de
aros. Por el contrario, el
ataque de espinas sera
una de nuestras mejores
armas, puesto que Sonic
se convertira en una bola
plagada de afiladas puas,
que rodara cargandose a

todo lo que encuentre a
su paso.

Entre las novedosas ca-
racteristicas que incorpo-
ra «Sonic CD», esta el via-
je en el tiempo que nos
sumergira en determina-
dos niveles a través de un
tanel. Durante el recorri-
do encontraremos unos
carteles que, una vez ac-
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LOS INVENTOS DE ROBOTNIK
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El malvado Robotnik viene esta vez muy bien armado y nadie
puede poner en duda que es un gran inventor, capaz de agu-
dizar su ingenio cuando lo que tiene entre manos es un artilu-
gio peligroso. Al final de cada fase sorprenderd a nuestro pro-
tagonista atacdandole con una de sus muchas y curiosas

mdgquinas anti-Sonic.

tivados, cambiaran total-
mente el decorado de la
fase en la que nos encon-
tramos, permitiéndonos
jugar en la misma tal y
como era en el pasado
o como sera en el futuro.
Y siguiendo con las nue-
vas caracteristicas, cada
vez que llevemos en
nuestro contador una

cantidad de cincuenta
anillos, nos trasladare-
mos a unas etapas espe-
ciales, en tres dimensio-
nes, que resultan tan
entretenidas como los
mismisimos niveles.
«Sonic CD» es un autén-
tico derroche de imagi-
nacion y de trabajo, des-
de su fantastica “intro”,

un verdadero cortome-
traje de dibujos anima-
dos, hasta su excepcional
calidad técnica y jugabili-
dad. Realmente hay que
jugarlo para creerlo. Sus
coloristas, animados y
detallados graficos no
pueden ser calificados de
otra manera que de bri-
llantes. Todo un derroche
de imaginacion de un
completo equipo com-
puesto de grandes profe-
sionales. De su sonido,
iqué deciros!, unas extra-
ordinarias melodias a
cual mas ritmica y mar-
chosa, con unos efectos
muy cuidados que acom-
panan constantemente a
la accion. En definitiva,
Sonic ha encontrado en
el Mega CD su hogar defi-
nitivo, el soporte que ne-
cesitaba para poder de-
ambular a sus anchas por
mundos mas grandes y
complejos, realizando sus
carreras a muchisima
mas velocidad.

E.R.F.
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Un super CD que
eleva a Sonic il
a lo maxima
expresion.
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JUGUEMOS A LAS CHAPAS

@ SUPER NINTENDO
@ Plataformas

a fiesta de las chapas era el
| acontecimiento social del afio. Se
1 dieron cita las chapas mas chulas
de todo el reino y sus aledafios. La jet
se encontraba representada por Jaime
de Chapa y Aragén, por el gremio pe-
riodistico hizo acto de presencia Jimmy
Giménez Chapau que, cémo no, volvié
a discutir de lo ]ingo con Norma Cha-
al, a la que tildé de nuevo de chapa
Fc:tal y gorda ante el gran piblico que
alli se reunié. Jesos Chapil y Chapil
despotricaba, en su linea, contra los ar-
bitros de la Liga Nacional de fotbol-
chapa mientras no paraba de meterse
canapés de todo tipo entre chapa y es-
palda. Era la chapa més fofa de todas,
casi tanto como Chapa Montiel, que
presumia de sus nuevas andanzas en
el cine y su “belleza” exética, alin sa-
biendo que la gente comentaba como
loros que esa superficie tan lisa que te-
nia le obligaba a no reirse para que no
se le saltaran los puntos del dltimo [if-
fing. No se podia negar que la fiesta,
organizada a bombo y platillo en Cha-
pandaz, estaba siendo un éxito.

Pero como nunca sale nada tan boni-
to como se planea, llegé la desgracia
en el peor de los momentos. Las luces
se apagaron y una voz cavernosa re-
tumbé en la sala. Era el malvado Txa-
pi, cabecilla de la temible organiza-
cién festivo-terrorista que estaba
atemorizando a todo el pais y que, en
un ataque de locura postcogorza de
patxarén, decidié secuestrar a los
miembros més destacados de la socie-
dad, exigiendo a cambio la indepen-
dencia total de Euztxapi. El Gnico que
se libré del rapto fue Cool Spot que,
como de costumbre, practicaba su afi-
cién favorita, ligando con la chapa del
guardarropa. Cuando se enter6 de lo
ocurrido, se lo pensé un par de veces
antes de actuar, pues lo que menos le
gustaba era hacer de héroe obligado.
Pero era eso o perder para siempre el
chollo de las invitaciones de gorra a
todas las fiestas de postin.

Y Cool Spot partié al rescate de las
chapas cautivas, y se encontré que te-
nia por delante una ingente nimero
de fases que atravesar, llena de los
més disparatados y peligrosos enemi-
gos que solo la pérfida mente de Txa-

)OL SPOT
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pi podia imaginar. Pero con su chuleria innata, el héroe de nuestra histo-
ria salta, corre, dispara, trepa y hace todo lo imaginable con unas

animaciones pasmosas.

Controlar al J)rotcgonisto de «Cool Spot» es facil y divertido, con una res-

puesta del pa
una jugabilidad inmensa. Los grafi-
cos son de lo més gracioso y bonito
que hemos visto Gltimamente. Su-
percoloristas y muy bien disefiados,
que se acompaian con una banda
sonora genial, que imprime al jue-
go una marcha tremenda.

Es, en pocas palabras, un cartu-
cho alucinante que no hay que per-
derse por nada del mundo. Si te
gusta pasértelo bien con tu Super
Nintendo, no dejes pasar de largo
«Cool Spot»

F.DiL

casi instanténea a nuestras ordenes, que confiere al cartucho

El juego mas (o Y a |
chulo de la B A v B
historia, ahoraen = 7 4% &
Super Nintendo. '-':H =
) -
GRAFICOS 90
- 90 L
SONIDO 02
o
ANIMACION 85

MICROMANIA 61



v 1 D E O

CONSOLAS

LA REVOLUCION DE LOS CONEJOS

:POR FIN EN NUESTRO PAIS!

DRAGON BAL

A COMIENZOS DE LA PASADA DECADA,
APARECIA UN céMIC EN JAPON BAJO
EL NOMBRE DE «DRAGON BALL>Y».
EN EL MISMO SE NARRABA LA

‘ HISTORIA DE UN PEQUENO SER,
o CON APARIENCIA “CASI
HUMANA” QUE LLEGAEBA A
NUESTRO PLANETA EN
BUSCA DE UNA SERIE DE
BOLAS MAGICAS, QUE
SEGUN EL, UNA VEZ
REUNIDAS CONCEDIAN UN
DESEO A SU POSEEDOR. Y
LO DE “CASI HUMANA” SE
DEBE A QUE TENIA UNA
PEQUENA COLA EN LA

® MEGA DRIVE
@ Arcade =

rase una vez dos pequefios N
| oErendlces de mago que pase- : _0000000-L
aban alegremente por la cam- s,
pifia. El bucélico paisaje les hacia en-
fonar alegres canticos mientras
observaban como volaban los go-
rrioncillos por el claro cielo azul. Los

GAME BOY

MEGA DRIVE

frescos y fransparentes riachuelos daban un tono suave a todo el entorno con
el dulce murmullo de sus aguas. Las ardillas se afanaban en la recogidq de
nueces. El sol brillaba sonriente en lo alfo... Parecia un anuncio de desodo-

rante, de ese que no te abandona. Los conejos brincaban revoltosos J:or
Hemos dicho que los conejos brincaban por... Pero bueno, 3dén

e se |"IClﬂ

metido los conejos? Esta era la pregunta que atormentaba a Wiz y a Liz, los

WIZ-D040850 rex2 [

priori, es minima. Hay que realizar un pequefio conjuro mezclando

rotagonistas de nuestra historia. jLos conejos
Ecbidn desaparecido! Buscaron y buscaron,
revolvieron madrigueras en las que sélo en-
contraron u|g(1n que oftro zorrillo apestoso,

reguntaron al resto de los animalillos del
Eosque... Todo era indtil, los conejos se habi-
an esfumado. Pero eso era algo imposible.
3Cémo se iba a volatilizar toda una especie
sin dejar rastro? La respuesta se encontraba
en el malvado hechicero PepPén. Sabedor de
que nuestros amigos eran unos furibundos
amantes de la naturaleza, y dada su dficién a
fastidiar de la forma mas cruel y despiadada
a todos aquellos que no odiaran a la madre
natura, como le ocurria a él, decidié dar un
golpe de efecto mandando a los amigos co-
nejos a una dimensién oscura y rreme%undc.
Pero como Wiz y Liz son los buenos de la pe-
licula, y no pueden tolerar tamafia felonia,
han decidido hacer todo lo que esté en su
mano para devolver a su sifio a todo bicho
cuyas orejas se asemejen a Jas del principe
Carlos de Inglaterra y sus dientes a los de
Massiel. O seq, a los conejos.

Y asi, «Wiz'n’Liz» se presenta como un
frenético arcade en el que tendremos que
recorrer decenas, cientos, miles de nive-
les..., rescatando animalitos como unos lo-
cos mientras luchamos contra el limitado
tiempo que el cartucho nos concede. La ver-
dad es que la complicacién del juego, a

?rufus

en una marmita, abrir la puerta que da paso a la otra dimensién, y lan-
zarse en pos de los conejos como un exaliado. Pero eso es a priori. Porque
el cartucho se vuelve més y mas dificil a medida que avanzamos.

PARTE POSTERIOR DE SU
CUERPO, A SEMEJANZA
DE ALGUNOS ANIMALES.
EL cOMIC PRONTO FUE UN
EXITO Y, COMO SUELE SER
HABITUAL, PASO DEL
PAPEL A LA TELEVISION. LA
SERIE NO SE HIZO ESPERAR,
Y LOGRO ENCANDILAR A
MILES Y MILES DE CHAVALES
(Y ALGUNOS NO TAN
CHAVALES) DE MEDIO MUNDO,
INCLUIDO NUESTRO PAIS.

@ SUPERNINTENDO
® Juego de lucha

ragon Ball Z» cuen-

ta con tres modos

de juego diferen-
tes. El primero es el deno-
minado “modo historia”,
en el que, siguiendo el
guion de la serie y toman-
do el control de Goku, nos
enfrentaremos a todos y
cada uno de nuestros ene-
migos. Estos son: Piccolo,
Vegeta, Freeza, Androide
n® 20, Androide n® 18,
Cell, Androide n® 16,
Trunks, Son Gohan y, por
ultimo, Perfect Cell. Este
altimo es posible que to-

; Pl TRt AT REAELTAE

e ——

SUPER NINTENDO

Ciertas combinaciones de frutas nos darén bonus, tiempo extra, etc.
Aunque la tarea seguird siendo igual de complicada. Y es que

«Wiz'n’Liz» es un buen cartu-
cho, con graciosos gréficos, bue-
na banda sonora, sencillo con-
trol... Pero muy dificil. Los chicos
de Psygnosis nos lo han puesto
francamente cuesta arriba. Me-
nos mal que en la modalidad de
dos iugajores la cosa se decanta
més por la competicién. Pero pa-
rece que la calidad va pareja a
la dificultad, y tampoco deberia
ser asi.

F.D1.
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davia no lo conozcais, y es
que se trata de la evolu-
cion de Cell, el bicho que
aparecio al finalizar los ul-
timos capitulos de la serie,
pero que sera un persona-
je importante en la conti-
nuacion. Cada vez que ga-
nemos a alguno de estos
rivales, se unira a noso-
tros, pudiendo elegirlo
para luchar contra otros
enemigos. Cada uno de
ellos es mas vulnerable si
se enfrenta con un perso-
naje determinado y utiliza

las técnicas adecuadas.

El segundo consiste en
un combate amistoso, por
llamarlo de alguna mane-
ra, en el que pueden par-
ticipar dos jugadores pe-
leando entre ellos, o uno
contra la maquina, pu-
diendo elegir cada uno su
personaje favorito. Y la
tercera es una especie de
torneo que permite la
participacion de hasta
ocho personas, cada una
de ellas con su propio
guerrero. El desarrollo es

a un solo combate, en el
que el perdedor queda ex-
cluido de la competicion y
el ganador avanza a la si-
guiente eliminatoria. Ca-
da luchador dispondra de
dos barras de energia.
Una es la de la vitalidad
que le queda y la otra es
la de magia, gracias a la
cual se pueden realizar
una serie de movimientos
especiales.

La cantidad de movi-
mientos disponibles para
cada personaje es lo sufi-
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Estos son todos lo luchadores que componen el cartucho de «Dragon Ball Z». En total son trece, incluyendo a
los denominados “perfects”. Que, ;no os aparecen a vosotros? Tranquilos, que todo tiene solucion, y aqui es-
tamos nosotros para ayudaros en lo que necesitéis. Para conseguirlo, tendréis que realizar un pequeno truco
al comienzo del juego. Cuando aparezcan las imdgenes en blanco y negro de nuestros amigos nada mds en-
cender la consola, apretar todos los botones del pad y con ellos pulsados, realizar un giro de cursores. Oiréis
un sonido. Con ello, podréis elegir dos personas el mismo luchador. Si volvéis a realizar esto, tendréis acceso
a los super-guerreros, con todo el poder gue poseen. jQue no le pase nada al que se enfrente a vosotros!

cientemente amplia como
para que la diversion esté
garantizada durante un
largo tiempo. La forma de
realizarlos viene explica-
da en el manual, que esta-
ra totalmente traducido a
nuestro idioma, aunque
os podemos adelantar
que su ejecucion es muy
similar a la utilizada en
«Street Fighter 2», es de-
cir, sucesion de una serie
de movimientos, amén de
pulsar el boton adecuado.
Nada nuevo. Lo que si es

novedoso es el sistema de
combate en pantalla par-
tida o “split screen”. Esto
significa que en el escena-
rio por el que nos movere-
mos, pedremos desplazar-
nos con total libertad. Si
los luchadores no estan
juntos, la pantalia se divi-
de, apareciendo cada uno
en su mitad correspon-
diente. Y para saber el lu-
gar en el gque nos encon-
tramos tanto nosotros
como nuestro enemigo,
debajo del marcador apa-

recen dos puntos seinalan-
do dichas posiciones.

La conclusion final a la
que hemos llegado tras
pasar varias horas delan-
te del monitor es que nos
encontramos ante un fan-
tastico juego de lucha
que, a pesar de seguir las
pautas marcadas por
otros, incorpora algunas
novedades que lo hacen
realmente atractivo, co-
mo el split screen o la
competicion entre ocho
jugadores. Los graficos
han sido cuidados con
gran detalle, y son exacta-
mente iguales a los que
aparecen en las paginas
del comic o los que vemos
en la serie de television.
Solo reseiar una pega, y
es referente a los distintos
escenarios: algunos son
muy parecidos entre si y
solo cambian el fondo o
introducen unas rocas en
la lejania.

Por otro lado, los distin-
tos movimientos de los
personajes son casi per-
fectos. Cuentan con varias
animaciones, diferentes
cada uno, tantos como
golpes pueden realizar y
que en algunos casos su-
peran la docena. En defi-
nitiva, «Dragon Ball Z» es
un gran programa.

Por fin Goku
aparece en
nuestras consolas

GRAFICOS
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oco a poco, la famosa saga

de «la guerra de las Gala-

xias» va visitando todas las
consolas, y por fin le ha tocado el tur-
no a la Game Gear. Ahora también
los usuarios de la portéatil de Sega,
podran disfrutar de las aventuras del
joven Luke, Leia y Han Solo en un ex-
celente cartucho.

Nos encontramos en plena guerra
civil: naves rebeldes, atacando desde
una base secreta, han logrado su pri-
mera victoria contra el Imperio Ga-
lactico. Durante la batalla, espias re-
beldes han conseguido apoderarse de
los planos secretos del arma suprema
del Imperio, es decir, la Estrella de la
Muerte. Perseguida ahora por los si-
niestros agentes imperiales, la Prince-
sa Leia viaja en su nave rumbo a su
planeta, llevando consigo los planos,
cuando es abordada por las fuerzas
de Darth Vader.

En este punto es exactamente don-
de comenzaremos en el juego: con-
trolando a la Princesa Leia en su hui-
da a bordo del Crucero Rebelde y
continuando a través de diez escena-
rios mds, que son las fases que con-
tiene «Star Wars», En ellas se alter-
nardn las de plataformas con ofras de
tipo arcade, donde subiremos a bor-
do del Halcén Milenario y también pi-
lotaremos el potente caza X Wing.
Aunque, como deciamos, empezare-
mos con la princesa, durante el trans-
curso de la aventura tendremos la
oportunidad de manejar por igual a
Luke y a Han Solo. Por supuesto tam-
poco faltarén los pinforescos RD-D2 y
C-3PO, y el sabio Obi Wan Kenobi.
A ellos no los manejaremos directa-
mente; su participacién es totalmente
pasiva —aunque no por ello menos im-
porfante— y sus consejos nos ayudc-
rén a salir y resolver més de una si-
tuacion peligrosa.

Cada fase contiene un objetivo a
realizar, que va desde recoger unos
objetos, hasta encontrar ciertos per-
sonajes y lugares ocultos estratégica-
mente. Para hacer mas facil nuestra
misién, durante el juego obtendremos
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varios objetos de utilidad, como armas, escudos de proteccion, esferas vi-
tales y las preciadas vidas extras. Por contra, para dificultar nuestro co-
metido, nos las veremos con una gran variedad de enemigos y obstéculos
que pondrén a prueba nuestra habilidad. .

«Star Wars» sigue manteniendo en la Game Gear la buena calidad de
que hacia gala en ofras consolas. Tanto los gréficos de los personajes
como de los decorados estan perfectamente realizados ~aunque en cier-
tas fases se hacen un tanto repetitivos— al igual que defallados y colorea-

dos de una manera sobria, sin lle-
gar a confundir en ningon
momento al jugador. Adictiva-
mente «Star Wars» es lo bastante
bueno como para engancharte
durante muchas horas; cuenta con
una dificulted alta, pero bien ajus-
tada, que anima a infentarlo una
vez fras ofra. En general, se trata
de un estupendo cartucho con el
que volverds a revivir el poder de
la fuerza.

E.R.F.

Gran incursion
de la serie «Star

Wars» en la - AR
Game Gear. -
GRAFICOS 70
SONIDO 70
ANIMACION 75

MICROMANIA 63

AR

GAME G

GAME GEAR

GAME GEAR

GAME GEAR



SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

N 1D E_O

CONGOLA

ABE.IAS ASESINAS

@ SUPERNINTENDO
@ Arcade

1 W ard ya unos afios que en el im-
[ perio del sol naciente aparecia
= B un juego para la NLE.S., de
nombre «Twin Bee». Estaba protctgon;-
zado por unas abejas la mar de gra-
ciosas que avanzaban por unos esce-

° ¢ =

narios destruyendo todos aquellos

enemigos que se encontraban por el
camino. Por desgracia nunca llegé a
nuestro pais, pero quienes fuvimos la
oportunidad (f echar unas partiditas,
nos sorprendié y nos gusté muy mucho.

Por esto, ahora que llega su versién

para la Super, nos hacemos una pre-
gunta inevitable: zserd igual de bueno
que el de N.E.S.2 Nuestras dudas se
han visto difuminadas nada més encender la consola y ver las primeras pan-
fallas de «Pop’N Twin Bee». No cabe duda. Es con mucho, superior al anterior.
El desarrollo del cartucho es vertical y nos van uporemendo enemigos desde to-
dos lados, aunque especialmente desde la zona superior de la pantalla.

En «Pop’N Twin Bee» controlamos una abeja, que cuenta con dos pode-
rosos disparos. Uno es el habitual, estilo metralleta, mientras que el ofro son
unas bombas que lanza con sus manos, o |qu|erdc| o derecha alternativa-
mente. A lo largo de nuestro recorrido podremos ir recolectando unas cam-

panas de diversos colores que nos propor-
cionarén una serie de poderes especiales,
como més velocidad para desplazarnos,
una potencia de fuego mayor, un escudo
profector o abejitas mas pequefas que se
mueven a nuestro alrededor y que también
disparan. Al final de cada fase, nos encon-
traremos con un enemigo mds comp licado
de eliminar que el resto, ya que necesita de
una enorme canfidod de disparos y, por lo
general, de una estrategia de combate.

«Pop’N Twin Bee» es el tipico “shoot’'em
up”, que cuenta con unos grdficos coloristas
y muy bien dibujados, especialmente el de
nuestra amiga abeja, en la que podemos
apreciar incluso defalles tan importantes co-
mo los dedos de las manos al lanzar las
bombas. Los escenarios por los que nos mo-
veremos estan igualmente bien realizados,
entre los que cabe destacar los de las nubes,
con su cara siempre sonriente.

El programa cuenta ademas con varios planos de scroll (denominado
parallax por los puristas), lo que otorga una mayor sensacion de realismo
al conjunto. Los movimientos por su parte son suaves y en ningn momen-
fo se notan brusquedades, atn cuando la pantalla se llena de enemigos, lo
que en teoria tendria que ralentizar el desarrollo. Ademds, nuestra abeja
la podemos manejar con el pc:d a

nuestro antojo, y sus movimientos Uncartucho
son muy precisos, pudiendo, si so- ideal para los
mos lo suficientemente habilido- amantes de los
sos, pasar entre dos balas enemi- shooliomUps:
gas que estén muy pegadas entre

si. Una maravilla. Por dlfimo, la di- : '
ficultad estd medida por la pOSIbI' GRAFICOS
lidad de elegirla en er mend de op- ci¢
ciones, variandola a nuestro gusto sompo

de entre las siete con las que el

juego cuenta. AH'HA‘]O“‘
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SUPER NINTENDO

GUERREROS DE LEYENDA

ETERNAL CHAMPIONS

IMAGINAD POR UN MOMENTO QUE EXISTE UN TORNEO DE ARTES
MARCIALES QUE REUNE A LOS MEJORES LUCHADORES DEL MUNDO. PERO
CON UNA PARTICULARIDAD. DICHOS PERSONAJES NO SON LOS MEJORES

PORQUE REPRESENTEN A SU PUEBLO, SU EJERCITO, O SU TRIBU. NI
SIQUIERA ESTAN EN REPRESENTACION DE SU PAIiS. SON LOS MEJORES DE
SU DECADA, DE SU SIGLO..., DE SU ERA. ES UNA CITA MUY ESPECIAL QUE

REUNE A LOS MAS GRANDES ENTRE LOS GRANDES, DE LAS DIFERENTES
EPOCAS DE LA HISTORIA DE LA HUMANIDAD. DESDE LOS TIEMPOS
PREHISTORICOS, HASTA EL MAS LEJANO FUTURO.

@ MEGA DRIVE
@ Arcade

n numero de nueve,

han sido elegidos pa-

ra la gloria los mas
destacados guerreros de
Ia humanidad. Pero hay
algo que todos tienen en
comun: el modo en que
llegaron hasta el torneo.
Cada uno, en su propio
tiempo, “murié”. y lo de-
cimos asi, entre comillas,
porque mediante algin
extrafno sortilegio, de no
se sabe qué tipo de ma-
gia, se vieron transporta-
dos a un momento indefi-
nido, aterrizando en los
desconocidos territorios
que van a convertirse en
el perfecto escenario de la
lucha entre los «Eternal
Champions».

Los nombres de estos
guerreros miticos son:
Larcen, ladron de guante
blanco especialista en ro-
bo con escalo, y proceden-
te de la segunda década
del siglo XX; Slash, mitad
hombre, mitad bestia, po-
dria pasar perfectamente
por el eslabon perdido,
con su aspecto brutal y su
enorme garrote; Blade,

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

antiguamente policia y,
en la actualidad, cazare-
compensas al servicio del
mejor postor del siglo
XXI; Trident, gladiador
en tiempos de los roma-
nos, se mueve en la lu-
cha como pez en el agua;
Jetta, una artista de cir-
co de finales del siglo
XIX, cuya agilidad es
solo comparable a
.. la de un felino; Sha-
- dow, asesina de
profesion y de vo-
» . cacion, a sueldo
de una megacor-
poraci(m del

afio 1993; Mid-
‘ * I(mght exbio-
, qwmlco en

los anos
sesenta
del

siglo XX y fiel admirador
y seguidor del maestro
Bruce Lee; Xavier, reputa-
do alquimista del siglo
XVIil y que encuentra su
mejor apoyo en combate
en su baston magico; y,
Rax, guerrero cibernético,
o robot luchador, proce-
dente del siglo XXIV. To-
dos se enfrentaran entre
si, hasta conseguir la vic-
toria final.

Pero para que le vaya-
mos cogiendo el truquillo
se han implementado di-
versas opciones de practi-
ca y entrenamiento, que
nos pueden venir de peri-
lla. En ellas aprenderemos
los golpes especiales de
cada luchador, aparte de
los ya tipicos puietazos,
patadas, barridos, etc.

«Eternal Champions» po-
dia haber sido un juego

de lucha mas. Uno co-

~. mo tantos otros. Y
' ya es tal el ni-

R ™ mero de los
\ . _mismos,
'y que dificil-

A

b -



mente podiamos esperar
que un cartucho de este
tipo nos volviera a sor-
prender. Sin embargo,
éste lo ha conseguido
plenamente. Primero,
cuando uno se entera de
la capacidad de «Eternal
Champions». Ni mas ni
menos que veinticuatro
(24) megas. Si, habéis lei-
do bien. Ya empieza a
surgir la generacion de
“los 24"”. Cada vez son
mas los programas que
aparecen con esta cifra
de memoria para la Mega
Drive.

Y hablemos ahora de
los graficos. De todos
esos increibles graficos
que abarcan unos deco-
rados de fabula con un
scroll parallax sencilla-
mente genial, un colori-
do fabuloso y, sobre to-
do, unos Iluchadores
alucinantes. Se podria
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decir que los personajes
no estan construidos co-
mo sprites, sino como
“multisprites” -y perdo-
nadnos la expresion-. Se
ha conferido un toque de
realismo sensacional, ha-
ciendo que los musculos
de los guerreros se mue-
van, que sus ropajes se
agiten cuando respiran,
que estén continuamen-
te en movimiento (un
poco al estilo de «Street
Fighter 2», pero algo au-
mentado), etc. Los soni-
dos, musica, efectos y de-
mas, no se quedan atras
para nada, y estan a la
altura de las circunstan-
cias. Y por fin, la jugabi-
lidad, que se define con
una palabra: extrema.
Todo esto junto con-
vierte a «Eternal Cham-
pions» en un juego que,
si bien no podemos cali-
ficar como el definitivo

LUCHADORES

¢ Qué ocurriria si juntaramos enuh mis-
mo ring la capacidad de lucha de todo un
experto en artes marciales con la fuerza
bruta de un hombre de las cavernas? Cual-
quier cosa. Mds o menos lo gue podemos ver
en «Eternal Champions». Casi de todo. Porque
observar las evoluciones de los mejores lucha-
dores de todos los tiempos, con este cartucho,
es una auténtica gozada.

«Eternal Champions» posee las, probablemente,
mejores animaciones vistas en un juego del gé-
nero hasta la fecha. La cifra de veinticuatro me-
gas vuelve a imponerse con claridad, determi-
nando la mayoria de las caracteristicas del
cartucho. Y sélo viendolo, llegaréis a creerlo...

del género -nunca se sa-
be lo que puede aparecer
a partir de ahora-, se
acerca mucho al término.
En pocas palabras, que si
prescindis de este cartu-
cho vosotros sabréis lo
que hacéis pero, desde
luego, no sera nada reco-
mendable para la salud
de vuestra Mega Drive.

F.D.L.

«Eternal
Champions» y
Mega Drive, dos :
nombres historicos. =

GRAFICOS
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ANIMACION

SOLO VELOCIDAD

@® MEGA DRIVE
@ Juego de Coches

os simuladores de coches gozan
de gran aceptacién entre los afi-
" cionados al software de entrete-
nimiento de nuestro pais. Sega es
consciente de esto y lo ha tenido muy
en cuenta a la hora de producir cartu-
chos para sus consolas. El que aqui os
presentamos es una de las Gltimas cre-
aciones para la Mega Drive. Su nom-
bre es «F-1», y viene con la vitola de
ser nada menos que el juego oficial de
carreras de Formula Uno, registrado
por la propia Federacion Internacional
de Automovilisto.

Tres son los modos de juego disponi-
bles que nos permite este cartucho: Ar-
cade, Entrenamiento y Campeonato.
En la modalidad Arcade el objetivo
consistira en adelantar a un cierto no-
mero de coches durante un nimero li-
mitado de vueltas. Si lo conseguimos,
enfonces se nos permitira participar en
la siguiente carrera. El modo Campeo-
nato es la auténtica simulacién de toda
una temporada de Férmula Uno. Ten-
dremos que participar en doce circui-
tos alrededor del mundo, y conseguir
acabar en cada prueba entre los seis
primeros clasificados, para poder pun-
tuar. Nuestro objetivo serd alzarnos
con el fitulo de Campeones Mundiales
de F-1. En este modo fendremos que
realizar antes de cada carrera una
prueba clasificatoria, (WARM UP), pa-
ra conseguir un buen fiempo y asi ob-
tener una buena posicién en la parrilla
de salida. Por supuesto podremos con-
figurar nuestro coche con diferentes ti-
pos de neumdticos, alerones y cambio
manual o automético, para realizar los
mejores fiempos.

Por (ltimo, el modo Entrenamiento nos
brinda la oportunidad de poder pracfi-
car ilimitadamente en todos y cada uno
de los circuitos, y en todos los niveles de
dificultad disponibles. De esta manera
podremos ir acopléndonos a los man-
dos de nuestro monoplaza, e ir habi-
tuéndonos a las distintas velocidades y
trazadas de los circuitos. Y hablando de
velocidades de los nervios os vais a po-
ner, si sois capaces y os atrevéis, jugan-
do con la opcién turbo. Podriamos ase-

SPAIN
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gurar que nunca en la vida habiamos vivido, en una consola, una sensacién
de velocidad fan grande como en este juego. Ciertamente hay que jugarlo pa-
-

ra creerlo.

A pesar de fodo «F-1» no es el juego definitivo de coches, pues aunque in-
corpora fodos los aspectos fipicos de los juegos del género, y es bastante ré-
pido, el resultado general no es tan espectacular como prometia. Ademés
curiosamente «F-1» es una adaptacién mejorada de un juego que salié hace
ya algin fiempo en Amiga y Atari ST, llamado «VROOM>. Es el mismo que

el del ordenador, salvo que le han
incluido la opcién turbo, casi lo més
espectacular de «F-1», y més circui-
tos. Gréficamente resulta un tanto
anticuado, aunque se hace respec-
tar. En lo que al apartado sonoro se
refiere, los efectos que éste nos ofre-
ce son muy reales, sin llegar a ser
excepcionales. Adictivamente es
muy completo para los iniciados en
esfe género, aunque tal vez a los ex-
pertos les sepa a poco.

E.R.F.

Sinceramente,
esperdbamos | @ |\
mas de esfe - &N
juego oficial. ‘

GRAFICOS 65
SONIDO -

ANIMACION 89

MICROMANIA 65

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE



S 1) N

LS

I 0 U

a@%d

epor Santiago Erice

TAN POP COMO LA VIDA MISMA

LOS SENCILLOS

uando el pop habita entre nosotros se puede llamar, Eor ejemplo, Los

Sencillos. Ganas de comerse el mundo con el irresisti
juventud, tentaciones mdltiples al alcance de la mano, posibi

infinitas de mezclar colores y sonidos.

le empre de la

idades

Modas efimeras y personajes de ficcion, personitas como t0 y co-
mo yo. Algo de todo esto hay en «Seres positivos», el nuevo album
de Los Sencillos, un trabajo tan pop como la vida misma. Con Miqui

a la cabeza -un cantan-
te que, joh, milagro!,
utiliza la inteligencia en
vez de un “cuerpo da-
none” que no posee- el
grupo catalén es capaz
de imprimir un agitador
ritmo funky o sus com-
posiciones, coquetear
con la “escena Man-
chester”, baquetear ma-
chaconamente al modo
"house”, susurrar leves
apuntes antes reserva-
dos al jazz o cimbrear
cinturas al son de acor-
des de latinidad.

Los Sencillos son origi-
narios de la pequefia lo-
calidad catalana  de
L'Ametlla (préxima o la

industrial Granollers) y alli se afanan por crear una especie de “factoria War-

hol” en miniatura y con raices autéctonas.

Ellos firman manifiestos, editan fanzines, graban elepés como «De placer»,
«Encasadenadie» o el citado «Seres positivos», posan para descacharrantes vi-
deo-clips, pinchan discos en locales de la zona, y se apuntan a maxis con temas
inéditos. Y ..., joh, més milagros!, se interesan desesperadamente por la masi-

ca (aunque no la hayan compuesto ellos).

UNA FORMA DE DIVERTIRSE

L.

CELTAS CORTOS

cho fios en un grupo -nueve si contamos al manager como
ellos quieren- y nadie deserta (3s0n marcianos?). Son origi-
narios de Valladolid y encuentran la inspiracién en una al-
dea soriana con mas facilidad que en Nueva York (jalucina
vecinal). i, es verdad, tienen un aspecto parecido al de los
antiguos hippies anfes de que se convirtieran en yuppies
obsesionados por el sexo “light”, el poder, la pela y la co-
mida de plastico (jeurekal). Pasan de las méquinas y prefieren construir
misica a base de instrumentos fradicionales (... y no estén locos). Reivin-
dican y apoyan a grupos como Oyster Band o Café Tacuba (sabia deci-
si6n). Lo mismo se marcan un instrumental con raices celtas que “salsean”,
distorsionan una guitarra eléctrica que graban el sonido de una fragua (y
los prohombres de la industria volvieron a equivocarse cuando les augu-
raron un oscuro futuro comercial). Son solidarios con el mundo y la gente
que les rodea (jy no se apuntan al oportunismo caritativo de fantos y tan-
fos colegas!). Consiguen un “hit” y no repiten la férmula si no les apetece
(1i2%2). Acaba de aparecer en el mercado su nuevo trabaio discogréfico,
«Tranquilo maijete»; son conocidos como Celtas Cortos y (jel colmo de los

colmos!) se divierten ejerciendo su profesion.

UN POLI, UN GANSTER Y UN NINO
«UN MUNDO PERFECTO»

n critico cinematogréfico de esos a los que les gustan las peliculas
rodadas a cémara lenta, fija y plombea, diria que “Un mundo per-
fecto” admite maltiples lecturas (aunque no sea un film ni lento, ni fi-
jo, ni plimbeo). Por un lado estamos ante una “road movie” tipica
con su banda sonora country, sus viajes a través de largas carrete-
ras desérticas y mucho policia acosando a un tipo marcado por un
destino fatal. Por otro estamos ante una peli “de actores” con Kevin
Costner, Clint Eastwood y Laura Dern. Que un maduro Eastwood sea su director
garantiza su clasificacion en las enciclopedias como “cine de autor”. Los policias,
los gansters y el secuestro de un nifio mantienen el suspense y la tensién inhe-
rentes a cualquier buen thriller. Y, finalmente, los personajes poseen los suficien-
tes matices como para que acumule algo de “cine psicolégico” a la manera de
Hitchcock, no de
Bergman.

“Un mundo perfec-
to” nos cuenta la
historia del delin-
cuente Butch Haynes
(protagonizado por
Kevin Costner), que
se escapa de la car-
cel y secuestra a un
nifio (T. J. Lowther)

para eludir el cerco policial. Le
persiguen especialmente Red
Garnett (Clint Eastwood) y Sally
Gerber (Laura Dern).

Las relaciones entre los cuatro
personajes se lian por distintos
factores como son la presion de
la prensa, la admiracién que
siente el nifio por el ganster, el
hecho de que Red fuera el prime-
ro que detuvo a Butch cuando és-
te era an simplemente un delin-
cuente juvenil o la inexperiencia

de Sally.

VIAJE HACIA ALGUNA PARTE
LOS LIMONES

Los Limones van ya por su quin-
to dlbum (“Por las estrellas” es
el mas reciente) o, dicho de
ofra forma, su viaje por la es-
cena musical parece ir hacia
alguna parte. El grupo galle-
go ha mojado pan en muchos
y diferentes platos pero el paso de los
afios le ha otorgado una coherencia es-
tilistica y sonora en donde el pop se
construye a través de unas letras com-
prometidas, recuerdos anclados en la
tradicién, pizquitas de country, melo-
dias que siguen la escuela Beatle,
blandura-fofieria sin exagerar, me-
lancolia gallega y arreglos de gran
variedad instrumental.

Después de grabar discos como
“Musica clésica”, “Donde acaba el
amar”, “Sube la marea” o el mini-
elepé de debut; después de superar los inevitables
cambios de formacién que provoca el paso de los afios; después de tra-
bajar con varios productores con dispares resultados; la banda afincada en El Ferrol ha
visto editado un album como “Por las estrellas” que es, més que nunca, hijo de su tiem-
po con canciones de fitulos tan significativos como “INEM”, “Marea negra”, “Sombras”
o “Crisis”. Un dia de esfos, Los Limones serén hasta capaces de envolver sus trabajos en
portadas menos  horribles.




SUS CANCIONES Y LOS OTROS AN sBEst
: !
ANTONIO VEGA «MIRA QUIEN H

«... Ese chico triste y solitario» es algo sorprendente en un pais a ve-

ces tan provinciano como el nuestro. Participar en un disco versione- omo la serie de
ando las canciones de un colega de profesion y generacién es algo a peliculas «Mira
lo que nadie se suele prestar si no hay un cadaver de por medio o quien habla» con-
perspectivas de pingiies beneficios (recuerda que estamos hablando tinbe a este ritmo,

de Espaiia no de Estados Unidos o Inglaterra). Por eso es sorpren- pronto conocere-
dente la existencia de un album como «.... Ese chico triste y solitario» mos los pensa-

(tanto como lo fue la de “El chico més mientos mas pro-

pélido de la playa del Gros” dedica- fundos de los utensilios y

do a Poch), en el que Tam Tam Gol, enseres de la tipica familia

Rico, Ketama, Cémplices, Los Lunes, americana. Primero fue un be-

Los cuatro fantésticos de German bé, |uego ofro, ahora dos pe-

Coppini, Gabinete Caligari, Fango- rros y mafiana la tocard el fur-

ria, Aviador Dro 4000, La Cantina, no a los electrodomésticos, a

Rosendo, Los Secretos, Mamé, Dun- los inodoros y..., si nadie lo

can Dhu, Los Caciques, Sonora, Pis- remedia antes, hablaran hasta

tones y Ramoncin interpretan a su las paredes (una vieja aspira-

modo canciones de Antonio Vega cién del refranero espafiol).

(mas Manolo Tena, que es el Gnico John Travolta y Kirstie Alley han encontrado un

que ha compuesto algo nuevo para 4 buen filon y no {'.: sueltan ni por recomendacién del

la ocasion). ! | médico. Los chistes se acaban repitiendo y la origi-

Diecinueve canciones como “El sue- ‘ * nalidad se perdié el dia en que el argumento se con-

fio”, “Una décima de segundo”, “Chi- ‘ - virtié en serie de television (eso si, interpretado por

ca de ayer”, “Enganchado a una se- ' otros actores) pero la férmula funciona (especialmen-

fial de bus”, “Alta tensiéon” o , te en Navidad, que ya se sabe que por estas fechas

“Persiguiendo sombras” marcadas - no exigimos nadie demasiado). Que para la version

por la particular personalidad de An- 2 espaiiola de la pelicula “jMira quien habla ahora!”

tonio Vega y Nacha Pop. Diecinueve : se hayan elegido las voces de Alfredo Landa y Vers-

canciones en las que hay versiones , . nica Forqué es un acierto, que el director se llame
sorprendentes como las de Fangoria o Aviador Dro 4000; excelentes como las - _ © ~ Tom Ropeleweski también porque su apellido se pres-
de Ketama, Rosendo o Los Caciques; convencionales, fallidas, regulares y hasta 'L taalchiste facil y el personaje es alérgico a los pe-
mediocres; pero en la mayor parte de los casos por lo menos interesantes. No ' ~ | rros; que el afio que viene veamos una cuarta parte...
podia ser de ofra forma porque Antonio Vega es, ademas de un buen autor, un -y es algo que suena a broma pesada. Aunque... no
fipo “complicado”, de luces y sombras; de magia, suefios y pesadillas; de in- - " nos adelantemos a los acontecimientos, todavia esta-
fensa vida interior y ramalazos de genialidad que salen de pozos oscuros. Es al- : k) iy mos en la tercera parte de la saga.

guien al que le molesta ser conocido como un chico triste y solitario.

...AND YOU THINK YOU HAD A BAD DAY ?
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TRANSFORMARLO EN 1.3

TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
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STAR LC-20
2 AGUIAS
180 CPS
80 COLUMNAS
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CON 100 PROGRAMAS P.D.
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

ARTICULOS A-1200  VARIOS AMIGA

0
\69 e
® Disco duro de 85 Mb.
¢ Procesador 486 SX a 25 Mlu e Monitor SVGA 0.39

Modelo 540 Modelo 551

¢ Procesador 486 SX a 25 Mhz

® Disco duro de 129 Mb.
e Monitor SVGA (.28

MONITOR 1084 . .. 37.900 ; \ - - ~ -
FAST RAM 2 Mb 24900 g;gﬁgggﬁ i;égﬂ """ e ﬁg * Ampliable Overdrive. ¢ Smart Energy System e Ampliable Overdrive. ® Smarl Energy System
FAST RAM 4 b T e00 || ACTION REPLAY .43, * 2 Mb de memoria RAM. . Cuja hremesa e 4 Mb de memoria RAM. jasobre
MONITOR 1940 ..... 49900 f:;gNOPnCO 0. 9 .
D o 5 o | | PSOA TGN 75 a0 Modelo 573 ©2AE5~
DISCO DURD 128 Mb ' 1660 GENLOCK GVP SVHS .. . DN -0 duro de 170 Mb.
ACELER [:-'PRA ’vi et ) AMPLIACION 512 K A-500 * Procesador 486 DX a 33 Mhz e Monitor SVGA (.28 e Procesador 486 DX2 a 50 M]u' thimr SVGA 0.28
68: 30“:}:3 fw s s | | A M s e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy Sys o Ampliable Overdrive Pentum, ® Smart Energy System
sl ey AMPLACION 2 Mb-8 b A-2000 _29.900 e 4 Mb de memoria RAM. . Caja miJ itor * 4 Mb de memoria RAM. '-(Inja sohremesa
ACELERADORA GYP AMPUACION 1 Mb AMIGA 500+ ...12.900
68030/40 Mhz/ 4 Mb ...... 99900 AMPLACION | Mb AMIGA 600 ..,12.900
1,15, [ ——— DTy . 613‘
ACELERADORAS CON ZOCALO DIGITAL SOUND STUDIO PLUS ....15.950 873 Mlllmlle 3 ) lll!ll'l de 170 M.
DE EXPANSION DE MEMORIA AT ONCE PLUS ..o 39.900
— ® Procesador 486 DX a 33 Mlm . Munltnr SVGA 0.28 ® Procesador 486 DX2 a 66 Mh( . Mnmlor SVG: \+ [l 28
MODEM e Ampliable Overdrive Pentium. ® Smart Energy System ® Ampliable Overdrive Pentium. ® Smart Energy System
1 ) = ¢ 4 Mb de memoria RAM. e D ROM e 4 Mb de memoria RAM. e Caja minitorre
SUFRA MODEM 2400 intzrno 9.900 a; E | ALFRED CHICKEN : :
SUPRA FAX MODEM PLUS 28.900 - | JUPASSIC PARK

SUPRA FAX MODEM 24/961 13.500 _ QIRAS | RYDER CUP.
SUPRA FAX MODEM Y32 Bis 63.900 .

SUFRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900
SUPRA MODEM 2400 15.900

mmsmss

10 DISCOS 3 1/2

10 DISCOS 5 V4 TM SOUND BLASTER ESTA RECONOCIDA POR LOS
10 DISCOS 3" ... FABRICANTES DE SOFWARE DE TODO EL MUNDO.
10 DISCOS 3 1/2 HD ... H PA%H.ﬁgPEIETSOR B I S | R SU €D ES MULTISESION Y DE DOBLE VELOCIDAD.
10DISCOS 5 1/4 HD ............. 995 AL COMPRARLO TENLO EN CUENTA.

EL MIT SOUND BLASTER €D DE REGALO PACK CON CIENTOS DE FROGRAMAS

UNA SOUND BLASTE
UNA LUNIDAD CO-ROM

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ...
ARCHIVADCR 80 DISCOS 51/

OFERTA SB Pro+CD ROM:Altaveces (49,900 ) i

M,
&E
38

P.V.P. - 5495 PVP.- 3795 PV.P=5995° T RVIP=5195 PV.P. - 3495

Pack CD Discovery sin S. BLASTER Prc(49.900 /

JOYSTICK AMIGA PC

MEGA STAR G FORCE

AHORA MEJOR QUE NUNCA CON LA SOUND
BLASTER DELUXE EDITION. EL USUARIO
SOLO TIENE QUE INSERTAR LA TARJETA DE = =
AUDIO ¥ DESCUBRIR EL SONIDO DIGITAL A -
* SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA BL_STI_R
* ENTRADA DE VOZ ITALIZADA
* MUSICA SINTETIZAI
SINTETIZADOR FM OE 11 VOCES
» PUERTO JOYSTICK
» INTERFACE MIDI
* LOTE DE SOFTWARE

* SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA

» ENTRADA DE VOZ DIGITALIZADA

* MUSICA SINTETIZADA
SINTETIZADOR ESTEREO

FM DE 20 VOCES Y 4 OPERADORES, BLASTER'

* MEZCLADOR ANALOG./ DIGITAL ESTEREO =

* INTERFACE MIDI PY0
« INTERFACE CD-ROM 1O
+ PUERTO JOYSTICK

* AMPLIFICADOR CAG

* AMPLIFICADOR DE POTENCIA,

* LOTE DE SOFTWARE

MAVERIC

\ |

SONIDO CON CALIDAD CD EN 16 BIT ¥
ESTEREQ CON POSIBILIDADES DE
CRECIMIENTO: ADVANCED SIGNAL

PROCESSOR CHIF ¥ WAVE BLASTER
INCLUYE VOICEASSIST DE CREATIVE, UN Lre ¥
’ SOFTWARE DE RECONOCIMIENTD DE VOZ BLAST‘—R
¥ UN SOFTWARE AVANZADO BASADO EN
AVIATOR M-6 UN SISTEMA DE COMPRESION DE AUDIO
== s G ’ EN TIEMPO REAL
3 m SB 16+Voice Assistant:Micréfono (31 .900 )
‘ P
= v
s Version Sound BLASTER 16 ASP (4] .900{
SOLUCION EN LA INDUSTRIA DEL PC
MEGA GRIP MEGA MASTER MEGA PAD f g I INTEGRA VIDEO DESDE UN AMPLIO A = "
| _ RanGo ok Fuentes | vioroeamamas. | BLASTER
VCRs, VIDEODISCO) CON LAS =
APLICACIONES DEL FC. COMBINANDO

VIDEQ BLASTER CON SOUND BLASTER
SE PUEDEN CREAR SENSACIONES
MULTIMEDIA JAMAS VISTAS U OIDAS
ANTES EN UN PC,




ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR CENTRO /
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS

MADRID - MADRID Torrejon MADRID  Tres Cantos MADR S. SEBASTIAN DosHermanas SEVILLA ZARAGOZA
22] e Z sz
i caan via % &5 \j e
8 Z =
: 4, 3 M k! >
ardaa ) £ i s, £y
sa & 3 s M e
AR L *\du /
é’ﬂ‘é z é 1’%—%‘ ba ves s N 0 2\ %
£ o) 5 =
PADRE MARIANA, 24 CALLE SOLEDAT, 12 EIRREH OEPAU CLARIS, 106 C. SANT CRIST $1-57 (SANTS) PIA. DE ARRIGUIBAR, 4 AV, REYES CATOLICOS, 18 TRASERA. P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE MONTERA, 32, 2* AV, DE LA CONSTITUCION, 50 EDIFICIO EL 20CO (POSTERIOR) CALLE ALEMANIA, 5 CALLE TORO_34. CALLE AUTONOMIA, 3 CALLELAS MORERILLAS. 6  CENT COMERCIAL INDEPENDERCIA PLAZA DE
TEL:514 33 03 TEL 4544607 TEL: 41263 10 TEL: 2966923 TEL: 4103473 TEL: 240547 TEL: 5278225 TEL: 5224979 LOCAL B4 AV WI.ME!I:HEUUI .S. PUEBLOS TEL- 532582 TEL 26 16 81 TEL: 474072 TEL-SE676 84 LOCAL !l:?s 2. PLANTA ALTA LA PRINCESA
TEL 21 g2 T

CONSIGUE JUEGOS

PARA TU CONSOLA
\

/_—7AL MEJOR PRECIO

p MD- &0 - 2990  MEGADRIVE - 2990

M. SYSTEM - 2490 MS - 5590 - 2490

GAME GEAR - 1990

Choplifter
Tha ﬂz ek
MEGA ACCION
MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD  MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD

+ STREETS OF RAGE+ SHINOBI + WORLD CUP ITALIA+ COLUMNS
+ GOLDEN AXE + SONIC + SUPER HANG ON + SONIC

Var
MEGADRIVE - 2990

FLASH PACK- 25.990 somic pack- 19.990 —  MEGADRIVE- 2990 MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE-2990 ———  MEGADRIVE-2990 — —— MEGADRIVE-2990 —
M.SYSTEM-2490 ——— I SYSTEM-1990 M, SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490
GAME GEAR - 1990

NINJA .

;| PACK STREET
FIGHTER Il
MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD
+ STREET FIGHTER 11
+ SONIC

79900 AFPNG| G [N N | ] | ik
MEGADRIVE - 2990 ~——- 990 MEGADRIVE - 2990
M, SYSTEM - 2490 —_—

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490

GAME GEAR - 1990

G. GEAR - 2595

Master System 11

MASTER SYSTEM Il BASICA ~ MASTER SYSTEM Il BASICA
+ SONIC + ALEX KID

8.900 7.900

PACK I

MASTER SYSTEM Il + 1T MANDO
+ SONIC + SUPER MONACO GP
+ WORLD SOCCER + COLUMNS

2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990
M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 3490
GAME GEAR - 2595

- 13- B i 2y

MEGADRIVE- 2990 ———————  MD- 40501 - 5490  MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990
M- 5590 -3990 M, SYSTEM - 2490 ———— M. SYSTEM - 2950
GAMEGEAR - 2595 GG-5990-4300 —  GG-5190-4390  G.GEAR-2595 —  GAME GEAR- 4390 GAME GEAR - 2595
NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES

AGASSI COOL SPOT CHUCK ROCK Il

ASTERIX BART'S NIGHTMARE BATTLETOADS DAYIS CUP TENNIS

PARA NINTENDO NES 6500 -
PARA MEGADRIVE 9900 | GAME
PARA GAMEBOY 6100 |GEMIE

MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-9900 MEGADRIVE- 6950 MEGADRIVE- 7490 MEGADRIVE-8990 MEGADRIVE- 6950 MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE- 5990 MEGADRIVE- 7990 MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5650 M.S.Partell- 5990 —————— M, SYSTEM - CONS. M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR-5490 — GAMEGEAR-5990 ———— GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5090
FIFA SOCCER KICK OFF LAST ACTION HEROE  MORTAL COMS, NBA ALL STAR PUGGSY ROAD RUNNER ROBOCOP US TERMINATOR SEMSIBLE SOCCER
= S S pE—— S B

GAME GEAR % coumv: 14900 i)

o

@ap CON 4 JUEGOS: | g . ; o e
T E ; | e ; 2 ¥ et
b= LA T e MEGADRIVE - 6950 MEGADRIVE - Prox. MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE-7490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE- 9900 MEGADRIVE- B8990 MEGADRIVE-6990 MEGA DRIVE- 9900 MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE - 6990 ALPHA MSSICN
S ST Riek ol M. SYSTEM- 5990 ——————— M. SYSTEM - 6450 M. SYSTEM - 7990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 4990 ANDRO DORCSS MTATCH NN - 35200
S ORE MEEAT GAME GEAR - 5090 GAME GEAR - Prox. GAME GEAR - 5990 GAMEGEAR-5490 ————  GAME GEAR - 6990 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990  GAME GEAR - 5090 ishipss | e
: SONIC SPINBALL  STREET FIGHTER Il STREETS OF RAGE  THE FLINSTONES TURTLES HYPERSTONE TURTLES TOURNAMENT ULTIMATE SOCCER ~ WINTER OLYMPICS ZOMBIES Bl e | pprtetaas
18990 - St TN 2] e — L EASEBALL STARS 2 S000 | PUIRED
| — i 0% - P P s ¥y + % - Z oL BLUE'S JOURNEY 17800 | SAVURA) SHODGWN 47500
E = W S 4 CROSSED SWORDS 24400 | SBNGOKU L
m CYeER P o | savaoan 70
EIGHT MaAN 19900 |  SUPER BASEBALL 202016800
GAME GEAR PLUS o | e somccs 3
FATAL FURY | SUPER SDEKICXS
" FATAL FURY 2 THE SUPER SPY
GAME GEAR SONIC ADAPTADOR CORRIENTE . I o FOOTBALL FRENZY ‘ TC: PLAYERS GOLF
15 7 = OLYMPICS GHOST PLOTS 4800 | TRASH RALLY
- eipm— e, yaeTe, g il 1 | e Ame e, Gin Py o -y e . .. - . KING OF THE MONSTERS 19500 S
w M@K 28900 ————————  MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE- 11900 ——— MEGADRIVE-7990 MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 9990 (EAGUE BOMWING
M. SYSTEM - 6990 M, SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5950 M. SYSTEM - 5990 MAGICIAN LORD
GAME GEAR +TV TUNER + FUENTE ALIMENTACION + SONIC GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5190 GANE GEAR <5590
CONVERIDOR DE TV PORTATIL 5
>
Copt 15,
S’b‘."s 4
MAS MEGADRIVE [N/E) 0, Op o5 710
WINBLEDOR i RO 7990
ADAPTADOR 4 JUGADORES 4990 WRESTLEMANIA = 7990
ANOTHER WORLD 8490  700L 8990 I
CYBORG JUSTICE 4990
DOUBLE DRAGON i o MAS M. SYSTEM I
5:”;22?;‘2 EEESECE 8990 RASH DUMMIES 5690 I
Erei 75 ms 90" CHAMPION OF EUROPE 6990
S ooop  DESERTSTRIKE 5950 |
S 895;0 F1 RACING 5990 |
GRAND SLAM TENNIS P o Fioaticns s MARCA TU SisTemA N Xel[3V)3
+ ROAD AVENGER N : | POWER STRIKE I 5990 NOMBRE ...,
gﬁ::ﬂ; ks gzg RAINBOW ISLAND 5490 B | L] SPECTRUM CINTA A
44.900 SLESTR) : RENEGADE 5490 g | ] AMSTRAD CINTA PELLIDOS ...
| e A bt sl : STAR WAR 5990 DIRECCION ...
HOCKEY 94 B e o g | L_—] AMSTRAD DISCO . -
BATMAN RETURNS 9900 | PRINCEOFPERSIA 8990 JAMES POND 3 T B i i [ 1 COMMODORE POBLACION ... .
BLACK HOLE ASSAULT B8990 | ROAD AVENGER 8950 JUNGLE STRIKE 9900 ‘ o i
AR SUPERMAN 5490
COBRA COMMAND Cons. | ROBO ALESTE 8990 LETHAL ENFORCERS 11900 TECMO WORLD CUP 5990 i : PC51/4 PROVINCIA ...
CHUCK 2: SON OF CHUCK 8990 | SEWER SHARK 9990 torUs 2 o 5990 [_1rpc3i1/2 CODIGO POSTAL .. TELEFONO ...
CHUCK ROCK Cons. | SHERLOCKHOIMES 8990 MAZING WARS 7990 oM A JERRY 5990 [ AM
SHERLOCK HOLMES 2 Con e ol ) e
DRACULA Cons. K 2 . 2 .~ WRESTLEMANIA 4990 TUL !
ECCO THE DOLPHIN 9900 | SOLFEACE Cons. mlgg :me :::g o e s | [ 1 ATARI Tl o PReECIO
FINAL FIGHT 8990 | SONICCD 8990 s e S G e | [ 1 MASTER-SYSTEM
HOOK 9990 | SPIDERMAN VS KING PIN 9990 S Coat | [ ] MEGADRIVE -
JAGUAR X220 8990 | TERMINATOR CD Cans, ROCKET KNIGRT 7990 | CRASH DUMMES o ' [ ] GAME GEAR 5l
JURASSIC PARK BeR0d| STHURDEREAWK o ROLLING THUNDER i 5990  DESERT STRIKE 5990 — = — —
LETHALENFORCERS 10900 | TIME GAL 8990 SHINOBI Il 8990  DOUBLE DRAGON 5990 ] [ ] NINTENDO
MUSICVIDEO 1: INXS 9950 | WING COMMANDER  Cons. SIDE POCKET 6490 F1 RACING 5990 ]:l SUPER NINTENDO
NIGHT STRIKER Cons. | WOIF CHID STREETS OF RAGE Il 4990  JAMES POND 2 5990 | [ ] GAMEBOY _—
NIGHT TRAP (2 €D) 12900 | WONDER DOG STRIDER If 7990 SPIDERMAN Il 5990
! : : [ | I
SUMMER CHALLENGER 6490 STAR WAR 5990 L] yNx
SUNSET RIDERS 6950 SUPER OFF ROAD RACER 5190 [ | [: VIDEO I ~ = N
TEST DRIVE Il 6990  WONDERBOY I 5190 i GASTOS DE ENVIO POR CORREOQ - 250 -
VIRTUAL PINBALL 8990  WWF STEEL CAGE 6490 OTRO S— TOTAL



{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

SERVIPACK
TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA (@, PC31/2 AMIGA -975
DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO ' _ ACIENT BATILES
POR SOLO 750 PTAS. S ATGMING
(SOLO PENINSULA) URGENTE

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE1 0 30 A Id h
FAX: (91) 380 34 49

Y Sl TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

PC31/2

PC31/2 PC31/2 PC 301 /2
AMIGA

BASKET PLAY OFF  BOSTON BOMSB CLUB BUMPY'S

INEA BASKET 14900
PAPER BOY.2 8990
FOP & TWIN BEE 10550
ENTERTAINMENT SYSTEM PRINCE OF PERSIA o990
CONSOLA ADDAMS FAMILY Il RANMA 1/2 12990
BASICA UELLS 102208 (ROUOCCRl AV PC 3 1/2 PC 3 1/2 PC31/2 PC31/2
ANOTHER WORLD 10450 | SENSIBLE SOCCER 9850
ASTERIX 9490 | SPANKYS 9900 COLOSSUS CHESS X CRYSTAL OF AREOREA CHESS PIAYER 2150 DEATHBRINGER
m BATMMA RETURNS 10590 | SPIDERMANXMEN 9950 i
BATTLE TOADS 9490 | STAR WING 9990
BUBSY 9990 | STREET FIGHTER Il TURBO 2990
PIDEM BULLS US BLAZERS 9990 | STRIKER 12490
YA! CAPTAIN AMERICA 11990 | SUPER ADVENT ISLAND 9950 ﬂrlm anumn‘ag
COOLSPOT CONS | SUPER ALESTE 9500 2, Al ezl -
CONSOLA + CO0LWORD Ukl e s e 990 e KC 8400 PC31/2 waauc];faz Pmléf) PN Pf,f{éf’ RC L2
UPER MARI CORRECAMINOS 9990 | SUPER CASTELVANIA IV 9450 BATTLETOADS 8990 | HOOFS 49#5_ m.w oo FIRE FOOTBALL MANAGER Ii FRONT LINE NIC WAR H INTERMINABLE Il
ALL STAR CYBERNATOR 10590 | SUPERJAMESPOND 9990 BEST OF THE BEST 4450 | ICE CLUMBER 2595 | SUPER MARIO 3 s by =
DEMNIS 12490 | SUPER MARIO ALL STARS 9990 BLADES OF STEEL 7995 | ICE HOCKEY 2995 | SUPER OFF ROAD.
SUPER NINTENDO SCOPE 9990 | HYPER BEAM Mando distoncio 8990 DESRT STRIKE 9590 | SUPER OFF ROAD 9900 BLUE BROTHERS 7100 | [KARI WARRIORS 3995 | SUPER SPY HUNTER. Ll
CABLES ALARGADORES SUPERMIN 2195 | MANDO DE CONTROL 2490 DRAGON BALLZ 11990 | SUPER PANG 11990 BLUE SHADOW 3995 | JOE& MAC 8790 | SUPER TURRICAN 3?%
BOISADEJUEGOS SUPERNN 1925 | CABIEFLROCONECIOR 2190 ELRO FOOTBALLCHAM 9950 | SUPER PARODIUS 9950 BOUBBLE BORBLE 1695 | EGENDOFIEIDA 4995 | TECMO.CUP 2l
MAENSIPERNENGD. 4400 | OISTKX FANASTC 4000 F-ZERO 7490 | SUPERR-TYPE 7450 BOULDER DASH 3995 | LIFE FORCE 2995 | TERMINATOR 7 o = -
FUNDAPARA NINTENDO SCOPE 5990 | SHROPD (lomparensd). 3590 FLASH BACK 9890 | SUPER SMASHTV 8590 BURAI FIGHTER 2995 | MEGA MAN 3995 | THE CHESSMARTER ;';:2 AT R TeTE PC 31/2 e 1/2 PC 3 1/2
ORI G FOREMAN BOXING 10990 | SUPER SOCCER 7490 CAUTELVANIA 3995 | MEGA MAN I 4995 | THE FLINSTONE g A:f’i?;:m WHESTER umﬁo A,:;:;A
OFER‘I’ON OFERTAS GODS 9990 | SUPER TENNIS 7450 CAFTAIN FLANET 4590 | METROD. 295 | THEW OFREDOCTORER. 7/ HOT RUBBER BALL _ LBRODE LA SELVA ‘ ’
STAR WAR - 8990 GOOF TROO! 9990 | TERMINATOR 2 10450 CAPTAIN SKY HAWK 2595 | MIGHTY BOMBJACK 3995 | ToRGUN
— GFi 10990 | TESTDRIVEZ 11450 CASTELIAN 3795 | MISSION IMPOSIELE 3995 | TOR GUN SECOND MISION i
JAMES POND I 9990 | TESTDRIVE 2 10490 CHP & DALE 7990 | FOWER BLADER 2995 | TORUGAS MUTANTES.
JHON MADDEN 93 9990 | TRODDLER 10450 CRACKOUT 3995 | PRO WRESTUNG 2995 | TRACK & FIELD 2 i
JURASIC PARK 12990 | ULTRAMAN 8850 DAYS OF THUNDER 2995 | PUCHOUT 2795 | TRACK & F IN BARCELONA e
LEMMINGS 9900 | UN SQUADRON 9950 DONKEYKONG CLASSC 2995 | FUZING 3995 | worp cup il : & == :
MICKEY MOUSE 9950 | WWF 9450 DONKEY KONG | MATH 2995 | RCPRO AM 3995 | WORLD WRESTUNG P PEN?I é{f s ‘_L,/A? Pﬁﬂ.g},ﬂz PC 3] / 2 PC31/2 PC31/2
MORTAL KOMBAT 12950 | WWF ROYAL RUBLE 10950 DOUBLE DRAGON Il * 8990 | ROBOCOPM 7990 | WRSTIEMANIA ;:: MAY DAY MEDIEVAL WARRIOR  MERCHANT COLONY METAL MUTANTS MILLE MIGLIA OLIVER & COMPANY
MUHAMAD Al CONS | YOSHISAFARI 7450 DOWRLE DRIBIE 3995 | ROBLAND 2595 | \WAWF STEEL CAGE | LA T
DR MARG 3995 | RIGAR 2595 | 7600A2 Z‘:;
DARKWING DUCK 5990 | PRINCE VALIANT 54%
uCK TALES 5490 | ROBIN HOOD 5450 K D e : ) v, Wy
Mg ELIMPERIO CONTRAATACA 5490 | SPEEDBALL2 4990 V= OFERTAS ? ¥ SR e BT PC31/2
| FERRAR| GRND PRIX 4990 | SPIDERMAN 2 5490 T BLUE BROTHERS 2995 | PALAMEDES 1095
GEORGE FOREMAN BOX. 5990 | STAR WARS 4990 BOULDER DASH 2595 | PIMBALL 2595 PARIS DAKAR PINBALL _ ROCKET DRIFT . STAR
| JOE & MAC 5990 | SUPER MARIO LAND 5450  CASTEUAN 1995 | POWER RACE 1995
ADDAMS FAMILY Il 5990 | JURASSIC PARK 4490 | SUPERMARIDLANDZ 5990  DyMA BLASTER 2595 | PRINCE BOBLETE 2595
ALEN 3 5490 | KIRBYS DREAMLAND 5490 | TERMINATOR 2 4490 F] RACER 3395 | R-TYPE 2595
ASTREIX 5490 | KRUSTY"S FUM HOUSE 5490 | THE FIDGETS 5990 GARGOVYIES 2595 | RODLAND 2595
BARTUS JUGGERNAUTS 4990 | LEMMINGS 4990 | THE SIMPSONS 5990 GoDzIlA 1995 | SNOOPY 1995
BATTLETCADS I 5490 | LOONEY TUMES 4490 | TOPGUN 54%0  JORDAN US BIRD 1495 | SOLOMON'S CLUB 1995 e Pz
: BEST OF THE BEST 5490 | MARIO & JOSHI 4490 | TOP RANK TENNIS 4990 TRICK OFF 2995 | SPIDERMAN 2595 P sl PC31/2 PC31/2 hEo /2 RE S
: BOMB JACK 4990 | MEGAMAN 2 5490 | WWF2 5450 KUNG FU MASTER 2595 | TIP OFF 2595 SUPER SKY II TARGHAN TENNIS CUP I WORLD CLASS RUGBY
TETRIS STAR WARS  coolLworn 5690 | MORTAL KOMBAT 5990 | XENON 2 5450 NAVY SEALS 2990 | WORLD BEACH VOLLEY 1995 =
'I 4 990 CRASH DUMMIES 5490 | MYSTIC QUEST 5490 | YOSHI COOKIE 4990 NpA 2995
C CHICK ROCK 90 | popere2 % | z08 5590

TENEMOS JUEGOS
DE SPECTRUM,
AMSTRAD, C-64, MSX

@ 395 Ptas.

- ‘;.77 .

DISCOS
VIRGENES

10DISC0s 3 172 995
10 DISCOS 3 1/2 HD 1.500
10DISCOS 5 1/4 495
10DISCOS51/4HD 995
10 DISCOS 3" 3.900

Respuesta Comercial
Autorizacién n® 11.641
BO.C.yT.n*39

del 19 de Junio de 1.992

INDY 1200 | Loom 1200 | SHADOW SORCERER 1200
BROS DE PIST. KING'S QUEST V 1200 | LOSTIMLA 1200 | SPACE QUESTI 1200
KYRANDIA

DARK SEED 1200 | ELVIRAN 1200 | I 1200 MANIAC MANSION 1200 | SPACE GUESTIV 1200 T— e
DRAKHEN 1200 | FATEOF ATLANTIC 1200 | LARRY 1200 | MONKEY ISLAND 1200 | AVENTURAS AD 1200 P&/ 2 HEE A e *’g,&,‘f,?
ECO GUEST 1200 | HEARTH OF CHINA 1200 | LARRY.V 1200 | MONKEY ISLANO I 12004

PC31/

5 GREAT GAMES

_-_..A N ,) COMPRA UNO DE ESTOS JUEGOS
eGP ¥ LLEVATE GRATIS OTRO DE LOS

MARCADOS COMO "REGALO" 3D WORLBOXING  ARMOUR BARGON ATACK BLACK CROWN
CARMEN SAN DIEGO

3D TENNIS ASHES OF EMPIRE BIRDS OF PREY
- . [ —

DARK SEED MICHAEL JORDAN PRINCE OF PERSIA 2

C.5.0. EN ELTIEMPO

PC31/2 - 1495 FC31/2 -3495

AMIGA - 1495

PC31/2 - 2495

PC31/2 - 1495
AMIGA - 1495 AMIGA - 2495

PN~ 4770 TRV - 4990

PATON STRIKES BACK

RVY.P. - 5990
EYE OF BEHOLDER

PVP - 5590
STRIKE COMMANDER
1 "

PYP. - 6950
ULTIMA Vil

PC31/2.-1495 PC31/2 - 2495

SHERLOCK IlOl.MES

PRINCE OF PERSIA

CREEPERS DYNABLASTER EL PADRINO

Th «éi
Iﬁlﬁfalhzr

.v.::lm B
PC31/2 - 2495

PVR - 7590 CPVE - 7990

1455 PC31/2 -2995  PC31/2 - 1495

1495

PC31/2 - 1495 PC31/2 2995

AMIGA - 1495

PCGI/2 1495 PC31/2 - 1495 FC31/2
AMIGA

=
o =R | F15 1l FANTAVISION  FASCINATION FIRST SAMURAL_~_ GLOBAL EFFECT GOMINS2 _ HEART OF CHINA
. gy Yot ‘
= NO 1
SELLO 1 ,
A I:TGanEGF I PC31/2 -1495 m&izilzggg PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 m&i? _;zggg PACNS(;A"? g;gg Pca 1/2 4995
R en destino ] KNIGHTS OF THE SKY 41 TANK PLATOON OCTUBEROIO  OLYMPIC GAMES
] |
il
— |
= | s W .
PC31/2-1495 PC31/2 - 1200 PC31/2.-3495 PC3'\,"2 2495 1/2 -3795 PC31/2 -3995
_ I AMIGA - 15
] onmsumsrom POWER MONGER RISKYWOODS  ROGER RABRIT Disne ROME AD 92
=== ] ;
- MAIL VXC
VENTA POR CORRED I
ey ou] o ] JL el : : B [ e (e V| *
qurtodo ns '['308 F.D. I PC31/2 - 2495 Q:EM:};GL,\Q 2495 FCIV2 1495 PC3V/2 o149 C3 /2 - 1495  PC31/2 -1495 PC31/2-1495 PC31/2 -2495  PC31/2 - 3495
2 8080 MADR'D | _ SPACE QUESTA _ STEELEMPIRE STREETFIGHTER  _ SUPER OFF ROAD ma' SWEEKS TETRIS WINTER SPORTS
- T
a1 il l
o= o) i i ‘ . | . .-.h'-m.»:;
I PC31/2 -3995 PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1200 PC31/2 -1200 PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1200 PC31/2 - 2495 PC31/2 - 1455 PC31/2 - 1495
= ] AMIGA - 1495 AMIGA - 2495



EDIFICIO EL ZOCO (posterior)
AV. COLMENAR VIEJO, SECT. PUEBLOS
Tres Cantos (MADRID). Tel: 804 08 72

C. SANT CRIST 51-57
SANTS, BARCELONA.
TEL: 296 69 23

__ HAZTU PEDIDO POR TELEFONO!

/AV. DE LA CONSTITUCION, 90, '-'-IUEVO a

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4

TUSTIENDAS MAIL eeo BILBAO, TEL; 410 34 73 | 3
= 3 PADRE MARIANA, 24 - AV. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera) ’ C. ALEMANIA, 5 C.LAS MDRERSIH‘}AS ) B
(cCEnTRO) i CENTRD) BURGOS. ([CenTRD) Fuengircla (MALAGA) [CENTRD) Dos Hermanas (SEVILLA
— AT ALUCANTETEL 31439 08 i meot TEL: 24 05 47 — AL Tol: 58 25 82 TEL: 566 76 64
ol . CENTRO COM. INDEPENDENCIA
SOLEDAT, 12 P® STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. TORO, 84. oINBE
AUTONOMIA, 3 PEAZADE "N .
SSmASTAN, 5‘;3_}:;-:53';2"- oo LA PRINCESA, 4

G

LOCAL 64,
TORREJON DE ARDOZ

3 C. PAU CLARIS, 106 : MONTERA, 32, 22,
sancrons BARCELONA. TEL: 412 63 10 Maomo MADRID. TEL: 522 49 79

OVEDADES EXITOS C OVEDADES | CRECION DE
Ao 5 NUEVOS CENTROS MAIL

Si eres un profesional y estas interesado
en pertenecer a nuestra red nacional,
ponte en contacto con
nuestro Departamento de Franquicias

: 3802892

AMON RA

3D KIT 2.0

AIR WARRIOR ALIEN BREED ALONE IN THE DARK AMAZON AMERICAN GLADIATORS
e ) TR a

(GACRICES |

e | :
FCa1/2 5955
CD ROM - 7970

PC31/2-2600

FC 3 1/2- CONS
CD ROM - CONSCon al Vides Fievel va o Ceste

CASTILES I (CLASHSTEEL  COBRAMISSION

PC31/2 - 6495

IMPORTACION
NOVEDADES

BLUE FORCE

COMANCHE

A TRAIN 6195

GOAL [KICK GFF 3|

= “ -y 2 - mnine] ) [ ]

PCa1/2-7700  PC31/2-10995  PC3 1/2-8700 PC31/2-5990  PC31/2- 5990 PC31/2-CONS  PC31/2 - 8990 3650  PC31/2- 3990 PC3 1/2 . 5650 A320 AREUS 5995 | GUNSHPZ00D 4995
CDROM - 9950 MISSICAI DiSE - 3500 ALEN 3 5490 | HRED GUNS £990

ENTITY AUEN BREED 2 5490 | JURASSIC PARK 5450

COMBAT CLASSIC 2 COOL WORLD CRAZY CAR 3 CYBER RACE DARK SUN DAUGTHER OF SERPENTS DA\? OFTENTECLE DISCOVERY OF THE DEEP DOG FIGHT DRACULA

BODY BLOWS 5395:{ LION HEART 5595
BURNING RUBBER 54907 MXRO MACHINES 5490
CARDIAXX 2450 | PIMBALLFANIASES 5590
CIVIUSATION 6995 | ROAD RUSH 5190
DESERT STRIKE 5990 | SUPER FROG 5395
EYEOF THEBEHOLDER 11 7195 | URIDIUM 2 54%0
F1 GRAND PRIX 4995 1 \WONDER DOG 5490

AMIGA 1200 | yromancme sis
AUFREDCHICKEN 5490 | JURASSICPARK 5790
AUEN BREED 2 5950 | MORPH 5990
BODY BLOWS GALACTICS950 | NIGELMANSELL 5950
BURNING RUBBER 5450 | SIM LIFE 4995
CASTIES 2 990 | SLEEP WALKER 5195
CHAOS ENGINE 5490 | TFX 6990
DINO WORLDS 5990 | TURRICAN 2 5430

L | 5 |
PC31/2-7700 PC31/2 -5995 PC31/2 - CONS PC31/2- 4990 PC31/2- 6490

CD ROM - 7700
BEHOLDER Il F1 CHAMPION F117A F15 0 FANTASTIC EMPIRE  FLIGHT SIMULATOR 5.0

PC31/2- 7990 PC31/2- 899 PC 3 1/2- 6990

 GEAR WORKS

EUROPEAN CHAMPIONS EYE OF THE BEHOLDER Il EYE OF THE

FRONTIER- ELITE Il

< TUROPREN
¥ CHAFIONS ¥

- f o =i
o
PC31/2 - 5495

e
PC31/2 - 4625

IMPORTACION
OFERTAS

PC31/2 - 5490

- Ter ey
PC31/2 -3495

PC 3 1/2- 6990

PC3 II'Z-G?O

PC31/2 - 4990

PC31/2-7990

PC31/2 - 2950

INDIANA |

HUMANS RACE 1.1, FATE OF ATLANTIS

GRAND PRI  GUNSHIP 2000

HARRIER JUMP HOCKEY

INDY 4 [ARCADE]

BUBBLE POSBLE 1795 | PRINCE OF PERSIA

GHOULS'N GHOSTS 1795 | PROTENNISTOUR 1795
MALY 1950 1795 | RAINBOW ISLAND 1795
LAST NINJA 3 1795 | Swiv 1795

] g AT LOTUS ESPRITTURBO 1795 | WORLD CLASS EAD. 1795

PC31/2-7700

= | h 3 1 e ;
PC3II'2 2850 PC31/2- 6495 PC 3 1/2 - 4990 PC31/2-6995 PC31/2- 6995
CD ROM - 7995 CDROM - 8995

PC3 1/2 - 10950 PC31/2 6150
€D ROM - 6650
NACIONAL

NOVEDADES

KASPAROY

JURASSIC PARK KING'S QUEST V KRUSTY FUN HOUSE KYRANDIA LA AV. DE LOS DINOSAURIOS LA BELLAY LA BESTIA

AX aviurues E 108

] s
PC31/2 - 5995 PC31/2- 4625

PC 3 256 Cel - B700 PC31/2- 4625 PC31/2 - 7450 PC31/2-4990  PC31/2 - CONS S T

ar
PC31/2- 8200

PC31/2 -3995

PC31/2- 5990

CD ROM - 6990 CD ROM - 9990 CDROM - 7950
FATE OF ATLANTIS STREET FIGHTER il CHUCK ROCK 2
LOOM LOST IN TIME LOST VIKINGS METAL & LANCE MIGHT & MAGIS Il MONKEY ISLAND MONKEY ISLAND I MORTAL KOMBAT INICK FALDO NIGEL MANSELL'S CHEEIL DOEN
= — s v O |- = i i == ] —
1 HAYE YOU SEE § e FREPARE YOLRSELI
L
VININGS ? MR KTIMRAT PYP- 6150  PVP-3900  PVP-3995  PVP- 4995
o . ﬁiﬂ_;. ’ | : N ) = IUMANS RACE _ DONK
PC31/2- 2995 PC31/2- 4625 PC31/2- 5150 PC31/2 - 4450 PC31/2- 3300 PC31/2-2950 PC31/2- 6495 PC31/2 - 5495 PC31/2-7200 PC31/2- 5990 PC31/2- 5100
CD.ROM - 9990 COROM - 8995 CD ROM - 9900
ONE STEP BEYOND OPEN GOLF PC BASKET PC FUTBOL PC GLOBE 5.0 PIMBALL DREAMS POLICE QUEST 3 POPULOUS Il ~ PREHISTORIK Il A PRIVATEER PROTOSTAR PUSH OYER QUICKKIT1.5

OFERTAS
NACIONAL

TRC31/2-7990 PC31/2-CONS PC3U2 2850 PC31/2 5990

o Eyrtmvar -
PC31/2- 2950 PC31/2-8990

PC31/2-2500
POR 3995 |

AMIGA - 5150

RAIL ROAD TYCON RING WORLD ROBOCOD RYDER CUP  SAME&MAX SHADOW CASTER SHADOW LAND

PQ[MD: E |

SHADOW OF THE COMET SHADOW PRESIDENT

CHICHEN TTZA
DAS BEOT

S

wfA e

ROBOCOD_

i i

» : oy ; - o = DEUTEROS
PCIN/2 PC31/2 - 5490 1/2 - 6990 PC31/2 - CONS E PC31/2 - CONS 1/2 - CON: PC31/2-499%0 PC31/2-79%0 PC31/2- 3990 PC31/2 -9995 PC31/2 ELF
CD ROM - 9990 ELVIRA (arcade)
SILVER BALL SIM ANT SiM EARTH SIMON THE SORCERER  SLEEP WALKER SPACE HULK SPACE QUEST | STREET FIGHTER I STRIKER STRONGHOLD  STUNTISLAND  SUMMERCHALENGE  SUMMONINGS FANTASTIC WORLD s
st - T e T i e =5 LEGEND
= PAPER BOY II FUTURE WARS
PUSH OVER SHADOW SORCERER
RACE DRIUN" ) -
SAMURAI
SLEEPWALKER
_ TIP OFF F15 STRIKE EAGLE Il
' - . ¢ Ao T2, AT = = ] TROLLS RAILROAD TYCOON
PC31/2 - 56495 PC31/2-6150 1/2 - 6450 PC31/2-CONS PC31/2-3600 PC31/2-69%0 PC31/2 - CONS PC31/2- 4625 WIZKID SILENT SERVICE

SUPER VGA HARRIER SYNDICATE TASK FORCE 1942

TASICFORCE

SWORD OF HONOUR TERMINATOR 2 TERMINATOR 2 CHESS WAR THE BLUE & THE GRAY

TR TSRS gy = DR S R CRIN

HARBIER
g 7ih GUEST - 13990 MAN ENOGH - CONS
ADVANTAGE TENNIS 9990 HUMARNS 142 8990 VAN ENOLGH
AKIRA 6990 |  JOURNEY MAM 8990 - 4
I o ; . . BACKROAD RACERS 9990 JUTLANDS 9990
TPC31/2-59%0  PC31/2 PC3 1/2- 6950 PC31/2-7700 PC31/2- 4950 PC3 1/2- 6995 PC31/2 -7990 PC31/2 5995 PC31/2- 6495 PC31/2- 7993 BIG 100 GAMES 7990 LABYRINTH OF TIME 7990
Can el Video Terminater 2 Cen el Video El Cementerio CD ROM - 8990 CAPTOL HILL MPC 8990 LANDS OF LORE 9990
THE PATRICIAN  THE SECRET WEAPONS ~ THETWOTOWERS  THEIR FINEST HOUR TORNADO TRODDLERS WAR IN THE GULF CINEMANIA 12900 LAWN MOVER MAN 11990
— i 4 B T oen e T CONSPIRACY 10990 LORD OF THE RING 9990
kg BECHA = COVER GIRL POKER 7990 MOTOR CARS 10990
: ﬁ" DIGITAL LOVE MPC 6990 OSCAR 6990
] DRACULA UNLEASHED 2990 PSYCHO KILLER 3990
DUNE 8990 SHELOCK HOLMES II 9990
- s B 4 S5 ompire DUNGEON HACK 8990 SHERLOCK HOLMES 9990 | [
PC31/2 5995 PC31/2 - 7995 PC31/2 - 5990 PC31/2 - 6990 PC31/2- 6990 PC 3 1/2 - 6990 FC 3 1/2- 7995 ERIC THE UNREADY 9990 SINK OR SWIN 6990 |
AMIGA - 8995 HOUND OF BASKERVILLE 3990 SPACE SHUTTLE MPC 8990 ’ |

WAXWORKS  WHEN TWO WORLDS WAR WING COMMANDER 1| """ EMMANDER  yyyre i mopean XENO BOTS XWING  XWING IMPERIALPURSUT  YOJOE

o) -
- i 4
PARA HACER UN PEDIDO POR CORREQ, RECORTA EL CUPON QUE APARECE G i ;-:} I 4

EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC: \é‘v B —_— :/_/

P? Santa M® de la Cabeza,1. 28045 MADRID f}/‘i—fi 7 ﬁ—"

_70 S| PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFONO, LLAMA AL: (91) 380 28 92 \ «\\

- TR -
PC31/2 - 6650 PC31/2 - 3300
B WING - 3300

PC31/2 - 64%0 PC31/2 - 4990
LOS DOS EN CD ROM - 6990




A K X
e e L L

by Ta

v

R

{E5w

e

5

q “,.’ '. \
{ "'E-t f

%
el

e

1 Ejército de
las Tinieblas
esta invadiendo el reino.
El Rey Ricardo muere. Y
® Scotia, en su desesperada
. busqueda de poder, ha
# devastado todo.
. Quiere el trono, las
tierras, el poder,...
. TODO.
! ;Seras capaz
i, de detenerla?
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