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DIRECCION DE EQUIPO

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

CUADRO DE HONOR
Incluye la historia de los juegos y los
€xitos alcanzados por los participantes,
sir4 Compara la actuacion de los miembros
5.0 de tu equipo con aquéllos que marcaron
un hito en la historia mientras intentas
conseguir nuevas marcas mundiales,
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Indiana Jones and
the Fate of Atlantis
VUELVE EL HEROE

Y con él un
apasionante
videojuego para
pasartelo en grande.
Te revelamos como
sera la aventura
gréfica mas esperada
del ano.

LINEA
CALIENTE

Si deseas hacer
alguna consulta
sobre los disquetes,
debes telefonear al

¢Dénde esta Carmen
Sandiego? jBuscala en
el tiempo!
LA AVENTURA ESTA EN
LA HISTORIA No tienes ‘
delante de ti una taréa 3
facil, pero si 1 ammln: fad 11nidad 2
entretenidisima. it _ 2, pasarela
iBUscala, no siempre i @Eﬁ e
tendras una il
oportunidad como ésta.

Oy o Gr DFCH
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Elvira Il PESADILLA EN
HOLLYWOOD Adéntrate en
el mundo alucinante de los
Estudios Viuda Negra y
ayuda a nuestro desconocido
amigo a rescatar a su novia.

Darkseed AL OTRO LADO DEL
ESPEJO H.R. Giger y
Cyberdreams han dado
forma a un verdadero thriller
del videojuego, que ahora
puedes resolver con nuestras
pistas.
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OK PC LA REVISTA DE
VIDEOJUEGOS PARA PC

Ahora ya nos conocemos personalmente. A partir de este mo-
mento, te invitamos a compartir el mundo de la aventura del vide-
ojuego llamado: OK PC.

Todos los meses nos fendrds en tu kiosco con lo Gltimo.en los te-
mas que a ti te interesan y que encontrards en las distintas seccio-
nes de tu revista. Por ser como 0 informdticos, nos parecié més
apropiado hacer un desarrollo légico del tema, es decir: comen-
zando por lo nuevo te encuentras con nuestra seccion OK News,
donde las noticias nacionales e internacionales, son el plato fuerte
del mes.

En OK Preview encontrars un adelanto de los juegos que en
breve podrés disfrutar, pero que aiin no estén a la venta.

Si te quieres ir de compras, pésate por nuestro OK Bazar, alli en-
contrarés todos los periféricos, tarjetas de sonido, etc. que puedas
necesitar para jugar més y mejor.

OK Pasarela, nos muestra un andlisis profundo de los videojue-
gos de actualidad; ésta es la seccién mas extensa de la revista.

Para mejorar tu juego, dispones de las paginas de OK Tricks &
Tracks, en las que nuestros jugadores més brillantes te daran to-
dos sus frucos y pistas para lograr que pases de nivel o logres la
misma inmortalidad, pero por encima de todo para que te divier-
tas, pues de eso se frata.

En OK Hot Line entrevistaremos a las personalidades mas impor-
tantes y representativos del sector. Ellos nos contaran sus puntos
de vista, logros, suefios y esperanzas en este drea donde la fanta-
sia es quien dicta las reglas.

Para que descanses de nuestra particular enfermedad como PC-
manidticos, tienes el OK Ocio donde encontrarés foda las noveda-
des en libros, videos, cémics, misica y conciertos preferidos.

OK Conection nos permitirg saber més de cémo potenciar a tra-
vés de todo tipo de utilidades y periféricos nuestra maquina de
ilusiones llamada PC.

Y ya en la recta final nos espera OK Hits, nuestra seccién més
corta, pero también mdés caliente, pues en ella te contaremos se-
gun nuestro propio criterio los mejores videojuegos del mes. Con
ella, y esperando que este primer nimero haya sido de vuestro
agrado, nos despedimos hasta la préxima revista.

Te esperamos.
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OB 2 News

VISITA DE UBI SOFT.

La compaiiia francesa Ubi-Soft estuvo en nuestro pais, represen-
tada por Pascale Renault, responsable de relaciones exteriores,
con el fin de mosirar sus nuevos productos para el mercado es-
pafiol.

Pascal tuvo la deferencia de visitar nuestra redaccién, acompa-
fiada por Ignacio Osuna Sainz responsable de Marketing de su
distribuidor en Espafia DRO-SOFT, para mosirarnos cudles seran
los pasos a seguir por Ubi Soft en cuanto a su estrategia de mer-
cado y, cémo no, aquellos juegos por los que apuestan fuerte y
que seran lanzados en préximas fechas.

Hablamos largo y fendido acerca de sus mas inmediatas nove-
dades para PC : "First Samurai" y "Bat II". El primero es una
emocionante leyenda oriental que traslada a un guerrero desde el
Antiguo Japén hasta el futuro con un Gnico objefivo : vengar la
muerte de su maestro Akira a manos del malvado Demon King.
Rapido, inteligente, dgil, demoledor, este joven luchador tendré
que someterse a las més arriesgadas situaciones y enfrentarse a
los peligros més temibles. Pero no lo hara con las manos vacias,
ademds de contar con una gran técnica de lucha, puede deslizar-
se, saltar, escalar, recoger o%ietos y armas que irén surgiendo du-
rante el juego y utilizarlas confra sus enemigos. La cali ad gréfica
en las imagenes, la movilidad tan cuidada y detallista del persona-
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aventura, que acer

ie y el magnifico disefio del entorno dénde se realiza cada accién,
convierte a este producto en algo més que atractivo. Todos aque-
llos que gozéis de practicar los distinfos tipos de artes marciales
por los gimnasios, o que simplemente sois aficionados a este tipo
de juegos, tendréis proximamente a vuestro aleance un programa
que sin duda, va a convertir vuestros cuartos de estudio en uno de
los “tatamis” més electrizantes del momento.

"BAT II", es una gran aventura grafica desarrollada en un am-
biente futurista que incorpora un buen comulo de variedades to-
madas de los patrones de construccion de diferentes juegos. Su
alta calidad en la imégenes uno de sus factores mas destacables,
reuniendo elementos RPG e incluso de simuladores ya que dentro
del mismo juego tendremos la oportunidad de pilotar una increi-
ble nave.

Por ofra parte el juego, a diferencia de su antecesor, que nunca
llego a ser editado en nuesiro pais, va a ser traducido a nuestro
idioma, un punto muy importante a su favor.

Creemos que las alternativas que fan gentilmente nos fueron
presentadas por Pascale e Ignacio , UBI-SOFT y DRO SOFT, se-
ran unos duros competidores en este cada vez més amplio esce-
nario del videojuego.
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BUMPY’S ARCADE
FANTASY
ngl}ICIEL-PROEIN

PARA PONERSE A
SALTAR DE ALEGRIA

Loriciel vuelve a irrumpir en el mun-

do del videojuego con la super-reno-
vada aventura de uno de sus perso-
najes mas queridos: Bumpy. Esta
graciosa pelofita va a comenzar a
saltar muy pronto en fodas la panta-
llas de juego de nuestros PC's.

Un entretenido arcade, que hara
saltar de alegria a los més acérri-
mos sequidores de este tipo de pro-
ductos.

Salfar es el continuo movimiento
que hemos de realizar dentro del
juego para poder saciar el voraz
apetito de Bumpy. Hamburguesas,
helados, tartas, etc..., colocadas
estratégicamente sobre pequefias
plataformas, serdn los objetivos
que nuestro héroe de goma debe
consequir para finalizar correcta-
mente todos los circuitos, que son
muchos y dificiles en consonancia
con la pericia adquirida. Las plata-

rmas no son, por supuesto, todas
de la misma calofia y a veces se
abrirén o cerrarén, haciendo que
las ilusiones de este simpdtico per-
sonaje se desinflen tan répido co-
mo su pequefio cuerpo. El resto de

elementos que aparecen en el jue-

o le afiaden el complemento justo
ge variedad y emocién que necesi-
tamos para mantener nuestro inte-
rés. Experimentareis sensaciones
de revancha una partida tras otra,
cuando “pinchéis” en alguno de
los dispositivos mecanicos que se
han posicionado a fal efecto.

El estupendo color y la magnifica
animacion que presenta el juego va
a hacer que os quedéis de piedra
cuando comencéis a practicar cada
uno de los niveles de este exirafio
mundo. Adn asi, el impulso que po-
déis llegar a alcanzar en ccjo salto
conseguird que Bumpy escape de
los pe?i ros que le rocrec:n sin ras-

ufio alguno y consiga llegar a to-

o los sitios que se proponga.

Poneos el disfraz de canguro y
prepararos para vivir la diversién
més movida del momento. Este ve-
rano, vuestra casa se pondra de
“bote en bote” cuando ensefiéis este
estupendo juego a vuestros amigos.

SIM ANT (MAXIS-ERBE)
LA INVASION DE LAS HORMIGAS

Maxis nos prepara
otro sorprendenfe
lanzamiento previsto
para cercanas fechas,
que ademas va ser
traducido al castella-
no para mayor ale-

ria de todos. Si ya

emos disfrutado
bastante simulando
ser temibles pilotos de avién, perfectos conductores de
férmula 1, e incluso los mas arriesgados héoes del mo-
mento, Maxis nos propone ahora ni mds ni menos que
convertirnos en vulgares insectos, mas concretamente
en hormigas.

Suponemos que alguno de vosotros ya estd mirando
con inquietud hacia el suelo y empezando a rascarse
frenéticamente. Tranquilos, solamente se trata de un
juego ante el que quedaréis impresionados por el ge-
nial despliege biolégico y fécnico que ha sicﬁ) necesa-
rio para realizar la construccion de las diferentes situa-
ciones que se plantean dentro de este diminuto mundo.
Su funcionamiento a base de iconos y ventanas, tan fa-
miliar para todos hoy en dig, facilitara enormemente el
manejo su uso por parte de los usuarios. Vais a aluci-
nar cuando descubrais todo lo que de insecto llevéis
dentro de vosotros mismos y si estéis dispuestos a
aprender tanto las maravillas que son capaces de rea-
lizar estos diminutos animales, como los desaguisados
que pueden cometer, enfrentandoos a los mismos peli-
gros que ellas, no os queda mucho que esperar, jpa-
ciencial.
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utilizar su tiempo de ocio en saciar su
hambre de estrategia. Nos esperan 195
mundos repletos de ejércitos, tribus inva-
soras, ladrones, caballeros, capitanes,
efc..., todos preparados para poner a
prueba en cualquier momento nuestra
capacidad de respuesta ante cualquier
acontecimiento que se produzca. Saber
controlar sabiamente los poderes de la
vida y la muerte, la riqueza y la pobre-
za, mostraran que poseemos el equili-
rio necesario para recorrer con éxito el
sendero de la conquista. Lograr tu obje-
tivo no es facil, pues a la [ucio constante
por doblegar cada poblacion, deberés
unir tus dotes para conseguir comida,
hombres, inventar armas nuevas e inclu-
so comerciar con objefos.

No siempre luchar sin descanso te da-
rd la victoria definitiva, a veces el uso
de la diplomacia puede ser el mejor
aliado que encuentres en tu camino,
aunque este hecho, como buen estrate-
ga y seguidor de este tipo de juegos,
seguro que ya lo sabias.




Indiana Jones
and the Fate of Atlantis

o OK Preview: INDIANA JONES

AND THE FATE OF ATL@NT[S
° Compﬂﬁic: LUCAS ART
« Distribuidor: ERBE ;

LLL
bt

Cuando hace ya algunos aiios Lucas Arts (por aquel entonces
simplemente Lucasfilm) lanzé al mercado «Indiana Jones and The Last
Crusade: The Graphic Adventure», algo cambié para siempre dentro
del mundo de las aventuras gréficas.

Y no fue sélo debido a la mundial fama cinematogréfica de su
protagonista, sino tambien a la revolucionaria concepcion del juego,
que mas tarde fue copiada hasta la saciedad.

8



n efecto, la irrupcién en el

mercado de «Indiana Jones

and The Last Crusade: The

Graphic Adventure», marcé
un significativo hito dentro del género
de las aventuras gréficas, al introducir
detalles que hasta ese momento si no
eran totalmente nuevos, por lo menos
no habian sido utilizados conjunta-
mente en un Unico juego.

La calidad gréfica, sencillamente
desbordante, podria ser considerada
como uno de estos puntos a destacar,
pero tal vez lo més importante fuera
el cémodo sistema de manejo del jue-
go, que ademds de permitir al usua-
rio no tener que teclear ni una séla
palabra, estaba concebido de forma
tal que todo lo que se usaba, utiliza-
ba, miraba, cogia o soltaba, se hacia
a través del ratdon con una sencillez
encomiable.

Ademés el hecho de que en cada
momento del juego, llegada la ocasién
de conversar con otros persongjes, se
nos permitiese elegir entre diferentes
combinaciones de textos, aporta un
nuevo factor de originalidad al progra-
ma, que obtenia la culminacion dentro
de este apartado cuando, para sorpre-
sa de los méas «puristas» de los aficio-
nados a las aventuras gréficas, el jue-
go nos infroducia ni mas ni menos que
en divertidas secuencias jde arcade!, e
incluso llegada lo ocasion los escena-
rios se desplazaban con lo nunca ufili-
zado hasta entonces en una aventura
gréfica: j«scroll» de pantallal.

Un programa osi, protagonizado
ademds por un personaije tan carisma-
tico como el mayor héroe nacido al
amparo del cine de aventuras, no po-
dia pasar inadvertido, y no lo hizé. Su
éxito y leyenda han llegado hasta

nuestros dias, hasta el punto de que
Lucas Arts ni siquiera ha querido espe-
rar a que nuestro idolatrado Indiana
Jones volviera a las pantallas cinema-
tograficas para dar forma a una nueva
aventura gréfica. «Indiana Jones and
The Fate of Aflantis, el programa que
este mes ocupa con protagonismo des-
tacado nuesira seccién OK Preview, ha
sido concebido a partir de un guién
que nunca llegé o ser utilizado para el
celuloide, y que ha sido aprovechado
para dar forma a un nueve y fantastico
videojuego cuyas lineas generales a
continuacion os adelantamos.

EN BUSCA
DE LA ATLANTIDA

El juego tiene su punto de comienzo
con una situacién no exenta de comici-
dad: el Dr.Jones, reputado

Well,hece 1 am.
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En nuestro periplo para ayudar a Indy y Sophia a encontrar la mitica Atlantida,
podremos visitar una gran cantidad de localizaciones diferentes.

arquedlogo y conocido aventurero,
asiste a una conferencia de arqueolo-
gia en Nueva York, en la que una pres-
tigiosa y hermosa colega, Sophia Hap-
goog, diserta acerca de un tema fasci-
nante: la Atlantida. Tras unos cuantos e
inverosimiles acontecimientos, Indy

_ Indy tendra esta
ng vez unabella
| acompanante.

acaba por trabar conocimiento con la
bella arquedloga, quien finalmente se
convierte en su compariera de viaje pa-
ra la aventura que ambos acometerén
juntos: la busqueda del mitico continen-
te desaparecido, la Atléntida.

A partir del mismo momento de la
partida, y tal como seria de esperar,
nuestra pareja protagonista se vera
envuelta en un sinfin de peligrosas si-
tuaciones, teniendo una vez mds como
pertinaces adversarios a los soldados
del Tercer Reich.

Para ayudaries a combuatir contra los
nazis, y por supuesto para solventar
cuantos problemas se presenten en su
periplo, Indy y Sophia contarén con
nuestra inestimable ayuda, que una
vez més les prestaremos haciendo uso
del mismo sistema de juego que Lucas
Arts creara para el ya mencionado
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«Indiana Jones and The Last Crusade:
The Graphic Adventure», asi como en
posteriores producciones tan exitosas
como las dos partes del mitico «The
Secret of the Monkey Island».

De nuevo a lo largo de la aventura
asistiremos y seremos profagonistas de

diferentes secuencias en el mas puro
estilo arcade (como algin combate a
puhietazo limpio), e incluso se nos exi-
gira acometer labores fan pinforescas
como pilotar un globo o un submarino.

EN SEPTIEMBRE
EN SUS PANTALLAS

Sera en el mes de septiembre cuando
previsiblemente «Indiana Jones an The
Fate of Atlantis» llegue a nuestro pais,
y os podemos adelantar que enfonces
podremos gozar de algunas de sus

_ fantasticas caracteristicas que os po-

demos ya adelantar (entre ellas por
supuesto la oportuna e inestimable
traduccién del juego al castellano por
parte ERBE, la distribuidora de Lucas
Arts en nuestro pais): graficos VGA
de 256 colores de una calidad des-
bordante, ambientacién sonora insu-
perable, argumento apasionante, y to-
do el atractivo y carisma del héroe del
latigo y el sombrero. iTres hurras por
Indy?!.

JOSE EMILIO BARBERO.

Como podeis apreciar en todas y cada una de las imagenes que acompaiian este
articulo, la calidad gréfica del juego ronda lo extraordinario, tal y como ha ocu-
rriido hasta el momento en la mayoria de las producciones de Lucas Aris.



THE CARL LEWIS CHALLENGE

TU RETO OLIMPICO

CITIUS, ALTIUS FORTIUS

——mds rapido, mds alto, mds fuerte —

Acepta el desafio de Carl Lewis y selecciona, CARACTERISTICAS DEL JUEGO

dirige, entrena y controla a un equipo de atletas @® Animacion digitalizada de autenticos atletas de @ Sistemas de entrenamicnto y opciones de control
para que consigan el oro en lanzamiento o o Crogamuneil B : Egﬁaglagﬁ-g?1"];1ga"['S-sdusltad'st;c?s de los

: . : : ccion simultinea con participacion de un miaximo e entrenamiento de los atletas.
d(‘] Pb:‘lm'll' I_OO ey Oij lisos, I 10 metros vallas, de cuatro jugadores, haciéndose cargo cada uno @ Hasta cinco opciones de control distintas.
salto de altura o salto de longitud. de su propio cquipo de atletas. @ Soporm sonido Adlib, Soundblaster, Soundmaster
iSigue los pasos de Carl Lewis @ VGA con 256 colores. y el altavoz interno del PC.

y ve en busca del oro! ® Repeticiones de la accion totalmente digitalizadas. @ Requicre 640 Kb RAM.

DROSOFT Moratin, 52, 4" deha. 28014 Machid. Tel - 91 /429 38 35 NN AN
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Olimpiadas'92:
Atletismo

© EEEEENNSEEER

Como antesala imaginaria de la mas relevante competicién deportiva
de este aio, las Olimpiadas de Barcelona, os hacemos participes de
la buena noticia que supone la incorporacion en préximas fechas de
un nuevo videojuego, como merecido homenaje para con el
mencionado evento : «Olimpiadas 92 (Atletismo)». De esta manera,
TOPO SOFT coloca aitn mas alto, si cabe, el listén en cuanto a juegos
de simulacién deportiva se refiere, y esta dispuesta sin duda, a
derribar todos los récords establecidos, con el fenomenal lanzamiento
de este producto.
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iene este juego a completar la
saga olimpica que se inicié
con «Olimpiadas 92: Gimna-
sia Deportiva», sin perder fide-
lidad alguna con el espectacular disefio
creado para esta primera entrega. Es
decir, las imagenes reales digitalizadas,
se entremezclan a la perfeccion con los
grc’:ficos, y los movimientos han sido es-
tudiados al defalle y presentados con ex-
haustivo cuidado, calidad y disefo.

Seis diferentes pruebas atléticas se-
rén en este caso los nuevos refos que
deberemos superar, y un repdker de
estrellas y equipos que supondran las
mejores bazas para alcanzar las me-
tas, que en principio, no tienen un ho-
rizonte menor que el que cada uno se
quiera proponer a si mismo. Salto de
longitud, friple salto, 100 metros lisos,

400 m. vallas, salto de altura y salto
con pértiga, todos los desafios posibles
encuentran cabida en esta competi-
cion. Esta conseguird hacernos pasar
los ratos de ocio intentando emular a
las mas rutilantes estrellas del firma-
mento oiimpico, e incluso superar sus
més inalcanzables marcas.

CADA PRUEBA

SUPONE UN DESAFIO
DIFERENTE.

Las pruebas por si mismas, serén el lu-
gar idéneo, para sentirse definitiva-
mente identificado con el juego y ahi es
por tanto, dénde fabricante y distribui-
dor han echado el “resto”, presentando
con una realidad meridiana todo el
atractivo necesario que en este tipo de
juegos requiere el propio jugador.

{ . messsesm n

15:00

Competicion
y records
en tiempo

real.

Las competiciones de velocidad,
consiguen estimular nuestros sentidos

hasta limites insospechados. Nos en--

contraremos cara a cara con el atleta
que corre en la calle contigua como re-
ferencia Onica, pero suficiente si llega
la hora de aumentar la velocidad para
infentar superarle, e incluso para rego-
cigarnos cuando, traspasada la linea
de meta, comparemos los tiempos rea-
lizados. Explotar al méaximo nuestra
concentracién, disciplina y sangre fria,

XL X E
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El reto:
la mejor
marca

serd el espejo en el que nos deberemos
fijar si queremos competir con garanti-
as de éxito en pruebas de tanta indivi-
dualidad como lo son los saltos. Con
una magnifica exactitud que demuestra
un perfecto estudio del complicado
asunto de la técnica, fodos los obstéacu-
los quedardn salvados por la precision
que deberemos poner en cada uno de
los movimientos a realizar. Combinar
el riesgo y la valentia en los saltos,
perdiendo el miedo a volar dentro de
nuestra pantalla, son todos los valiosos
secretos que deberemos conocer.

Igual que su homénimo de gimna-
sia, aporta puntos de referencia vdli-
dos para optimizar en cada caso nues-
tras actuaciones.

Entrenamiento, enfrenamiento y entre-
namiento, tanto en la competicion real
como en la que te propone «Olimpia-
das 92: Atletismo», seré la base funda-
mental para obtener todos los récords
que desees cuando lleges a defender a
tu pais en la Olimpiada final.

Calzate tus zapatillas y efectéa un
buen precalentamiento sobre el tartén,
porque el desafio olimpico esté proximo.

FELIX JOSE FISICO VARA.
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PC TOPSTAR - SV227
Distribuido por : DRO SOFT

De disefio peculiar y algo especial, su calidad en el acabado
y dureza de materiales son el punto necesario para entrar en
el mercado del joystick con muchas probabilidades de
éxito. El Topstar viene provisto de 2 pulsadores
de fuego y un interruptor de auto-disparo que
da una mayor comodidad en el manejo. Los
seis microinterruptores blindados y la carca-

sa transparente, protegen de forma adecua-
da la mecénica y son un atractivo a afiadir.

PRECIO : 6.300 pfas.

Tero pank o Al WM amie |l e
e e

¥ 30 4 raret
for AdLib™must and (More

Thtete pack
The (‘.Ol!l[\)i\[l o]

e, ROLLERMOUSE
e Distribuido por : PROEIN S.A.

Este producto puede ser el primer peldafio a subir para
todo aquel que desee infroJiJ.icirse con éxito en el mundo
del PC Multimedia. Una tarjeta de sonido con importan-
tes caracteristicas de calidad, pues es capaz de sintetizar
11 voces y realizar efectos especiales y salida de voz
ADSR programable, conectores estdndar, y posee ade-
mas un amplificador incorporado con control de volumen
integrado. En resumen, una caja “mégica” que pone a
vuestra disposicién todos los elementos necesarios para
una audicién correcta, ya que incluye auriculares, alta-
voces y el software necesario. PRECIO: 19.900 ptas

Si os habeis cansado de usar un ratén convencional,
RollerMouse, os ofrece una alternativa totalmente fia-
ble. Un dispositivo apuntador que al ser 100% com-
patible Microsoft y Mouse system, funciona por tanto,
con todo el software uﬁlich; por éstos, aporfando un
control superior del cursor y una exiraordinaria movi-
lidad en la pantalla. En contra de lo que en principio
se pueda pensar, es simple de instalar y muy fécil de
usar.

PRECIO : 23.900 ptas.



: 0,
gl ‘I' THUNDER BOARD
AN R Distribuido por : PROEIN S.A.
BOJIRD)
— g— Un complemento de sonido ideal para tu PC, que
S cuenta con un buen nimero de caracteristicas como
son el sinfetizador musical FM de 11 voces, la posibili-
dad (hasta 22 Khz) de grabacién/reproduccion de
audio digitalizado, sonido en alta calidad mediante
filtrado, entrada de micréfono, compresién/descom-
presion de audio digitalizado, puerto de joystick incor-
porado, control de volumen. Ademés, soporta una ex-
tensa libreria de programas del mercado.

PRECIO: 29.900 ptas.

GAMECARD SV-210 Distribuido por: ERBE
Distribuido por: DRO SOFT

MERLIN ﬁ
[ 4
Joystick analégico de disefio funcional,
La SenCi”eZ de este EIGmenfO es IG me]or que proporcionu un Confrol exhqusﬁvo
virtud de esta Tarjeta para juegos de en-  de cualquier juego que queramos utli-
tornos PC y Compatibles. A diferencia de  zar, aunque sean los de simulacién aérea —
ofras, la SV-210 viene recubierta por una  |os mas apropiados. Respuesta extra-rapida,
carcasa que la protege de posibles dafios  doble interruptor de disparo, conmutador de réfaga de extrema preci-
al efectuar manipulaciones en el momento  sjan, ajuste fotal de ejes, fijacion mediante ventosas que proporcionan un
de conectarla. Lleva incorporado un selec-  agarre mas gue fiable. Son éstas cualidades nada desechabf:.-s, a las que

tor de velocidad con fres posiciones :len- e debe afiadir que el producto fiene un afio de garantia.
ta, media y répida. Cuenta con posibili-

dad de conexién para dos joysticks con  PRECIO: 5.200 ptas
entrada esténdar tipo D de 15 pines.

. PRECIO : 3.500 ptas. PC CONNECTION SV-20 e _‘
& Distribuido por: DRO SOFT LA

aergoy Joystick de disefio funcional, que facilita su manejo. Incor-
pora dos microinterruptores para el disparo, aumentados
por la posibilidad de disparar a réfagas por medio
de un dispositivo afiadido. Cuenta también con auto-
centrado, controladores de ejes para centrado ma-
nual y cuatro ventosas que facilitan una fijacién fiable.
= Vélido para IBM y PC compatibles 100%,

MACH | . Ee 4 ‘, PRECIO: 3,200 ptas.
Distribuido por: PROEIN S.A. '

-

Este modelo, de dimensiones reducidas, podreis utilizarlo sin problemas, todos aquellos que tengais un
reducido lugar de “trabajo”. Cuenta con elementos importantes como son la buena precision
en el manejo, el facil sistema de ajuste entre ejes, su gran movilidad, el doble disparador ——h i\
de cémodo acceso, que posibilita el paso para fenomenales logros en puntuacién. Este &'@\ o
joystick, pequefio pero matén, estd disefiado para miles de programas y funciona con IBM .
PC y 100% compatibles. \ " X

-

PRECIO: 3.995 ptas. .
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¢DONDE ESTA
CARMEN SANDIEGO?

jBuscala en el Tiempo!
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Divizion de Crimenes en el Ti i
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.DONDE ESTA CARM
%aNDIEGO? BUSCALA EN EL TIEMPO

- - | s Compafiia: Broderbund Software Inc.
| | | | istribuidor: Soft
DIRECTORIN { E : D|5mbu1d°rl = GA'
iy [ ] I:s‘ e Tarjetas Gréficas: VGA, CGA, E

Hercules .
o Tarjetas de sonido: AD LB,

Soundblaster, Soundmaster.
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{K- fravés de trepidantes situacione
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estic Hone liza
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os disefiadores Gene Portwoods lo oprendiese, sino.qud Gdemds pasase  po!

- . y taurgn EllioH pensaron que un bugg unat méquina del tiempe

ador sé podria odo esto ha quedado plasmado en  pleande para hg:
hacer algo mucho més infere-  la serie ‘Carmen Sandiego’. Esta mujer tesoros de mll! 5
sante y para un fipo de poblico mucho  es la cabecilla de una banda internacio-  za de Don Lavijete kel

3& Ss40e, se dedica a robar o incluso el
Crrn.

més amplio, y hace ya algin tiempo di-  nal de |
sefidron unos programas cuyo ) je g& 8y del mundo sin
)Wﬂ de ensefiar, pero ensei iV e fitdie ae

Bued gtlos. Se ha con-
‘; f Debian ser educativos, p

dai, pero nun-
vez, dotados de una estructura similar o El problema
la de un juego para que la persona que  ahordie

horg\es e se debe-
elante del ordengdlr no so-  rén ;}Ty'l]-’




\

. capturar-a la bander’y, como 4G 084, PO
~fingl, 'w.la propi&@ Carmen. Para/eso  tfimo fambien dispone dé un dk\ﬂ
mcoraurd a ayuda del tltima.dispo- _a@Bturaspara arrestar @ los sospe hc\
stivo tgmporal: el Chronoskimmer: & s08. Solo hay un problema con él] se
Leparato serutiliza pdfa-viajar en el puedesUsar durante un tiempo limitado
fishpo y a lo-largo.de 48 localizacie-  que s indica al comienzo de cada mi-
‘hes espaciales. sién. Es muy importante distribuirlo con
Permite explorar la escena del cri-  habilidad ya que serd el principal ene-
men en buscade pistas y traducir las - migo de la misién.

Cle iy c

Blanvenido. Soy Dlana, la
encargads de personal de
Aome.

| Pulsa cualquier teola |
para seguir

ST 8 | 3 A S

Gracias a nuestro sofisticade equipo,
podremos viajar a través del tiempo
dmodamente.

“lazzin Y Giuseppe
Garibaldi
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En cada partida visitaremos los mas
bellos lugares del mbn%

N

Para obtener la orden de captuft
contra los sospechosos tendremos
\ que recolectar varias pistas.

1AC breanda
Chronoskimmen!

A
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En mas de una ocasion a la pantalla
de nuesiro ordenador se asomardan
personajes muy conocidos.
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&er eriods de prueba, se
"wmssitonsequird entrar en |a Division de
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g é | Yy conviértete E

:
—t Superdetective. i

aumente, conseguiremos llegar mas
y mas lejos en nuestro objetivo de
captura. No obstante, antes dé po-
der acceder a mefer entre rejas a la
mismisima Carmen Sandiego, tén-
dremos que resolver prevmmen::y
nada desdenable cifra de 80 ca

que desde luego no esta al alcah-
ce de cualquier aficionadillo.
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Lo primero serd inscr%&k‘u'
de Hﬁﬁﬁves donde, vez

Crimenes en el Tiempo con el rango
de Cadefe. Segin se vaya superaneo

/gy(ones con éxito y ccrp’ru-:grrds{ ciable ¢ ‘-E §%8s se nos retira-
~’_m mbros de la banda se wcoa.s_c__\\q
fft:Hefa

por los rangos de Pa
Inveshgudor Inspector... hasta Elegqr

a Superdetective.
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|sp a de Up Chronoskimmer
yfcon los dnicesiddtosglel género del
sosp psa e |eto roo y el lu-  vez conseguida Nt et sufi-

despre- gcr { 8|(Crime se e la Ilmi "" ool jaEniiticar e it
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hos y pelugrosos secuaces de
el destino que habiamos

capturar

s

al ladron.
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Encontrar en nuestro camino a uno de los
V.LL.L.A.N.O. serd toda una confirmacion de que
seleccionado era el mas adecuado.

obtiene u;a‘rden de.arresto. Si no,
aparecerda una liste de los posibles
sospechosos.

jAtrapen. a ese ladr§il’

El criminal se dirige a su guarida en [
uno de los 48 lugares en el tiempo y el

cio. Hay-dieciséis posibles sospe-
chososdel crimen: Para cumplir i s
sion hay gue cumplir dos tareas untes

de que4E agdte el tiempo: seguir lo
pasos del delincuente_hasta su desti

\ final e identificarlo, y
_ orden de‘g@sto pur‘#p

~ encontrardn pistas para descu irs
identidad a medid infe *:9'
los festigos y se encuentran objefos du-
rante la persecucion.

Hc:y que obtener una orden de
: inal antes de captu-

e

five se veré afectada.
El manejo es muy sen-.
cillo y en seguidg.sencé
sigue doming
noskimmer.
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| E? Interrogando E
: a los testigos é’ y
obtendrids las pistas : ¢
; para ;}
f; identificar :

al criminal.
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primero se muestran los posibles desti- ~ Si comuniumos

nuestra : -
nos con sus fechas. Puede ocurrir que ~ del fantastico libro qu: il | partida no solo ganara en in-
tengamos el mismo destino con fechas . teres. ‘i""  que tambien ¢ . yn sinfin @& nuevos conocimientos.
dlferentes, decidiendo ir a uno u otrg ' y

', quien se fendrd que
realizar contra-reloj

“destacar el papel di-
Jego, que sin darnos
a fomar conocimien-

ad, como asi también de la

; : dé nlesiro planefa.
tas re ] N My » e wideojuego podria haberse

: e nos integre  Un poco més en sus gré-
m de
‘ ar nwos:oﬁes estar

e todo, con los tiempos
donde, por ejemplo, los
%0 aprovechan todas las po-

de las tarjetas VGA. Lo di-
pafia en absoluto, el resulta-

nica d ido, para asi sacar mas
no seréin sufi

nos segundos.... dicho d
ducido al castellano, un punto
@ su favor, y que se afi
penda impresién causa
grama. En pocas palabr
pendo videojuego
has horas a tope.

adorn de gran ¢ e
o na,, miefiter im e para
-apiurar o esos pe ‘(‘I i A&-n‘b—cva'nziﬁn}?\ues’rra mision. Ademds,

o ) 5€ eSIOeTL L PINI apare”  aporta un nuevo elemento de distrac

: aficos-ae los compinches de

Mi\ .

-‘m y tendremos testigos e infor-
madores a los que preguntar; si no
aparece nadie es que se ha errado con

pesquisas.
: canse—gEF localizar ¢

nos, hdbra-que descitrar las pistas que
“Mesdirece el programa y consultar el libro

96%
(cuya calidad, por cierto, es digna de
/do elogio) donde | aparecen datos st GRAFICOS

ﬁ?ﬁes para resolver cudlquier.erifg -
~qunque fambién puede ineresareif]_SoNpos A

-

de ofros libros de refere -
po 0,
El manual, claro y conciso, seré una ORIGINAUIDAD

gran ayuda en los primeros cgsos has- VI oS 60%

| sistema de |
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O R ISLANDS

 » Compofiic:
e <
| Ds‘tnbmdor.PROE
: T:nrietus Gréaficas: CGA, EGA, VGA

o Tarjetas de sonido: AD L1, Roland,
PC Sound.
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PACIFIC
ISLANDS

. ol N . -~

Empire logré sorprender hace no muchos meses a Ios._%ﬁ,donados al mundo

de la simulacién y la estrategia con un titulo que aunaba realismo, complejidad
y originalidad. Se trataba de «Team Yankee», cuya segunda parte,

«Pacific Islands», que ahora desembarca en nuestro pais, es objeto de nuestro

profundo andlisiss™™
22
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* OK Pusareia OLMPIADAS 92:
GIMNASIA DEPORTIVA

¢ Compaiia: TOPO SOFT

* Distribuidor: ERBE

* Tarjeta grafica: VGA

* Tarjeta de sonido: SOUNDBLASTER
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superski 2
i en alguna momento de vues-
sts vidas, sonastéis llegar a ser
unos ases del esqui olimpico,
esta es la mejor oportunidad paraile-
mostrar o que nivel se encuentran

vuestras posibilidades para esia com-

peticion que se desarrola en Albertvi-
lle (Francia). Microids pone a vuestro
alcance emular las hazafias dq,lis
mejores esquiadores del mundo)

presenta unas complefas olimpiadas
blancas que se componen de seis du-#

ras pruebas : SUALOM GIGAINTE,
SLALOM ESPECIAL, SALTO DE ES-
QUI, BOBSLEIGH, DESCENSQ Y
HOT DOG. Nosotros estuvimos de €o-

rresponsales especiales alli y pode-
mos contaros algo en relacion con el
Estas a 1.400 metros de altitud, situado en el cajon de  desarrollo de las competiciones que
salida, miras hacia abajo y no ves nada. Sin embargo, vais a enconfrar, y algin que ofro pe-
sabes que el piblico esta esperandote. De pronto, queno defalle que quiza os ayude a
escuchas una voz que te indica : mejorar vuesiras punfuaciones.
3,...2,...,1...,i_adelar!re!. Olvidc:f:los todos tus temores, ENTRENAR ES LA BASE
te lanzas hacia la pista, y empiezas a sortear las DEL EXITO
banderas que encuentras en tu camino. Ya estas El juego permite hasta un méximo de
metido de lleno en una competicion para reyes del cuatro jugadores, esfe hecho os brin-
deporte blanco, en la que participaran sélo los da la oporfunidad de jugar en equipo
mejores. Pon la maxima atencién en to estilo, y no 2 AsbisreRR ol i eI

: o2 » s mismos. Por supuesto, dependiendo
descuides tu preparacion en cualquiera de las seis e e Frejuie e, FECTTR

disciplinas en las que puedes competir, porque las L e R
medallas sélamente las alcanzaran los uno o dos joysticks.
vencedores. e Pero no os enganéis porque nadie
g . os va a regalar nada, convirtiendo la
preparacion de cada evento en un
punto muy importante. Asi que coger
todo vuestro equipo y entrenaros a
fondo y cuanto querdis en las mismas
pistas donde se desarrollaran las
pruebas, incidiendo sobre todo en
aquellas disciplinas en las que os en-
contréis mas flojos.

Y llego el momento de competir,
cuando todo el esfuerzo, todas las
horas de enfrenamiento, tedos los sa-
crificios realizados, no tendran valor




si no conseguis una medalla. Ahi,
frente a vosotros esta la pisia, com-
pletamente blanca, silenciosamente
fria, esperando ganaros el combate
inapelablemente.

CONSEJOS CONTRA

LOS EXCESOS

Nosotros tenemos algo mas de com-

pasién que los jueces y ponemos en

vuestras manos algunos consejos que

pueden seros Otiles para no volver a

casa fristes y con las manos vacias.
Cuando os encontréis en pruebas

de descenso, serd muy importante

¥ L 3

avanzdis por la pista, ya que en?
de una ocasion, ella sefa la culpable

de que perddis el equilibrio y que os
deis algin morrén contra las rocas y
arboles de los que inundan éstos pa-
rajes. Os recomendamos, si observdis
que el indicador de velocidad sube
hasta un nivel preccupante, que em-
pujeis el mando del joystick hacia
atrds, o pulséis las teclas inferiores
del teclado numérico, consiguiendo
de este modo regular la velocidad y
controlar mejor nuestro cuerpo en la
bajada. Ponemos en vuestro conoci-
miento, por considerarlo primordial,
que si caéis, aunque fuese en el Glti-
mo metro, el jurado serd implacable
con vosolfros y os oforgard una pun-
tuacion de cero.

Quedaréis practicamente elimina-
dos, pues todas las pruebas se dispu-
tan al mejor de dos mangas, como en
la competicién real. A veces serd me-
jor dejar pasar alguna bandera y per-
der algin punto de penalizacion, que
arriesgarse en un viraje complicado y
caer.

La prueba de salto, requerira un

5.
gue anfro,eis @veaidod con ‘

méximo de atencién por vuestra
parte y una preparacion a tope, pues
cuando estéis volando por el aire, el
mas minimo fallo en el control del
cuerpo dard al traste con vuestras ilu-
siones y tendréis una aparafosa caida




que nuevamente puede impediros el
acceso al podium de los elegidos.
Moveros con cuidado de izquierda o
derecha para compensar a vuesiro
esquiador y de arriba hacia abajo
para cuidar la posicion de los esquis,
pues serd lo mas importante a la hora
del aterrizaje. Colocar los esquies en
posicién de “fijeras”, requeriré una
experienciao mayor por vuesira parfe,
de modo que no lo intentéis si no te-
néis la seguridod de hacerlo bien.
Debeéis centrar vuestro infterés en pun-
tuar siempre si queréis hacer frente a
los enemigos mas fuertes.

El Bobsleigh, es una prueba de apa-
riencia facil, pero pronto os daréis
cuenta de que si no anddis con los
ojos bien abiertos podéis ir a dar con
todos vuestros huesos y los de los de-
mas componentes del equipo contra el
hielo. Subir al trineo en cuanto credis

que ya habéis conseguido el empuje
necesario para adquirir una buena ve-
locidad. Observad con atencién las
curvas e intentar compensarlas con
movimientos, ni demasiado lentos, ni
demasiado bruscos, a derecha o iz-
quierda segin sea el frazado de las
mismas. Al igual que en los descen-
sos, reducir la velocidad a tiempo, se-
ra un perfecto argumento para salvar
las mas peligrosas. Sobre todo tened
cuidodo porgue el recorrido es largo
y no permite dudas en la ejecucion de
cada movimiento.

El Hot-Dog, una disciplina ain en
expansion, que vosofros podréis me-
jorar, con un poco de esfuerzo, supe-
rando asi a los demas participantes.
No serd sencillo, pues sobre un trazo-

S Pasarela &
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do como no habéis imaginado nunca,
tendréis que combinar la habilidad

para sortear los baches con unas go#

tas de imaginacién, ejecutando dife-
rentes y arfisticas pirvetas en eada

salto, que a buen seguge serén bieng

acogidas por los jueces y dotadas de
un buen nimero de puntos. Guiar en
la direccion correcta a vuestro esquia-
dor y mantenerlo estable en el aire
son los objetivos principales. El Heli-
coptero, el cosaco, el pato, la vuelta
y el salto hacio atrds, seran los impre-
sionantes movimientos que pueden
marcar las diferencias de vuestro esti-
lo con el del participante que os
acompaford y que haran brillar por
si sola esta excitante prueba.

En suma, un comulo de actividades
que conseguiran que quedéis impre-
sionados por el ambiente, la tension y
la dificultad que se siente en unos ver-
daderos juegos olimpicos. Ajustar
bien todo vuestro equipo, calzaros los
esquies, echad una miradita hacia
abajo y prepararos a disfrutar de un
trepidante juego deportivo, sin olvi-
dar que lo imporfante no es ganar, Si-
no...jugar.

UN “DEPORTIVO” CON
MUCHOS EXTRAS DE SERIE
Nosotros creemos que el objetivo que
se busca cuando se elige un juego de
caracter deportivo, es aunar infeligen-
cia, reflejos, habilidad, destreza y
afan de superacién."Superski2” lo
consigue porque estd dotado de varie-
dad de pruebas, dandonos ademas la
opcién para intentar ser los mejores

o
&Y

especialistas enmsciplina y por-
qué no, en todas.

Graficos de calidad, movimientos
muy esfudiades y similares a los rea-
les, dificultad creciente a medida que
nos vayames superando, son las ar-
mas con las que cuenta este juego de
invierno, que sin duda nos mantendra
la silla caliente durante el resto de las
estaciones del ano. Aungue la mono-
tonia del sonido sea un pero de rele-
vancia que resenar, en su conjunfo es
un producto de calidad.

Saul Braceras.
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ESTA VERSION W w
OE ALTA DENSIDAD Broderbund o

Broderbund insiste en continuar con su atractiva oferta
dentro del género de los juegos de estrategia, y nos
propone ahora ni mds ni menos que convertirnos en el
general al mando de los tanques que cambiarian el
curso de la guerra...

DEFINITIVA
VTS '

o Compafiia:
Software Inc. "
o Distribuidor: Dro So

o Tarjetas Gréficas: VGA

o Tarjefas de <onido: Soundblaster;
AD LB, Soundmaster-

pa ocupada. Las zonas fronterizas de
Bélgica, Luxemburgo, Francia y Ale-
mania fueron testigos de una de las
mayores confrontaciones de todos los
tiempos (hasta entonces, claro). Ahora,
Broderbund te ofrece la posibilidad de
tomar el papel del famoso general y
dirigir las fuerzas aliadas hacia el inte-
rior de Alemania.

ESTRATEGIA A TOPE

«Patton Strikes Back» es un juego béli-
co de estrategia de dlto nivel, aunque
desde luego no es uno mas de los mu-
chos programas de este género que
llegan a nuestro pais. De hecho a




Los progrumudores de este juego hon desarrollado una Gnica pcntcllla que
representa integramente el campo donde tienen lugar los combates.

nuestro entender, existia un vacio im-
portante en el ferreno de los juegos de
estrategia “puros”, sin accién, sin gré-
ficos maravillosos y, en genercl sin
distracciones. El «Battle Isle» fue por
ejemplo un buen intento, pero estaba
basado en unas reglas algo extrafias,

f'r'x C1plante

y era dificil hacerse con el juego. «Pat-
ton Strikes Back» es muchisimo mas
sencillo sin duda alguna.

Sabemos que muchos de nuestros
lectores pensarén que un juego de es-
trategia es, por definicién, aburrido y
poco adictivo, como una partida de

errado; tendras que
equir sin soporte
ereo. Ha llegado
na division de

ajedrez. Pues bien, el nuevo programa
de Broderbund no es ni aburrido ni po-
co adictivo, sino exactamente lo con-
trario. Sus programadores han conse-
guido que el juego, desarrollado inte-
gramente en una pantalla que repre-
senta el campo de batalla, resulte de lo
mds emocionante, adn sin ver los tan-

Conviértete
en Patton
Y guia tus

fuerzas hacia
el frente.

ques, las explosiones y los escenarios
tridimensionales.

Las claves para conseguir que «Patton
Strikes Back» resulte divertido son el sis-
tema de control y la estructura del jue-
go. Normalmente, en un juego de estra-
tegia, para hacer un movimiento hay
que conseguir gran cantidad de infor-
macién sobre cada bando. La mayor

Conforme avances en el combate se
iran creando pequeios nucleos de
batalla, principalmente alrededor de
pueblos y puentes importantes.
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parte de los programas del género no
permiten un error, por pequefio que
seqa, y hay que hacer miles de cosas pa-
ra conseguir que una ficha se mueva y
consiga algo positivo. En «P.S.B» basta
con marcar la unidad que quieres mo-
ver para recibir toda la informacién que
necesitas. Ademds, los movimientos, los
ataques y las defensas se pueden pro-
gramar con mucha antelacién, y modifi-
carlos después sin ningn problema.

BIENVENIDOS AL FRENTE

El programa ofrece varios niveles de
dificultad. El mas sencillo (con el que
siempre se empieza) fe permite conse-
guir una victoria por la via répida, ya
que las unidades enemigas son bastan-
te poco efectivas. De todas formas, no
hay que lanzar las campanas al vuelo:
adn estando en el nivel féacil, hay que
trabajar duro. Los enemigos siempre
opondran resistencia.

Los niveles superiores son ofra cosa, si
seleccionas uno alto, tendrés que tener
muchas més cosas en cuenta. Por ejem-
plo, enfrentar una unidad de infanteria
contra unos acorazados Tigre alemanes
no es excesivamente inteligente, y suele
dar unos resultados catastréficos. jPor
cierto! Otra de las inferesantes opciones
de «Patton Strikes Back» es elegir el
bando. Puedes dirigir las tropas ameri-
canas (es la parte més divertida, y posi-
blemente la més fécil también), pero
también puedes aceptar el reto y encar-
garte de las tropas alemanas que, en
1944, no tenian mucho que hacer con-
tra los enormes ejércitos aliados.

Cada vez que marcas una unidad
con el ratén, el icono que la representa
cambiard. Una unidad puede estar en
cuatro situaciones: movimiento, ata-
que, defensa y dafiada. Cada situa-
cién tiene su propio icono. Si quieres
que tu unidad ataque, sélo tendras que
pulsar la tecla “A” (o elegir la opcién
en el mend correspondiente) para que
el icono de la unidad se convierta en
una flecha “agresiva”. Luego tendrés
que desplazar a tus hombres hasta la
unidad enemiga que quieres que ata-
que. Asi de fécil.

ESTRATEGIAS
DE COMBATE

El juego se desarrolla paso a paso, con
un orden légico. Al empezar, puedes
dar 6rdenes a todas tus unidades, indi-
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La traduccion de todos los textos del videojuego, por parte de Dro Soft, es
otro de los grandes aciertos del programa desarrollado por Broderbund.

Aunque puedes ver todo el campo
de batalla, tienes muchos enemigos
mas alla del horizonte.

cando dénde quieres que vayan, a quién
deben atacar y qué posiciones deben
defender. Puedes hacer planes a muy
largo plazo, y dar hasta 20 érdenes a
cada unidad. Pero claro, el enemigo no
se va a estar quieto esperando que tus
tanques lleguen, se sitien y los aplasten.
Lo més normal es que fus planes se va-
yan a pique en pocos minutos. Por lo
tanfo, cada cierto fiempo debes renovar
tus planes y dar nuevas érdenes.

En «Patton», esfo no es un problema.
La Onica pantalla del juego muestra to-
das las unidades que tienes, y todas las
enemigas que estan a la vista (esto es, si
el enemigo estd fuera del alcance visual
de tus unidades, no apareceré en el
mapa. Es légico, 3n0?). Gracias a este
sistema puedes ver los movimientos
de todas las tropas paso a paso, y la

Nunca dejes una unidad sola en te-
rreno enemigo pues te puede costar
mucho salvarla de sus garras.
modificacién de tus planes serd répida,
sencilla y, casi siempre, efectiva.

Durante el juego, el programa te en-
via mensajes informativos sobre los
movimientos de tus fropas y, si es posi-
ble, de las enemigas. Por ejemplo,
cuando dos unidades entablan un
combate especialmente duro, el pro-
grama te indicard cudl de las dos uni-
dades lleva la mejor parte en la lucha.
Si el tiempo es favorable, tu aviacién
podrd hacer estragos en las unidades
enemigas, pero atencién, en ese caso
la Luftwaffe también podré atacar a tus
hombres.
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La Panzer 2 del
Coronel Meinrad von
Lauchert castiga a
w.los hombres de la
Infanteria 28.

El objetivo consiste en expulsar a todos los alemanes, antes de la fecha his-
térica en que finalizé esta batalla, que cambié el curso de la historia.

iPuédes elegir
el bando
donde
lucharas!

Como era de esperar, la partida no
puede ser eterna (asi cualquiera). El
objetivo del juego es expulsar a todos
los alemanes antes de la fecha histori-
ca en que ferminé la batalla. En tiem-
po real, esto se traduce en unas dos
horas de juego, por lo que es necesa-
rio darse prisa. Un buen consejo es
crear una pantalla de unidades a lo
largo del frente al comenzar la parti-
da, de forma que todas las unidades
enemigas estén siempre a la vista y no
haya infiltraciones que puedan termi-
nar con fus aspiraciones de victoria.

Conforme vayas avanzando en el
combate, se iran creando pequefios
nicleos de batalla, principalmente al-
rededor de pueblos y puentes impor-
tantes. Una buena tactica es no dejar

nunca una unidad sola en medio del
tablero, ya que nunca se sabe de don-

e van a venir los enemigos, y ésta po-
dria quedar répidamente rodeada. Si
esto ocurre, cambia su situacién a de-
fensa y espera que lleguen tropas de
refuerzo. Si tienes suerte, ésta sobrevi-
vird hasta que acudan ofras.

Como habrés supuesto, rodear una
unidad es también lo que 1o debes in-
tentar para acabar répida y eficaz-
mente con las tropas enemigas.

Las lineas de aprovisionamiento son
ofro punto importantisimo para que la
partida acabe como 10 esperas. Si los
caminos por los que avanzan tus sumi-
nistros estan ocupados por tropas ene-
migas, todas las unidades de tu ejército
que estén por defrés de esas tropas se
quedardn sin éstos, por lo que su capa-
cidad de combate ird descendiendo
paulatinamente y seran incapaces de
reponerse. En pocos minutos puedes te-
ner varias unidades inactivas por falta
de aprovisionamiento, sin necesidad de
entrar en combate. Para evitarlo, in-
tenta hacer todo lo contrario: obser-
va las lineas de suministro enemi-
gas y avanza con algunas de tus

unidades hacia esos caminos. Una vez
bloqueadas, vuelve atrés y ataca a las
tropas enemigas, que no serdn capaces
de reponerse de tus ataques.

INFORMACION
DETALLADA AL MAXIMO

Segin vaya avanzando la partida apa-
receran en pantalla historias bélicas de
lo més variado. Estas historias sucedie-
ron realmente durante la batalla, y ca-
da una estd relacionada con un tan-
que, un arma o una unidad famosa
que participd en ella. Las historias estan
ilustradas con fotografias digitalizadas
auténticas, y contienen amplia informa-
cién sobre sus protagonistas.

Ademads de estas breves historias,
«Patton Strikes Back» contiene un men(
especifico sobre la historia de la bata-
lla, el armamento y las unidades que
participaron en ella, y sobre otros
grandes acontecimientos de la Segun-
da Guerra Mundial. En resumen, que
este juego de Broderbund va a hacer
las delicias de los aficionados al géne-
ro de la estrategia, y de muchos otros
que, sin ser incondicionales de este ti-
po de juegos, encontrardn en este pro-
grama diversién, adiccién y, aunque
no lo parezca y no se vea en la panta-
lla, muchisima accién.

Lucas Typewriter




LA MIRADA
MAS INQUIETANTE DEL MES.

Si te inquietan los impresionantes reportajes fotograficos y articulos de Fantastic Magazine,
espera a ver el nimero de verano, con:

ESPECIAL “BATMAN VUELVE”, EL MURCIELAGO, LA GATA Y EL PINGUINO.
iTERROR EN LA PLAYA! TRECE TERRORES REFRESCANTES.
ANTONIO RESINES, MUTANTE EN ACCION.
MOEBIUS: SONAR DESPIERTO.

EL CINE FANTASTICO DE LOS 80,EN COLECCIONABLE.
TODOS LOS ESTRENOS DEL VERANO.

Y muchos mas, y también las secciones de video,

television, magazine, y las de Amado Monstruo, Video-
juegos, consultorio, musica, libros, criticas y carteleras.
Por lo demas, la mirada mas inquietante del verano nos
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la dedica Michael Keaton. - > ! st
Encuéntrala en este inquietante nimero. % - ; - '\T 1 _RO




POR PARTIDA
)OBLE!!

Daisy ha preferido huir,
antes que tener que
enfrentarse a una dificil
eleccion entre sus dos
simpaticos y arrogantes
amores, que son los
protagonistas de esta
historia : PUNK y FUNK.
Ahora, Arcade, pone en
vuestras manosia
posibilidad de ir por ella
y volver de nuevo a
conquistarla, a través de
1 viaje alrededor ﬁh\%
undo, plagado de.
merables obstaculos
y peligros, enel cual.
tendre|s que enfrentaros
a los enemigos mas duros
de pelar. Si es cierto que
amor derriba barreras,
e es el momento de
“comprobarlo.

&

LA BUSQUEDA DE

DAISY
Vamos a presentaros @ @s protagonis-
tas principales : “Punk” y “ , dos

pequefios y divertidos cocodnlos, que
abandonados por su amada Daisy,
harén que os rompdis la cabeza para
encontrar la mejor manera de superar
los obstéculos que les separan de ella.
Para que esta labor os resulte mas fa-
cil, existen las posibilidades de | jugar
s8lo o compartiendo los peligros y ries-
gos con otro amigo, pudiendo de esta
manera ir‘en bu%de forma
simulténea.

Las més insospechadas situaciones,
podrén ser soluci adas con éxito,
acomodando vueStra habilidad en el
manejo de teclado o |oyshck y hacien-
do buen uso de las opciones de confi-
guracién que para este cometido se
proporcionan en el juego.

Pero debéis ser muy buenos jugado-
res para poder ir cumpliendo cada una
de las misiones, y sélo lo podréis con-
seguir si os movéis con rapidez, saltan-

ilusiones lo més répidamente pos

o OK pasarelc: e
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Je sonido:

dar ni un momento. Vuestros enemigos
se encuentran siempre al acecho y dis-
puestos a acabar con toda

esto seria ferrible, Daisy sélo &
los més vchentes!h‘

Tampocoipr fﬁdemos asustarte tan
rosofros gozis de dl-

pronto, tambie
gunas virtudes que os seran muy Ufiles
cuando llegue el momento de enfrenta-
ros con ellos. Sin olvidar, por supuesto,
que ahora os encontrais bc:lo la piel de

un verdadero “cocodrilo”, este hecho,
por si solo, es ya vuestra mayor ventaja.

Aunque existen otras valiosas armas,
que alcanzarén mayor importancia en
vuestra defensa a medida que os
adentréis en niveles superiores y nue-
vos mundos. Como sabéis, aprovechar
correctamente"las ventajas que nos
ofrece el juego es uno de los principa-
les mandamientos en la biblia del per-
fegto aficionado; el resto, ya lo iréis
conociende, si es que encontréis el va-
lor suficiente, pero necesario para ga-

nar en este duro ﬁ\bcte
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Todo el iueﬁo girard en torno a bus-
car la forma'més répida de ir encen-
diendo unas luces que se encuentran
en el interior de unos pequeiios “sema-
foros”, estratégicamente situados por el
interior de la pantalla. Parecerd facil
en un principiﬁ% tendréis que afia-
dirle rapidez y sum@ cuidado en cada
infento, pergue vugstros enemigos, que

rtenecen al mundo donde os encon-
’ﬁis y que ademés lo conocen perfec-
famente, estardn en continuo movi-
miento. Al igual que atentos a la més
minima oportunidad para atraparos, o
sperando el momento mas idéneo, el
descuido més tonto para apagar fodas
las luces que haydis conseguido encen-
der. De modo que mantened los ojos
bien abiertos, no os conceddis ni un
solo respiro, poneros las pilas y evitad
toda sorpresa posible. _.
Siutilizais las lineas herizontales y
verticales que aparecen en cada nivel
con maestria, habréis encontrado el
aliado ideal en la consecucién de los
ob]etivos, ya que se convertiran en ba-
ses de lanzamiento de envidiables po-

=

A
-~ - l“" ;

((".’.\ .('S ot I 1:’([; S

PLEASE SELECT
ONE PLAYER
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El programa sorprende desde el primer momeEll Jjugador por
su sencillez, capacidad de adiccion y rapidez. Adémas; la vistosi-
dad de sus graficos, muy en la linea de los personajes de dibujos
animados, y la divertida melodia que nos acompaia mientras
disfrutamos de la partida, contribuyen mucho a aumentar el inte-
rés general del juego.
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ULISES
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MUTAN ZONE
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CORSARIOS
REF. PC 5%
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NAVY MOVES
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PIN BALL
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JET DISK
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* Sin gastos de envio.
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sibilidades. impulsaros de un

antes de lo pre-
- Pero jcuidado!,
algunas de las direcciones no seré po-
sible efectuarlas desde algunas bases,
aunque cuando os déis cuenta de que
podéis moveros sobre ella y recorrerla
totalmente, resultaréis mortifgf®s para

vuestros atacantes. '

MIDE TUS FUERZAS, LOS
“MALOS™ VAN POR T

Sera del todo primordial que os en-
contréis muy seguros de vuestras fuer-
zas, a la hora de mediros a los habi-
tantes de cadagmunglo, pugs esfos me-
joran a meg;ue consegUls avanzar

en el juego. Por lo tanto, tendréis que
concentrar algunas de vuestras energi-
as en quitarlos de vuestro camino. Si
los atacdis cuando se encuentren en el
aire, o bien os dejéis caer sobre ellos
cuando los localicéis debajo de voso-
fros, los aplastaréis con vuestro peso,
de manera que estarén fuera de com-
bate y ademés obtendréis puntos extra
como premio a vuesiro arrojo.

Pero, no cantéis victoria@f, estos
mitchachos estan bien organizad®s y
enseguida os enviaran un nueve enemi-
go, que seguramente tendra las mismas
buenas intenciones que el anteriar.

Tened presente que vuestro juego es-
té siendo continuamente cronomefrado,
la eterna dificultad: Tiempo contra ha-
bilidad. Nuestros cocodrilos cuentan
cop vesofros y saben que teneis un
buen nivel de experiencia. Sobre fodo,

después de las primeras veces, seguro

' &
]

INTERROGACIONES .- Pueden, en un segundo, pasar de ser
el mas beneficioso aliado en la lucha, a convertirse en vuestro
peor enemigo. Ya que una vez que entréis en contacto con
ellas, no sabréis a ciencia cierta en qué direccién podréis salir
despedidos, lo cual supone un riesgo afiadido que deberéis
afrontar con cautela.

ROCAS.- Cubren algunos lados de vuestros objetivos, pero no
os preocupéis, se pueden romper si las golpedis varias veces,
aunque pueden entreteneros demasiado y si algin enemigo es-
t& cerca de vosofros..., se acabé.

BLOQUES.- Su forma es cuadrada y aparecen en lugares si-
milares a los de los elementos anteriores, pero no os molestéis
en intentar destruirlos, no lo conseguiréis, seré mejor que ata-
quéis vuestros objetivos desde ofros puntos para perder el me-
nor tiempo posible.

MONEDAS .- Aparecen y desaparecen en cualquier momento
del juego, y su valor es una sorpresa que deberéis descubrir si
conseguis atraparlas.

HIELO.- Son también cuadrados y de color blanco, si trope-
zdis con ellos os detendrén en su interior por un corto espacio
de tiempo, seré mejor que intentéis evitarlos.

PUERTAS.- Debéis golpearlas en varias ocasiones para con-
seguir abrirlas r pasando a través de ellas, ganar un tiempo
precioso y ampliar vuestro campo de accién.

Veréis fambién diversos animales que corretean en la parte in-
ferior de vuestra pantalla, diferentes pajaros cruzarén en cual-

quier momento, para daros algin mensaje importante en el desarrollo de vues-
tra misién. Hay muchos mds, por supuesto, pero deberéis ser vosotros mismos
quien poco a poco los vaydis descubriendo, tomando las decisiones més indi-
cadas para usarlos en vuestro beneficio o evitarlos segin los casos.

que os habéis dado cuenta de lo “fécil”
que resulta moverse en cada nivel, apa-
gar mds ordenadamente y con mayor
rapidez las luces existentes y de paso,
eliminar a todos vuestros enemigos.

LO QUE DEBEIS SABER:
Sabemos perfectamente que no cono-
céis la palabra miedo y que estdis dis-
puestos a enfrentaros con cuc1|quier
problema que aparezca, por muy com-
plicado que en principio se presente,
pero en muchas ocasiones eso no es
suficiente. Razon por lague, aqui os
proporcionamos yali®sos datos que de-
béis conocer pafa llegar mds lejos en
vuestro juego (ver recuadro).

Existen ulgunos pringipios importantes
que nos |lévan a olrgar un voto de ca-
lidad o este juego: El colorido tan vivo
que se ha utilizado en los distintos en-
tornos que definen cada mundo, unos
gréficos correctamente pensados y di-
sefiados en cada personaije de esta his-
toria, una misica acorde con la accién
en que se desenvuelven. También se
conjugan en este juego, una buena

animacién que facilita € mantenernos
pegados a lo que va sucediendo en
nuestro monitor, en suma, un conjunto
perfecto para unos cuantos buenos ra-
tos de diversion y desafio constante
para nuestras propias fuerzas. Los que
conseguirén haeeres ser tanfo © mas
obstinados gue estos gracieses coco-
drilos para manteneres en primera li-
nea el mayor tiempo pesible, y sequro
que lo conseguis.

Dar entrada en casa a esfos seres, se-
ra un acierto del que dudames os po-
dais arrepentir, porque enseguida les
cogeréis carifio a los divertidos perso-
najes de cada una de las pantallas.
Asimismo viviréis continuamente dentro
de la propia historia, sin encontrar el
momento de finalizar un entretenimien-
to al que dota de mayores posibilida-
des, el buen manejo que desde el pri-
mer instante adquiriréis de los contro-
les, sencillos pero suficientes para mo-
vetle con facilidad, casi como unos ex-
pertos. Esa.misma sencillez seré la que
os @cerque irremisiblemente a probar
una vez fras otrg. Si estdis pensando

-




que éste es el juego que estabais espe-
rando, aprovechad vuestra oportuni-
dad sin perder mas tiempo.

Somos de la opinién, que un juego
tan divertido, marchoso y aventurero,
es imprescindible que forme parte de
vuestra videoteca de entretenimiento,
porque va a conseguir ponet a prueba
vuestra sangre fria, concenlfracion, y
unes buenas dosis de inteligencia y ha-
bilidad. Al margen de el propio afén
de superacién, os pondré varias horas
en complefo estado de trance frente al
juego intentando una vez mas ayudar

Uno de los factores mas des-
tacbles del juego es la gran
cantidad de niveles que posee,
lo que nos asegura horas y ho-
ras de diversion tratando de
con quistar a Daisy.

a Punk, Funk, @ a los des al mismo
tiempo en un objefivo que se haré co-
mun; encontrar a Daisy.

iAh!, recordad que solamente contéis
con tres vidas para empezar, aprove-
charlas al méximo y....ja por Daisy!

Felix José Fisico Vara

Cl elo(e

Graticos:

Originalidad:

Movimientos:
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Frank Herbert fue el dbtor de la novela orlgmal Mas tarde, David

&, bl - II

Virgin Gumes cpoﬂu swpﬂll!ulur gramto d&mﬁw d’n una fantﬁ?ﬂca

aventura grafica, pe

daptacion

las novelas mas

emblematicas de a literatura de ciencia ficcién.

iI.UCHA PO

ace tiempo que los juegos

basan sus historias en

guiones de peliculas o li-
bros, pero Ultimamente, la cali-
dad de los programas, las adap-
taciones de las tramas, el sonido
y los 256 colores de nuestros
monitores, son tan sumamente
cuidados, que podriamos com-
parar la version de cine con la
version de ordenador y vicever-
a. Hay muchas companias que
se estan especializando en este
tipo de aventuras graficas como
Lucasfilm, Interplay, etc... pues
bien

ta basada como todos 5
imaginar en el clasico me-
traje del mismo non

bien, Cryo no se queda atras.
Dune es su Gltima creacion, y @ del D
vigdg

Nada mas empezar y como
anunciandonos la calidad de la
historia que vamos a vivir ds 5
de ese momento, se nos I
tra en pantalla una L
s.frc'* la (.n(qrgud

mdo, efc.
mas que s

gstro nrofugomsfc es el hijo
> Leta; y ha sido en-

lune para hacerse car-

?e |a"produccion de especie.
&S migos les han Sido cedidas

por el Emperador a cambio de
fxpiqu con parte

e Btenidoelalquiler a mo-
do de tributo. La Especie es una
.ub‘f.‘pncm gque selo crece en
gite planeta y quees necesaria
para deMos pueblos
que lo hw')ltr;n

¥ so
5 AlgPides, los Har-

A! €Q wr:
‘rnnh gt

tienen do

la vido
Bolo hay un
problema, bs eternos ri-
vales de

[ .
Konnen,

i® pero todavia quedan
chas zonas que expl‘ﬁrr:r Grg
cias a los sabigs tonsejos de
madre, Je r.u:onsf
i@ gue a ra ‘u ublu)wcrm-
sequiremos encon pl’ a un

S

sica (g jue os

sigais




hombre vital para el buen de-
sarrollo de la aventura, Gur-
ney Halleck, un instructor mili-
tar que nos ayudara infinita-
mente con sugerencias e inclu-
so a veces, tomara las riendas
llevando asi nuestra propia re-
presentacioén.

El desarrollo del juego consis-
te, como ya he explicado, en
controlar la produccion. Para
ello, lo primero que necesitare-
mos es mano de obra. Estos
obreros seran los Fremen, una
raza de ojos azules que traba-
jaran para nosotros, pues cre-
en que Paul es el salvador del
que hablan sus escritos. Entre
ellos, deberemos encontrar di-
versos personajes, diferentes a
los jefes de las tribus:

* Una Jefa Fremen, nos ayu-
daré a encontrar mas minas de
produccién, y nos acompanara
en nuestros viajes echéndonos
una manita de vez en cuando e
incluso alguna que otra pala-
bra de amor que entre tantisi-
ma arena del desierto, sonaré
a gloria bendita.

* Un Lider que también con-
seguira elevar nuestro carisma
entre los Fremen.

* Unos Jefes de prospectores,

Una de las
labores en las
que tendremos
que poner mayor
empeno a lo
largo del juego,
es dialogar
continuamente
con cuantos
personajes
CONOZCAMOS, pues
su ayuda nos
resultaré siempre
de vital
importancia.

que preparan las diversas mi-
nas para ser trabajadas, etc.

HAGAN JUEGO, SENORES...

Los controles son cémodos y
sencillos. Todo se maneja con
el ratén (o teclado) a traves de
barras de meni con lo que la
agilidad en los movimientos se
ve incrementada. Los desplaza-

4

cﬁ.. ! - B

T

mientos se realizaran en una
nave con forma de Libélulg,
que podremos dirigir con sélo
“pinchar” en el mapa el punto
de destino deseado. Una ima-
gen del planeta con las zonas
de ambos bandos coloreadas,
nos mostrara en todo momento
como esta la situacion. Podre-
mos hacer zoom sobre la su-
_perficie para controlar mas

. directamente cada una
de las tropas prospec-

% toras o guerreras y

poder ir a visitarlas

o cambiar las orde-

nes. También y co-

* mo buenos “direc-

“tores de produc-

cion” que somos,
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alcance una compléta
estadistica que infor-
mara en todo momen-
to de la situacién de
los'dos bandos.

Pero el juego és mucho mas
complejo. Aparte de estar pen-
diente de que nadie se quede
sin trabajo y de seguir reclu-
tando mas individuos, debere-
mos atender a las solicitudes
de material que los Fremen nos
realizan, mirar de vez en cuan-

Gracias a la
libélula,
podremas viajar
muy facilmente &
lo largo del
planeta Dune.

El juego, por no
ser menos en
cuanto compleji-

dad que la propia

novela que lo
inspird o la

pelicula de Lynch,

nos plantea una
gran cantidad de
problemas a re-

do si han llegado mensajes del  solver, mezclando

Emperador avisandonos del
tiempo que tenemos para abo-
nar nuestros tributos, también

&

a lo largo de su
desarrollo
elementos de
aventura gréfica,
RPG y juego de
estrategia.

/
2
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SKIP TO DESTINATION

CHANGE DESTINATION

“L-

¥ rse en
‘el desierto o
peor ain, en
{os dominios
de los Har-
konnen, pues

dias tal y
como podéis
prec;nr en

Ia imagen.

lruba|orﬁn para
nosofros en la
recoleccion de la
especie.

luchew@&Mos con los Harkonnen,
geéremos diplomaticos con
nuestros delegados e iremos
de visita siempre que poda-
mos. Todo Bstolin contar que
incluso deBere@i®s conyertirnos
en Fremen, | :
grandes

gustaré mucho entréflodos vi

sotros, y mas eénfre los que

yan visto la pelicula o hayan

leido el libro. Uno de lasigFan-

des meéritos que S&_Jﬁﬁueden
e




La secuencia de presentacion del juego
&5 sencillamente extraordinaria.

ke
atribuir ademas de sus esplén-
didas pantallas en 256 colores,
es el sonido que en todo mo-
mento acompana en la aventu-
ra. Nunca mejor dicho lo de
que sea ambientacién muosical,
pues la coordinacion musica-
sonido es sorprendente y ayu-
da muchisimo a meterse en la
historia, sin contar los tiempes

et [ R il
Todas y brr oy g pantallas del

juego son un derroche de calidad,

de espera en la carga de la si-
guiente imagen. !Practicamen-
te, cero! Asi que ya sabéis,
cuando alguién os pregunte
que qué os ha gustado mas,
que si la pelicula o el libro,
contestad que el juego...

Pedro J. Gonzalez

Gréficos:

Originalidad:

Movimientos:

Convertidor TV o Mountain Bike

Comprando un PC 286 LUDOX color por sélo 169.900 Ptas. (VA Incl.). un precio

dnico. Y te llevas el mejor ordenador y el mejor regalo. El que tU elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador
80286 de 16 Mhz, disco duro de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta VGA y monitor color, que ademés te regala altavoces stereo,
joy stick andlogico, tarjeta de sonido compatible Ad Lib, programa Counter Point y tres divertidos juegos. Para continuar, una Mountain
Bike, bicicleta de montafia con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montafia. O un convertidor de TV, que haréd
que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color, Todo, por un precio que es un regalo,

Amstrad

Llama al 900 - 100052.



S Su cudclle esta detras, le enfrega él pu}af que ha
" elegido para el siguiente golpe, usiqmenda con la
cabeza. Jack Nicklaus mira la bola y piensa en
todo lo que le ha costado llegar hasta aqui, uhera _
todo el mundo esté pendiente de él: las camaras g
de televisién, los miles de afi clonqdos.s.,{solo estd. |
a un golpe del triunfo finalréApnyqﬁrmemenwtlos o)
pies en el suelo, echa una répida mirada al hoyo;
mientras, unas pequeifias goi'as de sudor asoman
‘a su frente. El silencio es casi sepulcral, la fensién
puede palparse en el ambiente, jalla va la bolal-
y.‘.,,.w, sdentrol, imagnificol. Todos le abrazan Ny
saludan. Lanza la bola al publico que se encuentra: .
de pie; apiaudjendo.{;l’ﬁordﬁn lo ha consegulda‘“ya
J enfre Ios ggande;l e G

fa real ue o, i:xerec ;

da hlerbd’fb

~ tentonas por b sh rque

v~ —permitierarla | & eE diffeil juego

~del go!? pera los que surgian

- fueron siempre enfocados 3esde distin-

fos, puntos de vista y perspectiva, clc:n- Ladies' Tee

. do en consecuencia, una apariencia de - ’ ™ -
qgeclar incomplefos. Accofade, con la =

- estimable ayuda del gran campesdn

—“Jack Nieklaus, ha conseguido consu-

' mar un gran proyecto, construyendo

EﬂgllEh Turnuccﬁmmh

Hole 1 Chanp. Tee

Par Ly Prro Tee
HMen's Tee

3L5 gds:t )
SN gas o it

T —— . ]
I—-WW RELL |

un simulador capaz de introducirnos
en el mundo apasionante del golf. Sin
apenas esfuerzo alguno, se os concede
de esfe modo la oporfunidad de poder
Hegﬂr ¢l ser G|gun dia IGS estfe“as gque
slempre sofiasteis ser. No podeus per-
der mas tiempo en haceros socios de

este selecto club y empezar a partici-

- ﬁqr en un saludable deporte que po-
- dréis prachcar |1Jnto a los mejores de
"s;empre "

[ e 5 L 4
it Y

En o vqmedgd esm s;empre &i gustQ

Accolade w&uék H‘cf(lnus hun
1

']bor o bueno . sin duda, el Mw
+¢s, la aportacian del amplic abanico
de pos‘,lbﬂfdadés que _poses; os ofrece
(diferentes formds de' péﬂér"&!?sﬁ*manio
lo que da un@%ehsgm#de tener va-

Fibs juegos en Uno sélo, Seréis vosofros

mismos quiehes decidéis cémo jugar T.}qt;grm que comprok

en cada momento, v ésta Fq;: idad, .en
una época en que, quizd mas mai‘cb

damente; los videojuegos hendah ¥ 1[’6-.

-

sar . un simulador que introduce en el
apcmommhl rnundo del golf. [Atrévete a jugar con los ccmmmﬁl i

{4 Augirfios o Ul e crmm o solucién,

as importante tenerlo en eumw

CONFIGURANDO
L& PAIl'l'lDA

' Inicialmente, aparece

YN maximo de: guai?e ju adores. Esta
opX eds dar enfrada al {uego a

iréis que permite

Uﬁg‘ P
as de vueq_!rg)s mgq&mre—_ﬁ T
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tendan medir sus fuerzas contra, voso-

tros, de este modo podréis introducirlos’
cémo miembros del club, aspecto que-

ya es un alto honor. ' 4 EA
Ademés, podéis especificar. para’ ed-
da uno las cualidades que:posear en

el juego, sean hombres o-mujeres, aqui
-no hay cabida para las discriminacig= -

nes. Tus amigos pertenecerén al ‘club

-~ porderecho propio y'paratsiempre, &
' no'ser que deseéis borrarlos;‘de modo
- que podréis jugaricontranellos sin tener

que volver.a darlesde alta. También es

. posible’ que! confempléis la evoluciones
- del juego de cublquiera de fos jugado-

res que se encuentran en_ld.opcion de
seleccion por ordenador; conociendo
de esta manera el mejor modo de ata-
car cada hoyo con las méximas garan-

tias de é>5'fio, ya sabéis lo importante
ﬁug; es aprender, i en éste caso hacer-

g de los ma:

_una gran ayuda, ot Gl

1 Existen dos campos.de juege a Vues-
fra disposicion para prebar todas las
habilidades que posesis. Ambos han
sido, disefiados por Jack, -permitidme
tal familiaridad-, y sus nombres son
Sherwood y English. Des dificiles reco-
rrides, ‘magnificamente presentados

“que ‘os sorprenderdn por su cuidado
entorno-nafural, sus arboledas, bun-
kers, greenes, lagos, etc. Todos estos
elementos que, sin duda, haran_las de-
licias de los mas exigentes, a la vez su-

s expertos en. éste juego es

pondran un gran ‘obstaculo a stperar, -
en el objetivo final de conseguir uha

‘buena tarjefa. Una vez efectuadas to-
das las pertinentes-elecciones, Jack os
daré la bienvenida.y os'mostraté el re-
. corrido total del campo elegids, con el
nimero de hoyos vy] su situacion,- pu-
* diendo en ese_momenta decidir si.que-

L ol

Estamos en el tee, aqui debemos c‘join-
centrarnos y con un eficaz golpe de-sa-
lida empezar con buen pie el forneo.

réis llevar un aute-caddy, pararque os:” -
sea mas simple [a eleccién del palo
preciso para cada golpe, o si por el

contrario os atrevéis, como jugadores.” - -

expertos, a decidir en cada momehto "
el que os parezca mas conveniente' -

At

iA JUGAR..:!
Eligiendo'la manera que credis mds

- converilante {ya que padéis.realizar un
\hico recorrido o varies; -hasterun ‘ma-

ximo de cinco] podréis por-fin lanzares
al campo para’ comenzar a jugar. To-
do depende de vuestro estado de éni-
mo, ya que si fallais un dicien el tor-
neo, quizé seria inferesante poder re-
cuperar posiciones en las jornadas. si--
guientes o, por_qué no, fener un-dia
inspirado y realizar la méjor-tarjeta de
todas, ganando el torneo. Recordad
que st compefis en el modo deforneo,

podréis tener hasta catorce contrincan-
 fes; como si o5 estuvieses jugando uno

de los “grandes”.
Ya'estamos en el tee, aqui es donde
se concentra la mayor parte-de nuestro
éxito Un eficaz golpe de salida puede
suponer un buen comienzo para cum-
plimentar el hoyo en el handicap exigi-
do, inclyso para-rebujar ¢l par. En la
parte inferior delal pantalla estan pre-
sentes todos' los-elementos que se con-
vertiran en necesarios para ferminar el
recorrido realizando un papel decoro-

s0. A la izquierda, un:indicador en for-

ma de brijula nos'muestra ta direceion | -

y fuerza del viento en el preciso insfan-'~
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usurela

rio, no nos hemos olvidado de una
. parte muy importante de este pro-

. pos de Golf. Es un tema tan inno-
' vador, que hemos preferido dejarlo
' como remate final para este articu-
lo, porque creemos que eleva el
valor del juego a la enésima poten- &

género, dotandole de unas presta- ’* "
| ciones que hacen que sea una &
fuente inagotable de creacion para

. el usuario, que podra de esta ma-

" nera participar de el juego como
algo propio. Toda la potencia gra-

fica en 256 colores en VGA, todo el
sonido e imagen digitalizada posi-

ble, pasa a manos del jugador pa-

ra su tenencia y disfrute.

Entrando en valoraciones, po-
deis tener en vuestras manos un
juego muy completo que guarda
una proporcion verdaderamente
buena con la realidad. La calidad
grafica es un punto muy valioso, -
~ como lo es su agradable sonido, la .
perfecta animacion y el amplio
abanico de posibilidades externas -
de juego que posee lo convierte en = =
varios juegos en uno.

v;rdademmente buena con Fn- rgmi*-
“dad. iscrccxhdad grafica.es un’putito ,:;
< porv'fbnfo muy valioso} como-lores sy

"‘agradd’bTe sonido yst;ebdbm ~am- -

flidades ¢ coﬁ el W

. plio. abanico.de posi
que cuenta; que lo cofivierten en varios

fa . juegos enyno sélo. ' - |

p‘drcz colﬁgggmr
) ‘en ccﬁda parte del jue-
'_ 'mq;fe né sea lmprescmeh-
suponef en ‘algtn caso mas
convenients, dode la precision
iee Ja préciica del Golf.

portarite de este producto : el

. disefio/ de nuavos campos de go[f Es
las  un tema tan inrovador, que hemos
-'prerrﬁdo dejarlo cemo remaie final

~ para este atficulo, poroue creemos que
S efem & valor del juego @ la enésima

“M mﬂ b R ia y fo convierte en Onico en su
I o Gﬁ&ﬁb‘prébada juegos que-' > g&uér«o, doténdole de unas presfacio-

sgs ' s casi reales que  nes que hacen due seq una. E:mm[pa-
hesxhacen serahmes ‘deniro de la pro-  gotable de creacion para el usudrio,
pli”a accion, ésfe cdnﬁdbrumps,qpnsé{ o p@drq de esta manera participar
ria un buen primer pe}&@uﬁm m: gﬁi juego como algo propio:

pezar G conotenios, v, - 11 gL 1> «dack Nicklaus» es un juego ruy

El manejo dei mlpn"qgs’ @ﬁﬂ‘eﬁ pleﬁa qr:le’ghmdd" ung proporcson
g'iw: - e =
3 . ik \.;:”’:P'F..J-m.:;i' e aﬂ“ ii: : =

parecer lo 'coh\‘mpio, Ve
ido de una' parte”

- & Guarda cierfa ssmlhtud ‘con ‘el famoso

“HINKS”, y pensamos que nées mucho
lo que le faltaria para iguatérse icon €l

' Aunque puede parecer lo contra- ="'

' ducto : El disefio de nuevos cam- f .

cia y lo convierte en unico en su =" '%

(siempre dentro de unosi miles; ;;fe:rml, o0

esperemos . q;Je renueven—yersiones y -
puedan altonzurlor,vnosafros aRos%o- K

mosqquesn St ]

ix Jos% Flsmo Vuru. ‘
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Gréficos :
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“-S[S’l‘l&MA | PROTECCION GENERICA CONTRA

) ! VIRUS Y DE RECUPERACION DE

- 4
1 EXP“*“ DATOS PARA EL IBM PC Y
COMPATIBLES
; /‘/’/ © 1992 AMIR NETIV
; 2 oA UNA VEZ INSTALADO

- 4 v/ SOLUCION DEFINITIVA PARA EL USUARIO DE PC
| COMPATIBLE.
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DE AUTO-PROTECCION.
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/ POSEE EL RESIDENTE MAS PEQUEO DEL MERCADO.
/ VERIFICACIONES AUTOMATIZADAS.
/ RECUPERA TODO, INCLUSO DISCOS INACCESIBLES.
B/ NO NECESITA ACTUALIZACIONES,
"1/ INSTALABLE EN RED LOCAL,

e

" ANTIVIRUS

Distribuido por:
% |+D VIDEOMATICA, S.L.
| Mirto, 1 - Local
7 Tel. (91) 315 92 87
7 28029 MADRID




0)

. TIBERS b : :
Loes - pe. .??_"'; .'H_"..‘_ £ v ik -
A s AN e e | :
— ' ‘ \ T‘,‘ T §f "o ~7 #
= ' ./ 7 ./‘ *:, y [ f
- . ) - ] ’ ‘ F ; i
-¥7. ‘“J..:“"“ et - - o T
n cOm =" o o
" F) ‘ e




Originalidad:




Tricks & Tracks

lvira Il.
he jaws of
erberus

PESADILLA

EN HOLL

venas. Mi nombre no imperta

pero lo que os voy a contar si.

Hace unos dias volvia de con-
seguir una subvencién para los
Estudios Viuda Negra, propiedad de
mi novia, en Nueva York y la estaba
esperando a la salida. De pronto la vi
aparecer entre una nube de fuego.
Me dijo que la habia capturado
Cerberus y que fenia hasta media ne-
che para salvarla.
Armandome de valor y busqué algin
mode de enfrar y cuando |levabal cinco
minutos dando vuelias, aparecio ella

de nuevo. Me dijo que dejara de dar
vueltas y cogiese la piedra junto a la
carretera. Me llevd un buen rato hasta

que la encontré. También encontré un
tiébol de cuatro hojas bajo el letrero de
bienvenida. Me dirigi a la puerta de la
caseta y decidido firé la piedra por el
cristal. Al abrir la puerta cogi la char
queta y la gorra del guarda, pues esta-
ba la noche algo fresca. También me
llevé los papeles del tablon y busqué
en el guardaropa, a ver si habia algo,
vy me encontré al desgraciado guarda
de seguridad. Sin mas, pasé la reja de

P! e he preq
amv Consiquieron entray g
Eo.ra:: Willafontosmas aha
0bafo. ...




entiada v busqué en el maletero de mi
chica.

Tomé lo que enconiré v entré a los esiu-
dios.

na vez alli cogi el extintor y subi al
segundo piso. Eniré en la canting y fo-
ores. Tomé “prestado’ un i
ier ae mi Elvirita. Al salir, ca

amerino ' de mi novia. ..

#Qué desaste! Estaba hecho un horror.
Sin perder tiempo, me hice con todo
aquello que me parecié 0til y fui al des-
pacho del direcior. Cogiéndo el ceni-
cero, por si me daban ganas de dar
unas caladitas, y las bebidas del mue-
ble-bar, pasé al cuarto de escritura y
de pasada me llevé el “loro”, el disco y
s papeles de la pared. Al entrar en el
cuarto de maquillaje, me entretuve un
rato poniéndome cosas en la cara

y en el vestuario me llevé un susto
terrible, spues no habia alli una g
biuja? Me largué como pude y §
volvi a recepcion.

Dirigiéndome hacia los estudios

de rodaje, me decidi por el se-
gundo (el dos siempre fue mi ni-

mero de la suertel. Alli entré en

una casita encantadora, con una

-3
a

apariencia algo téfiica, y entonces vol-
vi6 a aparecer Elvira, con su majestuc-
so cortijo de llamas. Me dijo que nece-
sitaria suerte para salir vivo de alli, asi
que  preparé un conjuro de suerte y lo
utilicé.

Me fui a la izquierda, afravesé la puer-
ta y consiguiendo algo para proteger-
me, entré en el despacho contiguo, ha-
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bia una caja fuerte en la pared y en &l
escritorio, un candado y un libro de
oraciones. Al ofro lado habia una pe-
cera llena de gupiranias. Ni se me ocu-
6 tocar la llave; mas bien volvi al sa-
l6n e intenté ir o la biblioteca. El fantas-
ma de un nif me deiaba pasar

lo fanto, mi Gnica solida era el piso

oXiibie

nsislt en it hacia la izquierda y encon-
ire con el cuarie de banc. {Qué aliviol.
Recogl una tedlia y una esponia
guiéndo mi camino vi la siguieate pue
fa, dakal ol domiiofie phncipad
cibieren un par ee (aios MUy Mo
tumbado en la cama

apoderé de |
diez velgs negras caliz dorado
sali antes de que los vampiros despertor
ran. Por el posille de la derecho habic
dos puertas: una que daba a lo guor-
deria len un alaque de eslupidez, cas
cedi @ la tentacion de jugar con todo
lo que habia dlli) y la otro que daba a
un lujoso dormitorie. Me amé de MU-
CHO valor'y entie.
la chica de mis suefios que estaba allf
en pocos insianies pPaso a ser o de mis
pesadillas. Me deshice de ella y fras re-
gistrar la habitacién me llevé la almoha-
da y el diapasen. Al final del pasilio
habia ofra pueria; entré v vi una caja
de cerillas v une escalera de mano
Decidi subir al atico, lugar en el que

—
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por cierto encontré un vampiro, y en mi
terror recordé las clases de fisica del
instituto: los sonidos agudos rompen los
cristales v asi pude hacer entrar el sol y
achicharrar el vampire. Excursién indfil:
no enconfré nada inferesante alli.

Fui a la planta baja vy me dirgi a la
ofra puerta, era el comedor. Cogi el vi-
no y los candelabros, pero pasé de ver
el men(: ne gueria ni imaginarme gué
iban a almorzar estos brutos. Fui al ven-

fanuco y lo abri. jQué

sustol Perdi el conoci-

miento para desper-

far en la despensa.

Por lo menos alli ha-
bia comida y un

par de botas.

s\ Cuando quise sa-
— lir, lo maldita puer-
ta estaba cerra-

da. Comprobé

en un espejifo,

gue me apropie

en el cuarto de

maquillaje, que

tenia el pelo

hecho una por-

Ho

1omodo sobva fe
nQuE .

queria, asi que decidi aneglarmelo.

Pero... de pronio empezé a senar la
alarma: entré el cocinere a por unos fi-
lefes y, al verme vivo, se le did por in-
tentar estrenarme.

Cabe agregar en este instante, que
soy un fipo duro, asi que lo liquidé. La
puerta de enfrente daba @ la cocina y
todo lo que habia alli, fue convertido
por mi en conjuros. Decidi inspeccionar
el sofano, ya impacienfe porque cada
vez me quedaba menos tiempo. En la
puerta de la izquierda el monstuo de
Frankenstein formaoba parfe del decora-
do. Cogi todo lo que encontré gue no
me diera mucha grima y me fui. Sin por-
der entrar por la ofra puerta, debido a
que un cienfifico chiflado no me dejé,
sali al pasillo por la cocina v por poco
no fui victima de un infarfo: un zombie
me quiso morder el cuello. Cuando re-
cuperé la consciencia, me armé de va-
lor v volvi al pasille. Ya os podéis ima-
ginar lo que le hice al impertinente
zombie con un conjuro.

En el salén, seborné al poliergueist pa-
ra que me dejase entrar en la bibliote-
cd.
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Lei un rato tados los libiGs que pude y
cogi una férmula pam un poderoso ve-
neno.

POR EL VENENO
MUERE EL PEZ...

a envalentonado, queria vengarme
de lo brujo del vestuario v de paso dis-
frazarme para engaiar al cientifico.
Aunaue este luera listo, logré engatusar-
le y consequl que me preparara el ve-
neno. Unos preciosas gupiranas muer
tas y... la llave en mi mano. Sélo @ un
morboso se le ocurre proteger asi su ca-
ja fuerte. la verdad, con lo que encon
tre en ella no daba para comprarle un
hermoso vison a Elvira, pero de todas
formas me lo quede toda.

Tras solir de la casa encantada fui ol
estudio fres. Alli enceniré un benite pai
saje con un fostidioso murciéloge que
me daba grima. Pasé de él y enfré en
la iglesia. Sumé a fodo lo que va llever
to el agua bendita y un librile de oier
ciones. No se ni como encontré una
frampilla secrefa, pero el caso es que
lo hice. Entré por ella y, con lodo el do-

NS e AR seve

= R0

lor de mi alma, liquidé un par de
Banshees. Segui hacia abajo vy lle-
gué a una red de tineles. Tras
perderme infinidad de veces en-
contré un monlon de cosas en
unos nichos v habitaciones. la
verdad es que el que lo dej6 dlli
lenia una mala idea increible,
porque en cada nicho y en cada
habifacion, habia una sucia fram-
pa cuya onica finalidad era ha-
cerme lo vida atn més dura.

En mi viaje me encontré un mao-
go malvado del que me

salve por los pelos v fras
disfiazarme de aprendiz,




Tricks & Tracks

le convenci para que me dejora fran-
quilo. Al llegar al final del sexto piso de
catocumbas, encontré lo gue yo crei
era mi novia. Para mi desgrocia se
transformad en serpiente y fuve que reba-
narle el pescuezo

Me hice con una lanza y me laigué;
ya estaba haito de esqueletos, ratas v
fantasmas. Volvi a la iglesia vy tuve que
vérmelas alli con un angel impio que
me estaba esperanda. Lo liquidé como
pude y me largué de alli, jqué diables

{ni jqué angeles!)

(Xlalls
élo quedaba el estudio uno que, co-
mo pude comprobar, conienia un esce-
62

nano cavernoso. Activé el ascenscr pe
1o, para mi disgusto, necesitaba una
lave. Bajé a patita por los cuatro nive-
les de caverngs matande a fioche y
moche. lo mas dificil fue eliminar @ un
escorpién, pero valio la pena.

En el tercer nivel habia un gian abismo
que hve que cruzar como lo hubiera he-
cho Johnny Weismiller (Tarzan, per si no
lo sabes). Al director me lo encentré en el

cuarte nivel: le habia dade por hacer la
arafia y estaba enganchado en una fela.
Con un conjuto me apaderé de la llave
del ascensor que llevaba en su cortera.
Tal come me lo temi, en cvanio vi al “di-
re’, mas adelante enconiré una arafa gi-
gonfe con mucha mala uva. Se molestd
porgue e enfrié un pace le cueva.

Al verla salir me guedé paralizado de
terror. Sélo cuande la fuve encima pu-
de moverme. Corri hacia el ascensor y
justo pude cerrar la pueria cuando lo
arena estaba por cogerme. Volvi a su
cueva para encontrarme Elvira. Esia
vez se convitlic en avispa. Recogl un
tomahawk y me largué

Entié a los estudios. Ya estaba real-
mente hatto de dar vueltas. Me di cuen-
la de que no habia registiodo el séta-
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no, de modo que bajé hasta alli v en-
contré al conserje. Charlé un rato con
él v pasé al cuarlo de calderas. Un yei
quiso hacer de mi su desayuno, pero
una bola bien puesta le hizo cambiar
de parecer.

Tomé una vara de cobre para volver a la
casa encaniada. Subi a la azotea de la
misma por el élico e instalé un pararrayos.
Nuevamente en el sdlano y se me acu-
ri6 la brillante idea de jugar con las
palancas de Frankie. Para mi desgracia
s& puso a andar v cuando dio cinco
pasos le corté los cables antes de que
me aplastase. Defras de él habia una
puerta v al abrirlla, encontré a Elvira.
Me disponia a partitle la cabeza cuan
do me dijo:"jEstate quieto, animal
ialNe ves gue sov vo, descerebrada?!”

En ese instante supe que eia ella. Sélo
ella me llamaba descerebrado y animal
de un modo fan dulce. Cogi una bolsa
y siguiendo las instrucciones del conser-
je, tui a la iglesia y me puse a
charlar con el parroco.
Finalmente, pude convencerle pa-

ra que me ayudase y volvi al
aparcamiento. la batalla final es-

taba per comenzar. En ese mo-
mento agradeci haber leido todos

esos libros en la biblioteca y ha-

ber charlade con el amable con-

serje. No me fue dificil terminar

con Cerberus. Tras eso fui a ver o

mi chica y lo celebramos juntos.

los dos... Solos. En su cor

MeNno;

Martin Echenique
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Estamos bien seguros de que la mayoria de vose i

conocedores d:?os andanzas de Mr. Spock, el capitai e : ipulantes
del U.S.S. Enterprise. Lo que no tenemos tan claro es que R siSiprdpios medios
seais capaces de llegar dl final de «Star Trek 25TH Annivg e

preparado este «OK Tricks & Tracks» con todas las pistas

La
conquista
del
espacio

64




A lo largo de las diferentes misiones que componen el juego, ante

nuesiros ojos desfilaran todos los personajes de la legendaria serie Los seres de cada

como el comandante Spock, el doctor McCoy o el capitan Kirk. ; planeta nos
revelerdn datos

2 : . _ i claves para
* OK Tricks & Tracks: : cumplir nuesiras

STAR TREK 25™ ANNIVERSARY e & o) Jilc el
* Compaiiia: INTERPLAY -' = |
* Distribuidor: DRO SOFT ' i Cada miembro de
* Tarjeta gréfica : EGA y VGA { la tripulacién
* Tarjeta de sonido: ADLB, ROLAND y |} =|  desempeiiard un

SOUNDBLASTER papel especifico en
—_— el juego.

Q

@]
D Q) (O

Star Trek 25th anniversary” esté con-
cebido en forma de siete episodios
diferentes en los que tendremos que
cumplir una misién especifica.

En el juego aparecen los mismos tripu-
lantes de la serie cada uno con una
tarea determinada a cumplir. Spock es el
encargado del ordenador de a bordo
nos dardé importante infermacion sobre
los planetos y circunstancias de las misio-
nes, Uhura se ocupa de todo lo referente
a las comunicaciones, Scott cuida del
buen estado del Enterprise, Chejov se
encargt de los sisemas de armamento,
Sulu del rumbo v €l capitén Kirk dirige la
nave.

Cada misién transcurre en una zona

24 )
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Ya no delx

1 1
blema para atravesal la puerta d ‘

Jiamos tener ningun pro-
infe-
resa
sheran ser

ior de la montana. Unos ordenade
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exirano ser axdl

a izquierda de ia
desactivados

isoroiasa® Gpa

ZCOUN @ieresie
Todo se va solygiBiand

nios, los Klingog

clores de unau '\:gd:"
ha rebade la llave BUEE S Conecia lodo
el sislema v a moBes que la encontie-
03 colonosaen desiividos
Ao el laboratario
habia pasada
lo que ¢l jele de

y duriosa cole

mos
DCiS 4Ol

con aens : S

Sclon
INENGs mos que identili-

o llavesperdicia v devol-
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\dem ’*.s los escaners indican gue hcv
mas formas de vida a borda gu
miembros_de e trigllacion. Sp

necto el ordenador de o nave
igua el codiga que desaclivare
las defensas del Masada y nes permit
ra el transporte. Pero, de repente, e
biremos una comunica todos los
tripulantes han sido raplades por 1os
Elasi, que reclaman la liberacion de
sus comparieros presos en carceles de
la Federacién para no matar @ sus pri-
sioneros.

ta situ

oy
avel

Jcion es delicada. pero debe-
mas hansporainos. El equipo de libera-
ion paite y se encuentia la sala del
transportador destruida; un iripulante
herido nos dara valiesas pistas. Sali-

verla a su legitimo propieiario para dar
por concluida la primera misién.

voiver al Enterprise recibiremes una
orden de la federacién que

nes, encals

mos al pasilio
de 6bjel
a primera pueria de
s ‘o dos guardias Elasi, a los que

S CON Nues taser. Spoch

jue caniolan 1a entra
saia donce esld secuesiiaca

1 fripulacion. luego, abre la puerta.

no rapida cenversacion nos pone en
antecedentes. Tendremos aue recargar
un soldadar con un faser v usarlo en un
sitio muy especifico para acceder al
puente v liverar af Masada.

Aqui es muy imporiante la velocidad
de reflejos. Salva la partida anles de
enfrar en el cuando lo hagas
desenfunda y dispara sin piedad a los
piratas. Un descuido puede ser fatal y
la eliminacién de Spock, Kirk o McCoy
supone que debergs comenzat de
nuevo. Una vez eliminados los cualio
Elasi, un cuerpo de seguridad scuSIS:
da desde el Enterprise para [ASESEEES
cargo de la nave. Nuestra 8
misién ha sido un éxite.

",’; it i Ui 1L BEI 1

aparentemente sin valor. b

la derecha encon

fros

AOISs

plente

La tripu'laci‘dh ha
sido raptada

e
e
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En la estacion estelar Ark 7 tienen pro-
blemas. Un alaque Romulano ha libero-
do un virus mortal v tenemos que inten-
far destruitlo.

Al llegar a las inmediaciones del
lugar semos atacades por una nave
romulana. Sera dificil eliminarla, ya
que cuenta con un dispasitivo de ocul
tacion que la hace visible sélo cuando
va a alacaroes, pero §ionos mantene-
mos firmes en el timén y no fallamos los
dispares la desintegrareme® en unos
minuios. e

El Lan@loiichagels Atk 7 nos trae una
o SBeCrpresa. El vitus también

f ”e masat para los vulcanianos y Spock
ask

@ f€ciado. En una sala encontrare-
SWIOS Una llave inglesa con la que abrir
rejilla y un compartimento donde
haliaremos material aislante, en el
mismo lugar y fras una mampara se
ericuentra una botella de gas nitrégeno
que se fesiste a nuesiros intentos de
moverla @sotro departamento, v gre-
cias @4@MEVe, conseguiremos sinfetizar
upg ®otella g agua. En este lugar estd

#*“guardado un Bipardto de antigravedad

con el que r.r’\.er objetos de gran peso.

‘\‘u}%’

r
~
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El grupo de aterrizaje estard

siempre compuesto por el capitén Kirk, Mr. Spock, el Dr.

McCoy y un oficial de seguridad. Si uno de los tres primeros muere, el juego acabaré.

has dado cuenta todavia, estén en las
zonas inferiores de la estacion v no fe
dejan bajar. En un frigorifico encontra-
remos una cepa del virus que ha ataca-
do a Spock. lo usaremos en un cultivo
para luego recogerlo vy sinfetizar una
vacuna. Esto implica usar la cepa por
medio de McCoy en la sala principal y
luego el cullivo en la sala de las bote-
llas de gas. Con el antidoto en la
mano lo emplearemos para curar pri-
mero a Spock. Ahora sélo nos queda
eliminar a los romulanes.

Para ello empleames lo botella de ame-
nioco en la sala del refrigerador v recoge-
mos del ordenader central un compuesto
quimico,.que tratado en el sintetizador
nos proporcionard una botefla de un gas
que enviaremos de regalo a las zonas
inferiores de Atk 7 via la rejilla de ventila-

La calidad
grafica del
gran nimero
de pantallas
que el juego
nos ofrece,
es genial,

Desde el puente de
mando del U.S.S.
Enhrprilol .I Cﬂpi!&n
Kirk deberd tomar las
decisiones oporfunas
para llevar a cabo cada
misién.

Cambiando las botellas de gas de un
lugar g olio conseguiremos amoniaco.
Ahora ya fenemos des liquidos impres:
cindibles.

la base de datos de Ark 7 nos dard
informacion clasiticada sobre coma eli-
minat a los Romulanes, que por si no te
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cién que abrimos en un principio.

Ya sélo quead™tjor por la escalera
& inyectar &l anfidoio a todos los que
nos enconfremos. la estacion ha sido
liberada y* nesotros seremos transporta-
dos al Edtesprise para una nueva
mision.

%

Una llamada de auxilio nos hace partir
hacia el sistema Harapa.

Alli, un conocido timader Hlamado
Harry Mudd, esié a punio de ser borra-
do de la faz de la galaxia por un
grupo de indignados Elasi. Nuestra lle-
gada hace huir a los perseguidores de
lo nave de Harry y fras una corta pero
inferesante conversacion gue nos pone
en antecedentes de fa causa de la
batalla que hemos conseguido evitar,
el estrafalario personaje nos invita a su
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El juego, que combina en su desarrolio
elementos clésicos de las aventuras
gréficas y los R.P.G.’s, se maneja por el
tradicional mélodo de iconos; que nos
permite seleccionar las acciones que
debe realizar cada personadje.

nave,que realmente fampoco es suya
de verdad.

Nuestro fransporte nes conduce a
una nave alienigena repleta de miste-
riosa maquinaria. Descubrimes un arma
devasfadora que tendremos que desac-
tivar. Examinando las consolas de
mando v gracias al ricorder de Spock
conseguiremos que Scoft pueda devol:

smnos al Enferprise, con el que habia-
mos perdide confacio nada mds acer
carnos a Harry. Pero antes del transpor-
¢ de vuelia seremos testigos de la
infeccitn de nuestro amigo el ladrén
por manipular una exfrana sustancia. la
rapida accién de Spock neufraliza @
Harry: v permitel gue MeCoy let cuge
Abandonamos a su sugrfe, que indiuda-

25 d »
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olemente la tiene, al pirata despu
arrebatarle o terrible arma que en sus
manos habria sido una amenaza para

s ?“:'jf;rfjf_?;Jr; ’
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Nuesfia nusva mision nes lievara @ un
enfrentamienio direct n el alte
mando Klingen. Estas estén buscande @
un forajide en terrtorio de la Federa-
cién. Una conversacién con su lider nos
oforgara un plazo de doce horas para
caplurar @l reo antes de que ellos infer-
/=ngan.

Nuestro descenso al planeta nos trae-
& una serpresa. El perseguido es el
mismito Quetzaceatl, el dios azleca,
que debido a un eror ha piovocado
una hecatombe en un planeta Klingon.
Este personaje no parece muy dispues-
to a colaborar v lo primero que hace
es enviamos a un esirecho pozo.

Recogiendo unas piedras v disparan-

Laados vetes a una liana conseguimos
cfBparias ards tendremos un enfren-
tomicni aBfRg. criciura submarina en
dénde el volHES estros subor
ficiales nos salvarg ) costa de la
suyo. Un poce mas
gran famano y card aef
nos impide el paso, tendrer
enfrentarnos a él a pedradas.

Al llegar por segunda vez hasta
Quetzacoatl descubriremos cual es la
razén de sus errores y sélo McCoy
serd capaz de liberarle de su dolor.
De vuelta en el Enterprise las cosas se
caldean con la llamada de los Klin-

En cada uno de los parajes que visitemos,
debemos actuar con cautela, pues sino
podremos sufrir las consecuencias.

gons que reclaman @ su prisionero.
Siguiendo érdenes ne tendremios mas
remedio que obedecer v nes traslada-
remos @ la nave enemiga. Alli podre-
mos presenciar una parodia de un jui-
cio en el que nuestra Gnica solucion es
ofrecernos como valedores de Quetza-
~oatl en un infenfo deSesperado dessal:
varle la vida. Nos espera una IS
prueba pero con la ayuda de

que derrite la piedra, nuestia §
comunicaciones Uhura y un @

remos deceder a una extrol

donde una combinacion

Intenta salvar a
Quetzacoatl
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Para completar el juego deberemos culminar con éxito un total de siete misiones.
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El Mando de la Flota nos concederé

punhsdoimmdu misién, lo que
mejoraré la ia de la tripulacién.
nos impide el fransporte al Enterprise

Tras hacer muchas pruebas descubri-
remos que si colocamas fres piezas
azules lograremos que fodo funcio
ne...alainversa. los Klingonsiestan di-
PUESIes o maior g \_'Quetzu'(_ootl Ve llves:
It Gvane fina Con un fracaso. O
e8ln se mire: la quioin
Opdalcios azteca.

Lo S&Xtainision nos llevard hasta Alfg
wP¥8INa, a solucionar un problema en

eV que unos misiles controlados por un
o antiguo ordenador parecen estar dis-

puestos a arrasar fodo.

4

En el Enté#¥ise deberemos usar a
fondo el ardenador de Spock, de esta
forma COnseguiremos varios codigos
que luggo nos seran muy Gtiles. Ya
sebf€ el planeta tendremos que recoger
varids muestras de mineral.
Uno de los cédigos nos permifird el
# aeceso d fravés de la primera puerta y
offo a fravés de la segunda. las piedras
nos. senvirdn para golpear un lector de
farjeta magnética que reacciona miste-
riosamente al recibir el impacto de los
guijarios. El ticorder de Spock consigui-

Utiliza los codigos y
coge las piedras

S
S5, s
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resto de los componentes del grupo

aferrizaje le seguiran sin dudar un sélo
instante. La disciplina es fundamental...

ré la informacion necesaria para que un
poco mas alla usemos un prospector
laser v consigamos un duplicade de la
farjefa que abre la puerta. Una perfora-
cién a gran potencia abrird un agujero
en la roca y las piedras colocadas en él
sufriran la frasnformacién necesaria gro-
cias a una emisién con algo menos de
energia.

Tampoco deberemos olvidar recoger
un cable de conexién que se encuentia
en los alrededores.

Tras la misteriosa puerta no nos
queda mas que coneciar los dos orde-
nadores con el cable y ordenarle o
Spock que desactive las armas.

la dltima mision no necesita explicacio-
nes. los restos de una nave infrigan a
la tripulacion del Enterprise. Las investi-
gaciones conducen a una Unica concly-
sion: la nave destiuida ha sido ataca-
da por el mismo Enterprise.

Nuesiros personajes son capaces de
realizar una variada cantidad de
acciones sumamente Ufiles, como
hablar, coger, mirar o utilizar.

la paradoja gewexplica cuando ape-
recen nuesiros enemigos. El combate
comienza y s6lo vuestra destreza con-
seguirg que la tripulacién vy la nave sal-
gan indemnes i

El viaje ha termingdo vy, no nos resta
més que desearos qué wos. o haygis
pasado lan bien con este juego*como”
nos lo hemos pasado nosotros.

Interplay dekeria estar ya haciendo
una segund® parte. Spock, Uhura,
Kirk, McCam Chejov, Suluy Scoff se
lo merecen
P.J. Gonzalez.

Pdh‘. i
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(Passlonate Patti does a little .
- undercover work) | ©
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i Le Nos w‘as
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jHola chicos! Me llamo Laffer,... Larry Laffer.

Posiblemente ya todos conozcais mis anteriores

aventuras. ;Os acordais de aquella noche de bodas

tan movidita? ; De aquel impertinente vendedor de

preservativos? Yo por suerte o por desgracia no log

recordaba hasta hace poco. No sabia como habia

llegado a trabajar para una empresa tan importante

como Porn Prod Corp, y ademas ocupando el puesto

de jefe de rebobinaije y esterilizacién. Bueno, en

verdad, aunque el titulo resulte tan bonito, mi Onica

mision consistia en borrar cintas de video usadas y,

como su propio nombre indica, rebobinar las que

~ todavia podian servir. Uno de los recuerdos que
atormentaban mi espiritu era el de una gque@smujer,

la cual no sabia que demonios tenia

que ver conmigo.
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Estaba seguro de tener todo lo que
me hacia falta. Me dirigi al exterior del
edificio donde encontré una limusina
que lg empresa habia puesto a mi dis-
posicion. Ordené a la chica que con-
ducia poner rumbo al aeropuerto y
mientras tanto tuve hempo de exami-
nar el dossier de la primera candidata.

‘~Se trataba de Chi Chi Lambada. Una

morenaza, impresionante que pasaba
sus rafos de oci® enga consulta odon-
tolésii a donde trabajobagy ‘enun

IR BN S
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La productora de videos porno se haya
en un momento extremadamente difi-
cil. Si las ventas no suben, el final de la
empresa sera inevitable. ;Podré Larry
echarles una mano?

apefecia era echar un suefiecito, cosa
que hice con sumo placer. Quizé soié
con la mujer de mis suefios, pero mejor
os lo contard ella misma un poco més
tarde. ?

Al despertar ya estaba en Miami. En
el aeropuerto observé unos murales
publicitarios en el que ofrecian sus ser-
vicios una empresa de coches de alqui-
ler. Con la idea de contratar uno apun-
té el nimero de teléfono y busqué una
cabina poblica. El problema era que

que posiblemente le recordes, no tenia monedas, y se me ocurrié que

tiguas aficiones atléticas. Al*™
llegar ol cero

mi tarjeta sa-

en la.ranura dé retorno de cualquier
ofra m&uj_hu c‘:e-por alli hubiese, al-
do olvidado al-

ia haber

vé un billete para-Miami, y aprove<ls guien podi
W de espera pa- go-de gombio. El dinero facil recien
ra reca e la cémara en  obtenido lo inverti en llomar por feléfo-

un enchufe del aeropuerto. Una vez ef.ano-y pedir una limusinaGue me llevase .

el avién cogi una revista del asiento

w Iomrecl%

ala CIImC Chi Chi. Mientras espe-

bleapedapbrtelefo . oy
a
_léfono para pedir un'coche ¢

.nuacmn‘\omar ugl fantastica ligy
quu,""ﬂ i
AL

no un permiso de residencia oficial pa-
ra exfranjeros, que ron en entre-
gérme a la salida rto.
Antes de entrar ‘:@Ibrio se
me ocurrié introducir en la cémara una
de los cintas que habia encontrado en
mi despacho,y que por supuesto pre-
viamente habia borrado. En la sala de
espera una viej nte me dijo que
deberia esperar turno. Yg no tenia
tiempo para eso, asi que se me ocurrib

coger uno de esos paiifes horteras de
sobremesa para ﬁngnrﬁu.:ogudo dolor
de muelas.

De esta manera, el caso seria urgen-
te y tendria cita inmediata. Una vez
dentro, y en ese terrorifico sillon, puse
a grabar la cémaruy la guapisima Chi
Chi se acercé a mi para ofecerme sus
servicios. Por supuesto que no la iba a
dejar hacerme nada, y crucé con ella
unas palabras para distreerla de la si-
tuacion.

Asi fué como me enteré de que era
una trabajadora ilegal, y se me ocurrié
de inmediato solucionarla su proble-
Lo chica estaba tan confenta que

una demostracion de cémo se
baileba- Idﬂnzo&ye la daba opelll-

sgcar la cinte qLcon!emc tgn esga-

brosas escénas. Da.nugye lamé por

mmm.nd.ﬁﬁ-

cio baja nuestre amigo Larry
Au.He ligén mas J:odetoda:

ica, el G paz de ha-

ombra al o Richard Ge-
, tenda que renl:wr serig
e lo mas dispa Paraaco

d"‘/a\
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mision en'Miami hdbia finalizado.

L

ofra dventura habia dejado colgdda
en la cama de un hotel, y ahora en mi

MICHELLE, MY BELLE sueiio paseaba junto a mi en una ro-

De nuevo y como si fuese una rutina ya  méntica géndola veneciana.

adquirida en mi, andlicé la carpeta de  Una vez | al ce ro y re-
_ ropue L 4

la_siguiente muchacha. Era hﬁheﬂe
men, una vendedordcuo de bl:str
ra que se senfia atrai re-
y lacionado con la infonnéh’?:t;. Dentro del
dossi tré una servilleta que se-
guro me ayudariu aflocalizarla en Nbe-
York. Saqué mi billete, volvi a recar-
ﬂr la boteria de mi cémare, y procedi
a embarcar no sin antes jurar no visitarh

# ningln ofro gimnasio de Miami.
Aquel suefio exirafio, volvié a repe-w
firse ofra vez -Commenzaba a r

d‘_'__._‘

cordando lo que hice
en Miami, me las ingenié
como pude para conseguir
unas monedas y hacer una
llamada para conseguir un
vehiculo de transporte en
aquella grandiosa ciudad.
8élo_con ensefiar al chofer la :
servilleta del Eufé,'saqdié a la per-
feccién donde quer

curiaso pese alguiep hobig olvidado

t en el asiento'de atrés una afenda con

P ———
S PR G
P W INON L ety

A -.‘,'t - '. " : .
billetes: Me di6 mucha pena

sladdtme Era :

g

dejarlo &
alli solo y lo incorporé a mi equipaie,
antes de que el conductor anunciara
que habiomos llegado a nuestro desti-

no. Q

En el vestibulo, lleno de artilugios re-
lacionados con la informética, estaba
el maitre esperando atenderme tras un
mostrador. En principio pensé que ja-
mas gme dejaria entrar pero fue cues-
tién de darleda tobarra y el hombre

me di6 un original pase de socio. Una
tarjeta perforada

con mi nuevo nimero

Cada vez que nuestro "ame-
rican gigolo" surque los cielos en el in-
terior de un avién, tendréa curiosos sue-
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3uscribiéndote ahora a OK PC recibiras totalmente gratis estos dos magnificos
juegos de DRO SOFT S.A. en tu domicilio. Pasate las horas mas divertidas
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidisimos

Lemmings.
|nCE (9( pFRS n Principe de Persia entras  manos. Necesitaras una
L et ~F Y P { Een un exético mundo de agilidad acrobatica, un
| S misterios desafiantes, magnifico manejo de la
accion tumultuosa e espada y una brillante
increibles animaciones. aptitud para solucionar los
: : Eres un joven aventurero de  enigmas que te encontraréas.
Ceﬁ p una tierra lejana, y la bella Doce niveles con muchos
; hija del Sultéan se ha adversarios distintos de
by Jordan Miechntl enamorado de ti, pero el creciente dificultad. Unas
gran visir, Jaffar, tiene otros 250 pantallas que explorar.
planes. En ausencia La animacion mas realista

del Sultan, te ha
encarcelado y a

que se ha visto en un juego
de ordenador. Funcion de

ella le ha dado a grabacion de partida.

una hora para 7 Desarrollo de la accion

decidirse: casarse con él 0 similar a la de las

MOfir. peliculas con intriga,

El destino de tu romance y
amada esta en tus sorprendentes

T o6 1 00y TIHE

iQUE OFERTA!

iNo la dejes pasar!

Ahora tienes
la oportunidad...
enganchate a

OK PC

VALIDO SOLAMENTE PARA ESPANA




atractivos Lemmings pasaran
por tu pantalla llena de
peligros. Utilizando tu raton
pulsa en un icono para dar esa
aptitud a un Lemmings
seleccionado. Hards que tus
‘muchos Lemmings  trepen por
precipios, se tiren en paracaidas
desde grandes alturas,
blogqueen a otros Lemmings,
construyan puentes o caven
tuneles para escapar. Pero

Hasta 100 maravillosos y

*OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 31/12/92
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a Sf, deseo recibir los 12 préximos

~ numeros de OK PC por 7.200 Ptas.

~ (incluido IVA y gastos de envio) y recibiré
_ totalmente gratis la oferta de suscripeion.

" Nombre

% Primer apelliclo

P Segundo apefiido

. Domicilio

p Nimero Piso

* 0: Postal Giudad

* _Provincia

" Edad  Profesion

- Teléfono

' Firma
. _FORMA DE PAGO:

- L1 Contrarreembolso

. O Adjunto cheque a favor de
editorial Nueva Prensa S.A.
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. Editorial Nueva Prensa S.A.
tienes que ser répgdo porgue ~ Plaza del Ecuador 2, 1° «<B» 28016 Madrid

mientras t0 planeas qué - Tfno.: 457 53 02/03/04 Fax: 457 93 12
Lemmings deberia hacer qué, “ Suscripciones por tfno.: 457 53 02/03/04
los demas avanzan por tu Il Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12

pantalla y caminan sin rumbo
fijo (hasta que caen en algin
lugar poco sano). Tienes que
dar a cada Lemmings la aptitud

adecuada en el ’

_ * Oferta de lanzamiento valida sélo para Espafia
{ hasta el 31 de Diciembre.

Z La renovacion sera automatica, salvo orden contraria
expresa.

momento justo para que
lleguen a su casa a salvo
iAn, sil'Y hay un limite de
tiempo para cada nivel,

SUSCRIPCIONES

por Tfno.: 457 53 02/03/04
por Fax.: 457 93 12
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de socio. Me adentré en el café y solo
una Pareja muy lejana a ser Michelle
comian de una forma un fanto asque-
rosa. Al fondo de la sala encontré una
puerta, solo franqueable por socios
‘verdaderamenle habituales. Yo no lo+
era y debia entrar, pues estaba seguro

llegar al ceropuerto 'La Guardia,
compré el billete, cargué la cémara y
me dispuse a emborcar. Otra vez al
quedarme dormido, sofié con aquella
mujer.

Pero ahora ya habia recordado que
era la chica de mis suefios, Passionte

: -
que en oqﬁd.pddn comedor encon- Patti.
traria a la segunda i:rﬂ:d Se pe 3Como la habria e[)odmla de|or esca-
ocu tocar el cédigo r2 Al entrar en ! sequi
pasos acostum : Bu ué una

rieta utilizando | puas;.
de una vieja muco 7

empresa que me asegurase el trans-
suerte!, ahora.era el socio ‘:rncr

rorle en Aflantic City, y por supuesto

fenia acceso a_fodos los rincones = a acostumbrada el te-
deorz observé que .m;fien dbu med mg;:l ca-
Unico sitio ria-sentarme 4 estaba seguro de poder en-

emenuncambconalgodocomuda Wobﬂ‘hfuncténqwmm
ia

ostug seguro de q

. Qque estoba_ buscando Debia conectar
o L cdmcra ﬁrds un pocbﬂe'chodu de

ila
’neﬁdr@ 2

o 3%33%%

el dmero UNA RUBIA MUY DUDOSA
g, be en Nueva York. La fercera y dl-
@ chica, me esperaba &
Clty Era Lana luscious, ug
tenia 21 afios y que le e

= Tell 0s, suli
del cafe, desconecté la cam

ard; gu se mamporrazes sobre’
m pﬂombqa zando su historial,
ibulo donde llafme por telé bapc porel 5

5 TR ritime de Tramp. Confo 5l

-

R ¥ 4



# gue a Ldna le atiia tan arriesgado
lpone, me enteré de dénde se podi-
an alquilar los patines y alli me dirigi.
Costaban | 250 dolares ! Ya sélo nece-
sitaba 275 para poder enterarme de
algo. Estaba claro. El dinero lo necesi-
taba sacar de dentro del casino. Una
# preciosa joven, a la que debian pagar
por promover el viejo vicio del juego,
me ofrecié 10 dolares para ju-
gar en cualquiera de las maquinas de
poker que amueblaban la sala inferior.
Me costé bastante conseguir el dinero
que necesitaba para llevar a cabo mis
Er:pbsilos, pero gracias a un fruco re-
ionado con el tiempo (por todos co-
nocido) consegui que esta tarea no
fuese tan ; .
dinero invertidoen los patines
me arriesgué a deslizarme por el pa-
seo maritimo. No pasé mucho tiempo
hasta que vislumbré a un pedazo de
rubia sobre unos patines, que se acer-
caba hacia mi. jEra ella | Estaba como
un tren. "
No me corté y la saludé. Lana me
propuso sentarnos en un banco cerca-
& no para poder éharlar un rato y asi
~ dar un respiro a sus pies que la esta-
ban matando a dolores por culpa de
los patines. Me conté que cuando no
estaba en aquel lugar, luchaba.en el
Wo de un ring en el casino Tramp.
hizo una proposicién un tanto des-
# honesta que yo acepté al momento.
ia encontrarme con ella en su ca-
merino, @lfinal de su actuacién. Devol-
vi los patines y dejé que me robasen
cierta cantidad de dinero por haber
“desgastado” una rueda. *
Entré a la sala de lucha libre, trase
pagar la cantidad de dinero que me
costaba el asiento, vi como Lana cone

un bafiador blance salia of barre

o

mente & la habil utilizacidmde u .
rrido truquito por nuestra parte, el di-
charachero rompecorazones podré ha-
cerse con una considerable cantidad de
dinero en el casino. Con ella podremos
entre otras cosas pagar médi-

mdﬁn*mm,m&unq
que desembolsar si queremos subir al

ring.

picaba para que subiese y luchase con
ella. Eso me costaria dolares.
Deberia haber jugado
un rato méas. No era tan
grave, ya sabia como
poder ganar dinero fé-
cil. Tras otro intervalo de
tiempo de luchar con los bo-
tones, de salvar y recuperar,
tenia el dinero en mi :
Volvi a la sala, estaba real-
mente nervioso. Nunca me
habic visto en una situacion
semejante. Ibu carme en el bo-
rro con una rubi ﬁolosim des21
afos, que fenia un cuerpo para quitar
‘el hipo a cualquiera’y. qué antétior-

el
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mentamho*propuestoolgoverdo Sélo un hombre
deramente provocativo. Esto se mere- i i

cia poner la cémara a grabar, ya que

si no, ni mis nietos ni mis amigos ja-

méas me creerian. Totalmente decidido,

me lancé al fango. Después de unos

buenos empujones, codazos y manos

perdidas, nos salimos del ring cuando

més animados nos encontrabamos, )%;
alli delante de 900 espectadores,

mos rienda suelta a nuestros mas boios

instintos.

TRABAJO CONCLUIDO

Saliegdo del casino, gedi al portero
que avisase a mi limusina, el trabajo
estaba hecho. Tenia las tres cmtus que
mi jefe me habia pedido.

Quizé llegase a.ser el Subod|unlo al
Director. Al llegar al aeoropuerto, sa-
qué un billete para mi préximo vuelo a
lo costa Oeste. Los Angeles y el éxito

| me esperaban. Siempre que me
subo @ un avién, un suefio imposible de €
dominar se apodera de mi. Lo que nun-
ca antes me habia pasado era sofiar
tantas veces seguidas con la misma

© Conseguir hacernos con las cintas de las tres chicas no nos resultaréa na-
n Q%ersona qunzﬁ era Ui buen ’::3:09':’ da facil, como tampoco lo seré salir airosos del espeluznante epidodio
no, porgue de repente cuando més _ del avién, pero en caso de que lo consigamos, el espectacular recibi-
agusto es como el avién gira-  miento en el aeropuerto, y alguna que otra recompensa no esperada,
ba oba|o y con'knzub(’ coeren  nos demostrarén que el esfuerzo ha moncido la pena. B

ensé que nos matari
r rdé,de cuando vendg pro- esperefi marfes de la semana si-  Inspector Desmond, un n fio alto y muy
gramas simul e,intenté  guiente. Allentrar noté como todas las  cachas que Patti me habia presentado
poner en practica lo que apre *\di 'La> cabezas de los invitados se fijaban en  y que me di6 la impresién de que
ia muchos botones, pero ol mi.- Exceplo una, q ademus de mi- Eusccba en ella algo mas que amis-
fin foto jtico.  rarme grité - 3Larry2, smi Larry? _dog, se inferpuso entre los dos. Bueno,
Debia aterrizar aquel cacharro, ti*..4Esa voz no_me era del Todo descéno- rtobo después tendria tiempo
di dejorlo a la suerfe. jlo consegui! Fué  cida. Anfes de-poder girarme para de sobra pato dedicarnos por com-

igmmagun -__mirdr de"donde'Brovenia fonto escéin- | eliuno al otré’
dentado, pero el caso es que hGEiG sal c a se me abalanzo ubrozdn‘ %a la |zqulard:§e Patt],

vodo-la widg de ?odom sajeros y .. dome y beséndome. {Era Pattil_jmi est&; M
Vehora era un hombre irado por %Iq- Partti! Cruzomog uno? pulcbras mten nrpiesturfo era de extrafiar, m d’ll
gada a lo terminal de tctndo aclardP-porgqué la dejé sola ombén. Al principic

G

CONCcurso deml empre a, 5P S 4
habla estado Yo hac:wdo el imbegi!
los oltimos dlas? En seguida Pafti, fe
 acusé de dlgo ueyom -
leordanéaoesmond que le arrestase.
Pordeisie" cra el culpoble de-mi“am
nesia ¥ de ofras m..cosos mm~E§
e, que teni®.por nombre Julius,
A o uNevo[ver o.cpiis o la

mi chicd, Yo cff un acto

bo yafera sl invi-
Asilo hicimes, pero el
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# hosta que de-ellos#ali una explosién
que alcanzé a Julivs. (Luego me he en-
terado de que era un arma secreta,
que hacia a mi chica bastante més
sexy y ... peligrosa) El inspector se
abalanzé sobre él, o sobre lo que de &l
quedaba, y procedié a su detencion
llevéndoselo al cuartel general. Debido
a nuestro acto heréico que habia sal-
vado la,vida del Vice, éste nos invité o

Sr. Presidente

iHole, 8r. Lafner, al habla el
Fresidente de los Estadns Unidos!” |

pasar el fin de semana en Camp Da-
vis, a lo que los dos xcedimwgusb-
samente. Por fin lo consegui, Patti era
mia (por ahora), iba a pasar cen ella
# dos 0?25 de auténtico lujo )ﬁ:ia, y
ademés tendria fiempo para enterarme
de queiedilo que la habia sucedido pa-
ra llevar un sujetador tan raro y &
groso, qué tenia que ver con Desmond,
‘& pintaba Julius en todo esto, efc...
El caso, es que lo que mas deseo ent
#  estos momentos es poder volver a con-
taros dentro de muy poco una nuevae
aventura, porque Segure que. a
,frafio me pasard y podré na

'5'259

- ™
AL - » ‘.A;Q?l‘\‘ 9 -l
W 2L AR LS

DE PATTI ~ »

Queridos amigos: Como ya os co-
menta Larry en su carta, soy una chica
que conocié en una de sus anterirores
aventuras. La historia es larga y casi
mejor que os la contemos en ofro mo-
Mento. Por ahora sélo quedaros con
que él me dejé abandonada en un ho-
tel, cuando estabamos més enamora-
dos. Hasta hace poco no le v:ai a ver.

Pero nunca abandoné mi
empeiio de volver a en-
contrarlo.

Yo seguia trabajando co-
mo pianista en aquel tugu-
rio de mala muerte d nos
conocimos. Como todas las
noches aquella habia termi-
nado con flores que me lan-
zan al escenario y una fuer-
te ovacién. Bleno Sreglidad esoes lo
que a mi siempré me hubierc gustado.
Al refirormeshacia el despagho del ge-

Tente el cual me debia algo Be diftero,

r a pegar<
me con.aquel asqueroso viejo. Sor-

Si8ndenteMEAIIE dijo que aunque a

pensé que tendria que v

staba mi espectéculo, ol gran
Lno. El poblico, escuchalyg

estas razones “de peso” fie despidis
del local, sin ni siquiera pagarme el di-
nero que todavia me debia.

A lo salida del local y entre las som-
bras del callejon, observé una figura
j:e en principio no me ofrecié nada

tranquilidad. Se me acercé a mi y
resulté ser un inspector del FBI. Des-
mond se llomaba, y me ofrecié, dada
mi situacién laboral y profesional, infil-
trarme en el mundo del crimen organi-
zado donde hasta hoy habia estado
trabajando, para desmantelar toda la
red que tenion organizada. A mi me
hacia ilusién el poder vengarme de
quien tanto se habia aprovechado de
:’ni. Ademés no fenia trabaijo y esto po-

ia ser una gran oportuni mi.
Me invito gcompoﬁaﬂe a su coche, |

que nos dirigiria hacia el cugal gene-

En esta nueva aventura de Larry cada

vez que nuestro héroe se quede dormi-
do en el avién pasaremos a controlar a
Patti, su novia, que se vera envuelta en
toda una serie de misteriosos y turbu-

lentos asuntos. Tendremos que ayudar-
la a resolverlos, o de lo contrario nun-

ca llegaremos al "happy end".




ral del FBI. Me explicé como los dos
puntos de mayor interés para mi in-
vestigacién y‘lodonde yo deberia tra-
er pruebas sélidas eran: Rever Re-
cords, una casa discogréfica de la que

sospechaba estaba incluyendo pu-
bhcudod subliminal en sus grabaciones
de musica pop, donde el encargado
era un tal Reverse Biaz. La segunda
parte de mi investigacién transcurriria
enlaKropRudlo,dondelu rte ola
de musica Rap con contenidos obsce-

-

cumplir con la iopoderc que Desmond

nos, es ilitando la fibra moral me habia proporclonado Al terminar !
de la juventud estadounidense. Tam- pasé al cuarto de g donde le
bién me informé de un hombre pedi de recuerdo una g i6n
llamado Julius estaba conectado con que pudiese servir como una prue
estos dos puntos criminales. Tenia una sélida para el FBI. A cambio el me pi-
cita en el primero de los lugares para dié otro recuerdo. Dentro de lo que ca-
hacer uno grabacion de teclista, y otra be, Reverse era un hombre muy atrac-
en el segundo, para hacer una gira. Si fivo, y no fue un trabajo tan duro como
todo salia bien tendrio la posibilidad mogmobo El problema’ estuvoren
de montar un nimero en la.mismisimo a lectura que, del transmisor que lleva-
Casa Blanca. bu, se esta receblendo en lo sedode

¢ » Investigaciones.
LECCIONES RAPIDAS De alli me fui directa a K-rap. Aque-
DE ESPIONAJE llo era un edificio impresionante. Al lle-
Pasamos al laboratorio de investigacién gar a la puerta del despacho del fun-

- @ donde me pusieron al corriente de to-" dador, activé el codigo de acceso que
dos los olti timos adelontos cientificos y me hcblan roporcionado en el data-
tecnolbgmos%en os agentes se- pack. Me J:Sllcé en el despacho de
c taban. Tros v?sﬂcnol Krupper, y me puse a buscar algo que

% fuveunnoianﬁuddi& me sirviese de prueba. Debia moverme

ﬁ ﬂ con rapidez, yo que alguien podia en-

de investigaci me instald u trar en cualquier momento. En una
orﬁlugné en... bueno en un sitio muy m% planta encontré una llave de lo mesa,

i cuerpon que oyudaria a pero sélo abria un cajén, que tenia

Desmon fonferias, y un nimero que no.se para

mento. Arregk:mci unos popdﬁd -mﬁ ol v ios serviria. Volvi a cerror el

dié un nomero de contacto para casos T cqjén dqudo Ique en su sitio. Ahora

solome quedaba ha- quendo WS |ohcaileh: on el ton %cqg@c‘: o for

cerme con el equipo necesario para fan  data pack y mostréndoselo al ;onduc' ’!cr Seguro

mesqotio.tmbqo Un su espe- . tor, me encaminé hacio el primerg de corhun ﬁl? e en- QJ

TP qul disparaba conf n solo juntar  los 1ugares a iveshdar, el estudiq de confré una ¢ rofulddu cano‘por

dos Mde’m
-

" me servir m"'l’-""“» - ,'j e ""'"“ es ;."' cberi MHm no Fuegtan GEE@; ::
: Welpuse el sujetador, “gﬁg estaba he- _acdienar el.pardero, quien estqbc pro- _ahora ya estaria en mi €asa. Pero no,
= Jlado, 'y me dlﬂga a la calle

grobam

Wie T

donde me Fundo tedorm\ﬁ' le desperté y su-  fove que mveshgqr en.cquel precise
~____momento, para qué servia un
mﬁ!# vf’di‘i"éﬁ&’é”ﬂe oro  que alli encontré. Servia para-hacer .
y un tocodlscos Descolgué el trofeo y  explotar el tonner de lo maquina, y
Quse en el focafa pero ¢ 78 revolu-  mangh@#e todo el cuerpo de tintan
ciones y al revés. ,Impfésuonm Era  gro. Bueno poridesmenos tenic unw
publicidad subliminal, a _decidi; 5 coniunm
robarle con sumo cuu:ictc{é/ﬂ %‘q g ejégiodo comd estilier (mew
cabina donde Reverse ‘me hacia sefla riccmﬂu f.ocop:;:d /
ase. Allituvé que impro- us ué algin
ﬁﬁn equena melodja para rgp P
q‘{i_e aquel hombreime grabﬂ!.y q‘ ucéedl a ‘auqﬂo




- ’.m‘-u-i Mﬁ',’. "!h.! m
bioa T LR
" g e ; = vy
{ift{»wu St Sacids
# " cunstancits, no péde por menos que
darme una ducha répida. Me desnudé
dejé alli las ropas y me meti en la cabi-
na de la ducha. irar el grifo, la ca-
bina se hundié en e? suelo. No era una
ducha. Era un ascensor. Yo estaba to-
talmente desnuda, y ol bajar por la fa-
W chada dentro de aquella cabina acris-
talada, mostré a todo el mundo mi pre-
cioso cyerpo. |Que vergiienzal Al fi-
nal del recorrido, encontré fuera de la
cabina un maniqui con algo de ropa.
mo posiblemente estéis pensando,
esperé a que nadie mirase para ponér-
melo y asi poder salir otra vez de
aquel lio. La Gnica manera que tenia
de volver al bafio de Krapper y reco-
ger mis ropas y mis pruebas, era aquel
ascensor-ducha. Se activaba con un
cédigo secrefo, pero no era el que de
su mesa habia recogido instantes an-
tes. Buscando donde refugiarme vi a
PC Hammer, el segundo sospechoso,
discutiendo con otro individuo sobre
sus acfividades deligtivas. Intenté entrar
en un estudio de grabacién vecino al
suyo, desde donde pudiese enterarme
# mejor de lo que @lli se estaba cocien-
do. Ahora si que me sirvié aquel ni-
mero secreto. Al entrar comencé a to-
car todos los botones de la mesa de
mezclas. Debia conseguir encontrar los
xumenlos necesarios para oir lo que
a PC. Era preciso que De es-
# cuchase aquello. Cogi del armario del
fondo una cinta magnetofénica y la
puse a gfabar. Hammer me vié y me
encerré en aquel estudio, pero yo le vi
a él como habia subido ol ascensor y
que cédigo era el necesatio. Ya sélo
necesitaba salir de aquel lugar. Como
#  la pyerfa estaba bloqueda, sélo podria
salir por la cristalera. Si conseguio uns
sonida tap agudo“come para T

o, Ea estaria el trabajo termin

ol
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TODO UN «HAPPY END»
Lo demés era sencillo. Subir recoger
mis ropas y las-primeras pruebos y di-
rigirme a ver a Desmond. Yo habia
acabodo. Quizé ser agente secreto era
migverdadera vocacién. Al inspector,
que ya por enfonces se empezaba a
interesar por mi como ¢hica y no como
agente, le conté lo sucedido y le di las

ruebas recogidas. El, por su parte me

licité y me hablé de qﬁ los prepara-
tivos estaban ya realiza-
dos. Debutaria en la Co-
sa Blanca el Dia de la
cena del Héroe de la se-
mana.

Asi ya sabéis como es
que yo estaba en aquella cena
el dia en que volvi a ver a
Larry. Y creo que también él
os ha contado, lo que alli
sucedio. Gracias @ mi sujetador pudi
mos atrapar 'l mgiaiqUerose de Ju-

lius.

. Yo_choravestoy di;fgdfundo de L:rry

como siempre sofié hacerlo, Gunqué no
se exactamente que le ha sucedido en
extrafia desaparicién, pero hay al-
que m& PIEBEUDG, estd empenado
grar un ring de barro y una co-

a7 |

. £
En la casa discografica y en la emisora
de radio nuestra sensual
tendré que obtener pruebas de sus -
subversivas actividades, destinadas a
corromper a a la juventud americana.

ma eléstica para el dormitorio. No en-

tiendo para qué los querra...
Un besazo de, Passionate Patti.

PEDRO J.GON




DarkSeed

Gracias a Cyberdreams, todo el atormentado y terrorifico
universo de las imagenes de H.R.Giger se ha convertido en
punto de partida de un juego que haria las delicias del
mismisimo H.P.Lovecraft. Sin embargo, como para
conseguir escapar del mundo de pesadilla que se esconde
en el interior de «Darkseed» os va a resultar gg€gsario algo
mads que abundantes dosis de sangre fria, s g i

que echeis buena mano d pistas que £

ofrecemos. _ ' ‘ :
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El mundo real y el mundo alien son, por decirle :

de alguna forma, dos dimesiones paralelas g HEDID HUCHTA
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conectadas enire si a fravés del espejo.
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Todas y cada una de las pantallas del juego nos ofrecen una calidad
gréfica sencillamente exiraordinaria, aunque desde luego las perte-
necientes al mundo alien, inspiradas en las ilusiraciones de H.R.Giger,
son las que resultan méas sorprendentes y escalofriantes.
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El manejo del juego se realiza muy cémodamente a través de un sen-
cillo sistema de iconos, y por ofra parte el hecho de que todos los tex-
fos del juego hallan sido fraducidos a nuestro idioma, facilitan nota-

blemente al jugador una labor de por si harto compleja.
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S Tricks & Tracks

la solu- Inciuso en
lugares tan

tétricos y

tan poco

apetecibles

de visitar

como este

mausoleo,

hallaremos

pistas u

4 objetos de

3 gran valor.

Descubrirés
la conexién

Cada una
de las

° estancias
de la vieja

mansion

ofrece algin

tipo de

enigma que

resolver.
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La compania Dro Soft
nos abre sus puertas

El mundo del videojuego
tiene tantas épticas
diferentes como sectores que
en él intervienen. Y para
abrir esta seccién contamos
con la aguda vision de los
responsables del Marketing
de una de las principales
firmas del medio, Ignacio
Osuna Sdinz y Roberto R.
Rollén.




_.“
u

s muy probable que nunca
te hayas parado a pensar
que, detrés de cada video-
juego que vemos en el esca-
parate de una tienda, existe un labo-
rioso proceso de seleccién, fraduccién,
edicion y distribucién llevado a cabo
por proésionules. Para acercarnos y
conocer un poco més sobre este mun-
dillo, nos hemos puesto en contacto
con la distribuidora Dro Soft. &sta re-
presenta en Espafia a varias firmas de
software, como: Broderbund Software,
Cyberdreams, Dinamic, Domark Soft-
ware, Electronic Arts, Elite Systems,
Gremlin Graphics, Microdigital Soft,
Microsoft, Mindscape International,
Mirage, Psygnosis, The Sales Curve,
Ubisoft Entertainment Software y US
Gold. Pero, Dro Soft también distribu-
ye hardware y para ello se vale de los
productos de las siguientes compapii-
as: STD Entertainment (Datalux y
Quickjoy), Gravis Computer Techno-
logy y Logic Three.

Hecha las presentaciones de rigor y
como.hablando nos entedemos mejor,
comenzamos con nuestra entrevista:

OK PC. 3Cémo y cuéndo nacié Dro
soffé

lgnacio Osuna Séinz. Nace en 1985
como una distribuidora de Software,
como una division dela casa de discos
Dre. Ya en el afio 1988 se convierte en
una Seociedad Anénima separada,
aunque sigue manteniendo con la casa
de discos unos servicios comunes, co-
mo departamento financiero, pero ya
comienza o fener una tofal indepen-
dencia en lo referente a la produccién
y disiribucién. Y apartir de enero de
1991, se mantiene un accionario.en
parfe comin, Pero, desde entonices Dro
Soft con una direccién totalmente sepa-

F ' rada de la casa de discos, desarrolla

"sus propias estrategias. desmercodo y

polifica.

Roberto RRollén. En lo creacién de

ro Soft fue fundamental el hueco exiss
funcién del so

sino
también cajasy .
manuales.”

sible en la traduccién y adaptacién, ya
que los juegos son muy complicados,
para hacerlo més afractivo al usuario
final, no sélo producimos el software
en nuestro idioma sino también las ca-
jas y manuales.

1.O.S. Todas estas cosas que chora
nos parecen muy normales y hasta
evidentes, como la traduccién no sélo
del software sino de las cajas y ma-
nuales, hace unos afios nada tenian
que ver con la redlidad. Los juegos
venian en inglés y habia que tener un
conocimiento bastante bueno del
idioma para poder jugar. Tampoco
podemos, compara la calidad de los

Roberto R. Rollén nos explica que en la creacion de Dro Soft fue fundamental
el hueco existente en el mercado con relacion al software de entretenimiento.

renciando los soportes y sus canales de
distribucion ne fenia mayor. sentide
mantener servicios comunes con Dro
Discos.

OK PC. 3Cué ha sidoy. es en la ac-
tualidad elporte massimportante de
Dro So&gll mercado del PC2 |

RRR. El aporfe més importante s e
esfuerzo gue hace Drog;?to desde hace
unos afics a la traduccién del software

. Nuestro esfuerzo o es s6-

en
- lo de fraduccién ogecas, sino g
Lot

UR précesS de

componentes del producto como las
cajas y manuales de hace unos afios
y los que estamos produciendo en la
actualidad. Pero, al margen de este
esfuerzo de traduccion, adaptacion'y
produccion del videoejuege, esté el
aspecto mds importante, desde mi
punto de vista, la calidad intrinseca
del programa. No debemos olvidar
que la calidad de.losiproductos ha
evolucionado mucho en muy pocos
aios y que Dro Soft y algunas ofras

distrit s han mpoyado diche de-
sarrollo el comienzo. Y el moti-
de ésto ha sido que en el

ey

decir: & uSUario, secom-
en se preocupa por dar



R.RR. Otro aporte importante que
Dro Soft ha hecho al mercado de vide-
ojuegos y en relacién a los medios de
comunicacién, es que ahora se conoce
con mucha antelacién lo que son los
juegos, pues los estamos lanzando dl
mercado nacional, précticamente, al
mismo tiempo que éstos salen en el ex-
tranjero, pero ya traducidos al espa-
fiol. Esto se puede sintetizar perfecta-
mente en el caso de «Darkseed?, en
que es en Espafia el primer pais que lo
fiene adaptado para su mercado, por
delante de Gran Bretafia y Francia. En
la puesta en el mercado de «Darkse-
ed» es donde podemos ver la agilidad
y rapidez de nuestra compafiia en
ofrecer calidad al usuario.

OK PC. 3Cémo clasificariais ol sector
del videojuego de PC, en cuanto a su
profesionalidad y competitividad2

1.O.S. Definitivamente, es un mercado
[orofesioncxl y cada vez més. Aunque no
o fue en sus origenes, pues nace de
una manera amateur y por la gente
que estaba entusiasmada en este tema,
«un poco pirada por esta materia», pe-
ro con muchas ganas de hacerlo bien.
No obstante, el usuario va demandan-
do més calidad y esto hace que el pro-
ducto sear cada vez es més complejo

RRR. En la actualidad vemos que el
usuario tiene mayor certeza en cuanto
al producto que quiere y lo que espera
de él. También, una labor importante
es la de los mediods de comunicacion,
pues los productos se clasifican ense-

ida, se valoran rapidamente; se les
3: una cobertura adecuada o la di-
mension del producto. Eslo tiende a
V'd.'.’fcwuu::r opinién, a Zrizc;':yno cultura de

ideojuego. Pia. a mayor can-
tidad digordmdores enire la gente y
esto ayuda, aunque ol mismo hace que
el sacar un producto@ lawcalle sea més
complicado y haya que valorar my-
chas més cosas que hace dos o tres
afios

- OK PC. sExisten diferencias substan-
ciales entre el mercado de videojuego
americano y el auropec?n |

LO.S. §i, wnqu]; éstas hay que bus-

Durante la charla estuvieron en todo momento presentes los productos de
software y de hardware que Dro Soft distribuye, como asi también la larga
lista de compaiiias que representan.

“Eleresnele
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ae PC es

sélidoy con
crecimiento
estable”

R.RR. Un ejemplo claro de esta dife-
rencia entre Europa y Estados Unidos,
lo tenemos en- Alemania, donde el te-
ma de la violencia se toca de un modo
Muy riguroso, pues un juego que incite
a ella no sale ol mercado. En Espafia,
podriamos decir, que estamos a mitad
de camino.

OK PC. 5Cémo y dénde situariais.al
mercado espafiol de videojuegos?

1.O.S. Ahora mismo, en funcién de la
imporfancia, pedemos situar a Espafia
como mercado en la-quinta pesicién. Y
agregaria, que es un mercado muy sé-
iigo, con un crecimiento estable sin lle-
gar a ser un fendmeno, pero poco 6




poco el PC se va introduciéndo en las
casas, dia a dia es més barato. Ade-
mds, se va creando una cultura de ocio
mas rica, antes cuando la gente se
compraba un ordenador para su casa,
lo hacia para trabajar y hoy en did, se
han dado cuenta que con el PC pue-
den disfrutar muchos momentos, como
una fuente més de ocio, gracias a la
calidad de los viedojuegos.

OK PC. 3Se reflejan jel mismo modo
en Espafia los videojuegos de éxito en
el extranjero?

R.R.R. Si, fundamentalmente, si.
«lemmings» ha sido un éxito en todo
el mundo y aqui ha ocurride lo mismo.

.DONDE ESTA
m‘i:&‘ SANDIEGO?

n el Tiempo!

;Buscala e

- ) | o=

convertido |
| en una maquina |
| dejuegos. |
| i
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Dro Soft no sélo hace hincapie en la calidad del software que distribuye, si-
no también en la perfecta ejecucion de las cajas y manuales,

«Darkseed» es un fitulo muy importan-
fe en los Estados Unidos y o serd_sin
duda en nuestro pais. También; pode-
mos ‘aplicar ésto en foda la serie «Car-
men». En general, podemos heblar de
una situacion muy similor o lo del.ciné.

QK PC. 3Cucles son 188 videojuegos
mas vendidos?

~ 105 En'lo"octualidad, o que mas
vende son lgs videcaventords y dess

pués estén los juegos de role y los si-
muladores. También, estén Ios [uegtt
reflexivos como los de ajedfez; cuyo
mercado es més restringido aunque

~muy parejo en las ventas. Aunque,
antes los que
e |of ansads,pert como fodo

ncionaban miliy.bisnl

Sox=-) g s R I

ctro de I"ﬂ"d"f“ muy jbvenes se
‘h;p?do hacia el mundo de la consola,

ahora allf es'donde sigue-fincioncnds. - ds

muy bien este tipade juago:
RRR. Hay excepciones de

videojuegos, no se hallaré una solu-
cién. No obstante, hay un sector muy
imporfante, y cada vez més, que valo-
ra el trabajo que hay aparte del soft-
ware y compra productos originales. Y
no debemos olvidar que ya es noticia
de los telediarios el que mafiana es
«viernes 13» y puede pasor de todo y
este riesgo hace también que la gente
sea mas cuidadosa.

OK PC. 3Existe una legislacién ade-
cuada al respecto?

R.RR. No, las distribuidoras y pro-
ductoras estéin muy poco protegidas
ante este problema, que fambién es el
mismo que tiene la industria de video
y del disco. Una posible solucién pa-
ra paliar los efectos de la pirateria,

ocfriq ser la adoptada por editoria-
es de libres técnicos, que se reduce
al pago de un cénon por derecho de
copia.

COK PC. 3Existen conversaciones en-
tre distribuidores de hardware y soft-
ware para llegar a un acuerdo en re-
lacién al CD ROM?

.O.S. Si, existen, no sélo en este te-
ma, pues aunque este sector estaba
un poco discriminado en el campe de
lo informética en_su-pFificipio, cada
vez més va estrechandose la relacién
enire ambos. Pero, de momento no
creo que se pueda hablar dewina es-
tratégia comunt

RRR. Si, en el caso'del CD ROM
hay conversaciones, lo que pasases
que éste es un fendmeno muy reciente.
En la actualidad hay unas cinco mé-
quinas con drives de CD instaladas en
Espafia, hay fabricantes eome Phillips

e estenup en or-




Entre en el espectacular mundo
MULTIMEDIA
con

TELESIGNAL SA

& Digitalizacion de cdmara/video

SUPERVIA JOVIAN
Wttty Wled.

Conexién de PC a TV/video

GENIE JOVIAN
Wty 7o

i Sonido estéreo de alta fidelidad

GLORIA JOVIAN
Wttty WHed:

Su propio PC sera un or-
denador multimedia con
los elementos adecuados a
sus necesidades:

HARDWARE:

® Grabe en su PC
imégenes de camara o
video con SUPERVIA.

® Sincronice sonido
estéreo de alta fidelidad
con GLORIA.

B Conecte su PC al video
o TV con GENIE y
VINPLUS.

BY ademads: imagenes en
color real, sonido MIDI,
video en movimiento en
el PC y control remoto
de video-disco...

SOFTWARE:

B Animacién 2D y 3D,
tratamiento de
imagenes.

®m Bases de datos con
imdgenes.

® Prestaciones
interactivas.

® Aplicaciones educativas,
puntos de informacion...

Y/ TELESIGNAL SA

ELECTRONICA DE LA IMASEN

CRISTOBAL BORDIU, 15
TELS. 554 55 43 - 554 54 70 - 534 63 78
FAX 554 55 41
28003 MADRID



B&4 -C Connection

PC. Ia constante
evolucion

A partir del desarrollo
de videojuegos de gran
calidocl imaginativa y
técnica para estos
equipos, ha comenzado
una carrera por la
propia superacion tanto
del hardware como del
software. A través de
estas lineas recorremos
las claves de su éxito
como, también, su corta
pero intensa historia.

ablar de PC es hablar de
compatibilidad, lo que di-
cho de ofra forma es algo
muy simple, nuestros cono-
cidos programas funcionardn sin ma-
yores problemas en un viejo 8088 de
4,77 MHz o en un modernisimo 486
de 50 MHz. Pero, existen mas claves
sobre el fenomeno de aceptacion mun-
dial que ha obtenido esta maquina,
pues al momento se barajan cifras que
superan los 120 millones de unidades
distribuidas por todo el mundo. De he-
cho, en nuestro pais el parque infor-
mdtico de PC supera los tres millones
de aparatos.

Sin lugar a dudas, el acierto del PC
comenzé con su misma filosofia, la que
permiti6 que la informética no fuera un
coto privado de los Centros de Proceso
de Datos ni de los iniciados en este
nuevo y secretisimo culto. De esta for-
ma, nuestra méquina llegé al gran po-
blico como primera meta, y de ahi en
més, surgieron nuevas variables y ca-
da una con distintas opciones, las que
finalmente han dado un sinfin de nue-
vas metas. Hoy en dia manejamos con-
ceptos como: amigabilidad, pen-com-
puting, conectividad, multi-media, ani-
mética, etc. Y esto es solamente un
nuevo comienzo de la etapa ya descri-
ta, por tanto volvemos a conocer el

9
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suelo, pues el cielo sigue estando tan
distante, como posibilidades infinitas
tenemos gracias al PC.

Sin embargo, muchos analistas del
sector estiman que el PC ha llegado a
la cuspide en relacién a la saturacion
del mercado, por tanto las principales
compaiiias estén presentando sus es-
trategias, formando alianzas y por su-
puesto, apostando por incluir dentro
de su oferta tecnologias més novedo-
sas e impactantes.

VOLVIENDO PAGINAS
SIN DEJAR DE MIRAR
AL FUTURO

Para conocer un poco su historia debe-
mos refrotraernos al 12 de agosto de
1981 cuando la compaiiia IBM presenta
a la venta el primer ordenador personal.

Desde aquel momento a nuestros di-
as han cambiado muchas cosas, desde
sus capacidades intrinsecas hasta su
coste, pues no debemos olvidar que
por aquellos afios el promedio de éste
era similar al de un coche y hoy habla-
mos de precios dignos de la linea ma-
rrén de cualquier empresa importante,
aparte de paquetes de programas més
asequibles y completos. Haciendo que
la frontera entre informaticos y usua-
rios sea cada vez més nebulosa.

120 millones |
de !if
ordenadores |
| PCnos hablan |
| de su I

En nuestro pais la gran difusion del
PC a nivel usuario personal, se debié
a una compaiiia europea, Amstrad.
ésta nace en Gran Bretafia en 1968,
a iniciativa de su creador y actual
presidente, Alan Sugar. Esto no fue
casual sino que partié de la propia fi-
losofia de la firma, el suministrar al
mercado de la electronica de consu-
mo productos con una gran relacién

94

A pesar de los
cambios ocurri-
dos desde el
mismo momento
de su creacién,
el PC continua
siendo la méaqui-
na mas repre-
sentativa del
mercado
informatico.

calidad-precio. Un buen ejemplo de
esto fueron los 19.000 millones de
Ptas. vendidas en 1988 en el sector
informatico espafiol.

Gracias a la gestion de esta firma y
ofras se fue desmitificando la idea que
se tenia sobre este @rea y se pudo in-
troducir el ordenador en nuestras pro-
pias casas. De hecho los componentes
més jovenes de nuesira sociedad han
incorporado la terminologia y sus con-
ceptos, es decir un verdadero «meta-
lenguaije informético», a su vida cotfi-
diana. Se ha perdido el miedo a ese
sector prohibido llamado informéatica y
todo esto se debe fundamentalmente
ha la irrupcién en este campo del or-
denador personal.

Pero, la batalla fue durisima desde
el primer instante del nacimiento, no
olvidemos que mucha gente veia con
dificultad que un microprocesador co-
mo éste pudiera acercarse al gran or-
denador Mainframe. No obstante, IBM
basé su estrategia en tres puntos basi-
cos: grandes prestaciones, un espectro
variadisimo de software y por supues-
fo, su empuje como empresa. Esto, no
sélo fue positivo en funcion del PC, si-
no como su filosofia lo explica lo fue
para todo y todos, de esta forma el or-
denador era personal y no sélo una
herramienta de unos pocos.

La acertada difusion de un sistema
operativo bien comercializado fue una
base importantisima, como asi tam-

t

~ experimental,

- contamos en |

~ la actualidad 1

|

| |
|

con PC’s de
| 100 Mhz.

El ordenador portatil IBM PS/2
L40 SX, es uno de los muchos
modelos que ofrecen al usuario
la cémoda posibilidad de
transportar facilmente una
potente méaquina, con la que
procesar en cualquier momento
y lugar su informacion.




bién, la ausencia de permisos o licen-
cias, verdaderas «Horcas Caudinas»
por las que los demas fabricantes de-
ben pasar, hizo que muchas compaiii-
as se entusiasmaran con el desarrollo
del software necesario y de precios
médicos, como por ejemplo el Lotus,
para asegurar el futuro del PC.

El microprocesador utilizado en
aquel momento fue un derivado del co-
nocido Intel 8088, con una velocidad
terrorifica de 4,77 MHz y una memo-
ria de 16 Kbytes de mayor potencia
que el Z80 de Zilog y mas barato que
su antecesor el 8086.

Ademés, el PC de IBM aportaba una
clara ventaja a los productos de la com-
pefencia: la apertura del bus a diversos
periféricos. Y a esta gama le seguiria el
80186, 80286, 80386, 80386sx,
80486, 80486sx y dentro de nada el
80586. Y para «mas inri» en la Gltima
Conferencia Internacional de Circuitos
en Estado Sélido, la empresa Intel anun-
cié la existencia a nivel experimental del
microprocesador i486 a 100 Mhz.

En la actualidad se trabaja hacia
una mejora en torno al interface de
usuario, para que de este modo se fa-
vorezca el acercamiento de dos dreas
muy importantes, las estaciones de
trabajo y las de los PC. Por tanto, no
debemos pensar como algo fuera de
quicio el que en las préximas maqui-
nas se invierta hasta el 20% de la po-
tencia total para llegar a un sistema
mds inferactivo.

Esto dltimo lo podemos ver més cla-
ramente en el mundo del videojuego,

donde éstos productos se han subido al
carro del PC para potenciarlo o dicho
de otro modo, darle opciones no solo
laborales sino también de ocio. Pero,
dentro de este horizonte vemos que los
videojuegos han servido para mejorar
a los PC y a modo de retroalimenta-
cién autosuperarse con mejores grafi-
cos, sonidos, movimientos y un sinfin
de nuevos argumentos de venta como
también de compra, segin de dénde
nosotros nos situemos.

Otro aspecto a destucar entre la
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La forre PS/2 modelo 95 XD es una
de las ofertas méas compactas y ver-
satiles de las comercializadas.

Publicidad de IBM en 1920... poca
realacién guarda con la actual.

|

R

=2kl futuro del

- PCesdiaadia
| mas

. prometedor.

gestion de la informacién externa vin-
culada al mundo multimedia (sonido,
imagen, texto, etc.) y el reconocimien-
to de las indicaciones por parte del
usuario, mediante el uso de escritura
manuscrita o la propia voz, el ordena-
dor personal deberd especializarse en
gran medida para poder competir con
aparatos cada vez més especificos y
econdémicos. No nos olvidemos que
siempre la carrera a nivel usuario de
la calle ha sido, la simplicidad en fun-
cién de la tarea y el coste. éstos dos
ejes son por los que ha transitado y
deberd transitar para que sigamos
disfrutando de esta maquina de ilusio-
nes llamada PC.

Saul Braceras
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- Starwaicher

LOS SUENOS DEL ORDENADOR

De paso por el Décimo Salon del ¢émic de Barcelona, Moebius congregd
multitudes y hablé sobre su préxima pelicula realizada con imagenes de
sintesis. Asi como «Tron» marcé el camino a seguir en este tipo de largo-
metrajes, «Starwatcher» seré la avanzadilla de lo que vendra en un futu-

ro muy cercano.

El genial dibujante francés, Moebius, acompafiado de su guionista, Alejandro Jodorowsky,
estuvieron por Barcelona para asistir al décimo Salén del Comic y para presentar su origi-
nalisima exposicién «Cristal Saga», en donde el contacto entre la realidad del dibujo se

mezcla con el esoterismo alucinante de los cristales de cuarzo.

Con «Starwatcher» Moebius cambia su filosofia de aquel lejano «Silver Sufer» por la mas
complaciente visién de este nuevo persondije, nacido de una obra donde la reflexién mas
profunda es una constante. Gracias a la colaboracién de su guionista y guia espiritual
Alejandro Jodorowsky, el mundo de «Starwatcher» se enriquece de la vision césmica de

Carlos Castaneda, donde la alucinacién es parte del mundo real, donde los suefios dejan de

serlo y se convierfen en cosas y hechos.

«Starwatcher» serd, segin nos explica el fundador de la exquisita revista frances Metal Hurlant, la compilacién de todos sus suefios y
pesadillas, un extrafio y profundo bebedizo que a medida que se ingiere se va fornando mas irresistible.

Con todo lo dicho, ningon medio podia haber sido més idéneo que la infografia y la creacién de espacios virtuales nacidos en el
corazén de un ordenador, donde ya no es el artista quien crea sino su alter ego informatico.

Sonambuleos

VUELVE EL TERROR
DE STEPHEN KING

Los vampiros
atacan de nuevo,
pero éstos perte-
necen a una anti-
gua raza en vias
de extincién. En
este nuevo film
hay de todo, des-
de relaciones inces-
tuosas entre los
Unicos sobrevivien-
tes de estas gentes,
a los efectos espe-
ciales mas impresio-
nantes.

Mick Garris, director de Critters Il» y «Psicosis IV», es el culpa-
ble de todo el infierno que se esta montando en torno a una his-
toria salida de la terrorifica pluma de Stephen King.

Aunque su titulo original es el de «Sleepwalkers», que dicho
sea de paso es su primer guidn cinematogrdfico, estos «Soném-
bulos» son seres violentos y pervertidos y para asegurar su exis-
tencia se deben alimentar de la sangre de jévenes virgenes. Y,
30 qué no saben a quién tienen pensado merendarse? A la bue-
norra de Médchen Amick (la camarera de «Twin peaks»), que
encarna el papel de Tanya Robertson. Por forfuna, unos buenos
amigos de los hombres y que no son perros ayudardn a desen-
mascarar d estos vampiros y...

Bueno, mejor no os contamos el final, pero si os aseguramos
que los forofos del cine de terror encontrardn en «Sonambulos»
la ocasion para masoquearse a tope.

Gladiator

EL BOXEO DE TELON
Y LA OTRA VIOLENCIA

- —

P

b

Esta vez la vio-
lencia de este
deporte queda
en un segundo
plano, al compa-
rarla con la que
viven los estu-
diantes de un
centro de estu-
dios donde todos
odian a todos
por ser distintos.

"‘k‘
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Con ofro integrante
de la serie «Twin
peaks», James Marshall, (el novio de Laura Palmer), parece
que a todos les ha cundido trabajar para David Lynch, nos
presenta una historia donde el chico bueno se ve mezclado en
peleas de boxeo clandestino para ayudar a su padre. Pero el
verdadero transfondo son los problemas raciales que flagelan
a la sociedad norteamericana.

La productora Price Entertaiment/Steve Roth ataca con una
pelicula de boxeo, cuando atn no estd fria nuestra memoria
con peliculas como «Toro Salvaje», en donde Cuba Gooding
Jr. y James Marshall se verén atrapados en una situacion de
muy dificil arreglo. Brian Dehenney («Gorhky Park» entre
otras), encarna al odioso promotor de peleas que enfrentard
al muchachito blanco y al negro.

Recuerda, chaval, la moraleja: dentro de un mundo podrido
no todo estd perdido, simplemente no esté.
En fin, una buena pelicula para pasar un rafo entretenido.
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:Donde esta Carmen Sandiego?

iBuscala en el tiempo!

(Broderbund/Dro Soft)

.y T
- e

RSkl

(Sierra on Line/Erbe)

Darkseed
(Cyberdreams/Dro Soft)

Elvira Il
(Accolade/Erbe)

{Virgin/Erbe)

Patton Strikes Back
(Broderbund/Dro Soft)

Pacific Islands
(Empire/Proein S.A.)

Jack Nicklaus
(Accolade/Erbe)

Ishar
{Silmarils/Proein S.A.)

Olimpiadas 92:
Gimnasia Deportiva
(Topo Soft/Erbe)
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El sentido de esta seccién es hacerte llegar
nuestra opinién sobre los videojuegos, que es-
tan a la venta, mas divertidos y ocurrentes; en
pocas palabras, mas adictivos. Verds que den-
tro de nuestro ranking existen diversos tipos de
juegos, desde las aventuras gréficas a los de
estrategia, por poner un ejemplo. Por lo tanto,
en estos casos la enumeracién del 1 al 10 sim-
plemente responde a que de alguna forma hay
que enunciarlos, y no hay ofra via posible més
que unos tengan que ir detrés de ofros. Pero,
en los que pertenecen al mismo género, el or-
den de aparicién si se corresponde con nues-
tra opinién sobre las bondades de uno u otro.

Mas allé de explicaciones, aqui si la «cul-
pa» o el acierto es nuestro, como también,
nuestra es la opinién que tenéis ante vosotros.
Sabemos que muchas veces estaremos de
acuerdo contigo y que en ofras en posiciones
encontradas. ' :

Pero, como decia aquel barén que recred las
Olimpiadas a comienzos de este siglo «lo impor-
fante es competir», nosotros creemos que lo im-
portante es «incluir», y esfo es lo que hemos he-
cho con los diez fitulos que a nuestro parecer son
las mejores propuestas para pasdrtelo bomba.

Eso sf, el primer puesto del ranking lo ocupa
el juego que més nos ha gustado a los integran-
tes de la redaccién, y en este mes apostamos
por «zDénde estd Carmen Sandiego? {Boscala
en el tiempo!l». Es importante destacar la exce-
lente labor de fraduccién y adecuacion del in-
glés al espaiol, jchapeau, asi se hace! Volvien-
do al videojuego, con él te convierfes, con la
misma marcha que tiene la msica de presenta-
cién, en un verdadero defective para encontrar
a esos ladrones tan especiales como su propia
jefa. En la agencia ACME descubriras el apa-
sionante mundo defectivesco, donde la deduc-
cién Sherlock-Holmiana es una de la més im-
porfantes herramientas. Asi que a estrujar las
neuronas, emplea toda tu inteligencia, nunca ol-
vidéis nada..., pues como diria aquel conocido
defective «elemental, mi querido Watson.» Pe-
ro para lograr tu mefa: acabar con la banda de
ladrones y con Carmen Sandiego, no estés con
las manos vacias, tienes a tu disposicién un
magnifico Atlas Histérico para consultarlo las
veces que sed necesario y también dispones de
una maquina para viajar en el tiempo de facil
manejo, el Chronoskimmer.

Una vez preparado, ya puedes zambullirte
en ese océano tenebroso que se llama historia,
vigjarés en el fiempo, la dltima frontera de la
Humanidad, y te pondrés al loro de muchisi-
mas cosas, que vienen muy bien saber y todo
esto diviertiéndote a tope.

- Otro puntazo a favor del «Carmen Sandie-
go» es a modo de colofén, su excelente pre-
sentacién, la que destacamos pues lo principal
ya lo hemos dicho.
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iVICTORIA!

ESLA UNICA ESTRATEGIA

2 1 7 5!5!.()
OPERATION
CHESS g
CHAMPION

COMPUTER BATTLE GAME

THE OXEQRD
SOFTWORKS

. Losintentos para solucionar latension

El programa de ajedrezmas poderoso Tumision esentrenar a hombres nova- Cinco tipos diferentes de campos de
%" politica han fallado... y se ha declara- y variado jamds concebido. tos y convertirlos en soldados duros batalla para elegiry cada uno te ofre-
~do/laiguerra, para proteger las colinas de Devil- ce 12escenarios de guerra. Un auténti-

: ¢Estés preparado? bush.

co juego de estrategia en tiempo real.

NI

LONY

S¥'co

TIROLESES

)
Construye un imperio. Establece colo- Conviértete enunfuerte guerrero. Pre- Toma el mando de tu fuerza aérea en Q\"
. nig$, desarrolla industrias y proté- parate para el dltimo desafio militar este simulador estratégico de comba-
. gelas de los nativos. Todo dirigido con este juego de estrategia de bata- te en primera linea.

desde tu oficina. llas medievales. La victoria depende de fi.

Disponib"e para los Ordenadores: PC 5" 1/4 - PC3" 1/2 - Amiga y Atari ST.

Av. Petrdleo s/n, Nave 10

MANUALES Y TEXTOS DE Pol. Ind. S. José Valderas

PANTALLA, EN ESPANOL. Tel. (91) 612 26 07 « 28917 MADRID
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