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DOS POLICIAS - AMBOS LETALES

Un shoot'em up multinivel basado en pasajes de
la frilogia de ARMA LETAL. Puedes elegir ser
cualquiera de los dos policias... cada uno con
distinta forfaleza y debilidad. Hay muchas
misiones que completar incluyendo el rescate de
la chica secuesfrada, la persecucion y detencién
de fraficantes de droga, el encontrar y arrestar al
policia asesino y mucho mas.

Podras elegir el nivel que cumpla fus objefivos.

Es brutal, rapido y... iLETAL!

LETHAL WEAPON, LETHAL WEAPON 2, and LETHAL WEAPON 3 names. characters and all related indieas a0 irademarkes
o Wame/ Bros. inc TM 4 © 1982 Warmer Bros. inc. Al Rights Reserved
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En las ciudades de todo
de coches ruidosos, ¢
Un sistema de comunicaciones ma
nacionales no parecen enconfrar
comunicaciones que funcione prop
de grandes beneficios econémicos
Para empezar, dirige tu propio fer
amplia lineas y desarrolla una de la:
con préstamos bancarios compra I
almacenes, fabricas; invierte en bols:
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CEREBRO, Y...

iRIETE COMO UN NINO!

| mundo hay una multitud
iminantes y abandonadeos.
necesario, pero los gobiernos locales y
ucion. Si puedes crear un sisfema de
aras un gran servicio al mundo ademas
eso es sdlo el principio...

ril de fransporte piblico y mercancias,
 eficientes y beneficiosas rufas. Después
ps y consfruye urbanizaciones, hofeles,
bnsigue un imperio financiero.

WIZBALL se casé y tuve un hijo... WIZKID.
Es justamente como su padre, ino puede resistir
los desafios! Nifta, su fiel gato amigo ha sido
secuesfrado al igual que Wizard y Wizball.

Todos ellos han sido

A / MAC encerrados en las
mazmorras del casfillo de
4 — ZARK, excepto Nifta que
ha sido llevado a Ia
>, ’14 carcel Turtle.
iLo has cogido?, bueno
1 2 ieso es sélo el comienzo
de la aventural ST/ AMIGA / PC

. SERRANO, 240 . 28016, MADRID . TELEF. (91) 458 16 58



QIS Pasarela

Lemmings Il TODAVIA
MEJORES QUE ANTES
Con este juego se
rompera el mito de que
segundas partes nunca
fueron buenas.

Ultima Underworld: The Stygian Abyss
UN DESAFIO A TU INTELIGENCIA

Tendras que poner lo mejor de tu cerebro
para moverte a través de estos calabozos

en 3-D.

Indiana Jones and the
fate of Atlantis
VUELVE EL HEROE

Si lo echabais de
menos, por fin podéis
disfrutar de otra
maravillosa aventura
de uno de los mas
audaces personajes

P e @ V. de la pantalla. Coged

Abrir  Hablar Empujar
Cerrar Mirar | Tirar

Cruise for a Corpse

DESCUBRIENDO AL ASESINO

Ya sabemos quién maté al magnate Niklos
Karaboujdan. TU puedes saber también como
llegamos a esta conclusion si sigues
antentamenfe nuestras piestas,

N A S
% Especial ECTS'92_ &

vuestro latigo y
ja por todas!

LONDRES 92

LA FERIA DE LA FANTASIA

Todo lo que debéis saber a cerca
de los proximos lanzamientos
de videojuegos que estan
preparando las compaiias, mas
prestigiosas del sector.



OKPC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC

Aqui nos volvemos a encontrar un mes més. Sabes de sobra que agro-
decemos tu confianza y trabajomos a fondo para impresionarte en ca-
da nimero un poco més.

T0 eres nuestro Unico objetivo vélido y por eso pensamos siempre en
darte lo mejor de lo que actualmente se “cuece” en el mundo del PC.
Por nuestra pasarela desfilan varios juegos de calidad, desde el genial
«Ultima Underworld», hasta el esperado «Indiana Jones and the ?ate of
Atlantis». Trés la ventana de nuestras paginas podrés ver como estan
hechos y cuales son sus objetivos primordiales. También llevamos varias
de coches para que fe pongas a cien en pocos segundos, y si te va lo
de desenmarariar comp|ic0305 asesinatos, Sherlock Holmes viajaré ha-
cia tu casa en CD-ROM para echarte una mano.

En la seccién de Tricks & Tracks, te ponemos en bandeja al asesino de

OK Preview:

Lemmings I

OK Bazar:

—
»

OK Pasarela:

Rampart 26 | «Cruise for a corpse», te desvelamos cémo ganar a Garfio en «Hook» y
te ensefiamos a disfrutar de los enigmas de «King Quest V», squé mas
PowerMonger 30 quieres?.
Die Hard 2 34 Estuvimos en Londres, para ponerfe sobre la mesa todos los secrefos
' : que sobre los juegos de PC os esperan en los proximos meses. Sera de-
Toyota Celica 36 | masiado para vuestro cuerpo.
Sherlock Holmes (CD-ROM) 40

Double Dragon liI 58
.
Grand Prix Unlimited 60
Para instalar la demo y disfrutarla a Instrucciones de carga de la demo
fope necesitas que fu ordenador fenga  «Tiny Skweeks» : Introducir el disco
ciertas caracteristicas, como: demo en la unidad A: ;Teclear DEMO y
Kings Quest V 72 PC 286 o superior. pulsar “enter”. Si deseas configurar
560k de RAM libres. algunas opciones del juego, antes de
Hook 82 Unidad de disco: 3 1/2”. jugar, teclea INSTALL y pulsa “enter”,
Tarjeta grafica: CGA VGA. una vez realizada esta operacién vuelve

Tarjeta de sonido : Adlib, SoundBlaster.  a teclear DEMO y “enter” para jugar.

CYBERDREAMS: Nuevos caminos
para el asombro 88

Nuestros anunciantes:

=
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TINY SKWEEKS (LORICIEL/PROEIN)
UNA DE MONSTRUOS

BUNNY'S BRICK (LORICIEL/PROEIN)
ROMPIENDO M

OLDES DE LADRILLO
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Estos simpaticos Skweeks, mezcla de «Critters» y bolitas de queso, van a estar muy
pronto moviéndose por nuestras pantallas frenélicamente y estan super dispuestos a
no figurar por debajo de otros juegos en el ranking de mercado. Para Loriciel supone
una gran apuesta, y para Proein, su distribucién seré un paso mas en el reto diario de
consolidor ain mas su imagen en este dificil mundo del videojuego. Es de
agradecer para fodos oquellos que gustamos de entrefenimientos menos sofisti-
codos, que en un entorno donde las aventuras gréficas avanzan a pasos agi-
gantados en su produccidn, todavia quede un espacio para este fipo de inge-
niosos y divertidos juegos. Estos mintsculos seres de vivos colores han de cum-
plimentar pantalla tras pantalla sorfeando complicados rompecabezas que les
llevarén a situarse cada uno en la base del color que tengan. Los primeros ni-
veies resuiian fdciies de acometer, pero el juego sigue avanzando y nos cosfa-
ré mas de un quebradero de cabeza y el uso de diveros fipos de aspirina el
poder solucionar el resto. El ambiente grafico es muy bueno y animado, guar-
dando cierta similitud con algunos juegos ya editados anteriormente, pero
existen algunas innovaciones que conseguiran haceros querer a estos peludos
e irascibles seres velludos. Ya era hora de que llegara una de monstruos.

PROMOUSE (SPECTRA VIDEO/DRO SOFT)
TECLADO Y RATON EN UNO

La compaiiia Drosoft estara pron-
to en posicion de distribuir en Es-
pafia este nuevo periférico que o
buen seguro revolucicnara el
mundo de los ratones. Al diserio
convencional se le ha afadido
importantes innovaciones que
esperamos muy pronto ver y
probar con més profundidad.
Ya no sera necesario interrum-
pir el uso del ratén para pul-
sar alguna tecla del feclado,
puesto que el Promouse las
lleva incorporadas en su es-
tructura. Diez es exactamente el
nOmero de posibilidades de pulsa-

cién que liene, aparte de los dos ya
tipicos pulsadores de accién.

Totalmente compatible con DOS, Windows y GEM teniendo
aunque no poseamos el correspondiente “driver”, ya que se po-
ne a funcionar de la manera mas facil, es decir, automaticamen-
fe. Funciona perfectamente con cualquier PC IBM y sus compati-

bles, asi como con los adaptadores graficos de IBM y sélo ocu-

pa 10K en la RAM. Se instala facilmente a través de su conector

standar de nueve pines y con versiones de MS-DOS 2.01 o su-

periores. Si queréis actualizar vuestros dispositivos para mejorar

vuestros trabajos, este Promouse apunta muy alto.




:SE HUMANO!

:Bienvenido a
la Prechistoria!

Plataformas

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

Mientras deambulan por la evolucién, debes §&
guiar a su primitiva tribu forjando armas, elucu-
brando sobre la rueda y utilizando la magia
para defenderte del peligro. Otras tribus
molestaran a tus Humans, y los dinosaurios 48
cenaréan con los rezagados.

Disponible en PC y Amiga.

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

Se nos antojaba tremendamente complicado que se pudiese

superar el alto grado de adiccién que estos simpéticos y

minusculos seres nos contagiaran cuando comenzaron a pasearse
por las pantallas de nuestros ordenadores. Pero, por fortuna,
Psygnosis crey6 que esa meta era superable y que volveriamos a
caer atrapados en las redes de uno de los juegos mas difundidos del
universo. Su idea es hoy casi una realidad esperando a la vuelta de
la esquina, la bomba de «LEMMINGS II» esta a punio de estallar.

LLega la hora del mas dificil todavia.

Lo feria celebrada en Londres, de la que
recibiréis informacién mas detallada en ‘el
especial que se incluye en este mismo nu-
mero, fue el marco ideal para la presenta-
cion de uno de los juegos mas esperados
del afio: «LEMMINGS 1I». En el propio
stand de la firma Psygnosis seria donde,
en un ambiente casi familior se nos mos-
trasen y contasen todos aquellos puntos
que convierfen esta segunda parte en algo
realmente espectacular. En esta ocasién
podemos decir sin femor a equivocarnos
que segundas partes si fueron buenas.

en el ambiente un enorme nervio-
sismo porgue €l secreto habia sido guar-
dodo con un celo inusitado y lo verdad es
que la espera ha merecido la pena, sin du-
da alguna. Un Lemming montado sobre un
triciclo teledirigido fue el divertido preludio

que daba paso a la proyeccion del juego.
Tal y como en el estreno de la més famosa
pelicula, un silencio rotundo inundé aque-
lla pequeiia estancia y rapidamente todos
quedamos boquiabiertos ante lo que nues-
tros ojos comenzaban a ver. El nuevo sen-
tido que se le ha querido dar a las aventu-
ras ya vividas por estos personajes, cam-
bia totalmente el esfilo con el que se juga-
ba en la edicién precedente, pero no por
ello la filosofia deja de ser en suma la mis-
ma de siempre. Es mucho mas comprensi-
ble cambiar el entorno que el modo, cuan
do se habian seguido unos pasos que ha-
bian sido conducidos hacia el éxito.

Y dlli estaban los nuevos, virtuosos y mé-
gicos Lemmings de esta fantéstica segunda
entrega. El escenario ahora es completa-
mente diferente y eso se nota con solo

echar una miradita. La presenfacién de
entorno por si sola, indica que todes los
detalles han sido cuidados y preparadas
con un mimo que raya con la saciedad. Ia'
calidad gréfica ha sido mejorada con cre-
ces y esto lo van a “sufrir” sobre fod
aquellos jugadores que posean los monite-
res mds aventajados. e
El sonido es variado, inteligente y biende- =
sarrollado, sumdndose asi al camule de
buenas iniciativas que sus creadores han
querido demostirar que son capaces de re-
alizar. Quizé alguno de vosotros pi 7%
que estamos superando el listén de la pe~ |
danteria, es posible pero, pedimos un voto
de paciencia a todos aquellos que aiin ne
habéis pedide ver la soltura con la que se
mueven estos pequefios muchachitos de
pelo verde en su nuevo mundo.

Los mas empedernidos en terminar los di-
ficultosos niveles del «Lemmings I», abri-

rén sus ojos como plates ante lo que se les
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viene encima cuando obtengan este se-
gundo fasciculo de una coleccion que ve-
mos muy dificil que termine aqui.

Nuevos poderes, nuevas funciones, nue-
vos paisajes, nuevas armas, todo suena a
nuevo en este proyecto de Psygnosis que
por fin tocé fondo para beneficio de todos
sus admiradores. Tan pronto como DRO
SOFT, su distribuidor en Espafia, comience
a distribuirlos en nuestro pais, podréis dis-
frutar con las andanzas de estos seres que
van poco a poco adquiriendo vitola de le-
gendarios.

Basicamente, la estructura en que estd
construido el juego es la misma a la ya
utilizada para la primera parte, pero se
han introducido algunos cambios sustan-
ciales que no podemos dejar de comenta-
ros. Nuesiros protagonistas estan distri-
buidos en doce tribus diferentes colocados
sobre un mapa con igual nimero de zo-
nas distintas también entre si. Este hecho
supone obviamente, que nuestros amigos
vesfiran de diferente manera dependien-
do de cada zona en la que deseemos par-
ficipar. Ahora existen Lemmings polares,
montafieros, deportivos, de playa, de cir-
co, eic..., sin olvidar por supuesto a los
clasicos que son los que ya conocimos en
la primera parte, En cada lugar nuestros
pequefios muiiecos fienen unas funciones
diferentes, asi los de la playa pueden ha-
cer windsurfing, por ejemplo, los de la
montaiia esquiar, efc... jOs dais cuenta
de todas las cosas que han fenido que
aprender nuestros amigos en tan poco
tiempo!. Bueno pues esto es solamente el
principio, ya que se incorporan algunas
otras férmulas que conseguirdn converti-

ros en seguidores incondicionales de este
juego.

Ofro punto muy imporiante es el uso que
hagéis de cada uno de los Lemmings par-
ficipantes en cada nivel, ya que a diferen-
cia del juego anterior, aqui contéis con un
nimero limitado de ellos, Es decir, si en el
anterior se trafaba de salvar el mayor ni-
mero posible de los que aparecian en ca-
da pantalla, ahora sélo tenéis unos cuan-
tos con los que deberéis atravesar todos
los niveles hasta llegar al final de cada
parte del juego. ;Que cudl es este final?,
muy sencillo, los Lemmings han de encon-
trar las doce partes que componen un
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+5 Preview

amuleto gigante y que estan repartidas en
un nico trozo por cada uno de los doce
mundos en los que viven. Fécil zno?. Qué
que habré que romperse la ca-

beza para cumplir todos los diferentes
eventos que se vayan planteando ante
nuestros simpdticos enanillos, pero qué le
vamos a hacer, jc'est la viel.

Seguro que mas de uno estdis ya frotan-
doos las manos esperando encontrar la
adecuada respuesta a este desafio que
en fechas proximas estara en nuestro
pais.

No sera exiraiio por tanto, que os echéis
las manos a la cabeza cuando vuestro
asombro desborde todas las previsiones
que vuestra imaginacién haya podido edi-
ficar con la lectura de esta humilde ante-
sala de Lemmings 1. Por cierto, tened mu-
cho cuidado con lo que hacéis con ellos
por que estos “enanos” han aprendido a
quejarse de dolor y a realizar todo fipo de
gracias que conseguiran divertiros o saca-
ros de quicio segin sea vuestro limite psi-
colégico. Su Gnica prefensién es que po-
séis al menos tantos buenos ratos de ocio
como lograsteis obfener de sus hermanos
pequeiios. Recordad que a ellos si puede
darles lo luz, pueden comer después de
los doce, y por supuesto a alguno de ellos
no le vendré mal algin baiiito cvando la
situacion lo exija.

DISFRUTARAS
TANTO P A8
CON ELLOS COMO A0 U
LO HICISTE CON i
SUS HERMANOS
EN LA PRIMERA
PARTE
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1938, los ilbores de I Segimda

'Bpemtularivimm iy

|3 .

{El hombre del ﬁmﬁmo y el litigo vuelve en sumas

ddvra Murdial, Los
agentes nazis estdn a punto de conseguir un arma mis

‘s definitiva y poderosa que la bomba atomica. Solo Indy-

- puede pararles antes de que descubran el secreto que:

' 5

iintida se hundic, y con ella el secreto de la mayor fuerza
nazis han descubierto los secretos del antiguo reino y pronfo
dria acabar con la Segunda Guerra Mundial en quince minutos.
es se ha cruzado en su camino...

28016 MADRID
Tel.: 458 16 58
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ELIMINATOR GAME CARD
Distribuido por : DRO SOFT

:Quién no ha tenido alguna vez algun problema con su joystick?. Casi todos nosotros hemos tenido que enﬁenr!:f;?jozlgé?:sva
a la triste situacion de ver como nuestro joystick no funcionaba correctamente con alguno de nuestros c;:(;go:; p i
incomodas situaciones pueden pasar a mejor vida instalando de manera sencilla la tarjeta Ee‘LerINAT ; :’ : :Iuv e cos
conexiones de joystick de 15 pines y un adaptador para compensacién de velocidad que puedes o n: n;s a 'cio .r:g rF;os i
Algunos juegos cambian la velocidad de proceso del ordenador sin que fe des cuenta, éste serd uno e c;:' motiv mil:; ) deq
deberemos utilizar este diminute componente recalibrando de nuevo los valores correctos para un me||or nciona o
nuestro joystick. Ademas de un resumido pero claro manual de instrucciones, I'am'blen se summlsm:! e softw" ali?bne’fes.arlo pa
conseguir las calibraciones exactas en cada momento y para cada juego. Si aun tienes problemas de este “calibre”, ;a qué

esperas para solucionarlos?.

Precio : 10.900 ptas.

SPEED MOUSE
Distribuido por : DRO SOFT

Los mas habituados al manejo de este popular
periférico, encontraran en este modelo algunas
caracteristicas anadidas que implementan su
potencia. Maneja aquellas funciones de
programa compatibles a Microsoft, Serial Mouse
y PC Mouse.

Su peso es liviano y su tamaiio se adaptard sin
mayores problemas al entorno en el que
habitualmente trabajemos por muy reducido
que sea el espacio. Posee una velocidad de
seguimiento de 500 mm/seg. y una resolucion
de 50 a 800 dpi que marcan sin duda la
diferencia. Viene provisto de software suficiente
para instalacién y testeo y se complementa con
un convertidor de 9 a 25 pines y viceversa.

Precio : 5.900 ptas.




MACH |
Distribuido por : PROEIN S.A.

Este modelo, de dimensiones reducidas,
podreis utilizarlo sin problemas, todos
aquellos que tengais un reducido lugor de
“trabajo”. Cuenta con elementos
importantes como son la buena precisién
en ei manejo, ei facii sisiema de ajuste
entre ejes, su gran movilidad, el doble
disparodor de cémodo acceso, que
posibilita el paso para fenomenales logros
en puntuacion. Este joystick, pequefio pero
matén, estd disefiado para miles de
programas y funciona con IBM PC y 100%
compatibles.

Precio: 4.065 ptas.

MACH 11 Y MACH Il
Distribuido por : PROEIN 5.A.

Si quereis experimentar nuevas sensaciones, aqui tenéis un par
de joysticks que se ajustaran tofalmente a vuestra medida. Su
original disefio fiene como base el modelo MACH | pero, como
podéis suponer, vienen muy renovados en forma y prestaciones
disefio y prestaciones. La épfima calidad que aportan, dotan a
astoc oraductoc de un indice de vida més elevado de lo normal.
Incorporan ajustes de alineacién giratorios, modo de
aufocenirado de coordenadas, méxima facilidad en su uso, y lo
mas imporfante es que vais a poder usarlos con un montén de
juegos, simuladores, aplicaciones gréficas y otras muchas cosas
mas.

Precio MACH Il y MACH Il : 6.100 ptas,
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Hoy en dia parece casi
imposible que algin juego !
nos sorprenda, pero los
programadores de Origin,
después de su magnifico |
“Wing Commander”, lo
han vuelto a conseguir
con este “Ultima
Underworld”, un
sensacional juego de role
que va a hacer las
delicias de los fandticos
del género.




esde que salié a la venta
“Dungeon Master”, abuelo de
o e SrbetAS, U
para apareci-
~ dos ultimamente en el merca-
, e convirtié en ¢l ejemplo & ' Y
todos, en mayor o menor medida, le han
imitado. Pues bien, ya os podéis olvidar
de esto, porque jaqui esta el Ultima Un-
derworld! Muy elusivo, lo sé, pero es que
el programa lo merece.

LA CULMINACION
DEL 3D

-

Hasta ahora los juegos de laberintos ulili-

zaban una perspectiva en 3D, muy deta- *

llada y con estupendos gréfi

COS, €50 §

pero que @ la hora de moverse parecia co- -

mo si nuestros intrépidos aventureros esty-
viesen cojos y avanzasen a saltos. La pan-
talla se desplazaba a intervalos demasia-

do grandes, el movimiento era brusco y el - ' -

combate tampoco era muy creible, aun-
Que como era un sistema efectivo y senci-

lodemneimsehoempleodoomprdﬂ?\\
sion. Solo un programa se aparto de este e

camino, era “Corporation”, y en 'vez de
usar solomente graficos tradicionales em-
pleaba una mezcla de éstos con un entor-
no de vectores, consiguiendo un movi-
miento suave y realista.

Eshhnsidoihnsiuohom,porquem
cho me temo que los programadores van
a tener que adaptarse a las nuevas técni-
cas © ver como sus productos pasan a ser
obsoletos. Para explicar el sistema gréfico

ﬂemiuego,bumdedrqseesmod__

de “Wing Commander” pero sin naves y
con monstruos. Los graficos se reescalan
en tiempo real y la perspectiva es correcia
en cualquier situacién, proporcionando
una atmeésfera y una sensacion de “estar
dlli” insuperable.

Como en “Corporation”, el “esqueleto”
del juego es vectorial, pero la “piel” se di-
buja de forma tradicional y se superpone
sobre los poligonos. Esta técnica se conoce
como mapeado de texturas y ha sido ufili-
zada con éxito en peliculas como Termina-
tor 2. El émico problemao es que si nos
acercamos mucho a un objeto, éste se
convierte en una masa informe de cuadri-
tos de colores ol aumentar de famaiio los

|

s

pixels que lo forman y ademés requiere

sea realista. Este es un
ble d‘o!ruboior con oshm coI:;
s venlajas s con mucho &

:htonmlenlu y «;g vez se va ulilizando
5

El sonido también merece una mencién

::redol, ya que si se dispone del equi
ecvado es soce m‘e:l!?s “:m:rolb e, .

con perfectos didlogos $, aun- e |

quepordesgruclusélumoghminglés. v

un polente el efecto
procesador para que

-
b

-~

.

{yar~



DE EXCURSION
POR BRITANNIA

La aventura se sitda, como ya es habitual
en la serie Ullima, en la mitica fierra de
Britannia, tomando el jugador el papel de
Avatar, todo un héroe, en cuya persona se
dan cita todas las virtudes y salvador del
mundo en varias ocasiones anteriores.

Por ofra parte, es preciso comentar que
el juego no es una continuacién de la se-
rie, sino una especie de capitulo aparte
de la que toma algunos elementos y los
adapta para formar una historia inde-
pendiente.

Por oscuros motivos fe han acusado de la
desaparicién de la hijo del Rey y para

r tu inocencia debes rescatarla de
las profundidades del Abismo Estigio, lu-
gar en el que estaba sitvada una antigua
ciudad, pero que actualmente se ha con-
vertido en un sifio poco recomendable pa-

propone v
hasta Britanniz
para convertirnos
en Avatar, un

El juego nos ofrece en su comienzo una
hermosa secuencia de introduccién.

con el firme propésito de lavar tu buen
nombre y rescatar a la doncella.

Por supuesto, esto no serd nada sencillo y
tendrés que enfrentarte a los habitantes
del abismo, que por ofra parte no tiene
nada de deshabitado y estd incluso muy
concurrido. Muchos de los antiguos habi-
tantes de lo ciudad todavia se encuentran
aqui y con bastantes de ellos serd necesa-
rio emplear argumentos mas sutiles que
liorse inmediatamente a espadazos. Algu-
nos nos darén objetos Utiles a cambio de
olra cosa y poco a poco iremos consi-

- .".’-

Several tense hours Later, you are dragged
before Baron Almric.

El propio monarca de Britannia en persona nos pondré al corriente de la grave
situacién gue ha acontecido en el reino y nos solicitaré nuestra ayuda.

16

guiendo los ocho talismanes necesa
para completar la misién.

%
SENCILLEZ Y RAPIDEZ
COMBINADAS 4

siendo lo mas recomendable ufilizar una
combinacién de ratén y teclado que aina
la sencillez para recoger o utilizar objetos
con la rapidez a la hora de enfrentarse

con los enemigos. i
Olvidate de combates poco realistas don-
de todo lo que habia que hacer era limi- %
tarse a pulsar un botén y esperar que el
golpe tuviese éxito. Aqui el combate esde |
verdad y veremos nuestro brazo empu-
fiando el arma y asestando golpes a dies-
fra y siniestra, lo mismo que

los que nuestro contrincante nes lance,
salpicado todo ello con grandes cantida~
des de sangre.

Al jugar en un entorno fridimensional las
posibilidades aumentan y habra que con-
siderar nuevos factores si realmente se
quiere llegar a alguna parte. Ademés de
la fuerza bruta, también se puede emplear
la magia para conjurar espectaculares he-
chizos que faciliten nuestra labor, emple-
ando para ello un sistema de runas y le-
tras muy sencillo de utilizar, evitando asi
tener que acumular gran cantidad de ob-
jetos para usarlos como ingredientes de
Ios conjuros, Estos son muy numerosos y
van desde la creacién de luz o comida
hasta la invisibilidad o la detencién del
tiempo.




LOS POBLADORES
DE LAS TINIEBLAS

No todo es luchar; también habré que
conversar con los habitantes del abismo
y emplear en numerosas ocasiones nues-
tras dotes de persuasion para conseguir
objetos i . S6lo de este mo-
do se podré finalizar lo aventura, Las
historias de los personajes se entremez-
clan enire si y si, ademas, se tiene en
cuenta que

mmdenmd-my

pasadizos para explorar y ello llevara *

trar bien los fuerzas y comer

te, ya que de lo contrario nuesira fuerza
decaera rapidomente. También es impor-
tante dormir cada cierto tiempo, encon-
trando lugares adecuados para ello, no

de un nido de hambrientos vampiros, por
ejemplo.

Hablando de la fauna del abismo, du:il*‘, "

que es numerosa es decir poco. Hay bi-
chos de todos los tamaiios y formas y
‘también los hay de dos tipos: los peligro-
sos y los muy peligrosos. Hay arpias, ro-
tas, fantasmas,

ras innombrables, asi que si de algo pue-
des estar seguro es de que no te vas a
aburrir.

UN VISTAZO
AL MARCADOR

A la derecha de lo pantalla esté lo zona
de inventario, en la que se guardan todos

cas de Acceso a disco, Hablar, Coger, Mi-
rar, Luchar y Utilizar, todas ellas muy
manejar. Por Glti-

sencillas e intuitivas de

“d nanntmﬂﬂﬂﬂ;‘r

- |

Below, a creature fiends toward the dark
woods, A thrashing sack slungover its
massive shoulder.
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El Abismo esté compuesto por una gran cantidad de zonas diferenfes que debx
explorar, obligandonos en més de una ocasién a poner nuesiros pies en

Hj también incorpora un sistema de pletoyodemésuyududopﬂl’llf agni
umqmevihfenerqueempleorel manvual completamente fraducido, &
habitual y engorroso sistema de lapiz y vurﬁalavenmmpasoa_pgsoc& _
papel para crear los planos de los distin- deunasfusesdecprendlfqe
tos niveles. Lamentamos repetimos, pero  mente resueltas y con un nivel de ificul
esta caracleristica del juego también esté  tad muy cjustado. Tl
resvelta admirablemente y resulta tremen-
damente itil, pudiendo incluso realizar se- <EL JUEGO PERFE
fiales y anotaciones en lugares determina- "
dos.Comosepuedever,fodomuycom- Las casas de software como Origin .
cenelmuyordelosrespehsdm*.
sacar al mercado productos origi e
innovadores, buscando los I'-iu“w::h;
potentes ordenadores personales de hay
endiu.Noseconfonnonmymnv
ducreuciénconsiguenelekunpcm-k"
el liston. Pero todo esto tiene, inevitable-
mente, un lado negativo. Origin recomien-
da para este juego utilizar al menas un or-
denador 3865X a 16 MHz con 2 Mb de
memoria y una tarjeta de sonido y,
WSimefﬂs.thﬁglmiénuzlx
mo imprescindible. Una mucho més realis-
fa seria un 386 a 33 Mhz con un répide
discoduroyhdulommoriodehqnu
disponga.
Nohublumosdehhriengrﬂiccm
elprogmmsélofumionaanVGA,yon
cvanto a tarjetas de sonido hay que decir
que la mayoria de los mortales o bien ele-
giran efectos de sonido o bien musica, J
porque para disfrutar de ambos simulta-
neamente Origin obl

v y
Un problema ol que tendremos que enfrenfarnos continuamente seré encontrar la tarjetas de sonido olan limitarnos al al- 1
forma adecuada de abrir las puertas que obstruyen nuestro camine. tavoz interno del PC, un pobre consuelo. 4
18




Apl:dhrgodomumho
remos recoger una gran
cantidad de objetos diferentes,

que nos servirén de gran

ayuda para culminar
nuestra misién con éxito.

‘r—

rs

LOS espectaculare
graficos en 3D s«
sin duda el detall
mas innovador \
destacable de este
sensacional ju
de rol

Hay cuatro niveles de detalle, mmquelq
ganancia de velocidad no es mucha y

gnrenlosnwelesdedeh“emushqas
nos priva del mapeado de texturas que es
lo que hace verdaderamente especial a es-
te programa. El espacio en disco es otro

d'sponer de las animaciones y la voz el
juego ocupa 13 Mb en el disco duro, aun-
que eso si, al menos no tarda mucho en
instalarse. Asi que la primera crifica al
programa ya esta hecha: si quieres disfru-
tar verdaderamente de él necesitas un
buen ordenador.

El otro aspecto que puede disgustar a los
seguidores de este tipo de juegos es que
realmente jno es estriccamente un RPG! La
caracteristica principal de los juegos de
role es poder manejar a varios personajes
simulténeamente, cada uno con sus pro-
pias cudlidades. En “Ulima Underworld”
sélo hay un personaje, asi que aunque se
le pueda dotar de muchos atributos, selec-
cionarlo entre una amplia variedod de ofi-
cios [Mago, Paladin, Pastor, Guerrero,
eic) y perhcclonarlo en ofros aspecios,
noda de RPG en el més estriclo senfido de
lo palabra. De fodos modos, para la gran
mayoria esto no representaré un grave in-
conveniente y disfrutaran enormemente

con este juego que, estamos convencidos,

-
ia.

Sonido :
 Originalidad;

Movimientos :
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Indiana Jones
and the Fate of Atiar

« OK Pasarela: INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS
» Compahia: LUCAS ARTS

« Distribuidor: ERBE
« Tarjeta Grafica: MCGA, VGA.
« Tarjeto de sonido: AD LB, SOUND

MASTER II, SOUND BLASTER,
ROLAND.



Imigo debera llevar a ca-
bo “? a la que sera su compa-
era de aventura y con la que, como ines-
y nudu me- perado dliciente, no solo podras, sino que
co perdldu civdad de los deberas utilizar para resolver los diferen-
nfes, véase |u Atlantida. Todo comien-  fes enigmas. Sofia es, segin dice indy, el
za cuando Jones muestra una estatuilla  romance mas frio que tuvo a bien vivir,
e encontrada después de las multiples cai-  pero ya veréis que ﬂunque Jll QML
entrega ¢ -, aventuras de In-  das comentadas. Dentro de ella se en-
ies, ese se 7 el de funcional. Ya  cuentra una espegieit bola, del
bic na fénn 5 utilizada en la 0lfi-  “cuenta”, sobrelaiques
ruzad ,-pero aqui el concepto se ha | ':-“-'.’num"‘/
o con creces. En honor a la ve :
cir que este sisfema e | mé:
CONsSeg 5




Tu puedes ser Indy o
Sofia, para este juego
sera importante
contar con la opinion
de los demas.

@K 25 Pasarelt . —
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El juego cuenta con varias zonas que de-
beremos describir para un conocimiento
mas profundo de lo que podemos hacer
una ves que Indiana ya nos haya metido
de lleno en ofro de sus excitantes lios. Un
setenta por ciento de la pantalla, tiene la
funcién especifica de ir mostrandonos lo
que va sucediendo como si se tratara de
una filmacion. Inmediatamente debajo se
encuentra un linea que deberemos utilizar
para construir frases o realizar movimien-
tos con alguna pretension concreta. El
veinticinco por ciento restante fiene su lu-
gar en la parte inferior de la pantalla y
esta distribuido inicialmente en dos zonas.
A la izquierda aparecen los recuadros con
los verbos o acciones que podemos conse-
guir que realicen tanfo Indy como Sofia.
Dar, Coger, Usar, Abrir, Cerrar, Mirar,
Empuijar, Tirar y sobre todo, Hablar, (por-
que hablando se entiende la gente y se
descubren muchos secretos), son las fun-
ciones que nuestro héroe puede tomar en
cualquier momento. La zona izquierda ird
colocando sobre recuadros todo aquello
que Indy o Sofia vayan encontrando en su
tortuoso camino. Todo puede ser otil en un
momento dado, asi que no despreciéis na-
da por muy inservible o tonto que os pa-
rezca, ya que podran resultar insustitui-
bles en ofras partes del juego. El uso de
los verbos se puede combinar con el de
los objetos del inventario para utilizarlos
con algo o dlguien que esté en pantalla.
Por ejemplo, si Indiana se encuentra ante

£Quién no empezaba o echar de menos
todas las peripecias del fomoso Indy?

un peligroso enemigo, ihubrd que defen
derlo, digo yo!, y qué mejor manera cono
ces-que.utilizar su excelente ifécni(o con e
latigo. Tendras que pulsar primero el ver
bo USAR, después marcar el icono del laH
go y a continuacién moverte por la pantq
fla de accion hasta situarlo sobre el enemi
go o el objeto a quien hayas decididc
aplicar tu ley. El juego en si es un enorm
puzzle que t0 debes resolver con las un
cas armas que tienes, infeligencia, valor
fuerza, astucia, pero sobre todo has d
prestar mucha atencién a lo que te dicen
observar hasta la saciedad el entorno qu
en cada momento fe rodee, puesto que e
cualquier sitio puede estar la clave que
buscas. .
Cuando mantengas una conversacion con
algin personaje, en la parte inferior te
apareceran varias frases que puedes utili-
zar como respuesta a alguna preguntc
que te planteen, o bien simplemente parc
recabar informacién- sobre algin temc
concreto. De la eleccion dependera que 1
juego se conduzca por un sitio o por ofic
No seas demasiado maleducado porgue
podria fraerte consecuencias funestas. Tu
inventario se verd incrementado a medica
que avances por el juego, usar con sabi-
duria cada uno de los objetos, solucionara
en gran medida todos los problemas a los
que te enfrentes. Existe ademas una pan-
talla de puntos denominada 1Q, que te
mostrara puntualmente lo bien o lo mal
que lo estas haciendo hasta ese momento,
pulsando i, sabras el total acumulado de
puntos que posees.




Gmmhlndhm,
més colidod gréfica que los o
4 f

minos” posi ra continuar el j juego:
Esta nueva formula de jugar permitira que
decidas la manera de proseguir tu aventu-
ra. O trabajas en EQUIPO junto a Sofia, o
tu INGENIO, o buscas al-

y eliges PUSETAZOS. §i

contrarte en esta dificil en-

es y se tU mismo,

- l‘m final a pesar de

u ofra salida. Como

slar frase : Todos los ca-

‘!omu, Y en este caso

ie ha tenido que
e que se meho en

. por
do dodor puede

o dudéis en vi-

Ius barras de poten-

0. pulud que aparecen in-

1 que sirven para infor-

en que estais dejando a

o héroe. Si la pantalla se empieza a
D rojo amenazante, nuestro

o al borde del K.G

izar en esta aven-

numero de transportes para

consegu:r poco a poco ir culminando los

complicados crucigramas que resuelven el

juego. Desde el calido movimiento del ca-

mello al gélido pulul_q bmarino,
nuestro héroe negésila

feccion el manejo de ¢

-

|
- r""_‘”

que Seé le. pong

‘n.unwpadoindy

U I 1y podra seleccionar siempre el
ugur donde desee aterrizar, pero seguro
que siempre elegira el sitio mas adecuado
y volvera a meterse en problemas. En co-
che debera de efectuar las persecuciones
de los nazis en Montecarlo, su habilidad

sera el principal artifice de_copturae

tos torpes K\—’m-i"mi-“-m-.....-_.-—-"

=

< DING -luy‘l'
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Ser maleducado en las
conversaciones puede
cerrarte mas de una
puerta.




ninguna
ideracion, indy pue-
uiera sin que nofe-
vlar que pudiera des-
nos en lo que hacemos. Lo anima-
tanto, jChapeau!.
en cuenta fambién, a
de genialidad, g

lo g

' Al

L =

idad en una

escenas comprometidas

s crucial contarera con segundas opi-

niones. Mantened los ojos bien abiertos,

porque e Indiana Jones sta vez viene para

quedarse, afortunadam mucho
més fiempo. El eshé

fros sois qui
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RAMPART

CASTILLOS
EN EL AIRE

Los mas poderosos sefiores de aquella época habitaban en inmensos castillos cerca de un mar
que acariciaba sus playas con una imperturbable tranquilidad. Un buen dia aparecieron barcos
extranjeros en las costas con la Unica pretension de arrasar y conquistar todo aquello que se
ofrecia ante sus ojos. Las vidas de todos los habitantes de aquel lugar peligraban y decidieron
enfonces que habia llegado el momento de defenderse del invasor con ufias y dientes. Pero los
malvados enemigos habian olvidado que 1 eres el mas valiente guerrero feudal, que estas bien
armado y dispuesto a proteger tus posesiones con tu vida... si fuera necesario.

i Sabemos que a muchos de vosotros
1

os van las aventuras de tipo medie-
val. Los sefores de armadura mon-

; TR i i | 4% —
| At (VETERAN
y ’ . S ; tados sobre hermosos caballos ataviados

JEECIIER HOVHANCED con los escudos propios de cada noble

LEVEL : LEVEL apellido. Banderas, estandartes, escudos y

e —————ll +5000 POHITS espadas se entrecruzan en batallas que
siempre tienen como final la victoria de un
héroe tan valeroso como honesto. No es
facil ni mucho menos que un simple juego
llege a transportarnos a una incivilizada
época donde la lucha por las tierras y el
poder estaban a la orden del dia. Electro-
nics Arts ha hecho un gran esfuerzo para
llegar a presentarnos «<RAMPART» y puso
toda su confianza en el cerebro de un
hombre como Dave O'Riva para conse-
guirlo. Y aqui lo tienes, dispuesto a destro-
zar cualquier codigo de honor que puedas
imaginarte.
Existen diferentes niveles de dificultad
que pondran a prueba toda tu destreza.




LA DECLARACION

DE GUERRA.

El programa comienza presentandonos
varias posibilidodes de seleccion del modo
de juego. Tomar decisiones va a ser esa
caracteristica comun que encontraréis en
todas las partes de éste producto. Un ma-
ximo de tres casas nobiliares pueden for-
mar parte en esta cruda batalla identifica-
das por tres colores que son el azul, el ro-
jo y el naranja. Si luchan entre ellos el pa-
pel del invasor se reduce a cero, pero el
interés por conquistar las tierras del juga-
dor contrario, se acrecienta sobremanera.

El hecho de moveros con un minimo de
agilidod durante el combate dependerd en
gran modo del buen uso que demostréis
con cvalquiera de los elementos que po-
déis utilizar. Cuvando hayéis determinado
si jugdis con raton, joystick o teclado, pen-
sad que todo rueda en torno a la veloci-
dod y punteria de cada uno de los movi-
mientos que realicéis, pues si realmente
desedis eliminar de un golpe a todos vues-
tros adversarios, esta serd la mejor formu-
la. Es posible también adecuar el nivel de
juego @ vuestro nivel de experiencia utili-
zando para ello las opciones que se ofre-
cen. Dos modos de juego, el clasico y el
ampliado, estableceran la diferencia exac-
ta entre un iniciado y un experto. También
se puede establecer dentro de cualquiera
de ellos el grade de facilidad o dificultad
con el que se deseen sufrir los envites del
enemigo.

Otras opciones pueden seros de gran
utilidad cuando de pronto os encontréis en
el fragor de una lucha sin cuartel ni cam-
pamento ya que, podéis decidir cudntos
disparos efectuaran vuestros canones y
cuanto tiempo va a durar la batalla.

Estamos seguros que la respuesta que
daréis a lo Glfima selecion propuesta sera
la de combatir hasta la muerte.

Una vez seleccionados todos aquellos
parametros que indudablemente cumplen
una funcién importante dentro de los su-
cesos que en un futuro acaecerdn, debéis
de realizar la declaracién de guerra para
comenzar el juego, jqué digo yo! jla ba-
talla.

S| HAY MOROS
EN LA COSTA.
Tu sabrés por tu incuestionable experien-
cia en los juegos de este tipo si lo mas
adecuado como novato es entrar en la
parie reservada principiantes o pasar di-
reciamente a cumplir con el refo en el re-
cuadro de veteranos. Por muchos bonos
que fe den por cada castillo defendido, in-
tenta jugarte algunas parfidas mas hasta
que realmente estes preparado.

A confinuacién te aparecen cuatro casti-
llos distribuidos por el mapa a dos dimen-

El castillo es el dltimo reducto que queda
disponible para defenderse del ataque
de la flota enemiga. Pero también habra
que reconstruirlo de nuevo después de
cada enfrentamiento y contamos con un
limite de tiempo que a veces no sera el
suficiente para conseguir la colocacion
ideal de cada pieza de las murallas.

siones que fe aparece en pantalla. Debes
de seleccionar con sumo cuidado el primer
baluarte que tengas que proteger. Si mi-
ras hacia el horizonte, efectivamente ha-
bra més de un moro en la costa. Esta refe-
rencia puede serte muy Ufil porque si eli-
ges un castillo que esté préximo a los bar-
cos enemigos, tu punteria no ha de ser ex-
cesivamente buena para tener capacidad
de hundirlos. Por contra, las murallas que
rodean tu bastién, pueden ser muy com-
plicado que puedas reconstruirlas, El se-
gundo paso seré colocar los cafiones den-
tro del recinto que anteriormente seleccio-
naste. Mucho ojo porque a veces el nime-
ro de armas con que se nos dota es tan
pequefio que si no los colocamos bien, po-
driamos convertirnos en presa facil para
los botes invasores.

Una vez terminadas las dos fases ante-
riores llega por fin el momento que esta-
béis esperando casi con ansiedad: la
gran batalla. Toda la escena cambia su fi-
sonomia bidimensional por la tridimensio-
nal alcanzando asi un gran parecido con
una realidad que ya no seré nunca més
pura coincidencia. Antes de que se os de
orden de disparar, ya debéis de estar
apuntando hacia alguna de las embarca-
ciones enemigas a fin de no conceder nin-
guna ventaja de la que en un futuro os
pudierdis arrepentir. Y aqui es donde co-
mienza el verdadero combate entre la ve-
locidad de respuesta de tu cerebro y la
astucia de los movimientos de tus opo-
nentes. Centra todo lo bien que puedas el
punto de mira que posees sobre ello con
la mejor precisién de que dispongas, por-
que de nada valdré lanzarles una anda-
nada si a continuacién se ponen en mar-
cha y se dirigen hacia otro punto del ma-
pa con la intencién de descargar sus tro-
pas para proceder a la invasion de tus fe-
rritorios.

Existen tres tipos de embarcacion total-
mente distintas. Las que portan una sola
vela se dedicaran Gnicamente a destruir
tus murallas con municion convencional.

Los que llevan doble velamen son algo
mas peligrosas pues, si las dejas acercarse
demasiado a las playas, desembarcarén
toda su fuerza e invadiran uno a uno los
castillos hasta conseguir tu rendicién in-
condicional. Existe un tercer grupo de bar-
cos cuya cubierta es de color rojo cuya mi-
sion es bombardear con municién incen-
diaria que te imposibilitara reconstruir tus
murallas alléd donde hagan blanco. Estas
Oltimas son tan complicadas de destruir
como las versiones de color negro que
aparecen de las dos anteriores. Normal-
mente un par de descargas te bastaran
para hundir cualquier blanco de la flota
enemiga, pero no penséis que en todos los
casos sucedera igual.
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Comeo bien decia aquél famoso refran:
"La mejor defensa es un buen ataque”, y
en el caso de "RAMPART" éste dicho se
convierte en una norma ineludible.

DE PROFESION: ALBANIL.

El poder de tus armas se ird acentuando
en relacion proporcional a las conquistas
que finalices con éxito. El buen sabor de
boca que te dejaré ver como tus adversa-
rios se baten en retirada se transformara
en miedo cuando observés la que te espe-
ra en la siguiente batalla. Y como peque-
fo aperitivo entre plato y plato encontra-
ras uno de los puntos mas complicados
del juego: la reconstruccién de tus mura-
llas. Si habéis practicado con el famosisi-
mo «TETRIS», tendréis algunas posibilida-
des mas que aquellos que no lo hayan vis-
to en su vida. A partir de una serie de pie-
zas de formas aleatorias que irdn apare-
ciendo sobre vuestras ruinas, deberéis re-
construir fotalmente vuestro castillo sin de-
jar ni una sola fisura entre las murallas.
Los mas torpes en pensar se quedaran sin
nada que defender, y a poco que no pro-
gresen en sus dotes de albanil, perderan
la parfida irremisiblemente. Los mas avis-
pados no solo podran reconstruir su pala-
cefe sino que ademas ampliorén poco a
poco su territorio acogiendo incluso a
ofros casfillos vecinos.

Si como bien suponemos alcanzéis el su-
ficiente nivel de destreza en el manejo de
los cafiones, sera la hora de que entréis
en el modo avanzado de juego para que
podadis disfrutar de ofros elementos funda-
mentales en la defensa de vuestra parcela.
Sélo en este modo existe la posibilidad de
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convertir tres de los cafones que se os en-
tregen en cada nueva partida en un globo
que lanzaré propaganda algo subersiva
en los barcos convirtiéndoles en aliados
leales que dispararan contra su propia flo-
ta. También podéis cambiar cuatro cafio-
nes por uno mas potente que lamentable-
mente necesitard mas espacio a la hora
de ubicarse dentro de las murallas, pero
por contra hundira un barco por cada dis-
paro.

Ya lo sabes, si no quieres acabar al final
de una fabla sobre la proa de alguno de
los barcos enemigos, escuchando las car-
cajadas de los malvados vencedores y em-
pujado al vacio por una espada, tendras
que hacerlo condenadamente bien y tener
una capacidad de acierto de un cien por
cien. Vuestros enemigos estan esperando
la hora del combate con la intencién de
hacer frizas tu mundo, ;crees que seras
capaz de evitarlo?

BUSCA
DENTRO DE LAS
MURALLAS EL

EMPLAZAMIENTO
MAS ADECUADO
PARA TUS
CANONES
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UN ELECTRIZANTE
DESAFIO.

Aunque ya estéis un poco hastiados de o-
dos los juegos cuyo argumento es desiro-
zar, derribar, herir o matar enemigos, no
debéis dejar pasar por alto la ocasion de
enfrentaros al electrizante desafic que
«RAMPART» os puede proporcionar. Los
buenos y precisos movimientos, la calidad
grafica sobre dos y tres dimensiones y un
buen porcentaje de “enganche” son unos
argumentos muy buscados hoy en dia. Lo
musica que aporta, entre lo medieval y lo
militar es la encargada de introduciros el
juego por la via auditiva de una manera
comoda.

Quién aun desee subir a lo alto de estas
murallas e intentar sobrevivir con el riesgo
atado a su espalda, tiene abiertas las
puertas de este castillo.

J.F.«Comet Tronner»

| Jugabilidad )
[ Gréficos
oo
| Originalidad:
9
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Powermonger

¢Qué te pareceria dominar un mundo gracias
al uso de tu fuerza e inteligencia? Con

«RowerMonger» lo puedes intentar, y te A , S
Prem— = ’ . . L0 Bl '
mos asegurar que serd toda una delicia S ! HULLFROG

ver como caen uno a uno los-territorios—
rendidos a tus pies.

* OK Pasarela: POWERMONGER

* Compania: ELECTRONIC ARTS

* Distribuidor: DRO SOFT

* Tarjeta Grafica: EGA, VGA

« Tarjeta de sonido: AD LIB, SOUND
BLASTER, ROLAND, SOUND
MASTER




“Powermonger” nos
ofrece la oportunidad
de convertimos
durante algunas
cuantas horas en un
poderoso guerrero.

El juege se maneja mediante un completo sistema de iconos situado en la
parte inferior de la pantalla, facilmente controlable con el ratén.

i hay un sector en el
mundo del videojue-
go donde el PC do-
mina completamen-
te, es en el de los si-
muladores. Todos
conocemos y hemos
jugado, estrellado o vencido con algin
fipo de avién digno de la Guerra del
Golfo, e incluso hemos podido condu-
cir un flipante coche con la rubia de
turno por copiloto. Pues bien, hace al-
gun fiempo salié al mercado ofro tipo
de simulador, en que nuestra tarea
principal es convertirnos en los jefes o
dioses de algin grupo de gente, fal es
el caso del «Sim City», donde poddia-
mos llegar a ser alcaldes, o el mas
ambicioso de todos, «Sim Earth» don-

de se nos permitia construir nuestro

propio planea.

En esta linea se enmarca «Powermon-

ger», ya que sus creadores han sido
los mismos que dieron vida a las dos
fenomenales partes del «Populous»,
donde teniamos que dirigir una Civili-
zacion desde nuestro comodo asiento
en el Olimpo. Aqui no llegaremos a
ser dioses, pero si que encarnaremos
a un poderoso guerrero, que en el pri-
mer momento dispondra de pocos
hombres y nada de armamento, pero
una gran moral, y unas fremendas ga-
nas de congquistar su mundo, por lo
tanto seré mejor que le ayudéis a rea-
lizar su glorioso suefo.

CLAVES PARA
COMEN

A primertwjsta, destaca la excelente
pantalla de présegfacion, de lo mejor-




Podemos realizar
todo tipo de
acciones, tanto
de caracter
bélico como de
tipo amistoso,
por lo que
podemos
cosecharnos

doomsmduon mlimelme

LAIILU aliauuvo

como enemigos.

El iuog_o ha sido disefiade por los mismos autores que dieron forma a las dos partes
del exitoso “Populous”, lo cual ya es todo un aval de su calidad.

cito que hemos visto en nuestras moni
tores. Como la inmensa mayoria d
los programas, tenemos que instalor
adecuadamente «Powermonger» er
nuestro disco duro -ocupa cerca de
Megas- y segun las caracteristicas de
nuestro ordenador, para disfrutarlo o
maximo habra que disponer de VGA
y una velocidad superior a 12 Mhz.
Terminado el tramite de cumplimen-
~_tar con el sistema de proteccion del
|vego, ya podremos coger las rienda:
de nuestro ejercito. Lo primero de fo-
do es practicar, practicar y practicor
pues necesitaremos varias partido
para dominar a fondo el sistema d
ordenes, que no es realmente mu
complicado de manejar (en especial
hacemos uso del raton), pero que
ofrece un extenso numero de posibil
dades diferentes. Ademas en el mc
nual se nos explica paso a paso com

Si no empleas tus dotes logisticas con la suficienté habilidad, ésta pantalla aparecerd c"““l"""“r los dos primeros territoric

ante tus ojos para dejar bien claro que tu hora final ha llegado. por lo que tendremos una base en ¢
futuro para avanzar sin demasiado:
problemas.

Podremos hacer con nuestros soldo:
dos casi de todo: asesinar, alistar ¢
mas hombres, inventar mas maquine:
ria de guerra, y uno de los detalles
mas simpdticos del juego: si matamo:
una oveja de las muchas que correte-
an por cualquier sitio, veremos como
nuestros hombres se alrededor
de ella, y oiremos el chasquido del
fuego para cocinarla (realmente bue-

£ il <
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El escenario de juego, situado en la parte central de la pantalla,
ampliado, movideo y girado a nuestro pleno antojo.

nos los efectos de sonido, por cierto).

Y he aqui el principal atractivo de «Po-
wermonger», y lo que lo hace distinto
a ofros juegos de estrategia, la gran
calidad de sus graficos y cantidad de
pequeios detalles que hacen que el ju-
gador se quede enganchado para ver
como corretean los distintos persona-
jes por los escenarios. Escenarios que
podemos ampliar, mover y girar a
nuestro anfojo para una mejor planifi-
cacion de la estrategia.

También podemos comerciar con
nuestros enemigos, e incluso aliarnes
con ellos, pero si saqueamos dema-
siado sus poblados podremos tener
demasiados problemas, y una buena
alianza se puede convertir en una te-
rrible pesadilla. Y es que tampoco po-

Jugabilidad : i

Gréficos -

Originalidad:

Movimientos :

puede ser

demos ir de “Terminators” a nuestras
anchas; cuando conquistemos un terri-
torio, lo mejor es marcharnos de él y
dejar que la gente viva su vida, que
es lo que siempre se ha hecho en la
Historia. Y es que aunque en el pro-
grama no se contempla la posibilidadié
de cobrar tributos a los territorios tras\Rl
su conquista, nos imaginamos que asi
se haria realmente. No llegaremos a
ser muy queridos por la gente, pero
tampoco odiados.

PUNTUALIZACIONES
FINALES

Hay que tener una cosa clara, la am-
bientacion es simplemente perfecta, -
los efectos son geniales (como las in-
clemencias climdticas), y la jugabilidad
se dispara enormemente tras una serie
de partidas. Es éste sin duda un juego
recomendado especialmente para to-
dos aquellos que nunca pudieron dar
clases de como llegar a ser emperado-
res en el colegio.

En definifiva, los sefiores de Electronic
Arts, y mas concretamente los progra-
madores de Bullfrog, se han llevado
un buen tanto para su «cuenta partié
lar», con este maravilloso si T
que vierfe airgs nuevg
escasa origi
mundo.dé

£
alidad reinante en el

oftware,

Angel Francisco Jiménez




Lugar: Un aeropuerto internacional. Tiempo: Un
apacible dia en el que las cosas parecen estar tan
tranquilas como siempre. Pero de pronto un grupo de
terroristas armados hasta los dientes con las mas
modernas armas foma posesion del lugar. Su fin es
hacerse con el control del aeropuerto y parece que
nadie podré impedir sus macabros planes. Sélo una
persona estd capacitada para evitar que este desastre

ocurra, y esa persona es el profesional antiterrorista
John McCLANE...

asado en la pelicula de mismo nom-

bre, Grandslam acaba de lanzar es-

te videojuego, en el que tendras la
oportunidad de convertirte en el propio
John McClane para, haciendo gala de tus
reflejos, tu rapidez de decision y tu valen-
tia, tratar de frustrar los planes de los t
rroristas y su jefe: Un General tan poco
agraciado como malvado.

Pero cvidado, porque te las vas o tener
que ver con un cuerpo de profesionales
del crimen internacional que no estaran
dispuestos a ponerte las cosas faciles.

A lo largo de todo el juego, que se divide
en cinco vertiginosos niveles, te enfrenta-



PLAYER 1
BBMQSB

F L lﬁsﬁum innumerable cantidad de enemi-

gos, que se interpondrén entre tu y el ma-
q-aﬂoonemI
Deberas recorrer el Aeropuerto comen-
Mperlusoludeequnpu;es,luegoel
centro de comunicaciones, la pista de des-

_pegue, efc. en donde fus enemigos echa-

rén mano a todos los recursos posibles
ﬁa eliminarte: se esconderan defras de

fransportadoras o, parupeiudos
deiras de cualquier escondrijo, esperaran
que fe descuides o te acechardn fras puer-
tas cerradas que se abriran de improviso
y dispararan contra fi.

Sin embargo, no debes echarte atras ni
dudar ni un momento en las acciones a fo-
mar. Al fin y ol cabo, ;no eres tu también
un profesional? NO TODO SON PROBLE-
MAS Los terroristas, al morir, dejaran caer
cosas que fe pueden ser muy Utiles en cual-
quier momento. Para recogerlas solo fienes
que dispararles antes que desaparezcan
de la pantalla. Asi podras conseguir desde
una simple Berefta de un solo disparo has-

El desarrollo
del juego
guarda un
gran parecido
con el mitico y
super imitado
llopemﬁon
Wolf”.

fa... jun femible Uz9mmm! También debes
lmlurdedisporarolnsgmnudosque'eﬁ-
ren, porque asi verds incrementadas las
que estén en fu poder y a los botiquines
(cajas blancas con cruces rojas) que algu-
nos sueltan al caer, ya que esto te permiti-
ra recuperarte de las heridas y tu nivel de
energia subird. Y fijate bien, porque jotros
dejan caer un chaleco antibalas que te
a de los disparos!,

Tendras qu tener cuidado porque también
muchos civiles y policias pasaran por la
pantalla. A ellos no debes dispararles,
porque esto te quitara puntos. También
debes tratar de causar el menor dafio po-
sible a las instalaciones.

Como ves las cosas no te van a resultar
nada faciles, pero estamos seguros que
con un poco de practica lograras tu objeti-
vo. jAh!, y hablando de practica, os ad-
vertimos que entre las opciones que fiene
el juego esta la de acceder a un campo de
tiro, en el que es posible practicar la pun-
teria para asi poder entrar en accién con
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I motor ruge, la gente se agolpa

a los lados de la carretera, 3, 2,

1, {SAUDAL. Vas cambiondo de

marchas hasta alcanzar mas de

200 Km/h, los arboles pasan

rapidomente mientras tu copiloto te va

marcando el comino: “Curva a izquierda,

L derecha muy cerrada, recto y luego iz-

| quierda...”, fe sientes como un robot con-

trolodo por su voz, y es cierto, de &l de-

pendes para hacer un buen tiempo y con-
seguir ganar a esos malditos Lancia.

Este programa salio al mercado hace ya
algin fiempo para los ordenadores de 16
bits y ahora hace su debut en PC. Como
protagonista para el mismo se ha elegido
el coche compedn del mundo el afio pasa-
do. Después de adaptar el programa a las
caracteristicas de nuestro ordenador co-
mienzan las opciones del juego. Es posible
seleccionar la sensibilidad de los mandos
entre cinco niveles diferentes y elegir si el
control se hara de la forma tradicional o
invertida, es decir, la derecha es la iz-
quierda y viceversa. Elige el control tradi-
cional @ no ser que seas masoquista. Bas-
tante mas fil son las restantes opciones
pmumren:nelcir:ui:;de::ebuoen
el campeonato del mundo, o bien recupe-
rar una partida grabada con anterioridad.

F'E«"""“. L R e P

En un principio es recomendable correr en
tres pistas de prueba en Gran Bretana,
Meéxico y Finlandia para acostumbrarse al
coche y sus reacciones y a los distintos ti-
pos de carretera. En Gran Bretaia la co-
rrefera estd en buenas condiciones, trans-
curriendo a través de verdes campos y
con el Unico problema de algunos altiba-

3

jos y en ocasiones la presencia de la lluvia

que haré que la condt

mas delicada. En México

vas, aunque es el _
Por dGltimo Finlandia, y F
mo de nieve. Si sélo ht
pero ademas hay cur
tos... una pesadilla en
necesaria si se quiere dc




Corpc en ofros itfegos de este estilo la alta sensibilidad del volante nos obliga a ser
casi unos auténticos profesionales para dominar nuestro potente vehiculo.

pleto el vehiculo en todo tipo de terrenos.
Analicemos ahora el ‘peculiar’ manejo y
las reacciones del coche.

Cuando hemos dicho “peculiar” manejo,
no es sin motivo. Esta claro que conducir
un coche de rallies al limite es dificil, pero
hacerlo a 60 por hora no deberia serlo.
Pues bien, con este juego si lo es. Para
empezar es posible elegir entre cambio
manual o automatico, (novatos, abstener-
se de usar el cambio manual, expertos,
también). Una vez en el interior, acelera-
mos a fondo y nos encontramos con el
primer problema: el coche acelera a tope
de revoluciones, desciende al minimo y
después arranca. Es algo “molesto” cuan-
do estés tratando de perder el menor

Ahora por fin,
puedes ser piloto
y conducir un
Toyota Celica GT en
un endiablado

Rally

tiempo posible en una carrera. En recta
todo va bien, pero al llegar a la primera
curva empiezan los problemas. Al tomar
una curva a gran velocidad han querido
simular el efecto de derrapaije, pero since-
ramente, no les ha salido bien. Lo que
ocurre es que el coche se vuelve ingober-
nable y lo mas probable es que choque
con algin obstaculo del camino: arboles,
casas, piedras... con la consiguiente pe-
nalizacién de 20 segundos.

Otro problema es que el mas minimo con-
tacto con el arcén o los bordes de la carre-
tera provoca una INMEDIATA reduccién
de la velocidad del coche hasta llegar a la
detencién casi total. Antes haciamos refe-
rencia al cambio. Da igual elegir manual o
automdtico y da igual en la marcha que
circules, el coche acelerara igual si vas en
automadtico o todo el rato en quinta. Es ad-
mirable la potencia de este motor... Para
ser justos decir que con mucha practica es
posible anticiparse a las reacciones del co-
che y hacer unos tiempos medianamente
decentes aunque si hay lluvia o nieve olvi-
date, irGs més fiempo de lado que recto y
ya sabes, otros 20 segundos.

El sonido no es lo que esperabamos, aun-
que quiza decir malo no sea justo. Con

tre efectos o mdsica, estando ¢
bastante bien. Los efectos n

 El correr el
una farjeta de sonido es posible elegir en-  pleto
."( ﬁ'l.. - .

Las condiciones ciimaioiogicas, iejos de
ser un mero adorno, influyen y mucho
en la conduccién de nuestro coche,

por ejemplo. Tampoco es posible saber la
velocidad o las revoluciones del motor, ya
que los indicadores no tienen ninguna ci-

fra en ellos.

A pesar de todo lo anterior el programa
engancha. Al lado de cosas irritantes fie-
ne detalles buenos. El mejor, sin duda, la
incorporacion de un copiloto computeriza-
do que va indicando las maniobras a ree-
lizar. Antes de cada etapa es posible re-
correr el trayecto y colocar en los lugares
apropiados marcas para que al pasar por
ellas aparezca en la pantalla una flecha,
mas o menos larga, indicando las carac:
teristicas de la curva, su direccion y si es
mas o menos cerrada y mediante una cui-
dadosa planificacién la carrera podra ser
mas sencilla. El sistema funciona a lo per-
feccion, aunque es necesario algo de
practica para calcular las distancias. Pora
redondearlo podrian haber usado el siste-
ma de la versién Amiga, en que los indi
caciones eran dadas con la propia voz
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Todas las curvas
del mundo estan
esperando que
pases por ellas
cCOMO un maestro

del volante

ma:r:!nmpo‘:: ::;::ré una

para volver a ellas mas tarde y que parti-
cipen hasta cuatro jugadores, enfrenta-
dos en carreras verdaderamente emocio-
nantes. Los graficos no estan mal, mezcla
de vectores y sprites, aunque para el tipo
de juego que es el movimiento resulta al-
go cuando hay muchos objetos en
pontalla. Curiosamente es preferible lo
version EGA o la VGA, ya que frente
‘wnos gréficos peores (pero no mucho)
presenta una velocidad bastante maés al-

.

Sonido :
Originalidad:

Normenos . e

Tomar las curvas de forma adecuada
requiere altas dosis de habilidad.

ta, aunque con el problema de que no
aparece en el volante el punto indicador
de la direccion. Pequeiios detalles como
los limpiaparabrisas ayudan a elevar al-
go la puntuacién de un juego que podria
haber sido mucho mejor pero que sélo
consigue una puntuacién media. Espere-
mos que el proximo juego de rallies si
sea el definitivo.

Javier Guerrero

Cada una de las ¢ ar
diez etapas de di
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Todos hablan de las enormes
posibilidades del CD-ROM, pero
al fin una compariia ha puesto
manos a la obra y las ha
convertido en realidad.
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os programas en CD-ROM,
ese nuevo periférico que pa-
rece destinado a revolucionar
el mercado de los videojue-
gos, van apareciendo poco a
poco en el mercado. Hasta
ohora su numero ha sido algo escaso, pe-
ro el interés de las casas de software ho-
cia este medio ha provocado un incremen-
to en lo cantidad de titulos disponibles.
Muchas son los puntos a favor (una capa-
cidad de casi 600 Mb, imposibilidad de
copia, sonido excepcional...), aunque tam-
bién tienen algin inconveniente (una ca-
pacidad de casi 600 Mb, transferencia de
datos lenta y un precio algo mas elevado).
Si, con una capacidad tan enorme las po-
sibilidades son muchas, pero hay que
pensar que para jugar primero alguien
tiene que llenar el disco con algo, jy crear
cientos de Mb de datos no es tarea facil!

A |
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El-mejor

detective d’e la:

- Historia, se.
~merecia tener.

EL DETECTIVE MAS
FAMOSO DE LA HISTORIA

El juego tiene la estructura tradicional de
una aventura grafica manejoda mediante
iconos y en ella nuestro detective, por su-
puesto acompaiiado por su inseparable
Watson, tendré que resolver tres casos a
cual més misterioso. Habré que conversar
con muchos personaijes, ir avanzando en
nuestras deducciones y conseguir reunir
las suficientes pruebas para presentarlas
ante el juez y que el culpable reciba su
castigo. Se cuenta con una agenda de di-
recciones y un block de notas en los que
aparecen todos los sospechosos y las per-

sonas o lugares relacionados con el caso
Seleccionando a uno de ellos es osible
acceder a un fichero con informcrcFi)dn sc:
bre el sujeto o bien ir a visitarle o mand

a olguno de nuestros “confidentes” =l
ver si consigue informacién.,

Todo el juego se controla mediante ef ra-
ton y el sistema que emplea es realmente
sencn[!o. Acompanian al juego ocho hojas
que simulan perfenecer a peridicos de' la
época. El contenido de estas hojas se en-
cuentra fambién en el programa y es nece-
sario echarles un vistazo porque en ellas
se encontraran siempre las pistas iniciales
con las que poder comenzar las pesquisas.
Poco a poco los cabos sueltos se irgn

para

B Il ]

Wil g gl g g g i
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uniendo y la historia cobrara forma hast
estrechar el cerco y finalmente seré posible
desenmascarar al culpable. A diferencia de
ofras avenlturas no es necesario recoger p;
usar ningun objeto y fampoco parece exis.
tir limite de tiempo, asi que conseguir fing.
lizar lo tarea con éxito no parece impos;.
ble. Hasta aqui poco o nada nuevo, enton.
ces ;qué es lo que hace especial a este
Sherlock Holmes?

L EVADO NIVEL TECNICO

Hasta ahora y salvo algunas excepciones,
los juegos en CD-ROM no aprovechaban
las caracteristicas del nuevo periférico y las
compaiiias se limitaban a vender el mismo
juego, idéntico a la version tradicional de
disquetes salvo algunas mejoras sonoras y
esto no siempre, aunque eso si, se ocupa-
ban de poner una etiqueta que dijese
“Multimedia”, la palabra de moda. No
ocurre asi con este juego. Esta diseiiado
desde el principio pensando en el CD-ROM
y seria imposible de realizar sin él. Se han
digitalizado secuencias completas de video
con su sonido incluido y se han grabado
en el disco. Este método no se habia em-
pleado hasta ahora debido a que el enor-
me tamaio de estas digitalizaciones llena-
rian répidamente hasta el disco duro mas
grande y para eso ya esta el CD-ROM. E
programa impresiona la primera vez que
se ve en accién y todo el mundo alrededor
lanza exclamaciones de asombro. Es el
juego perfecto para dejar boquiabiertos a
los amigos, jes como ver una pelicula! A
todo esto hay que sumarle una magnifica
ambientaciéon, tanto en los escenarios co-
mo en los trajes y vestidos de la época. El
sonido es excelente, aunque no esta pro-
ducido por el CD-ROM sino por una farjefa
de audio. Las conversaciones son claras y
los efectos excelentes. Parece que va llegar
un momento en que a la hora de comentar
un programa haya que hablar casi mas de
las actuaciones de los personajes que del
propio juego en si.
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CD-ROM CONTRA ROM

Utiliza la tarjeta VGA, aunque parece que
emplea una cantidad de colores algo infe-
rior a lo habitual para ganar velocidad. Es-
fo no se nota en absoluto y la calidad es
increible aunque con un ‘pero’. Las esce-
nas, aunque cuentan con una animacién
fluida, en ocasiones y mas a menudo de lo
que seria deseable se interrumpen durante
un breve instante mientras el ordenador
carga los datos del CD-ROM. En el aspecto
visual esto no es problema, pero si en el
sonoro. El juego se basa totalmente en es-
tas escenas y las palabras que en ellas se
dicen. Pues bien, estas conversaciones se
inferrumpen y en ocasiones resulta imposi-
ble entender lo que se dice. El problema no
es fan grave ya que por lo general lo que
se necesifa es el nombre de algin persona-
je y al menos éstos si que nunca se cortan,
pero llega a resultar muy molesto.

Esto no se puede achacar al programa si-
no a las limitaciones del CD-ROM. Como
antes he comentado, fiene una capacidad
de transferencia de datos no muy alta,
mucho menor que la de un disco duro. Es-
peremos que alguien consiga un sistema
para solucionar esto, ya que afecta a la
jugabilidad del programa. Otro problema,
Y este imporiante. El juego estd en inglés y
es imprescindible un nivel bastante alto en
este idioma si se quiere sacar algin parti-
do del programa. El problema se agrava
per el asunto de las “interrupciones” y

que ser un verdadero conocedor del

lo idioma de Shakespeare para poder
sacar algo en claro. El problema seria me-
nor si se hubiese incluido un acompaiia-

escueto manual s6lo se han fraducido las
instrucciones de carga y grobacién de
m'ﬁb que lampoco ayuda a hacer al

fanta t;‘luruvilla técnica y de-

: de
mysmohchpregum

- The Mystified

Urderess

i
!
|

Todos los personajes que aparecen en la historia parecen recien salidos de la

crucial: zes divertido?. Si, es divertido, pe-
ro sélo si te gustan las aventuras en las
que sea mas importante el pensar y fener
las ideas claras que unos rapido reflejos.
No se puede comparar al Monkey Island o
a una aventura de Sierra; es una cosa di-
ferente y tendras que probarlo para ver si
te gusta. Si estuviese traducido no dudaria
en recomendar este juego, pero fal y como
estd sélo puedo hacerlo a aquellos que se-
pan inglés o quieran aprenderlo. Espere-
mos que alguien lo traduzca pronto para
que todo el mundo pueda apreciar lo que
parece va a ser el futuro de los juegos de
ordenador ;o tal vez no?,

Javier Guerrero

Jogabilicioeht
Graticos :

Sonido
Originalidad:

Movimientos :



La Feria ECTS de
Londres es la Unica
exposicion de gran
calibre que podéis
encontrar en Euro-
pa. Todo lo que se
esta preparando
en este fantastico
mundo del video-
juego, se encuenta
agqui.




‘P""“”" duda que el ser humano sea capaz de
ifhéiOWr sus hazanas, hasta que no lo ve ¢ton sus propios
ojos. Cuando se han pensado, producido y ejecutado

: de calidad como los que ahora se 'ég'.'-

ibuen en tode el mundo, uno piensa que no es -8 September
ar mas. Con este articulo intentamos Business Design Centre
fgue.en esto de los juegos no h

" 4 Lo len
ay limited

g [Biras ocasjo-
% TS haide
gpeewad ‘o ganizativa

convasato-
rma as

. z — - |
! Sabemes que habia un interés enorme por conocer mds profu

ndamente todos -- pec
" s tos de esta Ferig, asi que nos montamos en el primer avién disponible y después

guna que ofra turbulencia nos dispusimos a ponerte al dia de todo lo que querias
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* S'th horas de entrenimiento que obten en donde no»,ﬁoll‘é nﬁlﬂfsm (lf!,nur 'd’f_ﬂ. ‘. .
| - hrﬂs a cambio. Con este juége viajares ol  tuales hérg@siBatman y Bart Si h)'ioi | I
iperespacio para explorgh @ més de 500 mo asi pdmbIeN sl o
sistemas estelares con su$ planefas 'y lunas.  tor y A 1 o CH BPODUCTS o
con graficos de 256 colores las meravillosas
imagenes de pantalla'estin aseguradas, co-
mo asi los efectos de 3-D en la rotacion de .

or Waveform te perfifird ver e
blla los cambios del sépido.

per-enemig

s

»11-\’ - el A/
hCD TECHNO fl {Virtugifflor” es lo que todos espers
3G bamos, para hacer mas real los vuelos de
los imbladores, su disefio lo coloca a |

d el mando de un avion al que po-

los planetas, algo para ver.

“Summer Challenge™ y “Spell casting J58 GBI
301: Spring Break” sonotros de los titulos™ card ¥ de facil i
con que Accolade desafic ol mercado pg-  cualquier PC cq
ra un futuro inmediato. ) recomienda ug

o CHEETAH o

b la solida, del joystick. Este ha'si-
disdriado por el constructor de avio-
CHailes Hayes, por tanto, la preci-
del sus handos queda fuera de todg
2 "8 do ¥ seqgon sus producteres el “Virtul
En su estand pudimos observar upa - > r .jFE’I‘ 1P“°‘” estd a la esge de la aprobacion
variedad“deoystick de divertid diseno Iﬁﬁ yado con tu PC. de-laf'Administraaén pederal deggiacicn

5
n UK, minimo

[

ol

ACCOLADE presenta varios juegos que causaran un fuerte impacto a los mas inonsola-
bles jugadores. «\WAXWORKS» es una muestra perfecta de lo que te decimos. Mundos de
ensuefio, misterio, tesoros, todos los alicientes que deseas para mantenerte entretenido

durante un buen rafo.

'

ascendiendo peldaiio a peldaio esta dificil escalera que
a del mundo del videjuego. «DARK HALF» , como podéis
demuestra que es una apuesta realizada por un gana-

ACCOLADE esté dispuesta a ir
supone la competitividad abiert
observar en estas ilustraciones,

dor seguro.
g B — AL |
Tkl LT ll i I II l
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4 Rugby Challenge», «AVBB Harrier Assaul

[ ondon

5i algo caracteriza de verdad
a este tipo de ferias es que se Q
ven muchisimas cosas mas
de las que realmente sspera-
bas encontrar. 4 1‘

bemos olvidar que Domark fuéla respon- e

sable de otro simulador

Mig 29. o
Esta vez el avion €legido es la version

americana del:Harrigr, que como todos

sabemos es aparatg mdas potente que el

Harrier britanico o el n

esta sithulacion se

Inmediata deberas ,
ion de los obj ciendo para
elos de reconocimiento, ataque y

de gran éxito, {.r-.wdﬂ—@!??' se

“*Columbu

él encontraras
los explorador
crear un imperio.
Para finalizar esta co

traemos el “Delu ivial Pursu

la segundaiparte ‘del homénimo, que co-
mo fodos sabemos es un juego de mesa
que por el momento estd traducido al in-

, el comercio y de cémo

preguntas, tarjeta grafica

unas 2.000
A y farjetos de sonido Ad Lib, Sound
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Otra de las compaiiias mas habituada
ce y por ello su oferta es también de la

sirve de perfecta muestra como podéis ver.

s a participar de los beneficios que la fama produ-
s mas fuertes y consolidadas. ulnternuﬂqnal
t» y «Deluxe trivial Pursuit» son el botén que

‘glés, francés y aleman. En él enconframos




«MAS DE 50 TITULOS
A UN PRECIO UNICO

| ——uehda

BASKET MASTER ULISES TOY ACID GAME SUPERMAM 57 PROHIBITION
PC B PCD 54 REF. PC 5% PCO B4 REF PC 5% pCl 52 REE PC 5% PCS 7 '.r PC 5% PCE 5
I'<‘U PC 3% PCD 34 REE PC AW PO A4 REF PC 1% el 32 [EE PC AW PCS 32 REF. PC 3% pe

£F BUFALO BILL'S JET DISK
REF. PC S% PCD 5-5 REF PC 5% PCS 56 REF. PC 5% .
REE. PC 3% PCD 35 REF. PC 3% PCS 3-6 REF. PC 3% PCC

SOL NEGRO PIN BALL CAPITAN TRUENO

REF. PC 5% PCO 54 REF. PC 5% PCS 54 REF. PC 5%
REF. PC 3% PCO 34 REF. PC 3% PCS 34 REF. PC 3% PC

MAY DAY SQUAD

MICHEL ZU
REF. PC 5% PCD 5-4 REF. PC 5% PCS 55 REF. PC 5% PCO 56 recfropc 'fﬂ
REF. PC 3% PCD 34 REF. PC 3% PCS 3-5 REF. PC 3% PCO 36 REF PC 3%

PERSONAL
FINANCIAL

LA AVENTURA OI!IOINAI. PE.S‘ONAL F'“;';CIA

REF. PC 5% REF. PC 5% pc'?: 54 ﬁ?ﬂ'ﬁ""‘ CHAu.!ngGE_‘ PROFE“IONAL TENNIS |

REF. PC 3% PCD 34 REF. PC 3% PCC 34 REF, PC 3% PCC 3.2 REE. PO 34 )
# -

ANGEL NIETO NAVY MOVES .
REF. PC 5% PCC 69 REF. PC 6% PCD 514 R‘tm’f‘ Sos POLI DIAZ
REF. PC 3% PCO 39 REF. PC 3% PCD 310 REF. PC 3% PCD 3.1 REF. PC 3% PCS ;1’: 53 :t 35 "
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BUSCAMOS DISTRIBUIDORES POR TODA LA GEOGRAFIA NACIONAL



A LA VENTA EN TODA
GEOGRAFIA NACIONAL
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EL QUIOTE COSMIC SHERIFF PAW!IOS DEL vmuo AJEDREZ
REF PC 5% PCD 545 REF PC 5% PCD 546 REF. PC 5 56 REF. PC 5% PCC 55
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SI NO ENCUENTRAS TU JUEGO PREFERIDO EN TU ESTABLECIMIENTO
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‘ no. e os por Electronic Afts. También,
V' N b | g“: Eﬂ;@ -”;novedod sorprefdente Interplay

s [ m———

- -

ES 3

',,-GII;ECTRONIC ARTS o™ informacio
Bguien te guia
R o A cuya distribuidora eri'Ebropa es Electronic

. a con mésrx y AR
1.000 fotosthiltoricas y, | Mrscha sacado en version de PC “Mario
' "B &'Ihes typing”. Si, el popular personaie

Biice hulk” te ha co rliJels y el co- ' de Nintendo'aparece por primera vez en
Bde un Escua Tdrminator de  otre soporte que Ia_s habituales 'consolm
ha y por sup tus erfemige Se trata de un vndeowego educativo,

: eral el titulo mas importante de Elegt

rts, desde nuestro punto de Visla,

VThd lost filesof Sherlock Holmes: the

d ofl the Serrated scalpel” (Los archivos
didds de 5.H.: el caso del escalpelo se-

o). Esta’aventura gréfica serd la pri-
| Tera de la serie denominada “The Lost Fi-

: sie !am’c -‘, les! of Sherlock Holes”, la que de'sde la ‘

tulos dporﬁén de las primeras pantallas impre-

Esta compoiia de San Mateo, California

. fue fundada en 1982 por W.M. Howkins,
b quien fuera director de Marketing de Ap-
ple Macintosh no ha escatimado medios
en sus presentaciones, pues para una de
ellos trajo como figura invitada al astro- :
nauta, Buzz Aldfin, quien presentd el nue- AaRi@lenigenas. Pgfitanto,gplgs Gebera
vo simulador especial “Race into Space”  selectionar al pe :
de Interplay. A  despuas inform

Se trata como es obvio de la gran _ca-
rrera espacial entre los EE.UU. y Iofigis
URSS y hi puedes elegir en convertif
el director de la mision americana @
tica para darle el triunfo al pais
En el juegt entontraras gran ca

on ofros de los titul

Eloc!roni;s Arts demuestra que ain estd en la brecha y que piensa estarlo durante mu-
chisimo fiempo. «Aldrin Interplay» y «Space hulk» van o llevarnos a través de las estre-

lias en un vigje que tardaremos mucho tiempo en poder olvidar.

[ & -

“ Use the map to identify your next

» sleuthing destination.

' «The lost files of Sherlock Holmes» es la demostracion palpable de que los viejos "rocke-
. ros", siempre que sean presentados de la manera que lo ha huh.u Elo:mm'ir.s Arts, nunca
mueren. Vais a quedar desluumbrados de vuestra capacidad de indagar pistas y descu-
brir los més escalofriantes crimenes.

o -ll I
A = 1



siona por su excelente calidad de Teglizo-
on como asi ombiénfde 8 'enlmn
lo ciudad de Long g s del siglo
pasado. -

Tu seras . SR OWIIES ¥ d
descubrir o W e L' : qﬁ

més empezael jUEae hage de los suyas
en un perdid@ica ndinense. fi-
« Mo ne id serff ol ha joven. Ties
nes cieffes de pe-felayudaran,

' i la
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Leanelon

A diferencia de otros fipos de
muestras, ECTS contiene todos
los alicientes necesarios para |
convertirla en algo entrefeni-
do y muy gratificante,

Gremlin también tiene muchas cosas que
ofrecer y muy competentes por cierto. Ahi
estan «Daemon Gate» y «Nigel Mansell»
para convercer a todos aquellos que atn
tuvieran alguna duda. ‘

. ey L
Infogrames nos comenté que esta mujer
es actualmente la méas buscada del mo-
mento, ai que decicimos publ'icar su-fofo
para que nos lloméis si podéis localizarla
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shlone in the Dark” (Soloenila osc-
¢ dad) es un titulo muy recomendads pues
recrea a la perfeccion las historia de mis
terio y horror del tipo de Psicosis de Hicht-
cock, ya que en una/casa conocida como
Derceto, ocurren cosas terribles.

A tal punto que su anfiguo duerio, el pin-
for Jeremy Hartwood, se suicido en ella. ‘

o LORICIELg®

ersandlidades
Jm es €0 i Esta compania estd @ecidida a apostar
D “’ol' &k CD ROM y un buen ejemplo da ell,
’ sofl sus simuladores deportives, como-
Panza Kick Boxing, Tennis Cup Il y Parg-
gliding, esto como ellos mismos dicen es
magiqué una simple compilacion en PC, yq
ufishe todos los beneficios de losaie
nicos. -
gramid ¢ompleto ocupa 35 megas
oria, Las 3 juegos han sido modifi-
bs ¥ ehjugador puede jugar fanto des-
s¢0 duro como desde el CD, qge

fl dos personasitratoran de desvelar los
I misterios ocultes del lagar: Emily Hartwo-
od, nieta de Jeremy, que ain recverda 4u
nifiez en Derceto y Edward Carnby, defec-
tive privade, contratedo por Gloria A
para hacer un listado de los objetos

creado unos e
lacién de v

ojuego los jjuge pt : sﬁ’ar sus ‘ : :
guos guardados en la casa. ¥ propias esgent éon as riu-\ Tene Id ventaja de no ocdPar memoria en
El guién del juego parece unginovele  cos que piedin grse, | ol - cﬁio duro. Y yd e seré necesario nin-

" Loriciel piensa que el piblico aceptara muy bien la diversion que les puede proporcionar
_' una de sus mas sobresclientes lanzamientos para PC. «Tiny Skweeks» ya esta prepara-
~ do para irrumpir en yuestro ordenadores con fuerza. Quiza no sean guapos, pero sim-
 péticos si que son un rato. En lo demo que se entrega en este numero los conoceréis.

g JIeels
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London

Aldrin fue el primer hombre ||
en pisar la lune y uno de B ¢

V.LP.S. que lavanté més ex- \
pactacién. Presentéd su propl 3!

Bs demos: 'El
a sobre el
lo-

ro” vivia

«Rome AD
actaulamente preparadas. Los enamorados de las aventuras graficas con un hqoacil’n- ‘
de misterio y los seguidores intachables de los juegos de estrategia estaran de enhoras

buena con estos lanzamientos que a buen seguro llegaran lejos.
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_ﬂ vlador diurno de lagimisiones .
: _ ardeo realizadas ed & Europa o,
;,'n'd, pada durante la Se§unda Guerra My,
‘ , | & el Tu mision es'la de volar come un ¢4
apues-, | ‘Adizl »
”nssesgremw:f‘rq, r.qas L ds dunte de bombardero en formacis,
ellos. 4 I

te ju 3 lizar 25 misiones,
2000",‘ descen , |llmx:a otré8y realiz -
, un simula
e AH-64A A (
jvego esta ambientads ®h la ciudad de

.I.A.f.” no es solamente un simulado,
Alejandria entpe finalés,de! siglo pasado mas de 1 millén

de ielo sino que también se conjuga con
comienzos de'@ste. Evidentemente, esto o HEYER o “Gun
es obra de lacasualidnd y en lo proxima

46 de estrategia, donde deberds‘m.
i el vuelo de cuatro aviones fides
Seros eftla dura guerra contrd o
pireficol Este es un videojuego disesiq-
entrega de OK PC, daremos una entre
con sus creadores: Chris Elliot y Rid
Edwards, por fanfo no os adelants
cosas sobre “Daughter of Serpen

boll Acgontut Software. Transcurre
oo B =

W‘am veces del misfiGaumodd™a
- o0 e grande, ;cuidadel “Danghter
of Serpents” es simplemente bellisimo, y
no estaré muy errado8h decir gue sera
uno de los grandes éxitos en el futuro pro
L ximo. Su realizacion @8 extrémadamente
cuidada, tanto en 168 grafices, como en la
mbietacién en general'e eh su guion. Fl

ta te
"
w

de elegir tres

historia en un fufuto cercano donda

aréos de Colombia son fodo poderases
Central y >

“B17

.

Micre Prose ha sabido siempre es-
tar a la Gltima en cuanto o juegos
d simulacién cérea se refiere, pero
esperan sorprendernos ain mas

_ con «Atac», un espectaculor avién
de combate que haré las delicias
de todos aquellos que se sientan
copaces de luchar contra todo los
enemigos que puedas imaginar,
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| ondon

El trato con compadias y dis-

tribuidores en Espafia fue en \
todo momento cordial Y ogra- .

dable. La organizacién, genial
y al mas puro mﬂoinéﬁ. '

i qc.“e turo de la mano de esta compaiia, “Ashes of Em
va la cosa. “Moonstone” (piedra lunar) los dridas ~nide, el jueg
elegido se- _la han organizado y tu'tribu'debe compe-  lidad, con la e verdn
ntroofepsi-  fir contra otras tres, pudiéndose jugar de  ‘Usuarios de obra de Mi
asa uno a cuatre iugudore‘s': para conseguir la es un crudo r

ficade 4 F- piedra lunar. “Captive” y”Strike Comman- paises del Este yalli donde la guerra y la
licoptesos,  der” son ofros gra itulos de Mindsca- * infolerancia religiosa y émica es la mone-
olombia.  pe In;j'nuﬁonal.

da de cambio, el jugador de
paz, estabilidad imicu, a

dero mun®

s, carrgte- | ©@ MIRAGE T OGIES  cay elecciones demecraticas. Di -2
sa- MULTI-M D. o casi fanto como la realidad misma. i
: “Humans” es un divertidisimo juego
reye contare n titulo muy im- donde se va contando como al descuido, Ja
ante en de e refiero a  historia de lo humenidad, donde la crea-
- *) _ iy s y la ufilizacién del fuegg
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Mindscape presenta grandes proyectos . ‘ y i
como «Captive» y «Strike Commander».
Mirage espera dar el golpe definitivo con

% la puesta en escena de un juego que
pronto oires sonar con mucha fuerza, 4
«The Humans», Ry
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wbmﬁs divertidos. El juegoisonstd™e gor o dudages v 0s grpnd s}"gﬁs ro si me.guslcmu hablar de juego

- 80 niveles, donde la inmligﬂﬁﬂyhhvmf : momento. Ak i or t‘]esg'mua Y por el mome?to sal-

cion junto con la quinto esencia de nuesha ir quién qbi!re ser’ o Y dra en version de Amiga, me refiero ol I
calidad humana, la viclencia haré que tu oger Murtaugh, ‘tada uno !' ker”. Este @s un gran producto con

tribu pase las terribles donde ofrat follon. ades diferentes y sus for- . gr suavic_igd en sus scrolls y realismo en
intas de emprenger Und nisién.  sus spritesj fiene una gran manejabilidad

© OSEAN G i hF o mi- ¥ pregision de movimientos en todo mo-

i drog ’ terro- menfo. Creo no equivocarme en predecir

Prepara con fuerza sus ntevos lanzamien
tos, entre los qum citar a “Wizkid”
de Sensible Software, ésta es la continug-
cion de “Wizball™ quien se ha casado y ha
tenido un nifo, pera esto es solo el col .
zo. En “Wizkid™ encontraras a todos
voritos: Nifta, Zark, Wizball y Wiza
“Coal Werld” basado en una La presel

de KinmBtsmger con unos graf “Leming &I
e

L de en él no mi
3 Q#eS “Arma Letal”, que sin mas exien

itd de este juego, que como ya_dijs

h?

i omAipresente, eska compariia ya
(Y Mene cieda tradicion y sa_& cual es el co
corr slpongig,!al , metido de una ferif&dg este ca!ibre. Mo-
b era de esperar, pero  chos fitulos y tod@s, en una primera im-

y esion, bastante fascinantes. Algunos jue-
fivos podrian teg@ficierta pro-

e

== SPORTS =

Dynamix wins it alll

B Sierra, lleva yo muchos aiios en esto de construir juegos, pero su pozo de imaginacion
parece no agotarse nunca. «King Quest Vi», «Space Quest VI» y muchos mas volveran a
triunfar de nuevo, La produccién de juegos de tipo educativo es otra de las sorpresas

que aguardan sobre todeo a los mas pequefios de la casa.

‘. e 1,: '. )
1 10kl
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L onelen

5i alguna impresion pu'llk E
quedar mas clara que ofras I
cuanda uno sole de ECTS, sin |
duda es la idea de volver el .“
afio siguiente. .

fa galactica y 5 ) ) ' -Honda, Blanka, Guile,

2 en equuli- % ‘_7 i» 91 Zangief y Dhalsim, son e
de dejor limpia - A B ‘ res que dan un ton de ca
s dimensiones. N BN quier enemigo q les pong

de wno eV (aad e 2 B S lante. Tienen diferentes técnicas pero.wn.

sélo propésito: ganar. )
o VIRGIN ©

ia de prestigio reconocido en _
que mosiré clgunas de sus

as cercanas al lan: ento

l

n.
.

\ 41k
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Las opciones que presenta Ocean siempre
son de las mas convincentes. «Wizkid»
espera convertirse en un nUmero uno pa-
ra poder seguir dandoles la razén.
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Double Dragon lil:
The Rosetta Stone

STORM
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Y los sacerdotes aseguraron
al faraén: “Sélo un corazon
puro sera digno de este
honor”. Si eres fuerte y estas
en paz configo mismo, sélo te
falta ser un experto en artes
marciales para llevar a cabo la
gran epopeya mundial. En
solitario, o ayudado por tu ledl
companero, busca a través del
planeta y descubre el
codiciado secreto, enterrado
en las arenas de Egipto dentro
de un olvidado templo
milenario. Al borde del Alto
Nilo, en la morada del terror,
te esperan...




o més peligrosa mision de los herma
nos Lee) estd o punto de formor parte
de W vido. Lo localizacién y descubri-
s de los secretos de la piedra Roset-
s ha sido algo que ha traido por el comi
1 * loa amorgura @ mas de un sobio.
A tu sveno, pvede hocerse realidod
L aue cventas con la ayuda de un pode-
S asb odivino, el cual, te llevard o través
en busca del preciodo arcano.
racion del juego carece de compli-
eaciones, tanto a la hora de corgurlo, co-
g ‘h hora de llevar a la practica la lu-
sor la victoria. Puedes usor joystick o
p y fe aseguro que con cualquiera
i .,’ﬁ ps dos vas o sentirte muy comodo a la
- r. Tan sélo unas pequefias
tales como la apenas im-
# ble disminucion de lo rapidez,
‘evando en la pantalla se acumula “dema-
sioda gente”, y otras similares, que no por
ello restan emocion a lo purﬁda. La accién
discurre o través de diversas etapas en
distintos lugares del mundo. Los consejos
del anciano adivino, apareceran siempre
termines una de estas fases. En algu-
nos de los lugares que visitaras, veras que
existe una invitacion para que entres por
una puerta: es la tienda, donde puedes
comprar algunas cosas que fe serviran de
ayvda: armas, puntos... Una flecha con la
inscripcion “GO’, te guiara a través de las
pontallas cuando debas avanzar.
Utilize los patadas en el aire, al tiempo
que saltas: son las mas eficaces en gene-
ral, y las dnicas con las que puedes derri-
bar a los motoristas que te ataquen.
Las peleas, en esencia iguales, transcu-
rran donde transcurran y sea contra quien

COINS14

fuese, se desarrollan o través de AMERI-
CA, CHINA, JAPON, ITALIA y EGIPTO. En
Egipto, una vez que hayas entrado dentro
del templo, se desencadenarén una serie
de acontecimientos que te llevaran a lu-
char contra las trampas del suelo primero,
contra un gran matén carente de piedad,
después. Mas tarde deberas descifrar el
secreto de la piedra Rosetta, saltando de
letra en letra igual que Indiana en Lo Ul
ma Cruzada, cuidandote de no ser presa
del horrible monstrue que guarda la puer-
ta. Una puerta que te llevara a enfrentarte
con alguien ya conocido. 5i le vences, te
las verés con una gigantesca momia casi
imposible de derrotar que se convertira en
algo mas agradable... a la vista, porque
la maldad que alberga en la dimensién a
la que te transportara serd tan grande,
que el miedo atenazara tus piernas y des-
pués de vencer en ésta enésima prueba...
pero eso sera algo que averiguards por fi
mismo. jQue la Suerte te acomane!.

A TITULO PERSONAL

Tenemos, ante nosotros, un apasionado
juego de artes marciales. En ofras circuns-
tancias, puede que fuese uno de tantos,
pero el aburrimiento es desterrado a tra-
vés de las situaciones por las que el prota-
gonista lleva a cabo su odisea: avanzando
por parajes cada vez mas exéticos y emo-
cionantes, los variados ambientes, que
van desde una pelea callejera en cval-
quier barrio de una gran ciudad, hasta el
misterioso enfrentamiento en el cuadrante
de otra dimension del mundo de la magia
y lo sobrenatural, inyectan el aliciente de
la curiosidad a un tema tan tratado como

1BILLY 138 TIME1LI24

BUY IN

1BILLY 8446

Movimientos

es el del arte de la defensa personal.

Si siempre te gustaron esfe fipo de juegos,
pero te aburriste al jugar una y ofra vez la
misma historia, refréscate con Double Dro-
gon Il viajando a través del espacio y del
tiempo. Verdaderamente es algo con lo
que podran jugar hasta tus nietos.

José Villalba Medina.

TIMEL8E
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os enconframos ante un simulador de
Nconduccién muy en la linea de a lo
que ACCOLADE nos fiene acostum-
brados. Sus predecesores han sido juegos
como el super conocido «Test Drive» y fodas

.

SUS VETSIONES, € <ine C‘y‘cles», o mas directa-
mente el «Grand Prix» que se puede consi-
derar como la primera parte de este juego.

Todos ellos se caracterizaban por ser
notablemente adictivos, pues si bien al
principio no controlabas con mucha preci-
sion fu maquina, con unas cuantas parti-
das y después de haber rodado en ellas
los suficientes kilometros, la dificultad de
manejo se reducia en gran parte, lo que te
permitia fratar de imponer tu ley en fodos
y cada uno de los circuitos o carreteras.

Pues bien, con este juego se pierde par-
cialmente esta fradicié., ya que en este si-

60
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Tacnones.

mulador te costara muchisimo llegar a do-
minar tu vehiculo. Esto es debido al poco
tacto que fenemos sobre la direccion, res-
pondiendo ésta de forma muy brusca. Pa-
ra paliar este problema hay una opcién
que nos permite variar el radic de girc de

NN u'lv -
nuestro bélido para asi aumentar dicha
sensibilidad sobre el volante, pero no re-
sulta muy efectiva. Por esto puedes llegar
a perder interés en este juego. Por lo de-
mas es de los mas completos del mercado,
teniendo incluso una opcién de conduccién
automdtica... si, has leido bien, una op-
cién que situa al volante a un piloto auto-
madtico de primera cafegoria que, una vez
conectado, te permite limitarte a ver como
tu coche, al igual que el popular COCHE
FANTASTICO de la serie televisiva, se con-
duce a si mismo, siendo tu un mero espec-

» OK pasarela: GRAND PRIX
UNUMITED

« Companic:

« Distribuidor:

. VG
Tarieta Gréfica:
: T!;rr]'leta de sonido: AD LB, SOUND

BLASTER, ROLAND MT-32/LAPC-1,
THUNDER BOARD

Este juego de Accolade parece estar dirigido a los
super perfeccionistas, que a menudo menosprecian a
otros simuladores de conduccién considerandolos

Gracias a «Grand Prix Unlimited» se encontraran

pilotando una méquina que requiere mucho tacto y
sangre fria, pues es bastante dificil de domar.

tador de como el coche sigue por si solo ¢l
mejor trazado posible del circuito.

_La opcién tan extravagante antes des-
crita, no parece tan extrana una vez se
conoce el juego y su entorno pues, practi-
camete, hay opciones para fodo, desde
seleccionar las condiciones atmosféricas
con las que queremos desarollar nuestro
pilotaje, hasta seleccionar los ajustes del
coche tales como frenos, radio de conduc-
cion, alerones , efc... . Esta gran cantidad
de opciones provoca que el manual que
se nos proporciona sea realmente volumi-
noso, en especial si lo comparamos con lo
escueta hoja donde vienen definidas los
pocas teclas con que se controlan el resto
de simuladores de conduccién.

La presentacion, la seleccion de coches ¥
en definitiva todos los mens, son sin dudo
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Tal y como nos tiene acostumbrados Accolade en la

—— o

e

2 Rooolade, Inc

mayoria de sus producciones, el

punto fuerte de éste simulador de Formula 1 es su increible realismo.

VELOCID

lo mejor que fiene el juego, debido a su es-
pectacularidad y realismo proporcionados
por imagenes digifalizadas, llegando inclu-
50, en la presentacion, o parecer que has
sinfonizado en tu televisor un canal de re-
fransmisiones deportivas donde se va a
Paso a una carrera de Formula 1.

Después de habernos asombrado ante
fan sugerente despliegue de medios, nos
@ conocer infroduciendo el nombre

<on el que vamos o competir. Por fin nos
enconframos anfe el menu principal donde
“Aparecen fres opciones que son: Campeo-
nato del mundo, Carrera Gnica y Arquitec-
¥o. Esto Glfima es la més novedosa en los si-
muladores de Accolade y nos permite, fan-
;::tﬂicnr los circuitos con que contamos,
: a nuestra medida. Para
ollo y despues de haber elegido esta op-

cién, aparece ofro menu con fres subpanta-
llas, siendo estas: la pantalla de frazado de
pistas, donde se nos muestra el circuito vis-
to desde arriba; la pantalla de colocacion
de piezas, donde gracias a un zoom (am-
pliacion) se nos muestra una parte del cir-
cuito ampliada permitiendo asi que las pie-
zas sean colocadas (estas piezas vienen a
ser los distintos framos con que contamos
como curvas peraltadas, cruces, etc.. pero
también en esta opcion se pueden incorpo-
rar colinas y asi dotar de relieve a tu circui-
to) y, por Gltimo, una
pantalla de colocacion de
objetos en la que se
muestra una de las piezas
previamente seleccionada
y se nos permife incorpo-
rar objetos fales como ar-

Las imagenes de presentacion del juego
nos ofrecen una calidad grafica que reza
el sobresaliente.

boles, edificios, sefales, efc... . Aparte de
estas opciones, que son meramente de
consiruccion, encontramos ofras dirigidas al
almacenmiento en disco de nuevos circuitos
o maodificaciones. Para tener facilidad de
construccion, fe sera casi imprescindible el
contar con un raton.

Pues bien, pasadas una infinidod de se-
lecciones te encuentras ya sentado en la

carlinga de tu monoplaza. preparado para

T

tomar la salida y asi emular las hazofias de
tus idolos del volante. El semaforo esta en

61



La conduccion de nuestro bolido es casi
tan dificultosa como en la realidad.

rojo y la larga recta de tribunas parece de-
cirte “devérame...”, pero tu estas franquilo,
pues sabes que hasta que no pulses alguna
tecla la carrera no empezard. El verde aso-
ma ante tus ojos y la cosa cambia: metes
rapidamente la primera, la exprimes sacan-
dole todo el jugo al motor, haces lo mismo
con la segunda, fercera y asi sucesivamente;
de repente aparece la primera curva, rapi-
damentes frenas y reduces, enfonces salta
la sorpresa: aunque has enfrado a una ve-
locidad que fu creias prudente, al infentfar
jorcer fe sales de la pista, infenfas reaccio-
nar, pero fodo esfuerzo de refomar el man-
do del coche resulfa indfil, estrellandote irre-
mediablemente con alguno de los abundan-
fisimos obstaculos con que cuentan los cir-
cuitos del juego.

Todo ha sido debido a la problemadtica
faltc de precision en el giro anferiormente
mencionada...

Esto puede tener una explicacion, y es
seguramente el propio énfasis que han
puesto los programadores por lograr un
simulador de conduccién con un extraordi-
nario realismo (pues bien es sabido que
los coches de Férmula 1 por causa de su
pequeiiisimo volante tienen una direccion
hipersensible que reacciona al mas leve
movimiento). Sin embargo, se deberian

62
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YOU CAASHED?

haber dado cuenta de que la mayoria de
los mortales no somos tan habiles como
los temerarios pilotos de estos galgos del
asfalto...

La opcion de campeonato del mundo
también merece ser brevemente analizada,
pues tiene una caracteristica muy peculiar
consistente en la incorporacion de los tres
dltimos campeonatos del mundo (1990,
1991 y 1992). Esto significa que puedes
correr en los mismos circuitos donde se ob-
tuvieron los titulos mundiales de las dos ul-
fimas temporadas y donde se obtendra el
de ésta. También, por supuesto, cuentas
con un editor para confeccionar tus pro-
pios campeonatos mundiales.

En definitiva, «Grand Prix Unlimited»
nos parece un simulador de conduccién
muy completo y técnicamente muy correc-
to, pero adolece de un nivel de dificultad

PGS aGES

muy elevado que reduce muchos enteros
su jugabilidad.

Antonio Martinez Herranz
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« OK Tricks & Tracks: CRUISE FOR A
CORPSE
« Compahia: DELPHINE
| .« Distribuidor: ERBE

= Tarjeta Grafica: VGA
« Tarjeto de somdo: AD LB, SOUND

BLASTER, ROLAND

vH:cbéi.ﬁ tenido Un mes de
ccmmlf:‘.:mes para continuar

E investigacion del
;’“'m de Niklos
, ngia djan, que yo empecé
agilmente gracias a mi

ilusirada experiencia.
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Es muy amable de su parte, Inspector.

Cuando conversemos con algin
personaije se nos ofrecera una visién en
primer plano de la escena.

NUEVOS PERSONAIJES,
MAS COMPLICACIONES

Al salir del camerino, ‘y recostado en la

barandilla, encontré a Julio, quien me
conté como ese reloj habia sido ganado
en una polémica partida de poker. Diez

minutos después, y al pasar por la cubler-

ta superlor enconltr

res de costura. Me ini
Me acordé de que ¢
por conocer. Rebeca

el «placer» de ser inte
Acudi asu mmmm )

dar las 13:20

Interrogando
habilmente a
cada uno de los
pasajeros del
barco
podremos
obtener nuevas
pistas.

vaba tantos an@

saber mucho sobre

de Daphne, Mereé

cosas sobre aquella partida de poker de
Padre Fabiani, y de las relaciones que éste

Gltimo tenia con la prirnerq:l mujer de Kara-

boudjan. = AT

UNOS MOMEN'I’ oS
DE REFLEXION

Tenia que aclarar las ideas, asi que decidi

dar un rela qme paseo por_cublerh
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Nuevos y
espantosos
cnmenes s

Suiitiai’a

Nndos
auabu3 idan.

N e e, | , .
(i poedo agudarle Inspector? Mientras Swsanpe, e hnalmht: ha sido recopida de) rac el (X boracion de un miemb
MM pudimos rescatarla. No cabia la
duda: alguien habia intentado asesinarla.
Fué un rescate largo y pesade, fanfe gue
mi reloj ya estaba en las tres de la farde.
Pero, ;qué demonios podria tener esa mu-

(D EFNUEVCORE NJE AR




cuatro personas me pararon secretq

durante mi paseo, para echarse las

los unos a.lg gl
nutost ¥ i
la verdad? ;Quien ménTM
105 EFN CADENA Busque a 5t -
tuve hablando un rato con ella sob’@ H
relaciones de Tom con Rebeca. Antellg i
rena del vestibulo princ e
nuevo a Dick y hablé del mismo Temaeon
_:Que curioso!, todos coincidian .

qgian entre manos. Erd

Ao de Tos cables que .M Tl
h ha sido un accident® Sino un verdadero intento de asesinato...

Me quedaba una habitacién por regis-
trar. jLa cocina! Encontré tan sélo un abre-
latas, y una trampilla en el suelo que al le-
vantarla activaba un mecanismo que ho-
cia subir el montfacargas. Me subi en
pulse el botén de bajada. Alli encontré
dentro de unas latas, lo que podria haber
sido el mavil del crimen.

Con la ayuda de una palanca levante un
tablén del svelo y recogi una pelicula que
deberia visionar lo antes posible. Fui al
cuarto de maquinas y recogi un destorni--
llador que alli se encontraba. Eran los

17:00 y ya estaba muy cerca de poder ver
cara a cara al asesino.

\ el salén de fumar habia un proyector
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Daphne y Julio Finalmente se casaron,
Ueestan viviends Felices y comiendo perdices...

Pelew trtvnde eolre of mel, y ¢ ester ée lee mledescr afiticnee
cr e of reste de eve cles grades @ nuedie fivelgedtn

\\-'e._
\ |

ELEMENTAL, QUE
AMIGOS

Eran las seis en punto, y como paso previo
a enfrar por oquel misterioso pascge, de-
cidi salvar mis pensami de
fuese demasiado ta:

palabras (y lo que.

un mafioso al




Suscribiéndote ahora a OK PC reci
juegos de DRO SOFT S.A. entu domicilio.
introduciéndote en el intrigante mundo pers
Lemmings.

en un exético mundo de

misterios desafiantes,
accion tumultuosa e
increibles animaciones.
Eres un joven aventurero de
una tierra lejana, y la bella
hija del Sultan se ha
enamorado de ti, pero el
gran visir, Jaffar, tiene otros
planes. En ausencia
del Sultan, te ha
encarceladoy a
ella le ha dado
una hora para

~ Y\ -
i) | § . :
' r [‘ \ i q En Principe de Persia entras  manos. Necesitaras una

ordan Mechnog

RINCEPERS[Y

morir.
El destino de tu
amada esta en tus

biras totalmente gratis estos dos magnificos
pasate las horas mas divertiaas
a o rescatando a los divertidisimos

agilidad acrobatica, ur
magnifico manejo de la
espada y una brillante
aptitud para solucionar los
enigmas que te encontraras.
Doce niveles con mucnos
adversarios distintos de
creciente dificultad. Unas

La animacion mas realista
que se ha visto en un Juego
de ordenador. Funcion de
grabacion de partida.
Desarrollo de la accion
similar a la de las
peliculas con intriga,
omancey
sorprendentes

iQUE OFERTA!

iNo la dejes pasar!

Tu eliges: el pack de juegos © el
20% de descuento en el precio de
tu suscripcion.

ora tienes la oportunldada--
enganchate a

OK PC

VALUDO SOLAMENTE PARA ESPANA "

DROSOFT




£RTA DE SUSCRIPCION!
TE MES A MES

| )( Snomm DE SUSCRIPCION

AN Nl L VTN
% & Vb ¥ i

atractivos Lemmings pasaran

por fu pantalla llena de
peligros. Utilizando tu raton
pulsa en un icono para dar esa
aptitud a un Lemmings
seleccionado. Haras que tus
muchos Lemmings trepen por
precipios, se tiren en paracaidas
desde grandes alturas,
blogueen & otros Lemmings,
Opnstmyan puentes o caven
tneles para escapar, Pero

Hasta 100 maravillosos y

“OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 31/12/92

tienes gue ser rapido porque
mientras tU planeas que
Lemmings deberia hacer que,
los demas avanzan por tu
pantalla y caminan sin rumbo
fijo (hasta que caen en algun
lugar poco sano). Tienes que
dar a cada Lemmings la aptitud
adecuada en el
momento justo para que
lleguen a su casa a salvo.
iAh, sil Y hay un limite de
tiempo para cada nivel.
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'CUENTO
-DE CUENTOS

R |

| n estas lineas os vamos a
narrar con pelos y senales
¢ todo el desarrollo del juego,
: - de forma tal que si te en-
. cuentras atascado en algu-
' . na parte podras obtener las
= pistas necesarias que te per-
mitan confinuar tu aventura. Si te decides a
leer el presente articulo, ten en cuenta que
cuando hablamos de una exirana medida
de longitud denominada “ESTADIOS” nos
referimos a recorrer una pantalla.

Un buen consejo: tratar siempre de resol-
ver por vuestra propia cuenta el juego, y
solo consultar esta guia cuando os encon-
fréis auténticamente desesperados. En fin,
nada mas, suerfe en vuestra aventura, y
damos paso al narrador que nos va a su-
mergir en el fascinante mundo de «King
Quest V».

- Abuelo ;por que no nos cuentas una de
tus fantasticas historias? - No veo por que
no - respondi-. Ademas tenia ganas de
contaros una de los mejores aventuras
que me ocurrieron.

- Pero abuelo si ya sabemos
" que fe los inventas.

. - !! QUE ME LAS INVEN-
. TO, sera descarado el
mocosoll... pues ya no
W) os la cuento. - Venga

EoEmsEE

ks: KING'S

» OK Tricks & Lo

QUEST \'4
» Companic: SIERRA
. Dish’ibuidor: ERBE b
« Torjeta Grr‘JHcc_iaEG:D, “; s
o Tarieta de sonido: A2 , SOUND
TBCCKZ'?ER ROLAND, GAME BLASTER

abuelo, no seas tan ¢
- Bueno, esta bien, pero ne
un suspiro. e < ol

Era un apacible dia de primavera, cuan-
do empiezan a llegar los primeros calores..
y un verde intenso lo cubre todo. Ante tan-
ta belleza decidi ir a dar un paseo por mis
dominios. Estuve paseando durante todo el
dia hasta que el crepisculo empezaba a
hacer acto de presencia y me encaminé ha-
cia mi casfillo. Pero cuando llegué donde
debia encontrarse, encontre un inmenso | . o AR T
solar, sin el menor rastro de mi hogar. Me | Pl
quedé aténito, sin poder casi pensar, hasta
que una voz que procedia de un lugar ele-
vado me sacé de mi aturdimiento. Resulté
ser un buho que hablaba, y que me expli-
<6 lo que habia pasado, diciéndome que,
un malvade mago llamado Mordack, se
habia llevado mi castillo y todo lo que en
él se encontraba, incluyendo a mi familia,
Estaba desesperado, no sabia que hacer,
pero el buho me calmé diciéndome que él
tenia un amo, de nombre Crispin, también
mago como Mordack pero dedicado al
bien, y que seguramente podria decirme
qué hacer ante fan caética situacion

“Conkurd un terrible torteling que e
arramoling ripiamente alrededor del
caxtilo, Com otro encantamento, Mordack
hizo que el vients levantard e castilo
hacia @l cielo hasta que #35te sa perdit de
uista. [Guau. fue un especticuls diano
da ver, si senor!”

RUMBO A LA AVENTURA
Para llegar hasta donde se encontraba el
mago, tuve que desplazarme a un lejano
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una po vular

este genero.

Serenia, donde todo seria
o para mi. Una vez estuve en presen-
iia del mago, éste me dio dos cosas: la
Lconsisté en la posibilidad de co-

{era para més farde. Prosegui en direccit
' 'y me fope con un sauce llorén qu
tocaba melancélicas fonadillas. Le pregun-
¥ el porque de su desgracia y me conté
que en realidad era una princesa encanta-
da por lo malvada bruja que vivia en el
Bosque Oscuro, y que para romper el en-
cantomiento debia recuperar su corazon,
que la bruja habia convertido en oro. Pen-
s que ahora nada podic hacer, y segui
caminando hacia el oeste. Tuve entonces

Encueniro, esta vez con unos gitanos

se encontraban acampados en una
Prodera. Intenté hablar con ellos, pero no
*Mﬂs ganas, asi que segui hacia
el oesle, internandome en un desierto.

crear sen
aventuras grafte
y desarrollo una

nica con toda g

‘&L“‘

N\ 33’ - -

ionaies

mantenido en vilo a todos los aficionados a
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"Parece que el polvo migico ha
funcionar.”

“"&Te has mojado un poco, no?. Bueno,
entra en casa y sécate. No tiene sentido
estar sentado por ahi como un perro
mojado. "

Fui caminando siempre en la misma di-
reccion, bordeando unos riscos, hasta que
llegué o un paso entre las montanas don-
de habia un templo. Antes de dirigirme a
ese lugar bebi agua, pues me moria de
sed. Estaba bebiendo cuando de repente,
en la lejania, oi unas cabalgaduras. Des-
confiado, me escondi tras unas rocas, y
observé lo que hacian los jinetes que anfe
mi aparecieron. Resultaron ser bandidos
que se dirigian al templo, que abrieron
con un béculo mégico que portaba uno de
ellos. Después marcharon en direccion sur.

QUIEN ROBA A UNLADRON,..
Decidi abrir el templo, para lo cual evi-
dentemente fenia que conse-
‘% guir el baculo magico. La
b Gnica forma de obtenerlo
era perseguir a los ban-
didos hasta su guari-
da, asi que, comencé

dejado de

A lo largo de todo
el juego nos
realcionaremos
con una gran
variedad de
personajes.
Si sabemos
gunurnos su

a seguir sus huellas rapidamente antes de
que el viento las borrara. Esto me condujo
3 estadios al sur, 1 al este (donde apareci
junto @ un esqueleto y del que cogi una
vieja bota), 2 al sur (encontrandome ante
un oasis donde sacié mi sed), 1 estadio al
sur y, por Ulfimo, 4 al oeste, llegando de
esta forma al campamento de los bandi-

. neda de oro, a lo cua o
‘entrara en el carromato, donde se enco

“King Quest V" es una
fascinante video
aventura,

dos, donde se estaban corriendo yp, .,
o'que la mayorid &stabe,, 1”: b
Quise aprovechar esta situacion Y me d 4
rigi @ la tienda mas pequedia, dond. ..

contré un bandido que, gracias al ol

no me reconocio. Por temor a que |o i,,
ra mas adelante, pensé en dormirlo

~zando la varita mégica. Hecho esto, ot

sigilosamente en la fienda y vi lo que g
daba buscando justo al ofro lado.

Di un rodeo al bandido, y cogi el béculo o
ra salir répidamente. Enfonces me apresur
a ir hacia el templo, desandando el caming
por el que habia llegado al campamento,

DENTRO DEL TEMPLO
Cuando llegué al paso entre las montafias
que conduce al templo, sacié de nuevo la
sed que las cdlidas arenas del desierto me
provocaban. Entré en el templo de la mis-
ma forma en que lo hicieron antes los ban-
didos, y recogi alli una vasija de bronce y
una moneda de oro, para salir rapidamen-
te, pues la puerta empezaba a cerrarse.
Pensé que ya no tenia nada mas que ha-
cer por esos aridos contornos, y emprendi
camino de regreso, bordeando con direc-
cion este los riscos hacia donde me espe-
raba mi alado amigo Cedric. Una vez hu-
be llegado, me acerqué de nuevo al gita-
no para ver si esta vez tenia mas ganas
deltonversacion.Para mi sorpresa, ofrecio
‘] mo-

prr

traba una. gitana que leia la bola. En clla
pude ver unas'espantosas imagenes don-
de mi hijo , el principe Alexander, era co-
gido por Mordack para entregc
gato, a quien iba a servir de alimento:
adivina también narré una historia, "‘\ﬁ
que explicaba como el gato era en reali-
dad el hermano de Mordack, al que mi hi-
jo habia hechizado para conseguir esca-
par de él. En ese instante comprendi el por
qué del comportamiento de Mordack. Erc
una venganza por lo que habia hecho
Alexander. La inquietud aumenté en mi
ser, y no encontraba el momento de se-
guir buscando a Mordack, pero antes de
que me fuera, la amable gitana me dié un
amuleto que me libraria de maleficios.

SE HACE CAMIND AL ANDAR, ..

Me dirigi hacia el sur, donde vi a un perr
jugando con un hormiguero al que ne 4'
mayor importancia. Segui en la misma ¢
reccion, topandome con un panal en V"
tronco. A su pie habia un palo m°‘di’q"f:

ado, lo que me hizo suponer que d




<

perro que acababa de ver,
supuesto

0 ;
doedo, quien

pobres hormiga

‘£l castillo del Rey
Graham ha
. desaparecido
alo del perro, s A de forma misteriosa.
pentar que_ya he ecorr| :
n " guero p loda 16 '("""Il”‘.
Alli me encontré con undtg € enjombre sé encontraba muysalterade,
an una marioneta de la qué Pncapri-  pues un oso intenfabg coger miel y, de re-
. e el gnomo mayor no quiso ven-  pente, tuve la feliz idetr.de firarle el pes-
mo Vi que no habia nada que  cado que habia recogidojen el pueblo.
hacio el este. Ahora era un  Consegui matar dos pajaros dé v tiro yo
ndo el que aparecia en mi co-  que, ademés de libror a las abejas ‘del
6 el motivo de su desdicha,  0so, me deshice del pescado, que ya e
comprendi que ima-  pezaba a atufarme. Después de llevar a
abo mi idea, las abejas quedaron muy
agradecidas y me ofrecieron uno de sus
ogi lc | r al Bosque

S.
Ne

i hacia el este.

{4

un pueblo y decidi entrar en él, para ver
encontraba alguna pista. Me di una vuelta
por los comercios que alli habia, y aunque
algunas cosas despertarén mi interes, no
podia comprarlas, pues el Unico dinero
que me quedaba lo habia inverfido en ver
mi futuro.

Apesadumbrado por no poder adquirir las
cosas que Vi y que de seguro me serian Gti-
les, fui a la salida del pueblo, y por el ca-
mino encontre una moneda de plata al la-
do de un barril, y dentro de éste, un pesca-
do. Los eché al zurron y sali del pueblo.

a caminar en direccién oeste,

osaba a una po-
ordack y su
gato, le lancé al
e en'el desierto

con la moneda de plata, pues este no'erc

- capital suficiente para comprar ningun
de los cosas a las que habia echado el ojo
en los comercios.

QUIEN TIENE UN AMIGO TIENE
UNTESORO
Ya que habia llegado hasta alli caminan-
do en direccién oeste, no veia razén para
ne proseguir en ella. Llegué a una posada
pero no me decidi a entrar. Sin embargo,
me acerqué o curiosear a un monton de
Paja que dlli se encontraba, y cual fue mi
sorpresa al ver como un pequeio ejército
de hormigas se infroducia dentro, encon-
en él una agujo de oro. Entonces
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LOS SECRETOS

DEL BOSQUE OSCURD

Una vez que me adentre en él, lo que vi me
dio muy mala espina, por lo que decidi co-
locarme el amuleto que me habia entregado
lo gitana. Cogi el sendero de la derecha
avanzande hacia el norte, hasta encontrar-
me ante la bruja. Esta intenfo hechizarme,
pero el amuleto cumplié bien su comefido y
me libré. Como vi que con la bruja no iba a
tener més que problemas, la eliminé. Para
ello, le entregué la vasijo de cobre que ha-
bia recogido en el templo del desierfo, ya
que sospechaba que debia contener algo
maligno (frecuentemente se oian lamentos y
maldiciones en su interior). La bruja la abrié
y se cumplieron mis sospechas, pues de la
vasija surgié un genio, que mefié a la bruja
en el recipiente. Ya sin ella y mas tranquilo,
miré a mi alrededor, reparando en un arbol
que fenic una puertecita, me acerqué y vi
5. que estaba cerrada.

Prosegui camino hacia el
oeste intentando salir del
. bosque, pero en vez de
\ la salida encontré la
casa de la bruja. En-

tré y recogi tres objetos: una ||w;?7m

bolsa de cuero y una rueca. Sali de la cd--“‘“@q;eos,qa),q DE LAS SORPRESAS

sa, tomé la llave y me dirigi a la puerta
del arbol que se encontraba donde maté a
la bruja, pues por probar no perdia nada.
Resulto que, efectivamente, la llave abria
la puertecita, y en su interior encontré el
corazén de oro de lo princesa encantada,
Entonces quise salir del bosque pero me di
cuenta que estaba perdido. Agotado y de-
sespgrado noté como si me observaran,
Efectivamente, unos ojillos me miraban
desde la oscuridad de la maleza. Répida-
mente recordé las viejos historias sobre los
duendes de los bosques. En ellas se conta-
ba como estos asombrosos seres tenian
una vida larguisima, lo que les facilitaba
conocer el bosque como la palma de sy
mano, y también se mencionaba la inmen-
sa atraccién que sentian por las joyas.

Pensé que si conocian fan bien el bosque
deberian conocer también la salida us;
que decidi afrapar uno. i

Puse en marcha mi ingenio e hice una
frampa para duendes, consistente en im-
pregnar con miel el suelo, y hacer un cami-
nito con las esmeraldas que contenia Iq

cion mas llevad

bolsa de cuero que enconiré en la casy . v

la bruja hastala miel, y asi inféfitor qu. |,
duendé atraido por las gemas quedarg |,

gado. De esta manera logré atrapar y,.
Hice con el un trato dejéndolo en libertad
cambio de que me guiase a la salida d.|
bosque. También le tuve que cambior |o

_esmeraldas por unas bonitas botas, pues

&8 habia encaprichado con esas piedras,

e e

REPARTIENDO FELICIDAD
Fuera por fin del sérdido Bosque Oscuro,
me encontré colmado de objetos que a mi
no me hacian falta alguna. Para aliviar pe-
so, ejerci de alma caritativa y fui uno por
uno dandoselos a quien los necesitaba.

De esta forma me dirigi al gnomo y le di
la rueca; él a cambio me dio la marioneta
que tanto apreciaba. Después fui al pue-
blo. Al sastre le di la aguja de oro y el me
dio una capa. Al juguetero le di la mario-
neta a cambio de un trineo, pues lo vi mds
otil que un simple capricho como era el fi-
tere, y por Ultimo, fui a la zapateria, don-
de entregué al zapatero los zapatos que
me habia dado el duende y que no eran
de mi talla; el a cambio me dio un martillo
que acepté, pues es de mala educacion re-
chazar regalos.

Sali del pueblo, y entonces reparé en que
tenia el mismo peso que al principio, aun-
que en este caso provocado por cosas Ufi-

, lo que ¢ y C hacia la situa-

o

El cansancio hizo acto de presencia en mi,

por lo que me encaminé hacia la posaddé 5

Una vez dentro hice de todo menos des-
cansar. El lugar resulté ser una auténtica
madriguera de maleantes, cuyo cabecilla

era el propio posadero. Sin saber muy

bien como, apareci atado en el sétano de
la posada, donde pasé algo realmente ex-
traordinario: aparecié la rata a la que an*
tes habia ayudado y me liberé de mis afe-
duras (desde entonces, no hace falta decir-
lo, ayudo a todos los seres que realmente
necesitan ser socorridos). Ya libre, miré
mi alrededor, y lo Gnico que encontré que
podria servirme fue lo cuerda que anfes
me oh:.lba. Al intentar salir del sétano, en”
contré la puerta cerrada y sélo logré
abrirla golpeandola con el martillo queé
me habia dado el zapatero. ;
Una vez fuera del sotano entré en la coct”
na, y noté un agradable olorcillo que flo-
taba en el ambiente. Olfateando, log™®
defectar que provenia de la despensa; [0
abri y cogi una jugosa pierna de ¢

que alli se encontraba. Entonces escuc

I

b
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3_ Rapidomente corfia devolvérselo,
-t_ jén pensé que no MENBria nin-
Mol ir Ge paso por donde se encontra-

an los gitanos, y ogrodecerles que me hy-
gron regalodo el omuleto que solvé mi
Jo. Cuc Negué 'a: I:cs;odem donde se

—

con el sin demasiadas muestras de

0 Mo Arasinba =1

mmrndacimiontn ¢ 2
agrodecimiento. . todovia me pregunto s
no hubiera sido mejor dejarla llorar ofros
cvantos siglos mas por desagradecida. En
fin, por lo menos mi esfuerzo no resulté del
todo infructuoso, pues pude recoger del
svelo el arpa que dejo abandonada.

Me di cuenta entonces que por estos con-
fornos no hacia ofra cosa sino dar vueltas
'sin encontrar ninguna pista de mi familia,
cvando recordé el camino que custodiaba
una serpiente venenosa, y que debia ser
la salida de esta region.

2 |o serpiente y para que me dejo-
58gui los consejos que un dia me
;azador diciendome que para
es lo-mejor es hacer
oso posible. Miré

o més adecua-
a hice so-
ente, que

| _ ) B0

unas ne " do

helaba hasta las ideas. Para combat
me coloqué la capa que guardaba. Empe-
€ a avanzar afravesando las montanas y
arrivé o unas cataratas donde se termina-
ba el camino, por lo que impedian mi
marcha. La cosa estaba clara: la onica for-
ma de proseguir el camino era escalar.
Cogi la cuerda que fue mi carcelera du-
rante algin fiempo y busqué donde ama-
rrarla para poder subir. El lugar mas ido-
Mec era una piedra que se enconfraba o
Jo derecha de una rama. Afé lo cuerda y
‘@scendi por ello, aunque arriba encontré
mas obstéculos... Mientras fodo esto ocu-
1ig, noté como me estaba debilitando por
momentos debido al esfuerzo realizado.

de oro de la prin-_

L bitho ( edric es
HIESLTO .’H-‘"’h” I Nicls
el aliado y armigo.

—
CONTINGIAN LAS A
No habiomos avanzode

que aparecié repenfinamente se llevé
sus fauces a Cedric, sin darme tiempo o
“mtpidom'e » huelm lance ol rescate,
Igu s claras huellas que iba dejon- ‘ !
do el raptor en la inmulodo . car Py

Sélo nuestro ingenio
nos permitira
solventar situaciones
tan peliagudas
como ésta.
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pesada
cangads da
pescado. Hol
cormido un
hombre &n
masas '

de calidad artistica.

Todas y cada una de las pantallas del juego son toda una exhibic

pasar. Después de unas cuantas curvas -
que ni yo se como pude pasar-, acabé por
salirme en una, con la gran fortuna de
saltar un precipicio, aunque el aterrizaje
acabé con el trineo.

Tomé un camino que iba hacia una curiosa
construccién de hielo y piedra, y observé
que las huellas se dirigian en esa misma di-
reccion. También observé un aguila, que
parecia bastante desfallecida. Recordé mi
promesa de ayudar a quien verdaderamen-
te lo necesitara, y le di el trozo de pierna de
cordero que ain me quedaba. Lo agradecio
muchisimo y acto seguido se marché.

Segui avanzando hacia el castillo, y cuan-
do ya estaba muy cerca de la entrada,
aparecieron dos lobos que me llevaron
.. ante lo presencia de una ex-
L trafia reina, que se hacia
L llamar Icebella. En la mis-
ma sala se encontraba
. . Cedric, mi amigo.

%, Lo reina parecia muy

Ny, el

Ademés de nuestros propios p
en més de una ocasién tendremos que
resolver los de los demas.

molesta por que habiamos invadido sus
dominios, y sin mas, nos condené a muer-
te. Intenté calmarla y para ello usé el ar-
pa, tocando una bella tonadilla. Curiosa-
mente dio resultado.

UN PROBLEMA
PELUDO Y PELIAGUDO
Ya més tranquila, la reina decidié darnos
ofra oportunidad para salvar nuestras vi-
das. La condicion que impuso para que
pudieramos ser libres de nuevo, fue que
yo deberia acabar con un Yeti que la esta-
ba incordiando. Asi que ordené a uno de
sus lobos que me guiara hasta la cueva
donde moraba el mounstro, y alli me dejo
frente a mi incierto destino.

Me acerqué a la cueva y de entre las som-
bras surgi una enorme mole de pelo blan-
co que se avalanzé sobre mi. Asombrado
por tan increible aparicion, meti la mano
en el zurrén para tirarle lo primero que co-
giera, y que resulto ser el pastel de crema

Para completar al juego
tendremos que superar
una gran variedad de
situaciones diferentes.

que reservaba para alguna ocasién espe-
cial, con la buena suerte de impactarle en
plena cara. Cegado, fue dando tumbes
mientras intentaba quitarse la plasto que
cubria su rostro, hasta acabar cayendo por

un precipicio que habia cerca de mi.
Cuando pasé el peligro, me percaté de
que un extrano resplandor verduzco inve-
dia la cueva. Investigué de donde podia
provenir, descubriendo para mi asombro
que procedia de unos cristales que topiza-
ban la cueva por todas partes. Decidi ho-
cerme con uno de ellos por su singular be-
lleza. Me adentré mas en la cueva, pues
alli parecia que estaban los mas brillantes,
y armado con el martillo, logré despren-
der uno de los bellos cristales. Lo eché
ron, y me dirigi de nuevo al palacio de
: ena nueva. la

reina cumplié cc
dejandonos proseguir nuestro

g

VEZ Y
Como mi sino es sin dudarla mala sverte,
cuando parecia que podriamos andor al-
gunos estadios tranquilos, de nuev:
desgracia se cebé conmigo. Esta ve:
forma de monstruo alado, un Roc para
mas sefas, que me cogié y me lleve o su
nido. Como no hay mal que por bien ne
vengaq, en el nido encontré un precieso o
mafeo de oro, y ademas fui rescatado por
el aguila a la que antes ayudé.

El aguila me llevé junto a Cedric, quien
aguardaba en una playa donde iban @
morir las heladas cumbres que tanto re*
bajo nos costé atravesar. Nada mas lle-
gar, tropecé con una pesada barra de hie
rro que por si acaso recogi, depositandolo
en el zurron.

Mirando al horizonte, vi en la lejania un
pequeiia enmbarcacién que reposaba en
la orilla del mar, pero antes de dirigirme ©
ella, busqué por los alrededores algo
para la travesia maritima que iba @
zar. Buscando, caminé hacia el sur de

=had
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e habitada. Toqué la campanilla fsas Y El per

: St pariencia de NSRS e L - T El perverso mago
> : Mordack es nuestro

B \ y principal enemigo.
la esealera, estaba ol pie
de dos ehormes serpientes de piedra,
Esb?h?uurdu ban. el paso que ducio o
: castillo de Mordack, ytenian por costumbre
barco, noté como una gran  fulminar con sus ro:,ros a e
nundaba toda la Popa, lo o autorizado. Busqué den
ble la navegacion. Para  go que pudiera sacarme de estd
ema Usé la cera restante  metida situacién, y efectivamente encoritré
o, Cedric y yo co- algo. Cogi el cristal de la cueva del Yeti,
ok rumbe lo usé para conseguir reflejar los rayos
mitidos por las serpientes y asi destruirlas.
ontinué avanzando hasta elseastillo de

Yoot

Mientras discution cual de ellas se me iba a
zampar, se me ocurrié hacer lo mismo que
con la reina Icebella. Quiza por que me dié
buenos resultados o quiza porque queria
morir oyendo musica, no recverdo bien, el
caso es que cogi el arpa y empecé a tocar.
Estaba en mitad de una tristona cancién,
cuando una arpia se avalanzé sobre el ar-
pa arrebatandomela. Parecia que le habia
gustado, y no sélo a ella sino a todas las
‘demas, pues se fueron tras ella para quitar-
le el instrumento. Asi me encontré solo, mo-

ento que aproveché para escapar, eso si,
ntes recoger, del suelo un objeto res-
6 nzuelo.

segui co-
a cala y un

. sanar a Cedric. La eché al zurron, pa
~ confinuacién montarme en el barco y
abandonar la isla.

Empecé a navegar con rumbo oeste, con la
gran fortuna de ir o parar directamente a
la playa donde se encontraba el naufrago.
Le llamé y le di la caracola, con la intencion
de que la ufilizaré como sordina y asi pu-
dieramos entendernos. El resultado fue 6p-
fimo, y después de pedirle ayuda, curé a
Cedric. Ya sanado el buho, el anciano me

: 6 si necesitaba algo mas, y le expli-
%:im de llegar al castillo del
jo Mordack. También resolvié este pro-

blema, llamando @ una bella sirena, que
105 gui hasta el castillo de Mordack.




abri haciendo palanca con la barra de
hierro que habia cogido en la playa, para
a continuacion impedir que se volvieran a
cerrar utilizando la misma palanca. Y des-
cendi por la trampilla, mientras que Cedric
se quedo fuera de vigia.

Enseguida me di cuenta que me encontra-
ba inmerso en un laberinto. Oi unos extra-
nos gemidos y me dirigi hacia ellos, to-
mando la precaucién de memorizar el ca-
mino por si acaso debia retroceder. Toda-
via hoy recuerdo ese camino: sur, izquier-
da, fondo, izquierda, derecha, fondo, iz-

los armarios, me hice co
santes.

Los lamentos seguian oyéndose, pero mu-
cho més cercanos, resultando provenir de
la dependencia contigua. Pase a ella, y
encontré a una mujer queé fregaba los sue-
los de la cocina. Intenté hablar con ella,

pero se mostré muy desconfiada creyendo

que yo era uno de los secuaces de Mor-
dack. Para ganarme su confianza le entre-
gué lo mas bello que en ese momento po-
seia, el camafeo de oro que encontré en el
nido del Roc. Como si de un cuento de ha-

quierda, izquierda, fondo, dercha, izquier-
da. Los gemidos procedian de una extra-
na criatura que, aunque no parecia muy
voraz, si me produjo cierfo respeto. Como
por propia experiencia sabia que con las
bestias y las fieras lo mejor era utilizar
instrumentos musicales, cogi del zurrén el
Unico que me quedaba, la pandereta. La
hice sonar y la criatura quedé embelesada
por su sonido, gustandole tanto que tuve
que regalarsela. La cogié y empezé a bai-
lar con ella. En su agitado movimiento se
le cayé una horquilla que prendia su mo-
fio. La recogi.

Cuando se marché la bestia oi unos la-
mentos, y me encaminé hacia ellos, to-
mando la precaucién de volver a memori-
zar el camino. Esta vez la ruta era sur, de-
recha, fondo, fondo, derecha. Una puerta
aparecié ante mis ojos. Como estaba ce-

. rrada, la abri valiéndome de
. la horquilla y pasé a su infe-

L. rior. Me encontraba en la
.. despensa del castillo

. donde, después de cu-

riosear un poco por

Desiertos,
nevadas
montaias,
tétricos
castillos o
fastuosos
templos

nos esperan
para ser
visitados.

das se tratarag,
cia de

lorme coincidénl
‘ camofe.o le pe Con
e gané su confianza, y entonces me
conté como habia llegado o ser fregong
de Mordack cuando en realidad erq |,
princesa. Asi es como conoci a vuesy,
madre y mi futura cuiiada.

La dejé fregando, mientras me adentrob,,
en las salas del casfillo en busca de m; f,.
milia. Pasé por un corredor, donde ung cq.
beza me observaba ﬁiumeme, ¥ HEQUé ol
comedor, para seguir a ia el sur
donde me topé con una bestia azul que me
atrapé y me condujo a la mazmorra.

A estas alturas ya estaba muy acostym-
brado a coger todo lo que encontrabg o
mi paso, pues siempre acababa teniendo
alguna ufilidad. Tan pronto como fui intro-
ducido en la mazmorra, vi como un ratén
se metia en su ratonera. Como estos pe-
quenos animalitos suelen llevar a sus ho-
gares todo lo que encuentran, introduie el
anzuelo por el agujero donde se metis el
ratén, sacando de el un frozo de queso
que guarde.

Pasado un rato, una piedru de la pared
se cayo, apareciendo vuesira madre Cas-
sina, que me salvé la vida. Sali por el hue-
co y me encontré de nuevo en el laberinto,




g_princesa Cassing me
-
BOE Nuevo

|¢ yon

. -_—
mino de anfes, y of arecié i
s o VB0 SO, - ;

y intentar desequilibrarla. Dicho y he-
s el.manstruo resbalé y se queds tendi-
doen el 2 aproveché para se:

quir deambulondo por eleastillo, -
yniré unas escaleras que Ehducian a
planta superior y las subi. Apareci en

o corredor con dos puertas, Tomé

i:xierdu, y me introduje en el
rio de Mordack, que se encontra-
. Giré mi cabeza y reparé en la
3 @ 0, Entré en ellap

hermano de Mordack. Lo atrapé utilizan-
do un pescado y el saco vacio de los gui-
sanfes. A continuacion decidi esperar para
ver si venia Mordack, y me escondi en la
biblioteca. Pasado algin tiempo, por fin
aparecio y vi como se acostaba, dejando
su varita en una mesilla cercana. Pensé,
westa es la mia», y le robé la varita.

Sali de su habitacion y crucé de nuevo el
#éirico corredor hasta la puerta que se en-
contraba a la derecha. La abri para entrar
en un laboratorio. Aqui me encontraba
mas en mi ambiente, pues la ciencia es

mis mayores aficiones.

abia y encontre en la parte
ﬁunu maquina de
gias™Esta maquina
nergia estacionaria
fransmifir

ylo shas
me decidi todavic o refirar la , pues
lanzaba unos destellos exiranos. Al fin me
armé de valor y la cogi.

EL ENFRENTAMIENTO FINAL

Aclo seguido aparecieron simultaneamen-
te en el laboratorio Mordack y Cedric, y el
primero maté al segundo. Mi enemigo y
¥ comenzamos una batalla de encanta-
mienfos: primero Mordack se convirtio en
monsiruo volador y yo en tigre; después
Mordack en dragon y yo en agil conejo;
Para confraatacar, Mordack pasé a ser
una cobrg, y yo me defendi convirtiéndo-
Me en mangosta; por Gltimo Mordack se
convirtié en fuego, y chi fue donde le pi-

’ A
- estodo or 10,
St bl | ,
ranin " “a
3 . 10T

\si ayuddis al préjimo, seguramente algin

ack, y encontré un gato que resulté ser el

6, porque loncé sobre &l una tormenta

que lo extinguié. Ese fue su fin, apagado 2 .

semo una flama, La utilidad de algunos
_Répidamente me aprestré | '

!f: los
wbjetos es realmernte
sorprerite

se_encontraban mi familia 'y

mi familia @ su estada -} al. De
forma se.conaciersn of principe Ale
der, vuestro padre y la princ ssing, ™
vuestra madre. También rmm,
y por ilfims nos levé a nosotros y ef casii- ¢
llo @ nuestro reino. ! =
De esta historia, queridos nietos,.debéis
recordar dos cosas: la primera es que
nunca conviene despreciar a un amigo por.,
initil que éste parezca, y la segunda que

fa os pueda devolver el favor, . o

todos los principes. e
- Bueno adios, tenemos que imos -
ron mis dos nietos-.

- Adios -dije-, mientras
un buho entraba por la ventana.
- Ves, viejo amigo Cedric,
esta juventud es cada dia
mas incrédula...

Antonio Martinez Herranz.
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da, clara, _emqsk lfegar |
o~ _ch' nclusi P?igtm muelle se
fondeado un barco q'ﬁe :

nvestro primer o bptm
' der a esfenaviod
Sin embargo un pocoe
con aspecto desafmario se
gar el accesg'@a cuclquier 4
| sea pirajayy Peterlumng, con sus @
| _josas vestiduras fiene precisamente

errof b que es exacta-
Gnr-’ “imente 1o que dobomoshucer pa- t

rﬁm ra rescatar a nuestros hijos, . /=
ue g Tra%ﬁwml&l' b
e! dﬂarrollﬁ “de los diferentes lugares que |}
componen el poblado, de charlar
con los personajes que encqﬁm-
mos en nuestro camino, y 3

lectar algunos objelos cuya utiliza- }
cién en pnm:nplo no nos queda /4

Ty




o

estupendo disfraz de pirata: un sombrero,
un pantalon y una choqueta. Sin embor-
go, o pesar de que en el pueblo haya una
estupenda sastreria, los elevodos precios y
el hecho de que ol comenzar la partido
nuestros bolsillos estén completomente va-
cios, nos obligorén o buscar ofros medios
aumenos licitos» para conseguir nuestro
primer obie tivo.

Investigondo detras de lo Ploza Pirota,
odemds de poder recoger un oncla y un
polo, observaremos como tendidas en uno
cverda desconson vorios choquetas suma-
mente apetecibles. La tentocion es superior
o nuestras fuerzas, y hociendo uso del pe
lo intentamos alcanzar lo choquete del
medio, sin més resultado que llevarnos
una estupenda bronca por parte de una
viejecilla noda dispuesta o que olguien le
escomotee lo ropo de su colada.

Desencantados por este primer fracaso
dirigimos, ndestros pasos al Muelle Comer-
cigl, Yonde una.cOerda solitaria esta pi-
diende, a gritos que 'a incorporemos a
nuesfro invenfario de ob etos. De repente se
nosfocuire una.jdeq, ;v si atamos la cuerda
al angle?. Veyo, ghoro estamos en disposi-
cior ‘'de poderescalar lugares no accesi-
bles. Sin embargo, lejos de hacer de Perez
de Tudela, lo que tendremos que lograr es

convencer -la insistehcia se convertird en

-\
(et /
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hasta los dientes por

ve en el mas puro esfilo «tarzonesco® al-
?unce lo parfe superior de lo casa sitvada
en la parte opuesta de la plaza. '

Esto es necesario para dos cosas: en pri-
mer lugar, para arrebatar el sombrero a un
pirata que ciclicamente cruza la plaza de
uno @ ofro lodo (insistir hasta conseguirlo,
pues hay sélo un momento justo para ha-
cerlo), y en segundo para tener acceso a
una puerta que pertenece a la vivienda de
la viejecilla que antes conocimos.

En este punto llegamos a uno de los mo-
mentos mas desconcertantes de la aventu-
ra, pues si bien la solucién a como conse-
guir la chaqueta parece evidente (llamar a
la puerta y acto seguido, y aprovechando
que la viejecilla se dirigiré a la puerta pa-
ra abrir, encaminarnos de nuevo hatia la
chaqueta para cogerla con el palol, lo

»

/

T el

obtener para

ALY/ § -\

rescotar a syus b

algo de dinerillo y smpezar a pensar on sl '40
m&s!bcﬂdohmunvﬂ"***”‘"“‘"’”“'m“"b"'"' de Gar

cierfo es que si no somos lo suficient:
te rapidos de nada voldré nuestra e
inventiva.

Bueno, ya tenemos la chaquet:
sombrero, pero nos sigue faltondo -
talén. Curioseando por el pueblo,
hasta nuestros oidos rumores acerco
pirata borrachin ol que cado ez g
pina el codo en exceso, olguien le rol
pantalones. Una perversa idea cruz
auestra mente como un relampage
vez en El Lugar del Alegre Roger, lo -
na del pueblo, descubrimos que porc
el barman nos sirva una bebida nec
mos darle una taza y una monedo. ?
cando por el el pueblo podremos hoc: -
facilmente con ftres tazas. Conseguis
monedas se convertird en una mezclo de
curiosidad (58 6s ha ocurrido que = la

.'»"m' L S
chaqueta robada podric habet en los
bolsillos?) y smriﬁ:io;-)l’a'q_éi el ex
céntrico Doctor Chop nos canjeard
«amablemente» dos de nuesiras mue
las por dos monedas. Como vengor™
lﬂ;l:pl'p\iechurems eso si, para ";
marle prestada» una iana que
vez mas adelante nos mulh%

_ Volvemos por tonto a la tabemnd,. y o
invitamos al borrachin sentado o-la mest
a tres «destornilladores», tras o cval, )
aprovechandonos de su estado de embfi®



helados pantalones.
falta encontrar un lugar ade-
cambiarnos, y haciendo me-
os a la conclusion de que de-

0 enorme pudor nos obliga-
s fras alguno de los otiles
amos... mas vale que se os

no os pensamos decir cual
es que el propio Garfio,

A BORDO
ados en piratas de pa-
yo el acceso libre al barco
e Garfic e o la derecha encontrare-
mos unas ollas llenas de piezas de oro.
quisita_prudencia nos aconseja
nueve, fras lo cual volve-
pues no hay noda mas de
amos hacer en el barco.
dedicamos

les-podrian

3 extremadamente ol
2 encontrarlo nada
E D Mdﬁ melul'es,
| nos parecié ver un esfu-

CY

o 50 "Tﬁmlw’.,_
6n de que el chalo-
comenté algo acerca

r6 en la playa, y que

cio todo parecia-encajar.... jnueve mon
das de oro!. Con él en nuestro poder nos
dirigimos a la playa Good Form, donde
podremos desenterrar el misterioso reloj.
Sélo nos resta encaminarnos de nuevo al
barco de Garfio para caminar esta vez ha-
cia la izquierda, alli, tras advertir el Capi-
tén nuestra presencia por obra y gracia
del ruidoso reloj, asistiremos a una infensa
escena, que cierra lo que podriamos consi-
derar como la primera parte del juego.

‘bien‘lo explordis por vuestra. jenta hasta
dar con la salida, o bien seguis los si=
guientes direcciones paro caminar: dere-
cha, derecha, derecha, arriba, ‘ ,?‘ ‘
arriba, izquierda, arriba, izquis L izm
quierda. [ - s _
Llegaremos hasta un arbol, donde fras =~
ser objeto de_un penoso percance del que
seremos librados por la opertuna apari-
“cion de Campanilla, podremos entrar. En _
estas nuevas zonas fendremos que acome-

APRENDIENDO A VOLAR
Tras saltar del barco de Garfio, nos encon+
traremos inmersos (nunca mejor dicho) en
una curiosa situacion. Dentro de ¢
una pantalla situada en el 7
fondo del mar, unas impasi-
bles sirenas asisten como
testigos a nuestros desvelos
por conseguir volver a la super-
ficie. Una gran.concha se converti- =
ré para nosofros en improvisado "
ascensor, pero antes tendremos
que conseguir desatascar un mecanis-
mo (usar la imaginacién para ave- 4=
riguar comol, y no olvidar recoger -
una concha méas.pequena que se
encuentra-en-el inferior de la de
mayor tamano.

Una vez en la superficie, y cami-
nando hacia la derecha, llegare- | 2
mos al Bosque de Nunca Jamds, un 3%
infrincado laberinto ante el que os /8
planteamos dos alternativas, o

3"} (como ya hemos comentado re-
' 4 peﬁdflwie, «Hook» no es un_

\
.

:ﬁ

e

Peter también habra de enconirar algunas
claves ocultas debajo de los mares que lo
ayudarin a localizar a sus queridos hijos.




juego que destaque por su complejidad ni
extensién), pero si un tanto intrincadas.,

Como realmente el fin de la aventura no
esté demasiodo lejano, y tampoco quere-
mos daros los cosas tan féciles, vamos o
ofreceros ton sélo una serie de pistas de-
sordenadas que sabiomente aprovechadas
os permitirin completar el juego. Alla véan.

Para conseguir las flautas de pan, que
se encuentran en el taller de los nifios per-
didos, necesitamos dispararles una flecha
con una arco. Lo flecha es fécil de conse-
guir, pero el arco lo deberemos conshruir
nosotros mismos utilizando una rama (ojo
por que podemos conseguir dos y sélo vo-
le una), y un pedazo de cuerda, que ob-
tendremos o partir de una red de pesca-
dor abandonada.

Con la concha marina anteriormente ob-
tenida podremos asustar o la gallina y ro-
barle asi los huevos, que determinado
personaje nos earjerd por un estupendo y
muy Uil froze de goma elastica.

En la zona denominada las cuatro esta-
ciones podremos obfener una preciosa flor

ung caléndulal, con la que podremos
agasajara Componifla, que se encuntra
en |o"Charca Redonda;

Para conseguic volar es necesario saltar
tres veces desde lo alto del acantilado, pa-
ra wna vez hecho esto, usar el trozo de
i gigantesco.firachinas,
i en la primera «pelotilla»

5 Tricks & Tracks

Al lodo del charco situado baio el acan-
tilado encontraremos un personaje que,
tras ser preguntado acerca de sus pensa-
mientos ms, nos regalaré uhas cvantas
canicas.

EL DESAFIO FINAL
Realizadas todas estas acciones correcta-
mente, estarembs en condiciones de dirigir-
nos a Rufio, el personaje que encabeza
mesa del comedor de los Nifios I?erdldos,
paro sencillamente decirle «Oh Rufio».
Hecho esto nos dirigiremos a la Charca
Redonda, donde tras caminar algunos pa-
sos hacia la derecha, seremos cundu:cli':s
r arte de ia a una nueva panialia,
S:nde simplr:r:gn?e observando f: obi-e-
tos que en ella se encuentran (la pequeria
casita de madera, la mecedora y la chime-
nea) conseguiremos acceder a una secuen-
cia que reproducird ante nuestros ojos al-
gunos de los hechos del pasado de Peter
Baning.

B,
\

Cuando finalice seremos fransp
a lo escena final del juego, en |o
fin tendremos que enfrentarnos
ra con el mismisimo Garfio. Lo be
entabla de una forma un tante ;.
pues se nos permite elegir entre y;
de mensajes que una vez dichos ine
la batalla hacia uno u otro conte;
La secuencia correcta es la siguien;
mer mensaje, tercer mensaje, seq .. .
fercero, fercero y... y, de nueve noc .fig.,
la vena perversa y os dejomos qu- aye.
righeis por vuesiros propios medio cual
es el mensaie final correcto.

5i lo logrédis, Garfio morderé uno veg
més el polvo, y asistiremos a un hermogg
y merecido «happy end», que pondrg
punto final a la aventura. {ThatCs gl

folks!.

JOSE EMILIO BARNERO

que aparece o tu pase,
Mm'ﬂ“’*mlqukr axtrafo lugor.
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NUEVOS CAMINO

Os introducimos en el fabuloso mundo de Cyberdre-
ams de Ia mano de Patrick Ketchum y James Morticelli

Los responsables de
Darkseed cuentan los
pormenores de una gran
compaiia y nos presentan
su nuevo desafio: Cyber
Race, un verdadero reto a
la infeligencia, creatividad
y calidad.

8e

Hablar de hombres como Patrick Ketchum
no es facil, pues sus diferentes facetas
complican la tarea del periodista, sélo su
inteligencia y simpatia construyen el puen-
te por donde la charla franca y amena
transcurre. Patrick es un veterano del
mundo del software de entretenimiento
como lo ha demostrado en estos doce Glti-
mos afos. No obstante, su proyecto mas
ambicioso lo puso en practica en 1990
con la fundacién de la compaiiia Cyber:
dreams, de la que es el presidente.

Con anterioridad a la creacion de Cyberdre:
ams, nuestro hombre fue presidente de sulli
van Bluth Interactive media, Inc. donde las
cotas de éxito mas grandes a nivel infernd
cional, fueron alcanzadas con los lonza

mienfos de Dragon’s Liar y Space Ace. Pre
viamente, su paso por Toei Animation (USA
Tozai), el estudio mas grande en el mundo
dedicado a la animacion, sirvié de base p
ra la creacion de la Division USA de esto
compaiiia japonesa basada fundamenta
mente en el negocio del video y la felevision



pv
‘;:En 1980 Patrick Ketchum fundé Datasoft
Al janzando productos como Zaxxon,
I " lee, Alternate Reality, Le Stick, Pac
;&an Dig Dug, Pole Position, Goonies co-
{ g':si también muchos ofros. En 1984
¥ \'.?:ﬂib a Gillete Co. esta compaiiia, la que
 Yoraes parte de The Software Toolworks.
! %dmes Lomorticelli es el director de Mar-
5 Relaciones Publicas de Cyberdre-
. Desde hace muchos anos ha dedica-
ams: vida enferamente a su profesion
do sU detentado puesto de gran res-
sobilidad en muchas compaiiias de

pon

presupuesto que se aproxima a las se-
senta millones de pesetas.

OK PC: Antes de pasar a Cyber Race,
¢habeis alcanzado todos los objetivos con
Darseed?

P.K.: Creo que un buen ejemplo de esto,
es lo cantidad de traducciones que hemos
tenido que hacer de Darkseed, que ha si-
do traducida al espafiol, francés, aleman,
chino, coreano, malasio y hebreo; siendo
ya inminente la version en japonés. Tam-
poco debemos olvidar que gracios a estas
traducciones Darkseed ha sido distribuido

PARA EL ASOMBRO

renombre internacional, como en Hill and
Knowlton Public Relations del grupo
Wexler.

UNA REALIDAD PARALELA

OK PC: Después de la creacion de un
producio de la calidod de Darkseed, tie-
ne que desatarse en la propia compania
un verdadero desafio para lograr shoc-
al piblico con alge similar o mejor
abn. ;Como se prepara Cyberdreams pa-
ra el fﬂnzomienio de ofro?
PK.: Sin lugar o dudas, es una tarea difi-
o'ﬂ. Es, como decias, un verdadero desa-
9. Pero creo que con Cyber Race lo con-
seguiremos, Para esta obra hemos conta-
do con muchos profesionales y con un

en 25 paises. Y que para estas navidades
aparecera la version Amiga.

OK PC: ;Qué nos puedes decir de Cyber
Race?

J.L: Cyber Race es una carrera en el futu-
ro donde la simulacién ha sido conceptua-
lizada por una gran genio del sector, Syd
Mead. En ella se encontraran los mejores
corredores de la galaxia para competir en
una carrera jamds imaginada.

Siguiendo en la ténica de Cyberdreams
de utilizar grandes artistas como H.R.
Giger en Darkseed, esta vez hemos apostado
por Syd Mead, quien ha sido responsable de
grandes creaciones cinematograficas como
Blade Runner, 2010, Aliens, Star Trek y Tron.
También ha incursionado en la television y

LA 15 y Cyberforce son el producto de esto.

Creo que la mejor definicion de este pro-
yecto son las palabras de Syd Mead “Di-
sefiar Cyber Race es otra forma de expre-
sar mi deseo de participar en el futuro.”
OK PC: Nos gustaria que nos adelantaras,
aunque sea suscintamente, la trama de
Cyber Race.

J.L.: Cyber Race representa una idea so-
bre la posible solucién de las guerras, ya
que fundamentalmente se trata de dos
mundos que constantemente se disputan
la supremacia y una forma de dejar la
lucha es esta carrera galéctica. Es tam-
bién la dnica forma de poder sobrevivir
en el universo, sin Cyber Race no hay
oportunidad para nadie.

Basicamente, como ya hemos dicho exis-
ten dos razas que se hallan en guerra los
perfenecientes a Terra y los de Kalidasa. El
universo es una agonizante masa a la de-
riva gracias a las destructoras armas em-
pleadas por ambos bandos y es cuando

“Disenar Cyber
Race es otra
forma de
expresar mi
cdeseo de
participar en el
futuro.”
Syd Mead
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James Lamorticelli (izda.) nos explica el desafio que significa Cyber Race.

todos los planetas que se ven amenzados
fuerzan a los dos contedientes a remplazar
la guerra por la carrera llamada Cyber Ra-
ce. Nuestro héroe, Clay Shaw, pertenecien-
te a Terra, no desea intervenir en ésta y re-
chaza el llamado de sus congéneres. Pero,
ante el rapto de su novia, Alyssia, llevado
a cabo por individuos de su propia raza
para forzarlo a intervenir en la carrera,
cambia su posicién y acepta el reto.

Su peor enemigo es el malvado Mugyor,

Sefor de Kalidasa, quien con tal de ganar
no dejaré de utilizar ninguna posibilidad
en su favor, sea cual fuere.
En esta aventura grafica cuanto mejor jue-
gas mas cosas fe suceden, fe ves envuelto
en mayor canfidad de escenarios, puedes
comprar armas, como ftambién relajarte
un poco en la canfina.

OK PC: ;Cudl ha sido el desarrollo Cyber
Race y cuanta gente ha infervenido en él?
P.K.- Para la realizacién de Cyber Race he-
mos contado con la ayuda de John Krause
como productor. Syd Mead ha diseiiado
todos los gréficos, el mismo medio donde
ocurren los hechos, los distintos personajes
y los vehiculos. Una vez realizados los di-
bujos, ésto fueron enviados a los artistas
de Cyberdreams para su coloracién, como
asi también, su integracion al ordenador.
Posteriormente, se los devolviamos a Syd
para su aprobacion final, asegurandonos
de este modo una calidad impecable.

Lo programacion en 3-D se inicio a co-
mienzos de 1991 y un segundo progra-
mador se uni6 al esfuerzo en diciembre de
1991, Gary Vick. Todos los programas y
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Cyberdreams ha
encontrado la
clave del éxito en
la inclusion de
artistas como
H.R. Giger, Syd
Mead y Harlan
Ellison, ademas
cde sus propios
profesionales

Con Patrick Ketchum repasamos pagina a pagina nuestra revista OK PC

Darkseed
ha sido traducido
en 8 idiomas
y distribuido en
25 paises

graficos han sido realizados por Cyber-
dreams, con lo que hemos ganado en un
control de calidad mas severo. Paul Drze-
w"'acki es nuestro Director de Arte y de
Animacién y ademés es el responsable de
la conduccion de dos artistas adicionales ¥
un animador.

OK PC: ¢Cudles seran los requerimientos
fécnicos para poder jugar con Cyber Race?
P.K.: El jugador necesitara un PC con: 286
12 Mhz o mejor ain 386 16 Mhz, 640 K
de RAM, tarjeta grafica VGA (320 x 200/
256 colores), 4 discos de 3,5” 1.44 M 6 5



discos de 5,25” 1.2 M, disco duro Ratén,
joystick y teclado, tarjetas de sonido: casi
todas.

Ok PC: ;Cuando estara finalizado Cyber
Race?

P.K.: En marzo de 1993, estara listo para
su presentacion en sociedad la version de
PC y posteriormente, sobre finales de ano,
las versiones de Amiga y Macintosh.

OK PC: ;Coémo definirias este nuevo pro-
yecto de Cyberdreams?

P.K.: Creo que la mejor definicién de este
proyecto son las palabras de Syd Mead
“Disenar Cyber Race es ofra forma de ex-
presar mi deseo de participar en el futuro.”
OK PC: Sabemos que teneis entre manos
otra obra con un escritor de talla interna-
cional. ;Qué nos podeis adelantar?

P.K.: El proyecto de “I have no mouth, and
| must scream” (No tengo boca y debo gri-
tar) es muy ambicioso, pues para él conta-
mos con la ayuda del escritor de ciencia
ficcion, Harlan Ellison. Quien es uno de los
autores norfeamericanos que mds premios
ha recibido. La historia es realmente fuera
de serie, estd construida en un mundo fic-
ficio y terrible del futuro. Va a ser toda
una revelacion, no fengo dudas.

OK PC: ;Cuéndo pensais ponerla a la
venia?

P.K.: Esperamos poder comercializar la
obra en agosto de 1993.

Cuapro TEcNICO DE CyYBER RACE: 286 12
Mhz o mejor ain 386 16 Mhz 640 K
de RAM Tarjeta grafica VGA (320 x
200; 256 colores) 4 discos de 3,5”
1.44 M 6 5 discos de 5,25” 1.2 M

-'":, ey onido: |

La
produccion
de “Cyber Race”
ha tenido
un costo
superior a
los 60 millones
de pesetas.

“Cyber Race” es una increible y apasionante carrera galéctica.

El |
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ALGO DE HISTORIA.

Las siglas B.B.S. corresponden a Bulletin
Board System (Tablero Electrénico de Bo-
letines) debido a que nacio con esta idea
basica, la de que fuese un lugar donde
poder leer anuncios de otros usuarios.
Pensemos que cuando aparecieron las
primeras BBS (en Estados Unidos, por su-
puesto) el material necesario para poder
usarla tenia un coste muy elevado (tanto
los ordenadores como el modem) asi que
fue algo muy restringido a usuarios elitis-
! tas, normalmente universitarios o gente
que en el trabajo dispusiese del material
necesario para poder conectarse.

un teléfono.
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Empieza a comentarse entre los mas asiduos al PC, la
otros a través de modems telefénicos u otros artilugios,
informaciones interesantes
actualmente un me

Los slementos necesarios para conseguir ser un "socio"
de B.B.S., son aparte del ordenador, un Modem norma
Hayes con un minimo de 2400 baudios y por supuesto

Connection

ﬂue pudiesen poseer. El motivo
io rapido, aunque algo caro,

Si por estos motivos eran escasos los
usuarios, imaginaros el nomero de BBS
que podria haber por aquel entonces.

En realidad una BBS es un “centro” que
recibe llamadas por la RTC normal (Red
Telefonica Conmutada) y se encarga de
atenderlas a través de un Software espe-
cial. Este “centro” en realidad es la unién
de un ordenador mas o menos potente,
un MODEM y un programa que se encar-
ga del control de usuarios y la organiza-
cion de los datos disponibles. La gran
mayoria de BBS espanolas son totalmen-
te gratuitas y su funcionamiento es de 24
horas al dia. A primera vista, resulta un

Un mundo por descubrir

posibilidad de comunicarse unos con
con el fin de intercambiar aquellas
de éste articulo, las B.B.S., son
de comunicacion inter mundial,

tanto incomprensible para los usuvarios el
que el SysOp (siglas de System Opera-
tor, que es en reclidad quien efectua el
mantenimiento de la BBS) haya instalado
todo un sistema de comunicaciones, de
acceso las 24h. y totalmente gratuito, la
verdad es que para entender los motivos
que mueven a estas entidades a crear
una BBS hay que estar metido en este
mundillo y como no, como todos los de-
maés algo loco, digamos que es una labor
un tanto “altruista”.

Para conectar con una BBS y poder dis-
frutar de sus ventajas, el usuario debe
disponer (a parte del supuesto ordena-
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dor] de un modem que funcione preferi-
blemente a 2400 baudios [nunca menor,
no salen rentables hoy dia, incluso si pu-
diesemos permitirnos uno de mayor velo-
cidad no debemos dudarlo) que cumpla
la norma estandar Hayes. A |a tipica pre-
gunta de mucha gente de si con su tarje-
ta de Ibertext puede conectar con la BBS,
desgraciadamente no, ya que muy pocas
BBS incorporan la norma V.23 entre sus
posibilidades sobre todo debido a su de-
sesperante lentitud; y como tercer ele-
mento nos hace falta un programa de co-
municaciones. Los hay muy buenos y de
dominio publico, con lo que el precio de
este se limitaré a lo avidos que seamos
para conseguir diskettes a buen precio.

Bien, ya disponemos de todas las pie-
zas, y después de habernos estrujado el
cerebro para instalar aquel modem que
nos vendié Paco y que hemos tenido que
instalar por nuestra cuenta (si no lo cre-
eis, hablad con quien halla infentado ins-
talar un modem por primera vez sin ayu-
da). Una vez que, vencidos todos estos
obstaculos [y muchos mas), dispongamos
de nuestro primer nimero de telefono y
tras habernos pasado 3 horas para po-
der conectar, !!! POR FIN !!! oimos que al
ofro lado de la linea telefonica se des-
cuelga y un pitido agudo nos pone sobre
aviso de lo que va a ser nuestro primer
paso en el mundo de las BBS.

YA ESTAMOS DENTRO.

Tras una pantalla de bienvenida en algu-
nos casos repleta de colorines y en ofros
escueta pero irremediablemente mas ra-
pida, vemos aparecer en nuesfra panta-
lle una indicacién de que introduzcamos
nuestro nombre y después de esto, un

Si el modem que tenemos es posible instalarlo dentro del ordenador, como se orb-

serva en la foto, ocupara menos sitio y sera mucho mas comodo de manejar.

largo cuestionario en donde el sistema
nos preguntara todos nuestros datos. Te-
léfono, direccion, clave de acceso, pseu-
dénimo que vamos a utilizar, ordenador
que usamos, efc... y terminado este apa-
rentemente interminable cuestionario,
nos explicaré mas o menos por encima
qué es una BBS y los servicios que pode-
mos encontrar en ella, aconsejandonos
que leamos los Boletines antes de comen-
zar y que escribamos un mensaje de pre-
sentacién al SysOp de esta BBS.

Al principio fodo esto de Boletines, Fiche-

ros, Sysop, Cuestionarios, efc... nos pare-
cerd un tanto estranio. Pasados unos mi-
nutos en los que iremos tomando un fa-
miliar contacto con el software, en reali-
dad, todos estos conceptos son muy sim-
ples y la mayoria de las veces estan dis-
puestos de una manera légica y facil de
usar. En Boletines podremos encontrar di-
ferentes opciones que nos informaran de
diversos temas, desde las apotedsicas
facturas de telefénica, la bolsa, la critica
de la Ultima pelicula de moda, metodos
de como librarse de la mili, ofertas de
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B&L = Connection

En esta iméagen podemos observar el producto en su conjun-
to. Tarjeta, cable de conexién a teléfono y linea y el softwa-

re necesario para frabaijar.

material informatico, normas de la BBS y
un sinfin de documentos de interes.

En la seccién de Ficheros, existe una in-
creible variedad de secciones con los mas
diversos temas: anfivirus, juegos, compre-
sores y descompresores, programacion,
Windows, efc...; todos ellos de Dominio
Publico o de Shareware (o al menos eso
es de esperar). Se esta avanzando bas-
tante en el tema y cuando aparece un
nuevo anfivirus © Un Nuevo compresor no
tarda mucho en estar disponible en la
BBS. En algunas BBS existe un término lla-
mado «ratio» que indica la cantidad de
programas que hemos cogido y la canti-
dad que hemos dejado, si el rafio esta ac-
fivado, y llegamos a su limite, para seguir
cogiendo programas deberemos enviar
alguno para que nuestro ratio baje.

La seccién con mas solera de una BBS, la
més interesante y a la que mas utilidad
se le saca (aunque hay algunos que cues-
to sacarles de la seccion de ficheros) es la
de conferencias o conjunto de areas de
mensajes. Cada érea de mensaje estd
dedicada @ un fema concreto, asi pode-
mos enconirarlas desde Hardware, Pro-
gramacién en Pascal, General, Virus,

UNIX o Juegos, hasta conferencias de
ambiente mas chabacano como pudiera
ser Piques, Chistes, u ofras mas inconfe-
sables. En cada area, los usuarios que
dispongan de acceso pondran escribir
mensajes tanto publicos como privados.
En el primer caso podran ser leidos y res-
pondidos por el resto de personas que se

Una placa de modem mantiene una
apariencia muy similar con cualquier
tarjeta de las del mercado.

encuentren en esa conferencia. En el caso
de los privados solamente el destinatario
podré leer su contenido. Resulta inmen-
samente gratificante ver como la gente
nunca olvida que alguna vez han sido
novatos y por fanto, cualquiera que escri
ba un mensaje presentandose y diciendo
que es nuevo no fardard en obtener res-
puesta (sobre todo si quien escribe e
mensaie es del sexo femenino, el cual no
es abundante en estos menesteres y |as
pocas que hay, hay que cuidarlas).

ACUERDOS ENTRE
DIFERENTES B.B.S.

Hay unas redes organizadas que sor
acuerdos entre diferentes BBS de manerg
que comparten conferencias, no solo a
nivel nacional sino, incluso a nivel inter-
nacional. Las BBS se conectan entre si ur
minimo de una vez diaria y se transfie
ren los nuevos mensajes que se han ec
crito desde la ultima conexién en la
conferencias compartidas, de manerc
que perfectamente, un mensaje escrifc
aqui en Espania, en menos de 24h. pue
de estar en centenares de BBS de todo ¢
mundo. Estas son las tres secciones basi-
cas de una BBS, aunque en realidad ho
ya bastantes més. También se puede dis
poner de una zona (o al menos los que
usen EXOLON BBS) con juegos y progra
mas ON LINE que permiten que haya
partidas e intercambios de informacion
entre lac dictintas usuarios. Otras seccio-
nes nos permiten configurar nuestros da-
tos, cambiar los colores e incluso partici-
par en el popular «chateo» que es una
conversacion con otro/s usuario/s si lo
BBS dispone de mas de una linea de fe-
léfono y si no, nos permite poder entrar




PARA PODER
DISFRUTAR DE ESTE
SISTEMA EL USUARIO

DEBERA DISPONER DE
ORDENADOR, UN
MODEM CON 2400

BAUDIOS MINIMO Y
POR SUPUESTO UN
TELEFONO.

en conexion con el SysOp del sistema y
entablar conversacion con él.

Y secciones y mas secciones como el
mailer, el banco de tiempo, efc... pero
sobre fodo y ante todo, lo mas importan-
te es la gente que conoces a través de
una BBS. Podemos decir que aunque es
un sistema para transmitir informacién,
resulta idoneo para conocer gente. Des-
de estas lineas, un saludo y mis mas sin-
ceras felicitaciones a todos los “locos”
que he conocido a través de este siste-
ma. Os puedo asegurar que son genia-
les, o si no, pensad como responderidis
vosotros si alguien os llamase un viernes
a las 17:30 a casa y os dijese que es el
Sysop de no se que BBS, ha cogido una
lista de usuarios al azar y que como esta
aburrido, al dia siguiente Sabado a las
23:00 se hara una cena con los usuarios
que quieran venir (todo esto sin conocer-
se personalmente ni haber hablado an-
fes previamente, por supuesto). Pues na-
da, un saludo para todos los chalados
que se vinieron a esa cena, a las que
vienieros después y a las que estan por
venir (no sélo se cena, no os vaydis a
creer, ademas hay fiesta, aunque duran-
te la cena alguien diga siempre eso de:
... prohibido hablar de informdtica ...).

AMISTADES MADE IN BBS.
Miles de historias de este fipo son las
que protagonizan la gente de las BBS,
incluso cuando yo he salido de mi locali-
dad, ha habido gente (a la que no habia
visto en mi vida] que me brindé su casa
para pasar unos dias... ;;¢50n o no son
geniales??? (por fin han dejado de apun-
farme con una pistolal.

Y después de fodo esto, y para los que
quedais, ya que la mitad se ha ido en el

segundo parrafo y un buen puiiado se
ha quedado dormido leyendo esta espe-
cie de "postulade” . jHombre!, veo que
hay una persona (jmilagrol, jj hay una
1) que se estd preguntando que es eso
del mailer y del banco de tiempos.
Expliquemos, (para que no digan que
nos quedamos a medias) que el banco
de tiempos es un sistema con el cual el
tiempo (valga la redundancia) que nos
haya podido sobrar hoy, (normalmente
se dispone de un tiempo diario limitado
a 1 hora), lo podames guardar para uti-
lizarlo cuando nos pueda hacer falta,
pudiendo “ingresarlo” por un tiempo,
con lo que obtendremos un 10% més, to-
do un banco...). El mailer es como el se-
creto del alquimista, la piedra filosofal
que nos permite ahorrarnos unos cuan-
tos pasos telefonicos (cosa que nuestro
menguado bolsillo agradecerd) ya que
su funcién consiste en enviarnos los nue-
vos mensajes comprimidos a casa y ya
en nuestra casa y con el teléfono COL-
GADO, leerlos y tranquilamente irlos
contestando.

A todo esto, y ya que no hemos hablado
de ello, un modem compatible Hayes a
2400 baudios con normas V.21, V.22 y
V.22bis, lo podemos conseguir [nuevo por
supuesto] por unas 11.500 ptas, aproxi-
madamente y derechos de autor aparte.
Asi que recordad, sobre todo y ante todo
para coger la dindamica de una BBS,
aparte de fener un poco de paciencia so-
bre todo al principio, hay unas pequenas

normas de conducta, no hay que olvidar
que es un sistema privado y que por re-
gla general no recibe subvencién ni apo-
yo econémico de ninguna parte. Los gas-
tos son sufragados in?egrcmenle por el
SysOp, asi que lo menos que se puede
pedir es que la gente sea responsable en
los mensajes y ficheros que deje almace-
nados en el sistema, que sea lo mas ho-
nesta posible a la hora de responder
cuestionarios y que intente colaborar lo
méximo posible en las seccién de confe-
rencias, dejando de cuando en cuando
un mensaije (que es al fin y al cabo lo que
da vida a una BBS). Aunque la tentacién
del érea de ficheros sea muy grande (te-
ned en cuenta que en bastantes casos el
volumen de programas almacenado es
muy alto, en EXOLON BBS por ejemplo
se dispone de mas de 1.200 Megas de
programas) y sobre fodo, como regla
principal, acudir a las cenas (jejeje...).

Sin nada mas que decir, esperando que
no os hayais aburrido demasiado con
este pequeiio rollo, y deseando veros al-
gon dia dando saltos por las BBS (por
cierto, jeje... el teléfono de EXOLON es el
(96) 248 06 21). Un saludo especial a
BBS amigas como ATHARVA, ATOMIC,
51-YRVIN, DIGICORP, ATLANTIS, MICA-
CO, ETC..., ETC... (no caben todas, por
tanto, que me perdonen aquellas que me
pasé por alto).

Y recordad....j Prohibido hablar de In-

formatica!

Jose M®Badia Garcia.

Todo queda dispuesto para una divertida conexién con cualquier parte de tu pais
o de cualquier otro al que desees accedera través de tu modem.
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Bobby

DESPUES DE WHITNEY HOUSTON

Tras su matrimonio con la fulgurante estrella Whitney Houston, lo
mejor que le ha podido pasar al genial Bobby Brown ha sido la
edicién de su nueve disco que ha querido fitular con su nombre,
quiza por homenaijear su propia carrera artistica, que no es para
menos. Sus nuevas y marchosas nuevas canciones llegan al
magico numero de catorce, lo que nos da una idea del caudal de
imaginacién que posee este «number one» de las discotecas mas
en boga. Todos ellas estan producidos casualmente por el mismo
productor que lleva los temas del “casi blanco” Michael Jackson,
es decir, Teddy Riley, junto al plurinombrado LA.

Ba

byface.
No podia faltar alguna cancién en la que apareciese incluida su esposa, por lo que “We've got something in common” mosirarg

lo que esta pareja consagrada de voces tan especiales pueden conseguir juntas. Si fe gusta Bobby Brown, “Bobby” fe encantara

seguro

;Quién de vosotros no escuché alguna vez
un tema de los que hicieron famoso a este
guitarrista de élite?. Si has respondido ne-
gativamente, sigue leyendo porque seguro
que su nuevo album te pondré al dia sobre
los logros de éste mexicano legendario.
“Milagro” es un compendio de distintos rit-
mos que fe va a llevar a bailar al son que
Santana foque, sin que apenas fe queden
fuerzas para eludirlo. Su misica sigue sien-
do basicamente instrumental, pero en este
caso esta caracteristica anade la “salsa”
suficiente para que este L.P. no falte en fu
discoteca.

Si creias que estaba muerto, fe equivoca-
bas rofundamente porque como el Ave Fé-
nix, Santana resurge de sus cenizas volan-
do hasta tu tocadiscos.
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salvar la tierra

Salvar
la tierra

PONIENDO
UN POCO

DE NUESTRA
PARTE

Con el esfuerzo de muchos de los mas populares cantantes actuales
«fabricado» un L.P. buscando una proir:splzn que ya no oculta su céns:e';a
vigencia : Salvar la Tierra. Un conglomerado dotado de las grandes gotas de
calidad de unos artistas que buscan, con el Gnico arma que conocen a la
perfeccion: su misica, lﬁrur motivar al publico en general del peligro que
futuramente corremos. Ahi estan Dire Straits, Elton .Iolm,@mlﬂ, Sting, REM,
y muchos ofros mas, uniendo sus voces al grito unanime y cada vez mas
extenzdido de luchar por conservar lo poco que nos queda de bello e
mundo. - i O
Participar en este fipo de campaiias es beneficioso mm.;lt qL
aportemos el granito de arena para consruir esa montaiia que en el fondo

tanto deseamos. TbtL |
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El cortador de césped

UNA NUEVA FANTASIA
VISUAL

Como ya hicieran en su momento los incansables cerebros de
Disney con «Tron» ahora, el director Brett Leonard, tomando
como referencia valida un insuperable titulo de Stephen King
intenta marcar un hito cinematografico utilizando para ello los
increibles avances de las técnicas de animacion por ordenador.
la situacion que se plantea esté guiada por el tépico del mal-
vodo cientifico Dr.
Angelo (Pierce Brosnan) que intenta llevar a cabo sus experi-
mentos sobre realidad virtual con un retrasado mental, Jobe
Smith (Jeff Haney), el ayudante de jardineria. ;
Conseguirlo, por supuesto que lo consigue, pero puede que el
raton de laboratorio elegido para el mencionado experimento
no sea el mas adecuado y la cosa lleve a sufrir algun inespera-
do peligro. El disminuido mental adquirira pronto funciones de

superhéroe computerizado y por supuesto estas querran ser
vfilizadas por la tipica horda de conspiradores tan utilizada, Al
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final quiza Jobe quiera aprovechar todos sus poderes para
construirse su propia venganza, surgiendo la eterna duda de
haber creado un héroe o un monstruo.

Los fandticos de las computadoras e incluso los enamorados
de los efectos especiales de calidad estdis obligados a ver esta
pelicula que nos acerca un poco més a todo aquello que ain
vemos tan distante.

Un horizonte muy lejane

EL RETORNO DE UNA FAMOSA
PAREJA

Viendo como después de su matrimonio, Tom Cruise y Nicole
Kidman se desenvuelven en esta historia romantica, sélo po-
demos exclamar: jqué bonito es el amor!. Sus papeles son los
de dos pioneros de origen irlandés que descubren su destino
juntos en los incomparables paisajes del Far West. La eterna
complicacion de las clases sociales vuelve a ser el tema de co-
lacion que pre-
tende llevar la
fuerza de la
trama. El hijo
un campesi-
no pobre, por
supuesto, y la
hijo rebelde
del terratenien-
te en busca de
sU propia iden-
tidad. Ante es-
fa texitura, so-
lo el amor po-
dré romper to-
das las trabas
Necesarias pa-
ra conseguir el
pProposito final
del romance,
por ofra parte,
fan esperado.

1942
EL OTRO COLON

Una nueva vision
sobre la tan ma-
nida figura de la
vida del infatiga-
ble viajero Cris-
tobal Colon. La
mas cercana
quiza, por gozar
con parte de
presupuesto do-
nado por nues-
tro pais siendo
por tanto, co-
productores de

la misma. Geé-
rard Depar-
dieu, encarna,
bajo la atenta
supervision
del director
Ridley Scott, el
papel de un Colén muy criticado durante toda
la historia, pero con una importancia relevante en la construc-
cion del mundo que hoy disfrutamos. Quien quiera ampliar sus
conocimientos sobre los valores y defectos de éste peculiar su-
jeto y de las circunstancias que lo rodearon, tiene a su alcance
una buena oportunidad de hacerlo visionando esta reconstruc- |
cion de la historia transformada en pelicula.
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El retorno de el més esperado héroe en la historia del cine y §

.\ h] "3:'";:4'_ 4 casi de los videojuegos, se ha concretado por fin en «Indiana .'i

- h _.3.4} Uy A IS Jones and the fate of Atlantis». Creemos que merecidamente
ed B af SO e CEAF SR ocupa el primer lugar aunque sélo fuese por lo que se hizo

de rogar, aunque en honor a la verdad el juego presents
unas dosis de calidad gréfica y sonora verdaderamente des
lumbrantes. «Indy» de nuevo ha de enfrentarse con la ya fa
miliar amenaza nazi, pero no lo hara por supuesio con las
manos vacias. Su latigo y Sofia, un antiguo amor islandés
serdn sus companeros inseparables de esta super aventura
en la que deberemos de encontrar el perdido mundo de la

T IE R T e BE TR Xl W

DIANA JONES AND. Atlantida antes que los malvados alemanes. Estos como siem-

PR AIEOTATLANTS pre sélo lo quieren por conseguir uranio que le ayude o

oo aumentar su capacidad de poder y ver si de una vez por fo-
das dominan el mundo, con el permiso del Dr. Jones por su-

ULTIMA UNDERWORLD puesto. -

(ORIGIN) «Ultima Underworld» es un juego de role de los que estan
dispuestos a ser leyenda en el género. Esta saga parece ina
cabable, afortunadamente, puesto que en el ECTS de Londres
ya vimos algunos afisbos de los que sobre la siguiente parte

KING QUEST V ¢ se esta preparando. Gréficos tridimensionales de auténtico

nebroso que pondria los pelos de punta al mismisimo Conde
Drécula. En fiempos del medievo también se sucede la aven
tura de un magnifico «King Quest V», ofra de las sagas de
mas éxito. El rey Graham, busca todo aquello que més que
ria y que le robé el malvado mago Mordack con un encanta
miento digno de los muchachos de Sierra que parecen fener
una imaginacién inacabable.
HOéI( ‘A «Power Monger», ideal para tc.:»dos aquellos que tenéis vena
& de estrategas. La lucha por la tierra, las guerras, la recons-

POWER MONGER

(SIERRA) g calidad desarrollados en un castillo medieval de ambiente te-
(ELECTRONIC ARTS) E
‘v

(OCEAN] % g ;
| truccion de un nuevo imperio, todo se condensa en un pre
¥ cioso juego que hard las delicias de los més enrevesados ce:
| rebros de este mundo y de algin ofro de por ahi. Camo poi
RAMPART i arte de magia, volvemos de nuevo al pais de Nunca Jamas
(ELECTRONIC ARTS) d para disfrutar viendo como Peter Pan vuelve a vencer al mal-
t vado Capitan Garfio en este entretenido mundo de «Hook».
i Y sife gusta jugar a los barquitos y ademés echar algunc
BT O /A CORPSE EJ; :J):Zs?uc::illi?,gd:n:Jleiglszr}\::g:o?::es ahorrarte la mi-
(DELPHINE] " R Lag ampart» un sensa
' cional y enganchante juego en el que habras de defender tus
R posesiones del ataque de barcos piratas.
Cuando la mano del asesino veas esposar, pon fus ojos en
GRAND PRIX UNLIMITED i «Cruise for a Corpse» y sabrés que no hay crimen perfecto

(ACCOLADE) 3 cuando existe un inteligente detective de por medio. A gran

i velocidad nos movemos para llegar a tiempo al «Gran Prix

Unlimited», dénde se encuentran todos los reyes de la formu-

la uno que siempre hemos admirado. Emacién en cada cur-

TOYOTA CELICA B Vva, framo o recta hasta que recibas el banderazo final. Pero
(GREMLIN) si v espiritu es mas “campero”, con «Toyota Celica», podrds

conocer todos los secretos del mundo del rallie sin salir de tu
habitacién y al volante de tu joystick.

Finalmente y como parece que vamos de saga, a ver si con-
sigues esta vez salvar a la chica en «Double Dragon lli», por-
que dicen que a la tercera oportunidad va la vencida, aun-
que nosotros creemos que todavia se te pueden conceder al-
guna que ofra ocasion mas.

DOUBLE DRAGON Il
(STORM)
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Quema las autopistas de U.S.A., al volante de
tu Lamborghini Diablo en el loco mundo de
carreras ilegales los sabados por Ia noche.
)i _ tus habilidades através de 60
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Ia policia!
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