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Pasalo a tope con la demo

del juego mas "guay"
el 93: «CREEPERS»
y disfruta también
con los cargadores

de tus juegos favo
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CAMPAIGN
ﬁ

Tactical & Strategic War Simulation

MEGATRAVELLER 2

VIAJA Y EXPLORA i
MUNDOS PARA OBTENER LA
MAYOR EXPERIENCIA EN
JUEGOS DE TODA TU VIDA: (LA
MEJOR AVENTURA DE ROLES

ACABA DE MEJORAR! TWILIGHT 2000

lempire

EL SISTEMA DE JUEGO DE
GUERRA MAS SOFISTICADO
JAMAS IDEADO PARA EL
ORDENADOR PERSONAL, QUE
UTILIZA UNA PRECISA IN-
FORMACIO

DE CAMPANAS Y BATALLAS
INDIVIDUALES DE LA SEGUNDA
GUERRA MUNDIAL.

LA LEGION NEGRA SE HA
HECHO CON EL PODER EN LA
HORA MAS OSCURA DE
POLONIA. LOS SUPERVIVIENTES
DE ESTE HOLOCAUSTO
NUCLEAR PREDICARON QUE LA
GUERRA HABIA TERMINADO.
POR EL CONTRARIO, ACABA DE
COMENZAR...
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Return To Earth
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LA AVENTURA DE MISTE.
RIO/ROLES, QUE COMBINA | A
HISTORIA Y LA CIENCIA
FICCION BASADA EN g
POPULAR JUEGO DE ROLES pf
GAME DESIGNER' S WORKSHOP.

PRUEBA TUS HABILIDADES
ESTRATEGICAS Y TACTICAS AL
MAXIMO. .ERES CAPAZ DE
f MANIPULAR RECURSOS. MA -
TERIALES Y PROVISIONES EN

| UN SISTEMA SOLAR HOSTIL
PARA AYUDAR A SALVAR LA
TIERRA?
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First Samurai
EL HEROE PREPARA SU VENGANZA

Desde el remoto mundo de Japon un alumno
aventajado en técnicas marciales inicia una
peligrosa aventura para vengar a su maestro.

Curse of Enchantia

LA MAGIA DE LA OTRA DIMENSION
Finalizar alguno de los juegos de este
mundo es una tarea dificil pero, hacerlo
contra la bruja de Enchantia sera un logro
irrepetible.

Rome AD 92

LA HISTORIA DE UN EMPERADOR

Triunfar en la vida es cada dia mas
complicado, en Roma no era tampoco muy
sencilo, pero te ayudaremos a conseguirlo.

; s Eye fic Belolder T -
DTS o Dart
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Eye of the Beholder II

(THE LEGEGEND OF DARKMOON)

Si la primera parte reservaba multiples
sorpresas, esta segunda entrega sera
mucho mas fuerte y completa.

Legend of Kyrandia

DE NUEVO EL MAL CONTRA EL BIEN

Si crees que cuentas con la astucia e
inteligencia suficiente para enfrentarte a
este juego, es que no conoces a

il J'J ¥y I,],I'L‘B‘ L
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC

Estas fechas son las més entrafiables del afio, por este motfivo os
hemos preparado un nomero llenos de flagrantes sorpresas. Las
aventuras mas pintiparadas del momento estan .reﬂe|ac|cs en las
paginas de pasarela. Anfes, unas previews muy interesantes para
empezar a abrir boca. Una nueva version de "Eye of the Beholder
I" "una estratégica perfecta en "Realms" y una maravillosa y be-
lla "Daughter of Serpent" os pondrén al dia de lo que esté por

venir sin mucho tardar.

"Legend of Kyrandia" es un teatro de espectéculo y co|_orido que
finaliza con la derrota del malvado mago Malcolm. "First Samu=
rai" dedicado a todos aquellos que disfrutan con la accién y las
plataformas a fodo pasto. "Curse of Enchantia" y "Alone in the
dark" son los perfectos exponentes en lo que ha pasar bien el
tiempo se refiere. Los magnificos gréficos tridimensionales y una
mosica sin precedentes, estan acechando sobre la mansion de

Derceto...podrés salir?

En "Wild West World" viajaras hasta el salvaje oeste para infen-
tar hacer fortuna. "Hugo" iré derecho de la felevision a tu PC y
sin perder fiempo habra que arreglar la ecologia en "Eco Quest",
algo mas que un simple juego. "Twilight 2000" y "Megatraveller
II" aportan su grano de arena a la montaiia de los "roleros" y pa-
ra terminar un super reportaje de juegos Disney para los més pe-
quenios de la casa. Si estas navidades no son las mejores gracias
a nuestros juegos de cada dia, scuando lo seran?

OK Preview:

Eye of the Beholder 10
Realms 14
Daughter of Serpent 18
OK Pasarela:

_I._egepd oi?EmEuA 22
firsf Samurai 28
QUrse of Enchantia 32
Alone in the Dark 38
Wild West World 44
iegf.rjds_of Valour _‘1{
Hugo 54
Twilight 2000 56
Eco Quest 60
Reportaje Disney 64

OK Tricks & Tracks:

Eye of the Beholder 68

Rome Ad 92 78

Quickit 90

OK Ocio 94
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CREEPERS,
;A ver si puedes con ellos!

_‘E

Para instalar la demo y disfrutarla a tope LINEA DIRECTA

necesitas que tu ordenador tenga ciertas
caracteristicas, como:

PC 286 o superior.
640k de RAM libres. Disco Duro.

Unidad de disco: 3 1/27.

Tarjeto grafica: VGA.

Tarjeta de sonido : Adlib, Sound Blaster,
Roland.

Instrucciones de carga de la demo «Cree-
pers» : Introducir el disco en A: y teclear
INSTALL. Para jugar, basta con entrar en
ol ischorio credtial ol Bart X MG REE S
Los cargadores funcionan digitando el
nombre del cargador a utilizar y pulsando
ENTER/RETURN, antes de iniciar el juego.

Si deseas hacer
alguna consulta sobre
los disquetes de demostracion
que lleva nuestra revista, puedes
telefonear de lunes a viernes de
17 a 19 horas.

Teléfono:
(91) 457 52 82
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PROEIN PREPARA LO ULTIMO
EN COMBATES

BEST OF THE BEST

Si os contdgis entre la mayoria de aficionados
al deporte de las doce cuerdas con mezcla de

las més auténticas artes marciales, estamos

eguros de que este «Best of the Best» colmara

sobradamente cualquier expectativa de accion

que os plantéeis.

El juego es una versién bastante mejorada de
«Panza Kick Boxing», juego en el que esta ba-
sado. Entre las incorporaciones, podemos deta-
llar que esta nueva entrega posee mas co-
lores, 256 concretamente. También es de
resaltar que existen cuatro nuevos super-
golpes de los cuales tres se pueden utili-
zar en pleno round.

Sus seiscientas posiciones de combate nos
daran una idea de la grandiosidad de un
deporte que se extiende poco a poco.

El nomero de combatientes aumenta de
ocho en el programa anterior a dieciséis
en este «Best of the Best» con lo que la lu-
cha por la victoria estd plenamente asegu-
rada. Siempre que se consiga vencer en
los combates normales, existira una op-
cién para pelear en Kumite, modalidad
mucho mas dura y trepidante que las an-
teriores.

«Best of the Best» es capaz de gestionar
lo memoria XMS y EMS para mejorar los
rendimientos de espacio de nuestro PC,

con lo que desaparecerdn las posibilidades de que los “malditos”
mensajes de que no hay memoria suficiente, se repitan constan-
temente fras la carga del juego.

Proein ha apostado fuerte por este producto que nosotros pensa-
mos tendra una acogida algo mas que calurosa. El mundo de los
puiietazos, patadas, saltos y demas estd apunto de incorporarse
a tu PC, entablando una dura competicién contigo o con tus ami-
gos, buscando ser el vencedor en cada combate




MICROSOFT.
EN VANGUARDIA

Take on

Chip‘»
Nadie duda de la importancia de Microsoft en el mundo &
actual de los ordenadores.

Quien més y quien menos se ha atrevido a manejar
cualquiera de sus productos, desde los mas faciles siste-
mas operativos hasta los complicados simuladores de
vuelo.

Pues bien, Microsoft ataca de nuevo con nuevos juegos
para disfrutar en el entorno del archiconocido Windows,
tan familiar para casi todos los usuarios de PC. Empefia-
dos en mejorar constantemente las prestaciones del Soft-
ware respecto al Hardware, buscando el maximo apro-
vechamiento de los ordenadores en el minimo espacio,

su revolucion se cenfra momentaneamente en dos pro-
ductos : el volumen 4 de Entertainment Pack y un juego
de Golf.

El primero, incluye siete iuegos para disfrutar a tope en
las horas de ocio que nos queden disponibles. «Chips’s
Challenge» es un puzzle de chips que se va complicando
poco a poco. «Jezzball» y «Maxwelll’s Maniac» son pro-
ductos del creador del «Tetris» que esperan provocar la
misma adiccion. «Go figure» pondra a prueba tus cono- Fioecnid Gornies 6 Warniows : '
cimientos matemdticos. «Tic-Tac-Drop» aiiade un ele- o
mento de gravedad al ya popular «Tic-Tac» de las ver-
siones anteriores. Con «Chess» c
s b4 NEaeseh Go“ : Tnev Pines-South Cours
Bluck. Jack» se_lleno el ame Action  Options W View- Hole 4
espacio necesario de los | © .0
amantes del ajedrez y
los juegos de cartas.
Cuatro de ellos llevan so-
nido suficiente como para
que compruebes de una
vez que es el sonido digi-
tal, Todos incluyen un alto
poder grafico.

El «Golf» bajo Windows
es el resultado de la com-
binacién del frabajo de Ac-
cess Software Inc. y Micro-
soft. los creadores de Links
han aportado foda su expe-

riencia en digitalizacién de
imagenes y calculos reales
de la trayectoria de las bo-
las y Microsoft ha puesto a
prueba toda la potencia del
entorno de Windows, consi- .
guiendo un programa capaz 2
de lograr que el usuario se sienta y divierta como lo ha-  compaiiia Dro Soft, al precio de 5.900 ptas. el primero y
ria en un campo de golf de verdad. 9.900 el segundo. La nueva bomba Mic estd en
Estos productos seran comercializados en Espaiia por la  marcha... J
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VIRGIN VvisSITO

g Con motivo de su visita @
v Ly Espand; Caroline Stokes

tuvo la amabilidad de
carse hasta nuestra

a intere-

acer
redaccién par
sarse por nuestro pro-
ducto y conocernos un poco
mas. Después de mostrarle co-
mo se confecciond nuestra re-
vista, Caroline, nos esxplicd de-
tenidamente cual sera su proxi-
mo lanzamiento. «DUNE |I» se
ré una de las acometidas mas
brillantes que la prestigiosa
compahia inglesa se propone
abarcar durante el nuevo
ano. El juego no €3 solo una
confinuacion del ya conoci-
do «Dune», sino que ade-
mas se han introducido al-
gunas variantes que 10
convierten en un Ver ade-
ro espectaculo de grafi-
cos Y sonido. En esta ocasion tendremos que mantener
finuas ansias de poder de

nuestro imperio frente a las con
los diferentes enemigos queé forman parte infeg
Fﬂa—d‘,/

aventura. Deberemos de construir, luchar, alimentarnos y

gobernar tal y como lo haria el propio Emperador. La fared

no es ni mucho menos facil, pero una vez que el jvego haya
sido producido y cenfremos un poco mas en ¢ nuestra afen-

cién, segurc qUe daremos con la dave de la victoria. =
Caroline s€ mostré muy inferesogd PoF el tratamiento que . Sng

sus juegos fienen en la revista Y quedd francamente conten” = —— ‘;{'

1o de lo que Vi (al menos esa €3 la sensacion que nos pro-

dujo).

e quedarse afrés en nin-

Esta muy cloro 4

gun momento y queé desea mantener sU presfigiosa posicion

ercado que cada vez ofrece mejores productos. Los

royectos venideros son und de las preocupaciones basicas
.2 en el mundo no es un

bservar con atencion.

retende potenciar al

Caroline Stokes ofirma que Virgin p
idad de trabajo con Un onico obje

maximo toda su capact

fivo, hacer juegos de calidad, no cantidad de juegos-
Vaya desde aqui nuesiro més sincero apoye @ una de
las empresas Mas sobresalientes del sector.

ye Virgin no quier

b

.“
Ly

'y
e

p
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Simulacion estratégica multifuncion

Simulador

AV 8B anuncia la llegada de un nuevo tipo de simuladores de vuelo y combate
militar. Un escenario estratégico, tactico y operacional proporciona al jugador el
maximo control de la campana en uno de los aviones de combate mas

sorprendentes del mundo.
Disponible en PC ¥ Amiga .

DUMARK TOE & MAL:
‘CAVEMAN piniya

|

BN iy

_ VUELVEALOS |
> | VIEJOS Y BUENOS | &
- TIEMPOS |~
HISTORICOS

Arcade

Hace millones de aiios, antes de que Ja "Gran Glaciacién” cubriese de hielo
los desiertos de nuestro planeta, Ja vida de un hombre de las cavernas no era facil.

Eran los viejos y buenos tiempos prehistéricos, cuando el fuego se encendia mediante
chispas perdidas de los rayos y las herramientas

-
6 E se seguian haciendo de madera y hueso,
\ g v . Disponible en PC y Amiga.
DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: @1/429 38 35 Fax:@]

/429 52 40
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Fior EYE OF THE BE

» OK Preview: :

(THE [EGEND OF DAARKMOOM

afor SSL.
» Companid S
« Distribuidor: DRO SOFT.

» Tarjeto Gréfica: VGA, 3 SOUNDMAS-
* Tarjeto Je sonido: AD LB,

TER, SOUNDBLASTER.

> Eye v Peqolder z Todos los amantes de los juegos de rol

G{'_ d @ pudimos comprobar la crudeza y

4 4 ggen 0[ ‘ ar&mﬁﬁnq dificultad expuesta en «Eye of thg
el  Beholder I». Lograr un avance éxitoso en

cada parte del juego fue un complicado
reto solo superable por nuesira
capacidad de concentracién e intuicion.
Por si a alguno se le quedo pequeria esa
aventura, préximamente tendran en sus
pantallas la segunda parte: «The Legend
of Darkmoon», que promete ser mas
apasionante aun.

vevamente quedaran al desnudo to-
N das las sentencias basicas que defi-

| nen inexcrutablemente a los juegos
de rol. Una vez mas, todos aquellos seres
de exirafia raza e invisibles razonamien-
tos podran disfrutar de un nuevo reto, una
nueva entrega de «Eye of the Beholder».
Esto, obviamente, estd aln en prepara-
cion, como era légico pensar, pero noso-
tros hemos querido dar buena cuenta de
lo que sera, seguramente, uno de los jue-
gos mas atractivos del afo 93.

A BUSCAR

Como es de suponer por puro razona-
miento, «The Legend of Darkmoon», es un
juego ain mas trabajado gréficamente.
Esa caracteristica se nota nada més ver la
primera pantalla de presentacién donde,
las letras del fitular han cambiade clara-
mente a mejor. Y no es que en la primera
version hubiese demasiados defectos, lo

AFAN DE SUP

Lm
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que pasa es que uno no va a perder el
tiempo en realizar una segunda parte si
no introduce en ella algunas diferencias
importantes que la hagan apetecible.

El sistema de funcionamiento o de juego
en si, presenta una similitud basica, pero
desde luego lo que se ve dentro del cua-
dro de accion es mucho mas atrayente y
claro que en la anterior version. Cierto es,
que aun predominan los oscuros persona-
jes y lugares cerrados, pero hemos de te-
ner claro que se trata de una logubre his-
toria en la que el mal esta presente y to-
dos sabemos que las criaturas malignas,
por lo general, trabajan de noche.

Abrir puertas que no se abren a simple
vista, recoger aquellos objetos que parecen
inservibles en un principio, tener la vista
suficiente para saber quién puede sernos
otil en el grupo y quien no, hacer buen uso
de nuestra capacidad de observacién para
determinar en cada momento el paso si-
guiente a realizar. Todas las caracteristicas
de este tipo de juegos, se unen claramente
en esta segunda parte que lleva camino de
convertirse en una saga sin claro final.

EL SUENO
Inevitablemente, todos los socios del club
“rolero”, perderemos mas de una noche

Los personajes de esta se- :
gunda parte estin mas definidos pero.
siguen siendo en su mayoria =

intentando pasar de un nivel a ofro.

principio fundamental al que nos v
acostumbrando poco a poco. ;Qué
resulta acostarse cuando ain
cosa por hacer que podia ser defermin
te en el progreso del juego?. Aun asi,
siguen apasionando los magos,
llos, ladrones, brujas, reyes, ¢
animales endemoniados, efc...
lan por este enrevesado univ
puede dejar de admirarse cu
mo de la nada aparece un
tan dispuesto a ayudarnos
nos fosfating,
mos un objeto o no, o de
la frase correcta.
El ratén serd
panero de viaje. Con
senvolvernos con

accién o movimi

Iﬁ'




25 Preview

personajes tienen estas vez apariencia ca-
si real y humana, pero sus corazones es-
tan tefiidos por una maldad que se esca-
paré inicialmente de tu consciencia, abu-
sando de tu buena intencién.

Al principio esto te creara problemas
inexcusables, pero una vez que te acos-
tumbres al primer mandamiento del juga-

dor de rol : NO TE FIES, segui-
rés en la aventura sin mayor
problema.

Podremos hablar con los
personajes mas de cerca y
ver sus ojos, intentando
buscar en ellos al sincero y

al mentiroso. A veces las
aproximaciones seran
harto peligrosas, pero
inevitables, y al fin y al
cabo, forman parte de
las sorpresas que nos
esperan en un viaje
alucinante. Para termi-
nar, una recomenda-
cién, cuando el juego

TAS,
LABERINTOS,

PU

MAS Y
ACERTIJOS

VUELVEN A SER
oS |

INGREDIENTES
\DE ESTE
SEGUNDO

salga a la calle, ve corriendo a buscar-
lo, son muchos los jugadores de rol que
harén cola.

ROLEANDO

Los que no hayan probado la primera
ventura, no se sentiran exfranos en esta
segunda, os lo aseguro. A los que si tuvie-
ron oportunidad de terminar la primera
parte, les diria que prueben nuevamente
sus neuronas en la segunda enirega y que
se preparen a disfrutar de lo que serd un
lanzamiento mas que afortunado. Por
cierto, revisar las paginas de Tricks &
Tracks si queréis saber como acabar con
el primer enigma y realizar los estudios
necesarios para enfrentaros a lo que se

avecing...

E.J. “Comet Tronner”
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LifeSize Sound
Enhacer ™
incluido en cada
|uego.

Pantallas VGA-256 colores

CHANDO G HORDA DEALIEIFETAS DE CSTE
HORRORDSD ASPECTD INTENTA IMVADIR LA T IERRA,
METOR SERA QUE NDS PREFPAREMOS PARA LIBRAR
UNAS INTENSAS BATALAS,

£l LEATHER GODDESSES OF PHOBOS PODRAS
HABLAR CON MAS DE 40 PERSONATES /P&’P SUPHESTD),
FI CASTELLANG) N 705 LOCALIZACIONES DIFERENTES, ADEHAS DE DISFRUTAR DE UNA
BANDA SONORA DE MAS DE 720 MINUTDS DE VOCES DIGITALIZADAS, CRACIAS AL
PEVOLUCIONARID LIFESTZE Sunp Emwancer ™ (metanmo con & duegp)
QUE PERMITE CONECTAR TH ORDENADOR A UN EQUIPD ESTERED,

(WCRETBLES GRAFICOS, SORFRENDENTES ANMACIONES 4 DIFERENTES
FORMAS DE ACABAR £ THEGD, SECHN £L PROTAGONISTA ELEGIDO, SOV
ALGUNDS DE LOS INGREDIENTES DE ESTA AVENTHRA DE
NFOCOM, ank D LAS
MAS CLASICAS PRODUCTORAS
DE SOFTUWARE DE
ENTRETENIMIENTD,
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El joven heredero divisaba a lo lejos el barco funerario en el
que reposaban los restos de su padre, el Rey. Su muerte habia
sido producida por las incesantes divisiones de su mundo.
Guerras, pobreza, hambre, fueron el caldo de cultivo ideal
para buscar el poder. Juré venganza e invocé a los dioses.

Wotan le escuché y le otorgé el mandato divino de gobernar
con sabiduria. Al joven principe solo le queda la realidad...

e @) moﬁl be one .
\ | mmkczmit's Jours.

+ O Preview REALMS
:
: P : G /V\ G
e Con ania. (;RA C)H) R 1N

s oo dor: ERBE
« Distribuidor: TGA,
. T;deﬁo Grafica: EGA VGA,

2 ND. §
r:A(T:or'leIa de sonido: AD B, ROLA

a unica posibilidad que le queda al nuevo gran
LRey es la unificacién de su mundo tomando como

punto de partida su propio imperio. La tarea no
sera facil, son demasiados los pueblos que hay que
unir y muchas sus ansias de dominar. El poder es lo
mas atrayente y la dominacion de territorios el objeti-
vo final. Un juego militar de estrategia con un conteni-
do de fantasia que desbordara tu imaginacién y tus
ganas de hacer el bien. Si alguna vez quisiste ser Rey
y cambiar la dominacién por la paz, ésta sera tu me-
jor oportunidad.

HABRA UNO SOLO

El objetivo final del juego es claro, consequir que tu
mundo viva bajo un solo yugo que habra de ser justo
y benevolente sin dejar de gobernar con mano firme.

Para ello tendras que conseguir expandir tus fronte-
ras territoriales sin olvidar que, en primer lugar, ha-
bras de solucionar todos aquellos problemas que acu-
cien a tu propio pueblo. Si tus sibditos no estan con-
tentos contigo, ;como puedes esperar que te ayuden
en tus campaias por muy buenas intenciones que fen-
gas? Ten en cuenta que el gran Wotan fuvo o bien
concederte todo el poder césmico necesario para con-
vertirte en el emblema de una nueva generacion. De-
beras hacer por tanto honor a tu destino.



cuando para saber valorar conveni
mente los siguientes pasos a dar. T
informacién a la que fienes acceso
cuentra representada en iconos g
queriran el rapido uso del ratén. Te
estan abiertos al uso de joystick o fe
pero habré asuntos que deberds de
cionar con flexibilidad y si no eres
bil experto en su manejo, con foda
bilidad, tu campaiia se ird al garete.

Los juegos de estrategia sierﬁpre tienen Para que os et que 150

un objetivo importante, el poder y la su- taré vn::edad de escenarici RN

pervivencia, "Realms” es el exponente. 200
cuenta con OChO escenarios dife

EL JUEGO los que podremos demostrar toda n
Ateniéndonos exclusivamente al desarrolo  capacidad de gobierno. Cada uno
del juego, podemos contaros que «Re- estara habitado por diferentes p
alms» seré sin duda la joya que fodos los  nes que podrén ser humanas o o
estrategas del mundo esperan algin dia
tener entre sus manos. Si eres partidario
de éste fipo de video-
juegos, sigue leyen-
do, si no lo eres, te
convendria leerlo
aunque solamente
fuera por ampliar un
poco mas tus hori-
zontes de conoci-
miento.

Dispondremos de
cinco clases de panta-
lla en las que se de-
sarrollaran todas las
acciones necesarias
para tener el mayor
de los éxitos o el ma-
yor de los fracasos.
Estas son: Batallas,
Castillo, Campo de
juego, Ejércitos y Ciu-

es.

Cadu una de ellus
CUmPIe una I'um:lun
exclusiva y podra
serte de gran ayuda
realizar consultas so-
bre ellas de vez en




-~ «REALMS» ES
ANTE TODO

UN JUEGO DE
ESTRATEGIA

PARA LA
FANTASIA.

R

cas, Vikingos, Amazonas, Humanos, Ena-
nos, Duendes y Barbaros se odian entre si
y tu labor consistira en pacificarlos, en la
medide de lo posible, y lograr aumentar
tus dominios. Desde Los Tres Reinos hasta
Los Reinos del Occidente hay un camino
muy largo que deberds recorrer a través
de Los Reinos Insulares, La Gran Linea Di-
visoria, La Isla del Caos, Las Tierras Nérdi-
cas y Las Islas Orientales. Como observa-
ras hay muchisima tela que cortar y mu-
cho mundo que unificar, a veces, tendras
que ufilizar la fuerza ante la agresividad
de los pobladores pero, recuerda que tu
verdadera mision es conseguir un solo rei-
no por lo tanto, ufiliza conscientemente tu
buen criterio en las mas dificiles situacio-
nes.

ESTRATEGIA Y BUEN

HACER

«Realms» os propone una cruda misién
que serd muy complicada de solventar.
Sabemos que los sefiores pensantes de
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Virgin no pre-
tenden, ni mu-
cho menos,
que entenda-
mos el proce-
der de los go-

biernos en al-

gunas oca-

siones, su co-

metido prin-

cipal el lograr que tu cabeza piense en
todas las maneras posibles de lograr ha-
cer de tu mundo un estable “paraiso”
donde cohabitar varios pueblos como uno
solo, jcasi na! Conocemos de tu fama de
estratega y de tu buen hacer cuando cuen-
tas con el bastén de mando en tus propias
manos, por eso creemos que este juego te
llenara el tiempo que le dediques por su
esmerada calidad técnica y lo trabajado

de cada situacién a la que deberds en-
frentarte con la soltura propia de un Rey
que ademds posee algin que ofro poder
divino. Préximamente lo tendrés en tus
manos para que puedas poner el mundo a
tus pies y quedar como un sefior...

FELIX J. FISICO VARA.

El poder de Wotan ha sido delegado en parte en el protagonista de una historia llena
de poder, luchas internas, hambre y ejércitos que tiene como fin que haya uno solo.
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:SE HUMANO!

:Bienvenido a
la Prehistoria!

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
gquiar a su primitiva tribu forjando armas, elucu-
brando sobre la rueda y utilizando la magia
para defenderte dei peiigro. Otras Uibus
molestaran a tus Humans, y los dinosaurios
cenarén con los rezagados.

Disponible en PC y Amiga.

DROSOFT Mo, 52, 4° dcha. 28014 Madrid Tl 91/429 38 35 Fox91/4295240 /
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~ Un juego de rol donde
‘encarnards a un

~ hecho o tu medida.
Intentando desvelar un

[progroma
fécnicas para la |
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« Tarjeto de soNieo
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iinfrigante misterio en el que
del ocultismo. Ademas, el

en
torna realidad asestando dos mortiferas
cuchillodos al hombre que descendia por
la pasarela, dejéndole tendido y sin vida.

ADLIB, ROLAND

ASESINATO EN
ALEJANDRIA
Alejandric a principios de este siglo... Un
barco arribo a su puerto y desembarca un
hombre de tez morena, lo que le delata co-
mo turco. Porta un maletin que se mece
mientras desciende por la rampa que une
el barco con la erilla. De pronto aparece
ante él un personaje, ataviado con los
atuendos fipicos del pais y, en un abrir y
cerrar de ojos, saca de entre su ropaje un
par de dogas que esgrime amenazantes
coda una de sus manos. Lo amenaza se

SE

STERIOS(
E UN OFIDIO

PENTS

Hasta aqui, todo parece unc de fantos
asesinatos de los que acontencen en estos
paises donde la vida no es alge a lo que
se le tenga mucho respeto. Pero lo que ha-
ce de este caso algo especial e intrigante,
es el hecho de que una vez el asesine
cumpliera con su cometido, fuera alcanza-
do por dos cerferos disparos provenientes
de no se sabe dénde y que, segin iba =x-
pirando, sufrié una increible metomorfosis
ante la aténita mirada de todos los alliore-
sentes.

Convirtiéndose en un enorme logarto
que se reforcia de forma espasmaodica an
tes de quedar definitivamente muerto.

¢De dénde pudo salir fon asombroso ser?




ALEXANDRIA
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La mitica ciudad fundada por Alejandro Magmo sirve de marco para este juego. Piensa bien lo que haces, la suerte

;Quién era el hombre que venia en el bar-
co? ;Quién abatié al hombre-lagarto cuan-
do éste acabé su trabajo? Estos y ofros dile-
mas quedaran en el aire esperando que al-

guien dé con la clave que los desvele.

LA INVESTIGACION

Poco después de lo sucedido, llegas a Ale-
jandria, al hotel donde te alojaras mien-
tras dure tu estancia en la ciudad. En la
recepcion preguntan por fi y te acercas al
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recepcionista, el cual des-
pués de una breve conver-
sacion, te entrega una car-
ta que contiene los prime-
ros datos e instrucciones
necesarios para empezar
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mente lo que se hace en un ji
de sobremesa, donde la historia s
segun se juega. Por eso hay que p
zar que este programa s Una v
tura con un desarrollo parecido @
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mas segun los casos.
Pero, si esto no fue
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nos capacidad necesitard més pistas para
lograr la misma informacién, e indepen-
dientemente de que ti te hayas dado
cventa ya de dichos datos, no podré ac-
tuar en consecuencia hasta que no los de-
duzca por sus propios medios. Pero si aon
no te parece suficiente el nomero de com-
binaciones posibles que puedes realizar
para acabor el juego de una forma u ofra,
también dispones de la posibilidad de ha-
cerfe personajes a medida, con las aptitu-
des que i creas mas convenientes para
cada uno de ellos.

Algo que tendras que tener en cuenta si
decides hacerfe con una copia de este pro-
grama, es que necesita ni mas ni menos
que 20Mb libres en el disco duro para po-
der ser instalado. Esto es debido a que el
programa esta controlado por un sistema
operativo propio, disefiado especificamen-
te para ejecutar este tipo de juegos, te-
niendo que gestionar una GRAN CANTI-
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La atmésfera de la Belle Epoque ha sido recreada
a la perfeccion por sus especioculares gréficos e
inteligente guién.
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DAD de informacion grafica y textual,
ademas de enlazar la accién segun se va
desarrollando la trama, pues es un juego
de rol y son pocas cosas las que estan
predefinidas. Este sistema tiene todas las
imagenes archivadas en ficheros, que de-
be ir cargando segun cambies de escena-
rio, por lo cual también deberds contar
con un ordenador con una velocidad de
acceso al disco duro algo aceptable, pues
de lo contrario tendras que esperar un po-
co en cada cambio de imagen. Conscien-
tes del problemilla, los disenadores inclu-
yen en el manual unos consejos para que
puedas mejorar dicha velocidad de acce-
s0.

La forma de jugar es sencilla, controlan-
do con el ratén un puntero que va toman-
do formas distintas segin se encuentre en
una zona u ofra de la pantalla.

Estas formas te indican la accién que
puedes realizar si pulsas en ese momento,
y sustituyen la convencional manera de
iconos, ya que éste es el mismo puntero.
Se cuenta con una pantalla principal que
normalmente estd activa y representa el
escenario en el que se encuentra el perso-
naje. También contamos con una pantalla
de inventario, donde se muestran y depo-
sitan los objetos que encontremos en nues-
tro deambular en busca de respuestas. En
ella partimos de salida con un bloc de no-
tas (donde queda reflejada automatica-
mente toda la informacion que se nos co-
munica y que puede servirnos), un libro de
historia de Alejandria (en el encontraras
datos que pueden serte de mucho prove-
cho, pues la frama estd muy relacionada
con el pasado) y con un mapa (con él po-
dremos desplazarnos de un lugar a ofro).

Por ultimo hay una pantalla de manipu-
lacion, formada por una mesa o el suelo,
dependiendo del sitio en el que estemos, y
donde pondremos alguno de los objetos

ve tengamos almacenados en la pantalla

e inventario, para analizarlos mas dete-
nidamente; en el caso de que el objeto
fuera una carta, un libro, efc... de esta for-
ma podremos leerlos. Cuando ufilices esta
pantalla, fen la precaucion de volver a de-
positar el objeto en la pantalla de inventa-
rio, pues de no hacerlo, lo perderas dejan-
dolo abandonado en el lugar donde lo
examinastes.

Antes de empezar a jugar debes selec-
cionar un personaje o generar uno. Los
que vienen en el juego son:

Diana Jones: Con nombre parecido al
popular héroe peliculero, se nos presenta
esta joven estudiante de egiptologia que
se siente atraida por Egipto a donde va en
numerosas ocasiones. Gracias a que en
estos viajes logré aprender el drabe, se
desenvuelve bastante bien con las gentes
de ese pueblo.

Precisamente en una de tantas visitas al
viejo Egipto, para en el hotel de Alejan-
dria, donde comienza la historia.

Lady Melbury: Es una viuda rica que
siempre se ha destacado por su agilidad
mental y, en general, por sus dotfes defec-
tivescas. Ademas su edad le hace tender
al cotilleo, intentando inmiscuirse en tedos
los asuntos raros que se crucen en su ca-
mino.

Ahora se dispone a realizar otro de sus
viajes vacacionales con destino en El Cai-
ro, no sin antes hacer escala en Alejandria
para arreglar unos asuntos pendientes.

Conrald Blake: Prototipo de aventure-
ro.a quien si alguien le preguntara o que
se dedica, inevitablemente responderia
que a viajar.

El Oriente Medio es su pasién y mas
desde que al regreso de unos de sus innu-
merables viajes a esa zona trajo consigo
un anillo con el sello del rey Salomen
que, desde entonces, se convirtic en su
mas preciado tesoro. Aproveché el que
un viejo amigo reclamase su ayuda desde
Egipto, para dirigirse de nuevo a lo fierra

€ Sus suenos.

ELPUNTERO
CON EL QUE
CONTROLAS

ACCION, TE& ..
SORPRENDERA" ,
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Joe Gretzky: Cémo iba a
faltar el investigador privado en una intri-
ga como ésta. Policia retirado tomé los
papeles de investigador y se dirigié a
Eginto nara realizer cu nueve achividad,
pues penso que era mucho mas movido
que su patria y asi no le faltaria frabaijo, y
no le falfo...

Lord Avebury: Desde nifo tuvo contacto
con libros de ocultismo, aprendiendo de
esta forma todo lo relativo a ciencias eso-
téricas. Como es un joven Lord venido a
menos, toda su actividad se centra en su
aficién al ocultismo y, como Egipto esta
bien dotado de ello, se dirige hasta alli
para aprender mas sobre el tema.

Estelle Pryor: Es la hija de un arfista que
fue discriminado por su extrana obra, pe-
ro la realidad de este raro trabajo tiene
sus raices en Egipto, a donde se dirige Es-
telle para desvelar la muerte en extraiias
circustancias de su padre. Sus principales
apfitudes estan ligadas a la clarividencia.

La posibilidad de fabricar un personaje
a tu medida, te llevaré hasta un apartado
del juego compuesto por una multitud de
opciones para asignarle las caracteristicas
deseadas.

Lo primero que debes elegir es el sexo,
para confinuar asignandole los fitulos que
posee, la edad, el nombre y apellidos. Ac-
to seguido el ordenador te proporcionaré
una personalidad para ese personaje, que
podras aceptar o desechar para que ge-
nere ofra, y asi hasta que encuentres una
que fe convenga. Después deberas elegir
una serie de iconos que representan pro-
fesiones y las especialidades de ésta. Esto
no excluye el hecho de que, independien-
temente a la profesién que elijas, tengas

Poca vida le queda ol ciudadane turco, pero o través de este heeho
Lo siento tio, la vida, aunque en este caso: la muerts es asl,

o

' F | apfitudes relacionados con ofras ac-

\ tividades laborales, con lo que fam-
. bien deberds seleccionarlas. Cuan-
\ do ya esté producido el personaie,

pasara a formar parte de los que

\ vienen con el juego, para asi dis-
. poner de él en cualquier partida.

Cuando por fin te encuentres
en el vestibulo del hotel, encarnando el
personaje que hayas elegido, no esperes
una accion trepidante donde tu personaje
se mueva velozmente por todos sitios para
intentar buscar alguna pista, mas bien de-

bes relajarte y prestar la mayor atencién a

los cosas que vas oyendo y viendo e ir re-

lacionandolas para asi dirigirte con segu-

\

1

\
\
\

DEBERAS BLEGIR

TU SEXO;

TITULOS, EDAD,

NOMBRE Y«
APELLIDOS.
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SOUNDBLASTER

THE LEGEND OF
KYRANDIA

Parece a estas alturas bastante claro que las prefencias de los usuarios de PC en lo referente al
videojuego se han decantado claramente hacia el mundo de las aventuras gréficas. Si firmas
como Sierra o Lucasfilm pueden considerarse como las principales impulsoras de este auge, no
hay que olvidar que muchas ofras se han sumado para aportar su particular granito de arena,

‘ como hace ahora Virgin con este sensacional programa.

poder reprimir una sonrisa
aquellas primeras produc-

arte también de la
culpa de este increi-

ble avance que han

experimentado las aventu-
ras graficas en las listas de
éxitos, la tiene el no menos
espectacular avance -esta
vez fécnico- que han expe-
rimentado los propios PCs,
sobre todo en lo referente
a aspectos como los grafi-
cos y el sonido.

De hecho los mas vetera-
nos recordaréis ahora sin

22

ciones con los 16 colores y
la resolucién de la Ega, que
encima nos obligaban en
muchos casos a tener que
teclear las menasjes para
tomar control sobre el pro-
grama.

El uso del ratén, la crea-
cion de nuevos y cada vez
mejores «parsers» que eli-
minan el tecleo de ordenes
y lo sustituyen por lo utili-




Kyrandia es un espectaculo visual transformade en video
rios de PC del 93. Cada pantalla y cada sonido

zacion de iconos, y sobre todo la llegada
de lo VGA con sus 256 colores han con-
vertido a las aventuras graficas en auténti-
cas obras de arte que nos permiten introu-
cirnos como protagonistas en increibles
aventuras, como la que nos ofrece este

«The Legend of Kyrandia» de Virgin.
LA RECETA INFALIBLE

La eterna lucha entre el bien el mal, el res-
cate de una bella joven en peligro, encan-
tamientos, magia, aventura e incluso algu-
nas pequenas dosis de buen humor, son
los ingredientes que Virgin ha utilizado
para dar forma o una receta informatica
predestinada a convertirse en éxito segu-
ro.

Todo comienza cuando Brandon, el pro-
tagonista de nuestra historia, regresa a su
hogar para encontrar que su abuelo y ma-
estro, el mago Kallak, ha sido convertido
en estatua por arte de algon misterioso
hechizo.

Tras una breve charla con el arbol par-
lante (en su interior estd la casa de nues-
tro héroe), Brandon es informado de que

el causante de la desgracia no es ofro que
Malcom, un pérfido hechicero que hace
muchos anos sembro ei caos y ia destruc-

La Casa de Brasdon

-

juego que seré con foda seguridad la aventura prieferida por los usua-
trabajados en un cien por cien, no dejando hueco para el error.

cion en Kyrandia, el hermoso reino en que
habita Brandon.

Por aquel enfonces la energia mistica de
los magos de Kyrandia, en conjuncién con
los increibles poderes de la Kyragema, la
magica piedra que mantenia la paz y el
bienestar en el reino, sirvieron para derro-
tar a Malcom, que fue desterrado y encar-
celado. :

Pero ahora la Kyragema ha desapare-
cido misteriosamente, y la energia de los
magos ha menguado enormemente. Las
consecuencias no se han hecho esperar: la
paz ha desaparecido de la faz de Kyran-
dia, y lo que es peor, Malcom ha encon-
trado la oportunidad que tanto fiempo an-
helé para escapar de su eterno confina-
miento. Su primera fechoria, su venganza
sobre Kallak, no se ha hecho esperar, pe-
ro esto es solo el comienzo de lo que
de ser una interminable lista de

perversidades... a menos que Brandon lo-
evite.

1
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Los peligros de Kyrandia van creciendo
en dimensiones a medida que vamos re-
carriendo cada uno de los laberintos.

SOLO ANTE EL PELIGRO

Cuando la aventura comienza encontra-
mos a Brandon en el interior de su casaq,
donde ademas del petrificado Kallak y al-
gunos objetos de interés, encontraremos
al arbol parlante, que nos revelara los po-
cos aspectos que nos serviran como pistas
para comenzar nuestra aventura. Pese a
todo, el desconcierto nos invadird en un
principio, por que nos enconframos envu-
letos en un terrible embrollo, sin armas,
sin objetos, sin un mapa de la zona en
que nos encontramos, y en general sin

mucha idea de que pasos debemos dar
para derrotar a Malcom.

Dado que el arbol nos aconseja dirigir-
nos el templo y visitar a Brynn, nuestra

#n acmtiado del sur

pe
L.
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hermana, para que nos ayude, marcha-
mos decididos en busca de tan mistico lu-
gar, donde en efecto, la bella Brynn, nos
pondréa en buen camino para dar los pri-
meros pasos destinados a com-
pletar la aventura.

En general, la estructura del
juego es la clasica a la que nos
tienen acostumbrados la mayo-
ria de las aventuras gréficas, y
como siempre tendremos que
recoger objetos (podemos trans-
portar un total de diez simulta-
neamente), resolver enigmati-
cos puzzles, relacionarnos con
el resto de los personajes que
se reparten a lo largo y anche
del mapeado del juego (la

conversacion se realiza de

forma automatica, es decir,
no hace falta que seleccionemos un men-
saje de entre varios).

Una de las partes mas complicadas del
juego es sin duda un intrincado laberinto
en forma de cueva, cuyas estancias care-
cen de iluminacién., y que sélo podemos



Cada lugar guarda un enrevesado enigma que habré que resolver acertadamente
para conseguir avanzar en el juego. Olvidar algin paso concreto, puede llevarnos a
lugares de los que no conseguiremos salir de ninguna manera.

atravesar gracias a la ayuda de unos ob-
jetos luminosos (estén repartidos estrategi-
camente a lo lorgo del recorrido) que po-
seen una curiosa peculiaridad: se apagan
paulatinamente o medida que pasamos de
pantalla y pantalla, de tal forma que que-
daremos en ftotal oscuridad si vanzamos
mas de tres pontallas seguidas (si esto
ocurre... en efecto, adies mundo cruel).

én ects en tratar de encontrar
un camino que nos permita viajar de pan-
talla en pantalla pero siempre en direccion
a ofra zona donde encontremos mas obje-
tos luminosos, tomando la precaucién de

dejar en el suelo algunos de estos equiva-
lentes de antorchas para iluminar poco a
poco todo el laberinto. Parece complicado
y realmente lo es... animo, valientes.

COMPLETO, BRILLANTE

y VISTOSO

«The legend of Kyrandia» es una aventura
sumamente cuidada, en la que ni el mas
exigente de los «aventureros graficos»
echaré nada en falta. Desde menus para
cargar y salvar partidas, hasta ofros as-
pectos como el permitirnos acelerar o ra-
lentizar la velocidad de aparicion de los

Ira e:iraia- c&uf va
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textos en pantalla (que por cierto,
do muy oportunamente traducidos a ¢
tro idiomal) o incluso el ritmo a que
na nuestro personaje.
La presentacién es también
mente de lujo, y destaca muy en e
la bella escena en que el an
en un espectacular p




un mensaje instantes antes
de ser atacado por Mal-
com.

Sin embargo en nuestra
modesta opinién los pun-
tos mas fuertes del progra-
ma son por una parte la
magnifica estructuracion
de la accién, gracias a un
argumento si no
original, si exce-
lentemente con-
cebido, por otra
la sensacional
ambientacién so-
nora, con pega-
dizas melodias
que cambian de
zona en zona y
de situacién en
situacion, y sobre
todo los cuidadi-
simos graficos,
cuyo colorido y
detalle en algu-
nas zonas es
sencillamente in-
mejorable.

La animacion
de los personajes
es también per-

fecta, y en muchos

momentos la utiliza-

cion de un objeto de-

terminado hace que

este pase a estar en
las manos de nuestro
personaje o aquel al
que se le entregue, y en ese mo-
mento lo utilice, con lo que se
nos mostrard una nueva anima-
cion.

Los puzzles a resolver no son
en principio demasiado complica-
dos, aunque algunos objetos estan
escondidos con bastante mala
sombra (una pista, el arroyo es-
conde un preciado tesoro muy
necesario), y sobre todo la ya
mencionada zona de las cuevas
(para atravesarla os recomen-
domes gue hagdis uso de ese
inefable truco de salvar la parti-
da antes de entrar en cada nue-
va pantalla, para poder volver
a comenzar en el mismo lugar
en caso de morir) es realmente
demencial.

B et = En definitiva, nos hallamos
. ' - ante una ventura gréfica sensa-

& arbol mas weyo de Wy ardda

cional, destinada a mantener y fomentar
la merecida popularidad que este género
ha logardo entre los usuarios de PC. jCha-

peau, Virgin!
JOSE EMILIO BARBERO
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MAGIA ES REAL

Una tierra de misteriosos bosques oscuros y

dragones durmientes. Una tierra de rubies y
esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con
secretos aun por desvelar. La tierra de Kyrandia.

iLA LEYENDA DE KYRANDIA
TE ESTA ESPERANDO!

o La alegre banda sonora
orguestada te cautivara

s Animacidn Huida a lo large de cuatro
capitulos, cada uno mas desaliante
que ¢l anterior
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£
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virtual G "
theatre

iTU ERES LA UNICA
ESPERANZA EN
ESTA TIERRA!

Eres Diermot, un héroe a la fuerza
atrapado en una red de intriga y
brujeria. Une tus fuerzas contra la
cruel Tentadora y sus
monstruosas criaturas.

. Lure of the Temptress @s una
inquietante aventura grafica que
no te dejara descansar hasta

que la terminos. JSerds capaz

de hacerlo?

. Todos los personajes

envueltos en la historia, viven

sus propias vidas de manera
independiente.

. Amplia aroa de juego, incluyendo
toda una ciudad, con su r"l’"l‘"’l'"m i3
laberinto de cuevas y su castillo.

R

SERRANO, 240 v Por primera vez puedes tomar completo control

TEL. 458 16 58 o destino, en tu intento de dominar un
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Hoy os hablo desde el Horror. Desde el dia en que yo ayudaba
a nuestro Seror Akira en su retiro, muchas lunas han pasado,
y muchas cosas exiranas también, porque fué entonces
cuando el reinado del Indeseable comenzé a asolar nuestros
campos. Ahora todo es diferente y, seguro en la paz, me
atrevo a contar el Gran Relato de la Liberacion.

Es como sigue...

28

mas Epocas, con el fin de recoudar

los impuestos, el Sefior Akira y su
discipulo, el joven Samurai, salieron... No
sabian que los dominios del Mal estaban
cerca en el tiempo. Instantes mas torde, la
desolacion que vagaba por las tierras de
los aldeanos les habia cogido por sorpre-
sa. El Rey demonio habia proclamado su
reinado y, aniquilando a Akira después,
lanzé una advertencia en la que procla:
maba su reinado. El pais se sumio
entonces en la guerra, pero no fué hasto
que ||Pg¢.') de detras del mar el Gran Brujo,
cuando ios combates fueron mas cruenios.
El Demonio, presintiendo la derrota, se
lanzé a si mismo hacia el futuro, cua
las gentes hubieran olvidado la magia, €0
una época en la cual no tendria que preo”
cuparse por sus enemigos. El joven samu-
rai, no dandose un descanso en su fuero
interno hasta haber vengado a su amo ¥

U n malogrado dia del Estio de la Ulti-
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sefior, pidié al Gran Mago, que le dejase
perseguir al Demonio a través del tiempo,
para fraerlo a su época y liquidarlo a los
pies de su propio trono.

COSAS COTIDIANAS

Y no es de ofrg, sino de ésta forma, como
todo dié lugar a lo que hoy llamamos el
Gran Relato de la Liberacion. No quiero
danar vuesiras mentes con violencia, asi
que lo contaré como si de un juego se tra-
tase.

La descripcion de éste juego en particu-
lar es muy sencilla: no hay una ninguna,
ni posible ni razonable. Necesitaria el es-
pacio de media revista para hacerlo. La
razén: es el laberinto més intrincado y
complicado que he visto en mi vida. Asi
pues, voy a informarte lo mejor que pue-
da para que llegues a dominarlo como si
de cosas cotidianas se fratase.

El juego consta de varias fases. Cada

VENGANZA

EL SABOR

una en un espacio distinto y con un
“monstruo” al final como Gnica forma de
pasar a la siguiente. Una vez derrotado el
monstruo, hay intercomunicacion entre las
fases, retrocediendo.

La ténica del juego es bien sencilla: el
ambito en el cual se desarrollan los acon-
tecimientos, es un submundo terrestre y
del subsuelo. Algunas partes estan inmer-
sas en el vacio como si del cielo se tratase,
y otras en sitios tan dispares como un
mundo de cuarzo, las calles de la ciudad o
decorados futuristas, En cualquier caso,
los laberintos, bifurcaciones, entradas y
salidas, efc... en algunos nivieles, rozan el
limite de lo agobiante.

EL SECRETO DEL FIN DE
NIVEL.

En primer lugar, he de decirte que tu mi-
sion principal en todos y cada uno de los
niveles, seré la de acabar con el monstruo
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que se encuentra al final para, asi, poder
pasar al siguiente, como ya te he apunta-
do antes, y por dltimo terminar con éxito
ésta inigualable aventura. Ahora bien,
te monstruo final, se encuentra p
por una insalvable barrera que
superar, la cual te traera por la ca
amargura; o mejor dicho, te tra
hubieses comprado éste nu
PC, pero como lo has hecho, in
tarte esa calle en concreto.
Veras: si :lu:’i:rus. ut;oh'u
mio, que es el de jugar lo ¢
nadie habia jugado, p
estarias inmerso en la de
para un capricornio, no dc
ble. Bromas aparte, para salvar
perable barrera, SIEMPRE hay
cién que consta de cuatro
plico: la primera Gran
cascada imposible de
para ello, deberas

-
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Mago, pero él sélo no podra ayudarte si
t0 no le has dado antes los medios. Asi,
para cruzar la Gran Cascada, fienes que
haber cogido, antes, cuatro troncos de
madera dispersos a lo largo y ancho de
todo el nivel en que te encuentres y que el
Mago se encargara de colocar a modo de
puente para que cruces y puedas enfren-
tarte con el monstruo-oruga. En el segun-
do nivel seran cubos de agua que apaga-
rén el svelo de un pasillo ardiente, en el
fercero piedras que despuntaran peligro-
sos punzones que salen del suelo, y asi su-
cesivamente,

Sabrés cuéando has cogido un objeto de
utilidad para el mago, puedo asegurartelo.

Esia es fa esencia del juego que has
decidido consultar. Ahora bien, para
coger cada uno de éstos cuatro objetos,
habras de superar peligros innumera-
bles: aberraciones que te atacaran por
tierra y por aire, suelos en llamas don-
de te consumiras al caer, techos que se
desplomarén, estalactitas que intenta-
ran atravesarte... y lo peor de todo,

que por ofra parte es el gran aliciente
del juego:

LA DESORIENTACION

Es tal el nomero de galerias, pasadizos,
camaras o las que se accede a través de
paredes o suelos susceptibles de ser des-
truidos, tuneles etc, que habra momentos
en los que pienses que se fe esta tomando
el pelo, porque es alucinante. Asi pues, to-
matelo con calma.

Pero no todo iban a ser malas noficias.
Cuentas con grandes ventajas. De otro
modo el juego no seria jugable y ya me
diras a donde iria a parar el negocio...

La mayor ventaja con la que cuentas, es
la campana que te permitira invocar al
mago cuando intuyas que necesitas su
ayuda, y no sélo sera en la prueba final,
sino a lo largo de todo el juego, aunque
especialmente en ese Ultimo momento an-
tes de enfrentarte con cada uno de los
monstruos. La segunda en importancia se-
ra la espada de que seras dotado a medi-
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da que te vayas cargando enemigos, ya
que ésta se alimenta de la muerte de tus
adversarios, y a su vez ellos, se alimentan
de tu energia, asi que no pierdas de vista
el brazo que aparece en la pantalla por-
que si desaparece, moriras. Precisamente
para no morir, tendrds que comer la fruta
que vayas encontrando o cualquier otra
clase de alimento. Hay alimentos que des-
pués de comértelos, refrocedes unos pasos
y vuelven o surgir: son los que suelen es-
tar en el suelo y vienen “de luxe” cuando
éstos escasean y no te queda apenas
energia. Aparte, fienes armas adicionales
para defenderte.

A medida que vas avanzando en el jue-
go, verdas que hay unas pécimas de rege-
neracién. Activa alguna de vez en cuando,
ounque ello suponga medrar tu energia
de espada, porque si no, cada vez que

pierdas alguna de las tres vidas que te
son dadas, volveras irremediablemente al
principio del juego. Este, por otra parte,
cuando pases un nivel, podrés guardarlo
y tener un cédigo de acceso personal a
esa grabacién, para que, cada vez que

quieras volver a jugar, no fengas que co-
menzar desde el primer nivel.

OPINION PERSONAL

Es una pasada. Es un juego que mezcla el
aliciente de los juegos-pistas con la accién
y la rapidez de los tan conocidos arcades
de artes marciales. Envuelto en graficos de
gran calidad, no deja sitio al aburrimien-
to, siendo de los juegos mas adictivos que
conozco si no el que mas. Es un trabajo de
chinos, nunca mejor dicho.

JOSE VILLALBA MEDINA.

Gréficos :
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Hace muchos, muchos
anos, en un lugar
escondido en ofra
dimensién desconocida
para nosotros, habitaba
un grupo de malévolas
brujas que estaban
comandadas por una que
les sobrepasaba en
maldad. Llevada de su
desagradable vanidad,
perpetré sin dudarlo un
intento de lograr la eterna
juventud. Sélo habia un

| J v (SRR problema, le faltaba un
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o le costé mucho a la malvada bru-

ja de Enchantia, enganar a las

ofras, mas infelices, y convencerlas
de tal manera que sirvieran sin dudarlo a
sus propositos. Habia que abrir un hueco
en ofra dimension para localizar el ingre-
diente que faltaba y encomendé la mision
a una parejo de hechiceras de poca monta
a las que luego destruyé sin escripulo al-
guno. Pero el mal yo estaba hecho, el por-
tal quedé abierio y nuevas gentes edifica-
ron su vida en las proximidades. Un buen
dia, Brad, el héroe de esta historia jugaba
con suhermana Jenny al béisbol, jen qué
hora decidié hacerlo! La bruja estaba al
acecho, “casualmente” la pelota salié des-
pedida en direccién hacia el portal y jzas!
Cuando Brad desperté, estaba colgado
boca abajo en una celda de ignominiosa

oz

pe—ero

apariencia, confuso y extraiado decidié
que debia salir de alli y enterarse de que
iba la cosa, solomente habia un problema

icomo salir?

LLEGO LA HORA DE JUGAR
«Curse of Enchantia» es un juego de ca-
racteristicas netamente aventureras.
Aquellos corazones daiados por la duda
no podran salir de la prisién y, como con-
secuencia seran convertfidos en el ingre-
diente que necesita con urgencia la malva-
da bruja.

Core design, es justo reconocerlo, se ha
“partido el pecho” en la construccion del

juego y eso, para el jugador que visita ha-
bitualmente las aventuras 36 cas, supone
un motivo de regocijo y de halago. Des-

pués de la introduccion, de desgaste grafi-

<o considerable, fe encu
da sin saber que hacer,
pies y temiendote lo peor. /
una puerta en la que u
ojos te vigilan con nerviosa
do crees que no tienes
ble, pulsas el botén iz
alli estén una serie ck mmﬁ
ayudarte si los ulll?ms - con
cabeza,
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Cucnc‘.o comiences a practicar tus andanzas sobre ei escenario de Enchantia, podras
experimentar la desagradable sensacién de que miles de ojos vigilan cada paso que
das a traves de los complicados laberintos por los que has de moverte.

Las funciones pueden realizarse por medio
de ratdn, joystick o teclado, cada uno de-
cide segin su experiencia, aunque a mi en
este tipo de juegos, y lo digo sin sonrojar-
me, me gusta utilizar el ratén.

De izquierda a derecha se despliegan los
mencionados iconos y piensas en cudl es
el que te sacara del apuro actual, que pa-
ra ofros apuros, ya tendras tiempo sufi-
ciente cuando te liberes del que ahora te
preocupa. El primero no parece ser puesto
que se trata de lo mochila que te trajiste
de tu mundo y que por supesto estd vacia.
El segundo quizd, pero yo no diria que fe
encuentras en condiciones de coger nin-
gun objeto. ;Qué tal el tercero? jAnda!
pero si sale ofro “mogollén” de opciones.
Pues fampoco es puesto que, con este lo-
graria hacer algo simpre y cuando estu-
viera con los pies en el suelo y la cabeza
vacia de sangre para poder pensar mejor.

El cuarto es un ojo, pero creo que mi vista
no es en este momento lo que mejor fun-
ciona precisamente. El quinto me permite
hablar... ;para qué? si estoy mas solo que
la una. El sexto y séptimo no creo que me
ayuden mucho pero, no puedo negar que
son los mas optimistas. jPara luchar o sal-
tar me encuentro yo ahora mismo!. En fin
veré si el octavo... jque leche de partida
puedo grabar si ain no he empezado o
menear mis pinreles!. La musica me sobra
si no se trata de la marcha finebre y de
informacién esta el mundo lleno, asi que

Las funciones oportunas
estan a disposicion de
Brad en un meng de facil
acceso.




estds dos ultimas opciones tampoco me
sirven.

ICONOGRAFIA

Los nervios comienzan o atenazar el ce-
rebro de nuestro héroe, esperemos que
no asi el vuestro. Tranquilos, al fin y al
cabo el sistema de iconos es muy conoci-
do por lo mayoria de los “Indys” de PC y
por tanto, seguro que ya mds de uno es-
taré super familiarizado con este sistema
de trabgjo. Inventario, recoger, usar, mi-
rar, hablar, luchar o saltar son opciones

Hay que probar y
probar todo lo que
se pueda para
completar con éxito
el juego.

muy conocidas y muy répidas de asimi-
lor. Lo que quizas cuesta un poquillo mas
es el saber cual y como utilizarlas en el
momento adecuado para lograr el fin
perseguido.

Dejemos a Brad “colgado”, nunca mejor
dicho, con la benevolente esperanza de
que aquellos de vosotros que oséis desa-
fiar al mundo de Enchantia, intentéis de-
volverle a su mundo. Hecho que pasa
obligadamente por pisotear el cadaver
de la hechicera jefe, tarea nada facil ni
agradable.

En cada lugar recorrido, Brad debera de localizar aquellos objetos
suma utilidad a la hora de completar cada uno de los enigmas.

Pocos, por no decir ning
cretos que permaneceran
que penetréis en el jueg
de la historia, os serd |
complicado salir de ella
por no finalizarla. Sal
serd el consuvelo a
mente, me ha supuesto
desafiante duelo, in!
tras otro fodos los
den en cualquier
parte. Algunos seran

propia vista nos
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ofros en cambio presentaran formas tan
variadas y complejas que nos obligaran a
meditarlos durantes extensos espacios de
tiempos que rayaran peligrosamente con
el limite de nuestras horas de suefio, da-
nando nuestro rendimiento en aquellas
que laborablemente prestamos cada cual
en nuestra respectiva oficina.

Aun asi, si vuestro espiritu es indomable,
seguiréis infames cada uno de los inescru-
tables caminos que nos conducen al peli-
gro, con la mayor de las sonrisas.

En Enchantia, os espera el castillo, la in-
mensidad marina, el abismo... todas y
cada una de las maneras en que el mal
suele presentarse. Monstruos, armadu-
ras, gemas magicas, personajes de fan-
farria y de leyenda, intratables guardia-
nes de estancias, todo tiene cabida, todo
vale con tal de no entrar de cabeza en la
olla y convertirse en el ingrediente bus-
cado por todos aquellos que desean
mantener el aspecto juvenil que antafio
perdieron.

UN PULSO

A LA IMAGINACION

Si de destacar algo se trata, valoraria sin
lugar a dudas el trabajado escenario gra-
fico que los sefiores pensantes de Core
han dado al juego. A continuacién pun-
tuaria con amplitud la casi extenuante va-
riedad de situaciones, acciones, movimien-
tos y decisiones que el protagonista debe-
ra “sufrir” para solventar con éxito cada
parte. Un punto en contra es la machacao-
na e insistente melodia de fondo, aunque
bonita y no falta de calidad, descentra al
maximo por su reiteracion continvada.
Originalisima es, por cierto, la manera de
expresar si lo que pretendemos hacer en
cada momento es lo correcto o no. Pulgar
hacia arriba o hacia abajo, como si de un

circo romano se tratara. Al fin y al cobo
somos victimas del encantamiento de En-

chantia, valga la redundancia... gracioso
ino?

Félix J. Fisico Vara.

Jugabilidad :

Graficos : ﬁ
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Pocos imaginaron que tras la
muerte, en condiciones
extranas, del famoso pirtor
Jeremy Hartwood, aéunas
persa?:as se atreviesen a
investigar por cuenta ajena o
propia en el domicilio del
fal)[gcz'afo. Su sobrina ‘Emily lo

‘hacia por demostrar [a cordura
de su tio, Edward Carnby’s
por dinero. Tanto uno como
otro no imaginaban lo que les
L’ﬁpcmﬁa en... Derceto.

acia afos
Hque las ha-
bladurias de

la gente acerca de

la mansién de Der-

ceto no cesaban.

Meonstruos, brujas,

maleficios y hasta el

mismo demonio, for-
maban parte de la

ropia estructura de
la casa. Jeremy Hart-
wood, conocido pin-
for, vivié en ella hasta
que un dia fue encon-
trado muerto en ex-
trafias circunsfancias.
Un lefio mas avive,
por tanto, el fuego del
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terror que moraba en los nes de los mas pora llegar hasta la mis- ,
mxa.wmsﬁm : %M&Gm- la mansién,

se les hubiese ofrecido una mica otropellamiento de sapos

suma de dinero por pasar la noche en aparte. Nada més bajar del -
Derceto, tal y como el cuento de Juan sin  vehiculo, noté como si unos in-
miedo, es seguro que la hubiera rechaza-  quientantes ojos se clavaran en

do anteponiendo el valor que de la propia  mi, acompaitados de un aullar

vida el ser humano tiene. de lobos escalofriante. Por si

iy e et peling s '“?mh“:i isiado

creian en a de algo que no ‘casa sin pensar demasia e
viera una cientifica o légica. A yuw,ﬁlamhauadnﬁondeh ot

la muerte de Mr. Hartwood, el abogado gente no habian a asus-

de éste se puso en contacto con el familiar  tarme, mi imaginacién no debia

més préximo, su sobrina Emily. Ella no  de jugarme una mala pasada en

tardo en correr hacia la mansion de su tio
para demostrar que Hartwood podia ser

cosas pero no un loco. Por ofro lo-
do, el detective Edward Carnby’s, un afa-
mado buscador de casos perdidos, cum-
pliendo un encargo de Gloria Allen, dueia
de una lvjoso galeria de Arfe que queria
recuperar un viejo piano del domicilio de
Mr. Hariwood. Los protagonistas de esta
historia no lo van a pasar nada bien, Der-
ceto es lo mas antagénico a un parque de
afracciones que se puede encontrar y la
herencio de Mr. hartwood esté ligada clo-
ramente o muchas historias de diablos,
zombies y monstruos.

PLLIGRO INMINENTE

El vigjecito de por si yo se las traia, pero
mi coche, aunque anfiguo, no tuvo proble-

| D3l

este momento. Abri la puerta de la man-
sién y penetré en el interior del recibidor
con paso franquilo. Tras un chirrido espe-
luznante, la puerta se cerrd con un sonoro
golpe que, lo reconozco, me asustd. Segui
hacia adelante y me encaminé hacia el
trastero donde se supone que deberia co-
menzar mi busqueda, todo iba bien hasta
que un rvido inhumano trastorno mi con-
centracion. De pronto, en aquella habita-
cion se introdujo una especie de pajaro-
monstruo saltarin que ayudado por un
zombi salido de no se donde, comenzaron
a devorar mis entraiias. Como sigo vivo
después de semejante ataque es tema sufi-
ciente para escribir varias enciclopedias,
peno ahora no es el momento.

La casa es un auténtico laberinto por el
que deberas de andar con sumo cuidado

TERRG !

UUna aventura
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\ lena de enigmas
| 1 misterios con
. grdficos de tres
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OBIETOS Y ACCIONES
Si algo fiene el juego de maravilla, son
los grdficos en tres dimensiones que dan
en cada momento una vision fotal, fanto
del personaje que manejamos, como de
ofros elementos que se irén anadiendo a
la historia. Al principio resultaré algo
“engorroso” conseguir que Emily o Ed-
ward se muevan hacia donde nosotros
queramos, pero después de algunas par-
fidas cayendo en las garras de nuestros
enemigos, podremos frabajar con ellos
sin mayores pr s.

A diferencia de lo que se podia suponer,
dado el gran nimero de progromas que
vtilizan el ratén, el juego ufiliza el teclado
para realizar las operaciones perfinentes.
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y atencién debido a los continuos e inmi- - \\
nentes peligros que te acechan. Todo tipo - P
de seres, monstruos, demonios, criaturas { - o S )
: v e:c, henenlﬁ::mdo misién princi- ; ) = BT\ ]
pial que no llegues ol y logres descu- : tineles, pasillos
brir el secreto oculto de Derceto, El respon-  Concreta y extrafiamente, el nomero de  naje "“",:’;‘ sy Corredo-
sable de todas las habladurias vive alli teclas o usar es corto pero cumple a la  res, efc..; pibu b o 'mﬁ a
dentro, oculto al rostro de los mortales, perfeccién con cualquier cosa que prefen- ta B eV epcuhmu JiRvio-
pero tu continua osadia seguro que da ol  damos hacer durante la historia. Las feclas  mente selew?qafom la e
traste con sus planes malignos. de direccion del cursor, dirigen al perso- ter/Return. Inicia » 105 €OSaS que se
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pueden hacer son pocas, pero bastaran
para irmos desenvolviendo tranquilamente
y solucionar sin demasiados apuros los
primeros enigmas.

Al pulsar la tecla Enter/Return, aparece-
ré un menu en el que podremos seleccio-
nar un objeto o realizar una accién. Una
vez seleccionado el objeto o la accién, en
una ventana que aparece en la parte infe-
rior derecha, se muestran ofras opciones
que estan relacionadas a su vez con lo
imagen que aparece en la parte inferior
izquierda. Uséase, si seleccionas el rifle
en la parte superior, se mosirara éste en
la parte inferior izquierda y lo que pue-
des hacer con él en las opciones de lo
parte inferior derecha.

con «Alone in the
Dark» serd

una experiencia. o~

que no debereis %

. & o

dejar pasar [ -

por-alto.

¥

-




Una vez que ya has decidido lo que
vas a hacer, te recomendamos que lo
pienses varias veces, vuelves a la pan-
tolla de juego y realizas la operacién
correspondiente. Del éxito o fracaso de

la misma, depende tu vida, tenlo por
seguro.

OTROS ATRACTIVOS

Pero no se queda aqui lo capadidad de sor-
prender de «Alone in the Dark». A primera
vista, parece que fu campo de accion es mas
bien reducido, nada mas lejos de lo realidad.
De dos o cinco camaras confrolarén paso a
paso fus movimientos por cada estancia. Te
podemos asegurar que el efecto es verdade-
ramente deslumbrante y marca lo diferencia
frente a ofros juegos més o menos coloristas.
No hay nada que quede al azar, todos los
detalles han sido cuidados al maximo.

El sonido es ofro punto a destacar. Una
musica envolvente y clucinantemente au-

‘e

De dos a citico
cdmaras tanejarat |
desde cualquier
posicion el
entramado de cads

dible, te acompaiara durante toda la
aventura. A veces sentiras miedo, otras
conseguira ponerte alerta sobre algun pe-
ligro que se avecine. En cualquier caso su
efecto logra con creces que te metas en la
aventura, si no te lo crees, juega con el
juego una noche de tormenta con la sola
luz de tu monitor y veras que experiencia.
Los efectos especiales son un apartado
que no se puede dejar pasar por alto.
Cada pisada depende del sitio en donde
el pie la realice, por eso no sera igual si
se anda sobre un entarimado, una mo-
queta, cemento o fierra. Las escenas de
agua son realmente preciosas y conse-
guidas, merecera que se suba el volu-
men de la tarjeta para escucharlas con

n.
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la claridad que se debe. Un sonido para
cada cosa y tan real como la vida mis-
ma, fe convenceran de que la gente de
Infogrames ha puesto toda la carne en el
asador a lo hora de construir un juego
que a buen seguro formaré parte de la
leyenda del videojuego.

Salvar juegos y volver a cargarlos seré
obligadamente necesario ya que no
siempre lograréis pasar los peligros sin
perecer. Un juego salvado significa una
oporfunidad de reflexionar sobre lo que
ha pasado e intentar hacerlo de ofro
manera diferente. A mayor nomero de
juegos salvados, mayores son las posibi-

lidades de acabar venciendo al demonio
que se esconde en Dercefo.

¢Osais introduciros en el mundo del mal y
correr todos y cada uno de los ocultos pe-
ligros que encierra la vieja mansian? Si
vuestra sangre es lo suficientemente ca-
liente como para no congelarse por el
miedo que probablemente habréis de so-
portar, os invitamos a que entréis a... Der-
ceto, la mansion del horror.

F.). “Comet Tronner”:




by Jordan Mechng

iSENSACIONAL

accion tumultuosa e
increlbles 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
encarcelado y a
ella le ha dado
una hora para

morir.
El destino de tu
amada esta en tus

JUEGA Y ASO

Suscribiéndote ahora a OK PC recibiras totalmente gratis estos d_os r_nagnificos
juegos de DRO SOFT S.A. en tu domicilio. Pasate las horas mas .dIVEI:tI’da-S
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidisimos

Lemmings.
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' 4N en un exotico mundo de agilidad acrobatica, ur
misterios desafiantes, magnifico manejo de Ia
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espada y una brillante
aptitud para solucionar Io
enigmas que te encontrara
Doce niveles con muchos
adversarios distintos de
creciente dificultad. Unas
250 pantallas que explorar,
La animacion mas realista
gue se ha visto en un juego
de ordenador. Funcion de
grabacion de partid
Desarrollo de la accion
similar a la de las
peliculas con intriga, __
romancey |
sorprendentes

w
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iQUE OFERTA!

iNo la dejes pasar!

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

Ahora tienes la oportunidad..
enganchate a |

OK PC

VAUDO SOLAMENTE PARA ESPANA

DROSOFT




ERTA DE SUSCRIPCION!

ABRATE

atractivos Lemmings pasaran

por tu pantalla liena de
peligros. Utilizando tu ratén
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 a otros Lemmings,
construyan puentes 0 caven
tuneles para escapar. Pero

Hasta 100 maravillosos y

*OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 1/2/93
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tienes que ser rapido porgue
mientras tU planeas qué
Lemmings deberia hacer qué,
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.
jAn, sil Y hay un limite de
tiempo para cada nivel.

.

e
»

La renovacion sera automatica, salvo orden contraria
expresa.

ol DAY PRRaT  OOURDE NEDNEEN EnEa

SUSCRIPCIONES

por Tfno.: 457 53 02/03/04
por Fax.: 457 93 12
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EN LAS PELICULAS DEL OESTE,
SIEMPRE SE NOS HA MOSTRADO
COMO HEROE, AL HABIL PISTOLERO
MAS RAPIDO QUE EL RAYO PERO, EN
LA MAYORIA DE LOS CASOS, EL
PERSONAJE MAS INFLUYENTE ERA
EL GRAN PROPIETARIO DEL LUGAR,
EL CUAL MOVIA LOS HILOS DE TODO

LO QUE POR LOS CONTORNOS SE
COCIA. ESTE PERSONAJE EN LAS g
SOMBRAS, SEGURAMENTE HABIA
CONVERTIDO SU MODO DE GANAR
DINERO EN UN JUEGO, DONDE LOS
LUGARENOS QUE LE RODEAN SE 3
TRANSFORMAN EN LAS FICHAS DE &
LA PARTIDA. g

FARWEST,
.,SI N EX 4

S _—n
y “‘i‘ -f-_'z-l,




Si alguna vex fe preguntaste como hubiera sido tu vida de haberla vivido en el salva-
fe oeste, ohora con "Wild West World" tendras las posibilidad de saberlo.

LA AVENTURA DE
JACK PUTTER
Un tal Jack Putter tiene la fortuna de here-
dar una granja en una de las zonas mas
ptodoclwus del duro Oeste. Recibida la
noficia, emprende camino hacia sus nue-
vas posesiones uguendoelcursodel Rio
Negro. Transcurridas unas cuantas jorna-
das de viaje, divisa la primera ciudad por
lo que tendré que pasar, se trata de Gold
City, conocida en todo el Oeste por su
whisky. Una vez se encuentra deambulan-
do por las calles de esta ciudad, se da
nuﬁu‘aqnmdohdudemhmu
industra primaria donde se generan todo
mhmy,mm
mmwmﬁddemuw

i

memoria por si alguna vez precisara de
estos Ofiles.

La garganta reseca por el camino reco-
rrido hace que guie sus pasos, casi por
instinto, hacia el primer bar con que se fo-
pa. En la puerta sufre un altercado con un
enorme personaje de malos modos, que

INTENTA LLEVAR A
JACK A CREAR UN
IMPERIO EN EL
VIEJO OESTE.

de seguro hubiera
llego @ intervenir ¢
del local. Salvada le

L 4
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Con esta historia nos ubica-
mos en el entorno donde se
llevaré a cabo la accion.

Evidentemente nuestro come-
tido en el juego es ir prospe-
rando hasta conseguir ser el

hombre mas importante de to-
da la zona. La forma de lo-
grarlo solo depende de nues-
tra eleccion, pues lo podemos
conseguir siendo un gran ga-
nadero, acaparando enormes
extensiones de cultivo, dedi-
céandonos a la mineria, etc...
Los rivales seran, esencialmen-
te, los hombres poderosos de
cada una de las ciudades
nombradas, aparte de algunos

indios y de las bandas de fora-

En esta historic tendras que partir de la nada ht.ls'ﬂ
convertirte en un cuténtico potentado con capacidad
para manejar terrenos, negocios o personas en fu

propio beneficio.

mina pero, justo a tiempo, aparecen el
i Pye,qmen serd su vecino Arthur Dent,

que le liberan para que asi, por fin, llege

a su nuevo hogar donde empezard una

nmavidqoriuﬂudcaqmuguimd

mayor prestigio de la regién.
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jidos que se encuentran por los
montes. Tambien contamos
con la posibilidad de jugar
dos, simultaneamente, encar-
nando uno de los participantes
a Jack Putter y el otro a Arthur
Philip Dent. De este modo el
juego se transforma en una férrea compe-
tencia por el poder econémico.

El producto es basicamente de estraté-
gia, debiendo atender nuestras necesida-
des mediante todo el potencial que te brin-
da la comarca donde te encuentras. Para

QBCECT FIELD

ello tendras que usar una serie de oo
nes que fe permitiran realizar deterring-
dos cometidos o acceder a los lugare: que
desees. Dichas opciones se encuentron en
el meno principal
que lo forma un

TREK

mapa panoramico donde dependiendo del
lugar en el que sitves el cursor accederds
a una u ofra.

OPCIONES

: Son las tres ciudades
por las que pasa Putter en su periplo has-
ta llegar a su granja. Para poder ac
a una de ellas, deberas tener algun em-
pleado en la misma. Una vez estés
podrés realizar los tramites de comprar

SERA IMPORTANTE
MANTENER
CONTENTOS A LOS
INDIOS AUNQUE
SEA A BASE DE
WHISKY Y ARMAS.




Cada parte del juego seré un desafio a tu inteligencia.

tierra, contratar un asesino profesional
[pudiendo eliminar a cualquier indeseable
menos a tu oponente en la partida), ad-
quirir o vender bienes en el comercio, re-
clutar empleados y construir minas. Ten en
cuenta la historia, pues en ella encontra-
ras las principales
actividades economi-
cas de cada civdad,
asi, si ienes que ven-
der o comprar grano
tendras que dirigirte a
Krahtown o si deseas
adquirir herramientas

a Gold City.

En ésta opcion podras
crear caravanas de ca-
rromatos para transpor-
tar tus bienes o emplea-
dos de un lugar a ofro,
o para ufilizar en la re-
coleccion de cosechas en tus caompos. Es-
tas caravanas fienen unas especificaciones
sobre el peso maximo que pueden trans-
portar, la velocidad a la que se despla-
zan, la distancia que pueden cubrir, efc...
debiéndose ajustar estos parametros co-
rrectomente para que no sufran ningun

percance.

: Es el centro de control
desde donde puedes ver el estado de tus
posesiones, cuentas o popularidad y des-
pedir empleados asi como cambiar tus
gostos mensuales. La forma en que se
muestra lo evolucion de tus bienes serd
una curva estadistica donde aparece lo
tendencia mensual de incremento para ca-
da producto.

: Estos indios te seran ofiles pa-
ra comerciar con ellos, pues son magnifi-
cos s y pueden conseguirte un

si no atente a las consecuen-
cias.

: Es una asociacién cultural
dedicada al saqueo y extorsion,
y como buena sociedad, puedes
confratar sus servicios por un mo-
dico precio que te dara derecho a
indicarles cual de los campos es el
siguiente que deben asolar.

Por dltimo tenemos la opcion
: este mapa cumple una funcién inte-
ractiva, pues ademds de darte informa-
cién sobre el estado de los campos y los
recursos que tienes dispersos sobre los

UN TEMA
DELICADAMENTE
ORIGINAL PARA UN
JUEGO DE SUPER
ESTRATEGIA.

mismos, también te permite actuar sobre
él para cambiar rutas de carabanas, indi-
car a los granjeros en que época se debe
empezar la recogida o indicar a tus em-
pleados si han de hacer acopio de viveres
por la proximidad de mal fiempo. La in-
formacion que aparece es bastante com-
pleta, indicandote como fienes colocados
a cada uno de tus empleados, las condi-
ciones icas, si se ha declarado
algun incendio, efc... En definitiva, es la
opcién que mas vas a ufilizar, ya que es
donde ves la situacién en la que se en-
cuentra la partida.

Este juego no se puede considerar faci-
lén, siel!l_do un poco lioso, debi

prever lo que sucederd. Para

debido a que lo
es que hacen dificil, en principio,

provisto con una s
que fe seran muy U
hacerte con el jue
senar que en Io
juega en
En definitiva,
corpora un nuevo
con el que cuenta
tema curioso pe
da la posibilidad
gracias ol hecho ¢
vas a ganar el pn
zés al principio no
das, pero si te i
partidas, al final

Graficos :

Originalidad:

Movimientos :



El camino ha sido largo, pero
por fin alcanzaste la ciudad
de Mitteldorf, desde la que tu
rrimo Sven envié hace pocas
unas una misiva no
portadora de buenas noticias,
alertandote para que fueras a
su busqueda y rescate.
Desorientado, pero con ideas
fijas, tendras que recorrer la
ciudad de cabo a rabo, no sin
pocas amenazas...

o se sabe muy bien la época en la

que nos enconframos, pero ante no-

sofros circulan personajes ataviados
con prendas tipicas del medievo, y las
construcciones que nos rodean también se
corresponden con la arquitectura de esta
época pero, aunque todo indica que nos
encontramos en la Edad Media, en este ex-
trano mundo se hayan reunidas todas las
besfias mificas que han atemorizado a la
humanidad a lo largo de la historia, desde
los tan temidos por los griegos Polifemo,
Minofauro, Hidra, etc.. hasta los zombis
perfenecientes a los mitos amedrantadores
de otra cultura més distante en el espacio
y en el fiempo. La misién principal es bus-
car o fu primo Sven en este lugar, habita-
do por monstruos e ir prosperando para
conseguir la suficiente informacién que fe

~ OK Puscrek)'.
LEGENDS

y. Compoﬁici U
. Disrribuidor‘.

« Tarjeta Grét

de sonido: ADLB,

« Torie o BLASTER, ROLAND

SOUN

ayudara a localizarle y regresar con él a tu
hogar, donde eres esperado impaciente-
mente por tu familia que, aunque temero-
sos por la dificultad de tu cometido, alber-
gan la esperanza de que conseguiras vol-
ver exitoso.

Empieza el juego justo cuando acabas
de llegar a la ciudad de Mitteldorf, que es-
ta ubicada en una isla de origen volcanico,
llamada Wolfbrood. Como toda ciudad an-
figua, se encuentra amurallada y por tan-
to, estas dentro de un recinto cerrado, aun-
que de unas proporciones adecuadas co-
mo para que fe pases un buen rato hasta
que hayas visitado la mulfitud de estancias

que encontraras a tu paso. En él dispon-
dras de todos los servicios necesarios para
tu abastecimiento, pero estos cuestan dine-
ro y no es facil conseguirlo; ademas no
desprecies los objetos que otros han aban-
donado por dejar de serles tiles y aunque
en alguna ocasién te sientas un tropero, de
seguro mas adelante agradeceras el he-
berte agachado para coger lo que ofros no
quieren. Como podras comprobar la civ-

se encuentra rebosante de vida, con
multitud de ciudadanos que deambulan
por las calles o que se encuentran en las
estancias y, légicamente, entre tanto gentio
encontraras de todo, desde amables perso-

TODO POR L
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nas que fte indicarén lo que quieras pre-

guntaries, hasta creidos alguaciles que te

encarcelaran por solo senalarlos.

Tu deambular por este estrambético

mundo fe iré mostrando un sinfin de cos-
tumbres con las que podras instruirte sobre
dénde se encuentran los templos dedica-
dos a los dioses que te seran Utiles para
sanarte, ya que estando a bien con ellos,
tu salud espiritual se reflejara en tu salud
fisica, déndote nuevas fuerzas para seguir

odelante.

LAS CRIATURAS
DE LA NOCHE
Los dias transcurren rapidos en esta ciudad
y cuando fe quieras dar cuenia habra ano-
checido, con el consiguiente peligro que su-
pone la oscuridad. En ella se cobijan cria-
turas de la noche dispuestas a convertirte
en parte esencial de su dieta; tambiér con
la oscuridad te puede resultar mas dificil
identificar lugares por lo que tendras que
aumentar fu concentracion sobre el entor-
no.

Cuando enfres en una de las numerosas

TE VERAS

Ml IR aFEFRmIFASS Al

SQUNIEKULUIVUV EIY

LAS CALLES Y
ESTANCIAS DE
UNA CIUDAD
MEDIEVAL.

Nuestro personaje debera recorrer una ciudad llena de recovecos, estancias, puertas,
etc... Hablar con algunos de los personaijes te ayudara muche para culminar la aven-
tura no sin antes pasar por algunas complicadas situaciones.

moradas que podras encontrar, te dards
cuento de lo cantidad de espacio que te-
nes a tu disposicién, ya que una vez den-
tro, veras que no son precisamente coque-
tos bungalés, sino que por el contrario
opareceran ante ti una gran cantidad de
corredores y habitaciones que pueden lle-
gar a constituir un auténtico laberinto. De-
bido a que en el mapa no se ve reflejodo
el interior de las casas, estando dentro de
alguna deberds poner a punto tus dotes de
orientacién, para poder encontrar la sali-

da. Ademés hay un conjunto de galerias
subterraneas dzzde e vel multinlicado aste
problema.

En el plano de situacion no estan reflejo-
dos los nombres de los lugares por donde
pasas, y para paliar esta situacion deberas
darte un garbeo por toda la ciudad para ir
localizando las posadas, los bares, los
templos, efc... e ir recopilando esta infor-
macién de algun modo, para poder dirigir-
te a estos lugares con el mayor apremio
posible.
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UN ENTRETENIDO ROL

El juego tiene un desarrollo de rol, mos-
trando en una ventana central lo que seria
la visién de nuestro personaje. Rodeando
a la ventana se situan una serie de contro-
les y de paneles informativos, con los que
controlamos la actividad de nuestro ague-
rrido héroe. Las imagenes que pasan ante
nosotros se nos presentan de forma muy
continua y con la suficiente velocidad como
para causar la sensacién de que realmente
nos desplazamos por los lugares donde es-
tamos.

Cuando empecemos la partida, se nos
preguntard si queremos generar un cardc-
fer, opcién que sirve para fabricar un per-
sonaje asignandole un valor para los pa-
rametros de: Strengh (refiriendose a tu for-
taleza fisica a la hora de asestar mando-
bles o pufietazos); Inteligence (inteligencia
que te sera Util para tu poder deductivo,
ayudandote durante el juego a decidirte
por el camino mas apropiado cuando te
encuentres ante la duda de elegir uno u
otro); Speed (velocidad; esta velocidad no
afecta solo a los desplazamientos que fen-
dras que cubrir para ir de un lado a ofro,
sino que se refiere a tu velocidad de refle-
jos y agilidad en el combate, aumentando
tu capacidad de reaccién ante un posible
ataque); Health (salud, donde especificaras
lo robustez de tu personaije, asignandole la
cantidad de castigo que puede sufrir antes
de perecer].

CONTROLES

Los controles del juego y su ubicacion son:
En el margen izquierdo aparecen las cajas
donde se almacenaran los objetos magicos
que encuentres.

Debajo de lo anterior, hay un control
para examinar los objetos que fenemos al-
macenados. También existe una pequefa
ventana en la que se refleja el suelo, pu-
diendo asi ver los objetos que tenemos ba-

jo nosotros y que por tanto podemos reco-

gerEn la parte inferior de la pantalla se ha-
yan; los indicadores de nuestros niveles vi-
tales, los iconos para nuestros movimientos
(con los que podemos obtener ciertos movi-
mientos que precisan de mucho tacto), el
icono de rango (con el encontraremos pun-
tual informacién sobre el estado en que se
encuentra la partida, cdemas de suminis-
trarte una serie de datos adicionales que fe
seran de ayuda), los iconos de accién (don-
de encontrarés un grupo dedicado al com-
bate y ofro de acciones, fales como ver el
mapa, utilizar la magia, dormir y llamar la
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El cuadro de accion es bastante completo ya que en un recorrido muy corto de panta-
lla tenemos todos los movimientos que queramos realizar.




Si durante el juego cometes algin error te vera relegado a dar con tus huesos en al-
guna de las frias mazmorras que estan dispuestas para tal efecto,

atencion al que pase por ahi para pregun-
tarle algo) y la brojula (indica la direccion
hacia la que nos desplazamos aunque
también se puede utilizar para movernos,
pulsando sobre ella). Todos estos iconos
vienen a ser los controles para pelearse y
efectuar determinados actos en el transcur-
so de la partida.

La esquina inferior derecha la ocupa el
control de objeto en mano, con el que se
manipulan y utilizan los objetos que hemos
recogido.

El almacén de objetos recogidos, se loca-
liza en la parte derecha del monitor y cons-
ta de seis casillas donde podras depositar
los que no tengan cualidades magicas.

BUSCA
INDICIOS SOBRE
EL PARADERO
DE SVEN
DEAMBULANDO

BAB I A AlITHIKAM
FVR LA VIUWVAWY

DE MITTELDORF /

Un pequeiio ordenador situado en el
angulo inferior izquierdo muesira una ven-
tana con opciones del sistema (grabar par-
tida, recuperar partida, salir al DOS, etc...)
y algunas relacionadas con el juego como
son, el auto-combate, el ajuste del horizon-
te, el tamaiio de la ventana de vision, efc...

Por ultimo, en la esquina superior dere-
cha estan representados tus bienes y por lo
tanto tu potencial econémico. El sibaritismo
de la ciudad de Mitteldorf, propicia que no
todos sus servicios puedan ser pagados
con dinero, pidiéndote a veces como pago,
materias que no se encuentran por los al-
rededores (gemas, especies, pigmentos,
mefales preciosos, cuero y alquitran) y que
tu posees, aunque debes economizar lo
mas posible porque las puedes necesitar
mas adelante.

La forma de jugar es sencilla en cuanto
al desarrollo se refiere, pues consiste en ir
transitando por las calles y estancias de la
ciudad en busca de las primeras pistas
para empezar a adquirir el prestigio que

tanto buscas. Cuando empieces a atar
cabos la cosa cambia algo, pues ya tu
deambular no serd tan al azar, pasando
a converfirse en desplazamientos preme-
ditados con destino a determinados luga-
res donde debes hacer algo. Durante la
partida, también tendras que hacer uso de
los servicios necesarios para reponer fuer-
zas como posadas y bares, Los combates
los entablaras voluntariamente o por cau-
sas ajenas a tu voluntad al ser atacado por

los pm'ndf
fos que fe acompariaran en el
currir de tu aventura. Estos
cuenfran muy cercanos ol p
que parfes y estan firados por
lo, por lo que déndote un p
paseo por los alrededores, cc
ras un amuleto, unas b:aﬂ.
guantes, una espada, un
na, un hacha y una calavera. :
El ambiente que rodea a fu perso:
naje es bastante envolvente, ya que e

la visién de tu personaje esta muy
grada gracias a que los gréficos v
zados toman la perspectiva

cada momento con gran Mml —
camente juegas a hempo !
denador dispone de una velocidad
superior a 12Mhz). El submunde
mounstros que desfilan ante fi, esta reg
sentado en el manual del programa
una pequena bi para cada v

ellos, donde aparte de los detalles J&‘.‘"
oscura existencia vienen unos breves con-
sejos que te ayudaran a zafarte de sus
acometidas.

i

Resumiendo, el juego consta de los ali-
cientes necesarios para que fte m'
enlupneldeh.npersonopy poﬁ'
esta misteriosa ciudad provisto de fu m

cia como principal arma.

||
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e Hugo, no sabemos nada. Ni de
donde viene, a qué raza pertenece,
en que planeta u galaxia vive. Ain
asi somos solidarios con la misién que de-
be cumplimentar. La malvadisima bruja

Maldicia ha secuestrado a Hugolina, su

mujer, y © sus dos hy

se quedd, por supuesto, de brazos cruza-
dos, y en mensaje televisivo que pudo ser

peiio de recuperar a su fomilia y dorle su
merecido @ lo bruja.

oo~ B I
PRt

R
e S

definiciones aparte.

personaje, ya en Pc.

VARIOS NIVELES,

UN MISMO HUGO

El juego se puede desarrolar en dos nive-
les diferentes: Bien puedes jugar en modo
televisivo, siguiendo los mismos condicio-
nantes excepto, como reseflamos anterior-
mente, el del dinero, o bien juegas en mo-
do arcade, lo cual convertira las intencio-
nes de Hugo en un verdadero desafio a
tus habilidades.

Los escenarios son los mismos que se
usan en la “tele”. Conducir una vagoneta
en un intrincado laberinto de vias “vivas”

+ OK Pasareld: HUGO

L Compuﬁiﬂi

No existe duda alguna de que la felevision es uno de
los medios mas potentes en cuanto d influencia sobre log
humanos se refiere. Los més “duros”, “guapos”,
#roménticos”, “listos” y “valientes” terminan, mds tarde
o més femprano, encerrados dentro de las
omnipresentes 625 lineas de nuesros aparatos, altas
Este es el caso de Hugo,

nrotagonista por excelencia de uno de los concursos mas
innovadores del momento.

Aqui tienes al mas simpatico

Te reirds tanto o mas que con el de la “tele”, pero no
ganarés “dinerillo” alguno.

o “muertas” es decir, con final o sin final y
pilotar una avioneta esquivando todo fipa
de peligros y obstaculos.

;QUE VIENE EL TREN!
En el vehiculo por el que te mueves en la
via, sera primordial mantener la viste

~ puesta en el mapa que esta a la derecha

pues, mostrara el recorrido que fe esperay
podras observar si vienen trenes de frenfe
y en direccién contraria con los que podri
as chocar. También te avisa de los prox-
mos cambios de via que te interesen fomar




para conseguir puntos o evitar a los trenes.
Del mismo modo en pantalla, aparecen

en cada momento las direcciones posibles
por las que puedes circular. Pulsando las
teclas de direccion 4 6 6 no tendras mayo-
res problemas.

1A VOLARI!.
Una vez que has superado el ferrocarril,
pasas a la pantalla del avién donde las
dificultades se multiplican en globos de co-
lor rojo o nubes que amenazan tormenta.
Los globos azules son susceptibles de au-
mentar tu puntuacién, pero deberas llevar
a Hugo por buen camino sino quieres que
acabe estrellandose contra el suelo.

En este aparfado existe un mapa que te
indicara cudl es el camino a seguir. Cada
visionado del citado mapa restara diez mil
puntos en tu casillero, asi que utilizalo con
buen criterio.

Deberas recorrer y superar por fres veces
coda uno de estos mundos para llegar con
éxito a lo cueva donde Maldicia fiene se-
cuestrada a tu familia. No serd fécil, por su-
puesto, pero ;quién no ayudaria a Hugo?

FINAL FELIZ
Si has sentido en repetidas ocasiones

nas de jugor con tu amigo Hugo y no has

—=

110000

podido hacerlo por-
que el teléfono de la
television comunica- ¢
ba continuamente,
ahora puedes “meter”

al simpatico personaje
dentro de tu ordena-
dor y jugar en casa
tantas veces como lo desees. El manejo es
muy sencillo, los graficos son igual que los
de la “tele” y Hugo estara ademas ho-
blandote durante toda la aventura. ;Que
mas puedes pedir? Hugelina y sus hijos
esperan impacientes que eches una mano
a Hugo para que puedan volver a sabore-

a fbértod.

arla -
F.). “Comet Tronner”.
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Los grandes géneros de hoy en dia son las aventuras, los juegos de rol, los simuladores y los
juegos arcade. Por tanto, un juego que combine las caracteristicas de todos ellos debe ser el

juego perfecto...

ntes citados, pero no podemos calificarlo como “el juego perfec-
to”. En realidad, los programadores de Paragon han conseguido
reunir los cuatro conceptos, pero han olvidado la importancia de un
buen sistema de control y una buena animacién.
Twilight 2000 es un buen juego, muy bueno cuando se dominan for
das sus posibilidades, pero hay algunos detalles que le impiden ser la
maravilla que siempre hemos esperado.

UN FUTURO SOMBRIO
El juego se
desarrolla o
finales de es-
ta década.
Una gran
verra mun-
giul ha pro-
vocado que
en la Tierra
impere el
desorden y
la ley del
mas fuerte.
Un gran
ejército, fﬂ"‘

Tﬂilight 2000 es un juego que pretende aunar los cuatro géneros
a




mado por rebeldes y mercenarios, y lide-
rado por el barén Czarny asola las gran-
des mesetas asiaticas. Su empuie les lleva
hasta Polonia, donde comienzan a atacar
a la poblacion civil.

Ahi es donde tU entras en juego debes
reunir un equipo experfo en operaciones
especiales y comenzar una campaia que
debe acabar con el ejército rebelde y con-
seguir la liberacion del pueblo polaco. Tu
equipo no esta formado por cuatro perso-
nas, ni por cinco ni por seis. Puedes tener
hasta 20 personajes creados por fi en la
reserva. Como es logico, no podrés con-
trolarlos o todos @ la vez, por lo que en
coda misién parficiparan sélo cuatro com-
" Lo creacion de jes es la fipica

personajes es
de un juego de rol: se pueden seleccionar
los atributos para cada personaije, sus ca-
rreras y sus conocimientos. Las habilida-
des son de lo mas variado, desde recolec-

CADA VEZ QUE
UTILICES LA
RADIO DEL

| CUARTEL

| GENERAL, EL

| ALTO MANDO
| TE ASIGNARA

cién de frutos hasta experto en combate
con tanques. Algunas habilidades son ab-
solutamente necesarias para terminar el
juego. Por ejemplo, entre tus 20 persona-
jes debéis dominar todos los idiomas de
Europa y algunos de Asia central. Si no,
no seréis capaces de entrar en contacto
con algunos personaijes del juego.

Una vez formado tu batallén, el equipo
se comporta de forma iva. Todos
los objetos conseguidos en la creacion de
personaijes se guardan en el almacén y es-
tan a disposicion de cualquier componente
del grupo. De esta forma podrés elegir los
elementos necesarios para una misién con
un amplisimo ':buni::;:; posibilidades.
Por supuesto, la cantidad de objetos que
fengas en el ulmh:ya depmd-mdol numero
de personajes que s )

mp’uc utilices la radio del cuar-
tel general, el Alto Mando te indicaré tu
mision. Cada mision esta ya prefijada. Por

designar un lider y elegir
mas para llevarla a



| EN GRUPOS DE

El Twilight 2000 coloca el destine de Po-
lonia en tus manos. Deberas salvarla de
los herdas de mercenarios que al mando
del baron Czarny intentaran asolarla.

des hacer es volver a la base para incluir
en el grupo a algin personaje que cumpla
los requisitos necesarios, e incluso crearlos
de nuevo desde el principio. El juego utili-
za un sistema de control de personaies in-
teligente denominado PAL, que les otorga
un mayor grado de “humanidad”. Si se
necesita que alguien realice una accién
determinada -hablar en un idioma extran-
jero, conducir un vehiculo, curar a al-
guien, efc- el personaje que tenga la pun-
tuacion més alta en ese apartado se ofre-
cera voluntario para realizar el trabajo. Es
un sistema estupendo y que evita la tedio-
sa farea de ir revisando las estadisticas de
todos los personajes hasta encontrar el
adecuado

Antes hablabamos de unos “pequeios de-
talles” que hacian perder calidad al juego.

Fuast:n, to mismo podras darte cuenta
de cudles son cuando quieras desplazarte
a pie con tus personajes por los escenarios

PODRAS
SELECCIONAR
UN MAXIMO DE
VEINTE
COLABORADO-
RES, AUNQUE
SOLO PODRAS
MANEJARLOS

o

A

- En resumen, Twilight 2000 es un bue:

CUATRO

TR e S

del juego. Las figuras se
desplazan muy lentamen-
te, y con un movimiento
poco cuidado. En el lado
positivo esta la animacién
de los vehiculos. Todas las
secuencias de conduccién
y combate con tanques
son de lo mas interesante,
con unos graficos tridi-
mensionales que te hacen
olvidar lo pobre que es la
animacién de las figuras.
Aqui entran en escena los
otros dos géneros: la si-
mulacién y el arcade. Es

evidente que en Twilight Disfrutarés de un movimiento rapido y preciso en el

2000 no vas a controlar
el tanque c:imo lo harias
en el Tank Platoon de Microprose, si
vas a disfrutar de un movimiento rti’;;: y
preciso, y de unos gréficos excelentes.

La conclusién es clara: date prisa en
conseguir los vehiculos y no tendrés que
sufrir con IaunimciéntLlossoldudos.A

r de todo, ain utilizando los coches o
mnques, deberas caminar para entrar
en edificios, curar a la gente enferma o lu-
char contra otros soldados. Es inevitable,
asi que acabards por acostumbrarte.
Cuando utilices el mu para tus despla-
zamientos, ten cuidado: si te sales de la
carrefera estards en peligro de encontrar

unidades de combate de Czarny. Intenta

que tus ifinerarios estén siempre cerca de
una carrelera, y fen mucho cuidado con

mando de tu tanque.

mente completo. Seguramente, si llegas a
la cuarta o quinta misién, veras que nece-
sitas personajes nuevos, mas objetos
mas experiencia. Nunca es tarde para
ver a empezar...

Javier Guerrero.
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nes de lo ES.A. cerconas o ka zona re-
sidencial donde se encontroba situada
lo casa de mis padres. Unmnobu

dran nunca hacer que el Planeta se
solve”. ;Y qué mejor forma de salvar
lo Tierro que jugando? Ninguna: co-
mencemos, pues

Paro ello, hasdepotm'lelompnque
ves o tu derecha, encima de lo silla, e
introducirte en lo cabina espacio-tem-
poral que hay ol fondo del pasillo. Pul-
sodbalwropyladoaondordom
dor “Adom, Caribe -1992-", Lo reen-
ommcibnmdhiiodeunpmdigioso




cientifico sélo llevaré unos minutos. Pa-
ciencia, ya comenzamos.

A ] ...otra vez Ja Voz...

No estés soiiando, pero debes acostum-
brorte @ tu nueva vida y a tu nuevo cuerpe
Te encontrarés en la casa de tu pa

§

bnouu-:lodo?;uc ul: ;:s'
usar en la pantallo, € quir

si sigues los dictados de la légico.
Una vez realizados los pequefios trabajos
| encargados por tu padre -limpiar la go-
| viota del laboratorio y depurar el agua
del acuario-, Podrés atravesar la puerta
que da a la piscinia, donde se estd tratan-
do a un"elfin mal parado: el cédigo de
“F entrada es 9731E. Una vez dentro de lo
sala, deberas entabllar conversacion con el
N delfin, hacerte su amigo, jugar e incluso
Una vez hayas comenzado a juffar, sélo  darle de comer pgro gandrtelo. Las posibi-
debes ir haciendo aquello que te sea nece-  lidades que su amistad te abrird, son cun

para acercar las

cosas; un pdillo para hablar con los  sario para avanzar en la continvidad de  insospechadas para fi: Su rey ha sido cap-

para que los personajes pve- la historia, Esto puede parecer una rro- turado y necesitard la ayuda de un valien-

dan hablarte, efx... grullada, pero es que el juegome es iﬁcLil, fe para devolver el éuilibrio a su mundo
» e

]

-

. >

La Tierra, el Planeta Azul, se distingue grisaceo desde f'l)er?:. 4¢€ estd faltando el
esplendor de la vida y son necesarios valor e inteligencia para salvarlo: dos
raras cualidades. ... 5i las tienes, sumérgete en la ciudad entre las ciudades
milenarias. Buceando por las calles de Etruria en el fondo del Atlantico,
descubrirés junto a Delphinus las maravillas de un'Mundo Mejor.




La aventura de "Eco Quest" comienza en el salén de tu casa donde tu padre,
ecologista de pro, mira atentamente tras la ventana el mundo que heredara su hijo.

:mbnuiu?y-olmiﬂnoﬁunpo-,conagir

lo contaminacién a la que se ve somefido
desde hace décadas.

Visitaras lugares perdidos en los arcanos
de lo memoria, que nunca ojo humano vié
jomés; conversardas con oraculos dormidos
desde siglos, que meditan esperando el
cumplimiento de la Gran Profecia. Saluda-
ras con respeto al Gran Consejo, reunido
por ultima vez hace centenares de aiios, y

mis, Gregarious, Pez Leén, y Erméneus, que
se converfiran en buenos amigos tuyos.
Todo ello, no sin antes haber limpiado de
basura un trozo de la estela contaminante
de wn transaflénfico que obstoculizaré tu
camino; recoger la concha que adoma el
centro del Templo del Oraculo y, sirviéndo-
te de ella, arrebatar el Tridente al Neptuno
de la estatua de bronce que adorno el cen-
tro de la ciudad para, con él, después de
haber ordenado el mosaico de una de los
paredes del Templo, activar el resorfe es-
condido en el jeroglifico de los Tres Ojos,
para que el Sempiterno, fe guie en tu bis-
queda y asi, poder dar cumplimiento a lo
Gran Profecia: “ Alli donde las sombras
nacen, los venenos de las profundidades
m,loquéliroio,oélvofverﬁowno

reino y el mar arderé, El Rey de lo
Paz esté encadenado y nadie estord a sal-
vo hasta que seo liberado. Sélo el amor
puede enfrentarse al malvado. Para sal-
vamos, un nifio humano...” Pero, no olvi-
des, que siempre fendrés a tv lado al ami-

go inseparable, al primero de su especie
que se dirigié a un ser humano: Delphi-
neus. El conocié primero lo desagradable
de ugmos seres humanos y la hospitali-
daod de ofros después. Por eso, fe aconse-
jaré en todo lo que pueda.

el oréculo sobre como podrés
salvar al mundo, te dird que sélo ve frag-
mentos de lo que debe acaecer:”... una
armadura para un moderno caballero /
desde las profundidades, un lucero / una
red de espinas / una pared de piedra /
un orbe flotante / un hilo de plata / en el
lugar més horrible, seré tu amor...” Con
las pistas escritas en el pergomino. Delphi-
neus y 10, habréis de dirigiros hacia el
clnuiL donde encontrarés la cabeza de
una estatua y, siguiendo siempre hacia la
derecha, podrés ir resolviendo los enig-
mas que se te fueron planteando a lo lar-

i)

necesaria para adquirir el respeto por
nuesiro planeta y los seres vivos que lo
pueblan, sélo se adquiere a fravés de la
experiencia y el aprendizaje. Por lo fanto,
seras 1 mismo, solo desde ahora, quien
d;:l:tﬁd:ulvur el mundo.

Ti depende que la raza humana
pueda sobrevivir. Eres la lima oportuni-
dad que tiene la raza de inconscientes en-
tre la cual nos ha tocado vivir, antes de
llegar al siucidio.




Eluria.. mi hogar.”

fali
,ftigf-

Durante fodos esos afios, incontables es-
Una complicadisima y quizés irrepetible
cadena de mutaciones dié lugor a la di-
versidad animal y vegetal, desde el primer
i habité los océanos, po-
imentos -al-
gunos hoy desaparecidos- de lo Naturale-
za, hasto que surgié algo llamado Primate
de enire ellos. Y o través de los siglos, de
més de cuarenta variaciones conocidos de
lo mismo especie, sélo una adquirié la in-
teligencia: el HOMBRE.

Como ves, el més complejo de los laberin-
fos, un rompecabezas que ha fardado en
constrvirse Quince Mil Millones de Afios, ha

“Es hermosa, ino crees? Su nombre es [

d-gudulrw' fodos esos MILES
DE MILLONES de ofios de esfuerzos fitani-
cos; fodas esas especies vivientes que sur-
gieron con e incluso anfes que el hombre?

— Y S La Tierra se nwere y NO TENEMOS OTRA.
A T P . . Pwm,mm'mqw
eres, sigwe los consejos que se te dardn jun-

to con el libro de instrucciones de ECO

'§ QUEST y serGs el maslallista més importante
'} de unos juegos en los que nos va LA VIDA.

¥ José Villalba Medina

Tu labor
fundamental sera ' an
entender que, poco
a poco, debemos ser
mas cvidadosos con
el entorne que nos
rodea. Los congéjos -
contenidos en el ~
manudl| os
ayudarén a lograrle [
sin demasiados

Graficos :

problemas. e ~ b
- b e— T e
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Serie MICKEY
de Disney Software

Con motivo de éstas fiestas y
por si no tenéis muy seguro
qué regalarle a los ninos, os
presentamos esta serie de
juegos educativos dirigidos a
os mas pequenos de la casa.
La coleccion consta de 5
programas, de los cuales 3
estan dedicados a nifios de
entre 2 y 5 aios, y los otros 2
a nifios de 5 anos en

adelante.

Y QUE DISFR
COMO
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Este software consigue que los nifios
aprendon formas, numeros, colores, letras

y que ademads, ejerciten su m!r-hgr-ncm y
memona Para ello se proponen unas his
forias y juegos protagonizados por el fo
moso ratén Mickey, donde el nifio obser
vard, de forma divertida, lo que se le quie
re ensefar. Con estos programas también
se consigue que empiecen a familiorizarse
con el ordenador, captando correchamente
la mecanica de introduccion de datos y las
respuestas del PC.

los programas de la serie de 2 o 5 LA

afios, han sido tratados de forma muy es-
pecial. Se puede ver el esmero que han
tenido los educadores al eleglr las histo-
rias y lo forma en la que el nifo se infro-
duce en ellas. De hecho los manuales de
estos juegos fraen unos nutridos anexos
con titulos co-
mo “Llegar a

ser un compa-
fiero de juego
para su hijo”

o “Utilizar el pro-
grama con su hijo
de forma diverti-
da”, en los que
se instruye de co-
mo ayudar al ni-
no que esté ju-
gando, para que
pueda sacar el
maximo prove-
cho, aparte de
condensar una
valiosa informa-
cion referida a la
forma en que hay
que lanzar las
preguntas que
acompanaran a
cada juego. Tam-
bién los manuales

de la otra serie

para mayores de 5 afios traen consejos,
pero en este caso mas reducidos por ser
menos necesorios,

MICKEY 1 2 3
En este juego se pretende que el nifio em-
piece o reconocer las formas de los nime-
ros y también el orden de éstos o la hora
de contar. Por estar dirigido a nifios de 2 a
5 ofios, se intenta que la informacién les
entre de una forma muy amena, para lo
cual se utiliza una

historia con Mickey como so-
porte.

Todo empieza con Mickey
durmiendo una placida sies-
tecita. Para poder despertar-
le, el nifio debe pulsar una
tecla cualquiera. Al desper-
tar, el popular ratoncito re-

s

cverda que es el cumpleaiios de un amigo
suyo y decide organizarle una fiesta sor-
presa. Sale o la calle para realizar las
compras necesarias, opareciendo junto @
un pcshmelqwhaymdirmy i
Ires numeros para poderlas seleccionar, En
coda una de estos direcciones se m
un juego distinto: La factoria de ju

En este lugar Mockaydocudofebrimrvnﬁ
guete para su emigo. En la primera zﬂ'
lle aporece una estonteria con 10
yollododecndaunounvﬂmm
del 0 al 9. Mickey no sabe por cuél deci-
dirse y serd el mﬁoq«mdubaud.ﬂ"‘
regalo que le pomca més opovﬁnm
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El supermercado.- Mickey se dispe
cmnpmrlosvwemparuluﬁahy’
bula de mostrador en mosirador, ¢
los articulos que necesita. En o panta
irén apareciendo mosimcloresauh;
hay 9 alimentos. El nino le indicara o
tos articulos de cada clase se deben
al cumpleaiios. A la vez que las pr
nes se introducen en el carro, una pe




I Reportaje

ventona va haciendo la cuenta de éstas. En
la salida, el cojero vuelve a contar todos
los articulos. Ya con las provisiones se diri-
gira ofra vez al poste de senalizacién.

El correo- Mickey va a Correos para en-
viar una corta de invitacién a sus amigos,
El nifio es quien elige los invitados a la
fiesta. Lo forma de hacerlo es similar a la
de la fabrica, apareciendo las vifietas de
los posibles asistentes junto a los nimeros
que representan a cada uno de ellos.

Cuando se han realizado estas tres tare-
as, Mickey vuelve al poste, pero en el ha-
bra aparecido una nueva senalizacién
donde se lee “Fiesta”, con el numero 4 a
su lado. Si se pulsa el 4, Mickey se dirige o
su casa y realiza los preparativos para,
posteriormente y en compaiiia de los invi-
tados, esperar al “cumplearierc”.

Este llega y comienza la fiesta. En ella el
nifio fiene que servir los alimentos que ha
comprado a cada uno de los comensales,
pulsando sobre la tecla que indique el no-
mero de unidades que desea dar a cada
uno. Lo fiesta acaba y el nifo habra me-
morizado correctamente los nimeros del 0
al 9 y su orden.

Lo forma en que éste programa educativo
enseiia a conocer las letras, consiste en
asociaciones de nombres, acciones y obje-
tos que empiezan con ella.

Para que el nifio vea esta relacién, pul-
sando una letra, Mickey realizara la co-
rrespondiente accién o cogera el objeto
que se corresponda. El juego es esencial-
mente visual, ya que fambién estd dirigido
o menores de entre 2 y 5 ahos, sin que el
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nifio deba hacer mas esfuerzos que pulsar
y observor el monitor.

Antes de empezar, el ordenador pre-
gunta si se va a jugar con minusculas o
mayusculas, siendo recomendable empe-
zar por las segundas, pues éstas son las
que aparecen en el feclado del ordenador
y por tanto las que el nino tendra menos
dificultad de identificar. La accién comien-
za con el personaje de dibujos durmiendo
en su cama. Cuando se pulsa cualqueir fe-
cla, este despierta y espera a que de nue-
vo se pulse una letra para comenzar a rea-
lizar tareas. De esta forma, si se pulsa la
“A”" el ratén se dirigira a la cocina donde
se sirve un vaso de agua o la vez que apa-
rece la palabra “AGUA” en el angulo su-
perior izquierdo. Si se dispone del periféri-
co adecuado (tarjeta de sonido), ademas
de la palabra escrita, se cuenta con la pro-
nunciacion de la misma, pudiendo ser de-
sactivada en cualquier momento, para que
el nifio infente repetirla sin ayudas exter-
nas.

También se dispone de una serie de sor-
presas relacionadas con las actuaciones
del ratén, puesto que en ocasiones al pul-
sar una letra, en vez de producirse el mis-
mo efecto que ocurrié la vez anterior, lo
que sucede es que este efecto se ve con al-
gunos cambios, logrando aumentar la
atencion del nifio sobre las acciones.

En fin, si el nifo ha probado todas las
posibilidades que brinda este juego y su
manual, se habra aprendido o acercado
mas a los letras ademas, de haber aumen-
tado su vocabulario.

MICKEY FORMAS
Y COLORES

El ultimo programa dedicado a nifios de 2
a 5 anos, intenta desarrollar la percepcion
espacial y la identificacion de formas basi-
cas. Para lograr este fin, se utilizan formas
y colores que desfilan por la pantalla con
algunas cuestiones para resolver.

Esta vez la historia con que Mickey en-

sefia cosas a los ninos, nos traslada a un
tipico escenario de featro infanfil, donde el
ratén con la inestimable colaboracién de
su novia Minnie Mouse, actuaré de mage
sacando sorprendentes y llamativas fomas
de su sombrero de copa. El hecho de po-
der indicarle cosas rompe la barrera que
supone la fria pantalla de television en la
que los dibujos animados de Mickey pasan
sin prestar el menor caso a quien los ve e
intenta comunicarles algo.

Los llamativos colores que acompaian o
las formas, tienen la posibilidad de quedar
grabadas de un modo mas firme que si to-
das vinieran del mismo color.

Ademas resaltan en la pantalla, facilitan-
do notablemente su localizacién. Estas fo-
mas apareceran también con distintos fa-
maiios para que puedan ser asociadas en-
tre si, es decir, si siempre apareciera el
mismo tamaiio para un objeto determina:
do y se le indica al nifo que eso es frian-
gulo, se corre el riesgo que asocie triangy:
lo con tamaiio, y al mostrarle ofro triangu-
lo con tamaiio diferente no sepa como lla-
marle. Con esto se logra ensefiar los pro-
porciones y como el nombre de un objefo
en principio, no depende del tamafio del
mismo.

El programa viene acompaiiado con
unas pegatinas con dibujos de las diferen-
tes formas que aparecen en la historio ¥
jue se deberan colocar sobre determing®

as teclas, de tal forma que el nifio cuon-
do deba indicar una de ellas, o peficion
del juego, las asocie visualmente y no se
confunda con ofro simbolo que aparezc@
en la tecla iente.

El juego es tan simple como los ante-
riores y el nifo, después de haber osist"
do a la funcién de forma interactiva (co-
laborando en su desarrollo para ayudar @



Mickey), se habré quedado con los con
ceptos de trigngulo, circulo, cuadrado
efc...
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El juego para memorizar es para nifos
mayores de cuatro anos. En él se propone
un sencillo juego de cartas, donde hay que
formar parejas levantando una serie de
naipes que aparecen boca abajo y que es-
tan relacionados por parejas. Las opciones
son multiples y el manejo de éstas sencillo.

Las reglas son simples y consisten en ir

dando la vuelta o los carfos de dos en

dos e ir memorizondo su imagen
(0 texto en olgunos casos) y su po
sicién para dejorlas de nuevo bo-
ca abajo. Entoces el nifio debera
formar los parejas de cartas ho-
ciendo uso de su memoria ol po-
der recordar donde se encuentra
la carta correspondiente o la que
ocaba de elegir. Esto se puede ha-
cer ademds con una serie de op-
ciones como cronometro, tipo de
cartas, nimero de jugadores, ni-
mero de carfos y cartas especia-
les.

Cuando se esté desarrollando la partida,
en el margen derecho apareceran unos ico-
nos que permiten volver a realizar los ajus-
fes anteriores. También aparecerd la pala-
bra “AYUDA”, que podré ser invocoda una
sola vez y con la que se pueden ver las
imagenes de todas las cartas durante unos
segundos. Por ser un juego fécil y entreteni-
do, seguro que le gustara al nifo.

MICKEY

PUZZLES

El juego propone un total de 15 puzzles
con una resolucion VGA de 256 colores,
los que ponen a funcionar la inteligencia
del nifio. Estos puzzles una vez acabados,
toman vida reprsentando la escena que se
muestra en ellos. Es uno de los programas
de esta coleccion indicados para mayores
de 4 aos.

Lo primera pantalla es para elegir el
motivo, pudiendo escoger entre todos los
que troe el juego. Se iran mostrando segin
los vayas cargando del disco y se pueden
ir imprimiendo si se pulsa sobre el icono
que representa una impresora.

Cuando ya se haya decidido por uno, se
pasa al siguiente meni donde se debe ele-

gir la forma en que se va a realizar el

e.

Son dos los modos para elegir a la hora
de hacer el puzle. Uno consiste en la colo-
cacion de las piezas tradicioncles, que van
encajando unas con otras de una forma
irregular. El ofro consiste
en ir introduciendo unas
siluetas que faltan de su
lugar de origen, como
por ejemplo el zapato
de algin personaje que
se encuenira en el deco-
rado. Evidentemente es-
ta opcion es mucho mas
sencilla debido a que los
huecos son mas faciles
de asociar con las for-
mas que tienen las fi-

s.

La dificultad de los
puzzles es seleccionable
mediante la eleccion del

numero de piezas que lo van a formar, pu-
diendo constar de 4,9,16,25,36,49 y 64.
Una vez en el tablero, al pulsar F3 apare-
ceran unas marcas en forma de rejilla, que
se corresponden con los contornos de cada
una de las piezas, valiéndole de plontilla
al nifio para ver si la pieza seleccionada
encaja en el lugar donde la quiere deposi-
tar. Cuando se haya acabado el puzzle
que estaba realizando se podrd, leer un in-
dicador con el fiempo que ha tardado en
realizar el trabajo y también se mostrara
un icono con forma de cémara de cine,
que si es seleccionado, animaré la imagen
que se encuentra en pantalla.

Dicho esto, tendréis una idea aproxima-
da de cual es la forma en la que se cons-
truyen los puzzles, y habréis visto que no
es tarea dificil, por lo que cualquier nifio
de 5 afos en odelante puede aventurarse
en la realizacién de alguno de estos.

ANTONIO MARTINEZ HERRANZ
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Hubo una epoca tan
lejana para nosotros, que
ya su recuerdo es
imposible que
permanezca. Pero en ese
tiempo nuestros
antepasados tuvieron que
CONVITVIT CON MONSLTUOS,
enanos, elfos, y un
monton de crigturas mis.
Sucedieron muchas
historias de amor y guerra
entre las distintas razas.
En «Eye of Beholder», se
nos narra una de ellas: la
amenaza del mal sobre
una pacifica ciudad. Sus
salvadores ... nosotros.
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UN BUEN GRUPO

Una de las caracteristicas mas im-
portantes de EOB (Eye of Beholder,
son sus reglas. Copiadas de los jue-
gos de tablero de la version avan-
zada de Dungeons & Dragons. A
primera vista, esto no parece im-
portante. Pero cualquier experto ju-
gador de mesa, sabra que las co-
racteristicas de nuestro personaje,
vendran dadas por una serie de ta-
blas, y nuestro acierto en liquidar
al enemigo, también estaré limita-
do por el “dado aleatorio” del interior de
nuestro ordenador. Tened en cuenta esto, y no
dejéis nada sin resolver, para que de esa for-
ma, vuestra experiencia suba, asi como vues-
tros puntos de vida. Por otro lado la eleccion
de un buen grupo es vital en EOB. Aunque co-
mo he dicho otras veces, un juego de rol tiene
varias formas de acabarse, y podemos elegir @
los personajes que nos de la gana, si escoge
Mos un grupo variado y bien avenido, nuestras
posibilidades de superviviencia aumentaran.
Por lo tanto ...

La propia pantalla de presentacion del progra-
fma, nos da una importante pista para la formo-
cién de nuestro grupo. En ella podemos ver: Un
mago, un monie, una especie de caballero, y un




guerrero de la raza de los enanos. Esto
traducido a la elecciéon de nuestro grupo
seria: Un paladin humano, un enano gue-
rrero-pillo, un elfo mago, y un sacerdote
que puede ser humano o elfo. Luego pue-
des hacer “frampa” con el ordenador, y
modificar al maximo todas las caracteristi-
cas de cada personaje.

Ya tienes tu grupo hecho. A lo largo del
juego se pueden unir ofros personajes
(unos nueve), pero en fu grupo como mé-
ximo, podeis ser seis, asi que tendras que
despedir o unos para que entren ofros,
pero de ello hablaremos mas adelante.

Para seguir el camino hasta el final, ne-
cesitaremos los mopas que vienen en el
manual, de esa el avance se hara
sin complicaciones. ;Empezamos?

PRIMERA FASE
Tras nosofros, esta el montén de rocas que
nos impiden el camino, nos olvidamos de
ellos, y en la posicion 2 del mapa, nos en-
confraremos los huesos de Tod Uphill. Un
halfling de clase pillo. Le podemos reco-
ger, pero como ya tenemos al enano que
hace las funciones de pillo, seria mejor
que encontremos o ofros personajes de
Si abrimos la puerta, nos encontrare-

Advanced
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mos con el primer enemigo, un kobold in-
significante que nos servira de aceituna
rellena, para la comilona que nos espera
después. Podemos escoger la puerta del
Norte o la del Sur, si escogemos una u
otra, habré pasillos que se cierren depen-

diendo de la que hayamos elegido, pero
luego dispondremos de mecanismos espe-
ciales para abrir dichos pasillos. A través
de casilla 12, nos dirigimos hasta la posi-
cion 14, donde encontraremos un dardo
+2. Durante el trayecto nos encontraremos
algunas rocas. Recogelas, pues nos servi-
ran para abrir puertas, si colocames di-
chas rocas en los platos de presion.

Ahora a la 16, pulsamos el botén, y en
la 13, se encontrard la palanca que abrira
la puerta. Después “paséate” por las posi-
ciones 7 y 8. De alli a la 22 jCuidado con
los sanguijuelas! Recoge los pergaminos
de la 21. Luego a 10B. Abre la puerta, re-
coge el escudo, qu:i:n a las sanguijuelas,
y ya estés preparado para bajar al n-
do nivel. Para ello pulsa alb?:tén, ;.g:iu
una piedra en el plato de presion. En ese
momento se activa la proteccién del juego,
te pedira cierta informacién de unol pagi-

na del manual.

EL SEGUNDO NIVEL

Los enemigos que nos encontraremos son
los zombies y unos esqueletos bastantes
pesados, pero no muy peligrosos. Delante
de nosotros, se encuentran fres puertas, y
una llave. Dirigete a la del Sur, y fuérzola
con tu enano, para que obtenga experien-



cia. En la posicién 24, hay una baldosa gi-
ratoria, asi que vigila tu posicién. la 25
senala un mure folso (en el mapa todos
los cvodrodos sombreados indicon muros
falsos) y en 26 un pergamino mago de Es-
cudo. Estos pergaminos se pueden usar di-
rectamente como si fueran un arma, pero
debemos primeros transcribirlos @ nuestro
libro de hechizos, dormir, y ya los pode-
mos usar cuando queramos. En 28 tene-
mos una roco. Al este de 24, podemos ha-
cernos un lio con baldosas giratorias o te-
letransportadoras que te perderan facil-
mente, pero debes coger los objetos de
34, 35 y 36. Para volver, pasa a través de
los muros falsos, te sera mas facil.

De vuelta a la posicién inicial, tras 3 en-
contraras un loberinto de agujeros, que
para cerrarlos deberas tirar piedras o los
platos de presion en un orden determina-
do. Si te caes, iras al Subnivel 1, llamado
Instalacion de Castigo, donde encontrare-
mos una escalera para subir arriba, e in-
tentarlo de nuevo, pero antes descansa, y
come un poco, pues tendras bajos los pun-
tos de vida. Debes apropiarte los objetos
de 17 y 20. Y de nueveo a la Sala donde
bajomos de nivel, Abre la puerta Norte,
mientras puedas forzarla, mucho mejor, y
en 6 lo puerta se medio abrirg, solo con la
fuerza de todo el grupo, podras intentarlo,
asi que apunta el cursor en medio de la
puerta, y dale varias veces al botén hasta
que lo consigas. Al Sur hay un esqueleto
tras una puerfa. Abrela y lucha con él. No
olvides que es mejor obtener experiencia
con estos “enemigos pequenos”, que obte-
nerla con los grandes. Al este de 8, hay
una puerta que no quiere abrirse.

Encontramos en la piedra la inscripcion
de una daga, pues bien, arroja una daga,
flecha o piedra a dicha inscripcién, y la

se abrira. Debemos llegar a 12, y
recoger fodos los objetos, de vuelta, en la
posicién 5, podemos comprobar que se ha
abierfo un paso al Oeste. Debido a que
hemos recogido los objetos existentes en
12,17 y 34.

En 37, enconframos nuestro primer ob-
jeto mégico de veras, una daga de piedra,
que se usa para activar los porfales tele-
transportadores de los niveles inferiores.
En 39 hay un pergamino, y el transporta-
dor de 40 nos lleva cerca de la salida, pe-
ro la pueria que nos conduce ol tercer ni-
vel necesita una llove de oro que estd en
ofro sitio, asi que vamos a por ella. No
utilices, entonces el transportador, y si el
ascensor que existe en 40. Nos llevara al
Nivel Principal, donde estomos, el segun-
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do piso es el Subnivel 1: Instalacién de
castigo, y por ultimo al Subnivel 2: Seccién
de Muerte. El Ascensor se activa con un
botén que hay en el muro norte, y en el
muro sur, se nos indicara en que subnivel
estamos. Nos dirigimos a la Seccion de
Muerte, y alli encontraremos la llave de
oro que tanto necesitamos. Podemos hacer
una escabechina en la instalacion de casti-
go con sus esqueletos, y recoger algunos
objetos muy interesantes, tales como un
arco y pergaminos de mago, lvego hacia
el Nivel principal. Nos queda todo el labe-
rinto Norte por explorar, pero a no ser
que queramos mas jaleos con esqueletos,
podemos pasar perfectamente al teletran-
portador y dirigimos a 67 que es donde
se encuentra la puerta que nos da acceso
al tercer nivel.

ELTERCER NIVEL

Como siempre citar a los enemigos: Flinds
(hembre-perro) con potentes mazas, y a
los Kuo-Toa (rana-sapo-pez-hombre, o
sea, muy asqueroso) que tienen una espe-
cie de rayo en su cabeza que nos dard
dolores a la nuestra, por lo tanto hay que
esquivarlos de frente, y atacarlos por su
costado.

De 1 a 6, nos encontraremos con fram-
pas giratorias, alguna “rana” como las ya
mencionadas, y lo mas importante: un
flind, que al matarle soltaré una llave. En
7 hay un transportador hasta 8, y ahora
una pista: el pasillo parece mas largo de
lo que es, pero sélo nos ocurrird una vez.
En 10, hay un pergamino muy interesante
para un monje. La Onica cerradura que
nos inferesa es 13, que abriré un pasaje
al Sur, las ofras nos daran mas ranas, y
en ese pusaie, se encuentra una habita-
cién con una gema roja y un pergamino,
cuidado con el agujero que se abra, pues
caeremos al cuarto nivel, en medio de una
araiia hambrienta, cosa poco recomenda-
ble para nosotros.

De aqui a 23, donde habréa un laberin-
to de agujeros y platos de presion, para
llegar hasta 25, un buen ftruco es rodear
todo el perimetro de la habitacion, pisan-

El Rey escuchara atentamente las expli-
caciones de vuestro plan de trabajo.

do platos, y llegaremos a nuestro destino.
De todas formas, seria buena idea, dejar
nos caer por algin agujero hasta una in-
mensa habitacion, con algunos enemigos,
pero también habra una varita magico



bastante interesante, y un transportador
que nos llevara a 23. Si hemos cogido los
objetos de 25, no hace falta que pasemos
o esta habitacion y nos dirigimos a 32,
abrimos la puerta con una gema, lucho-
mos, recogemos obijetos, y hasta 40, don-
de estan los huesos de Anya, una soldado
que esta bastante bien, pero no creo que
quiera rollo, cuando la resucitemos mas
adelante.

Otra vez a 32, mas kuo-toa, y en 48
nos enconfraremos con un MUseo con pie-
zos ...vivas de flinds y kuo-toa. ;Ya esta
solucionado? Abrimos la puerta del Norte,
y haste 53, donde encontraremos una ge-
mo azul, también en 55, 60 y 61 hay ge-
mas azules, las colocamos en 63, 54, 56 y
62, y pondremos en marcha un meconis-
mo que conduciré a una habitacién con 2
escaleras dispuestas para el cuarto nivel.
Ten cuidado en el proceso anterior, por-

que hay un transportador bastante lioso
senalado en 58.

EL CUARTO NIVEL
Los cosos se animan. Por lo pronto, los

enemigos seran las terribles aranas, son
muy peligrosas, porque si nos pican con

su veneno, sélo una pocién antiveneno
podrd salvar a nuestro personaje de morir
poco a poco. Hay pocas pociones, asi que
sera@ mejor aprender a luchar contra los
aracnidos.

Baja por escalera sur, acciona 3, y te
encontrards con una araina, y provisiones.

Otra vez hacia arriba, y baja por la es-
calera norte, al Oeste, encontraras a Tog-
hor, un enano herido, curalé, te dara va-
liosa informacion y se unira al grupo.
Ahora tienes a 2 enanos, ponlos en el
flanco delantero, ya que son mas resisten-
tes al veneno de las araias, por su propia
naturaleza.

En 29, existen 3 muros falsos, luego en
38, una llave, y al Norte de 40 un pasillo
con 3 agujeros, que se taparan bajando el
brazo de las gargolas situadas en 40, 34
y 45. En 49 existe ofra llave. Tras pasar el
pasillo de los 3 agujeros, hay una puerta
al norte, hacia el Este, preparados para
luchar, abrimos la puerta, nos encontra-
mos con una araia, y duro con ella. Nos
dirigimos a 60 y 61, donde hay pociones
antiveneno. En 59 existe un portal tele-
transporfador, de los varios que existen
en los demds niveles, pero en este caso,

no serd necesario ulilizarlo en el juego.
Ahora a 77, tenemos cuidado con la aro-
fia de 72, recogemos la llave, y de alli a
69. En 67 estén las escaleras que llevan al
QUINTO NIVEL, pero antes hay que reco-
ger el cetro de piedra que esta en 23. Si
queréis podeis pasar de él, por lo que len-
dréis el acceso denegado a algunos ﬂ'b.
les, pero para conseguirle, hay que luchar
conira in!i):iclcd de aranas. Tened mucho

cuidado con ellas.

EL QUINTO NIVEL

Mas arafias. Existen numerosas ruinos de
enanos por las que podremos pasar. Aqui
acampan los enanos, a los que tenemos
que ayudar para conseguir un instrumento
capaz de destruir o Xanathar, nuestro ob-
jetivo final.

Primero a 5, donde encontraremos una
llave, en 2, un muro ilusorio al Norte, nos
llevaré a una sala con 3 puertas, cualquie-
ra de ella nos vale, de momento a 23,
donde existe una gargola, “la atraveso-
mos”, veremos un porfal que tal vez sea el
mas importante del juego, pues desde los
niveles de abajo, nos dirigiremos directa-
mente hasta aqui, cosa que habra que ha-
cer varias veces.

En 26 estd la llave de portal que hara
posible esto. En 25 mas pergominos. En
27, esta el campamento de los enanos,
nos daran informacién, y nos pediran
ayuda. Un soldado querra unirse a noso-
tros. Lo mejor sera decir no, y dirigirnos ol
mago que estd en 30, y que podria resuci-
tar a Anya. Ya somos 6 en el grupo.

Ahora a 13, y toda la zona Oeste del
mapa, estd llena de araiias, pergominos y
objetos. Haz todo. En 39 hemos de tener
mucho cvidado, pues en toda esta zona,
cada vez que dejemos una casilla atrés, se
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Lo busqueda comenzara en los subterraneos, bajo la ciudad. A partir de ahi y tras el
derrumbamiento del techo sobre la Unica salida posible, sélo os queda delante un ca-
mino plagado de laberintos, enigmas y peligros que deberas resolver.

abrira un agujero. Debemos hacerlo de es-
ta forma: Pasar por 43 (una llave), 45, 47,
46 [otra llave), y dejarnos caer por un agu-
jero.

Estaremos por unos momentos en el nivel
6, donde veremos a los KENKU, librémo-
nos de ellos, y al abrir una puerta, vere-
mos otra llave y unas escaleras que nos
conduciran a la posicién 35 del quinto ni-
vel, en 37 hay una gérgola que si la bajo-
mos el brazo cerraré los agujeros que ha-
yamos hecho antes. Pero esta vez, directa-
mente a 47, abrimos la cerradura, y en 48
habré ofra cerradura, una armadura y un
pergamine. Si infroducimos la llave, vere-
mos un fransportador que nos llevara a
50. Pasamos de abrir la puerta norte, por-
que hay mucha arafic y poco pan. En 60
un muro invisible nos llevaré hasta la zona
de los transporfadores. Tienes que bajar
las palancas de 73, 79 y 82, y podrés
abrir las puertas que hay hasta 66, bajada
al SEXTO NIVEL.

L SEXTO 5\[ IVEL
Los Kenku han salido antes, ya los cono-
72

ces. Tienes que limpiar toda la zona Este
del mapa, asi de sencillo. Recoge los
huevos de kenku, te podran servir de ali-
mento. En 3 deja 2 armas en los platos
de presién, para que se abra la puerta.
En 10 existe un mago que nos dara la
informacién precisa para acabar con Xa-
nathar: Debemos conseguir de los ena-
nos la varita de Slivias, pero para ello
tendremos que rescatar a su principe, y
conseguir una pocién que reanime a su
rey.

Con una llave de oro abrimos 14, liqui-
damos a los kenku del camino, y hasta 32
y 33, donde debemos dejar dardos, pie-
dras o dagas en los estantes para abrir ca-
mino. Asi conseguiremos una llave de ena-
no, una maza, un escudo de enano, y unos
pergaminos, de la forma que nos indica el
mapa. Luego hasta 19, y nos dejamos caer
por los agujeros para conseguir las 2 llo-
ves. Tenemos que tener 3 llaves. En 24 una
buena pelea con los kenku nos espera, pe-
ro cuando consigamos colocar las llaves en
26, 27 y 28, tendremos acceso al SEPTIMO
NIVEL. Aqui nos pedira el programa la lt-

ma profeccion. . A
EL SEPTIMO NIVEL
Aqui viven los DROW, que nos dejaran pa-
so a cambio de los huevos de kenku que
hayamos encontrado. En la zona 4, cuida-
do con las bolas de fuego. En 7 un perga-
mino de Bola de Fuego. En 9, una escalera
nos llevara hasta una habitacién secreta
del nivel 6, con un anillo de piedra, ofra
llave de portal. En la zona 13-21, encon-
fraremos a los Seiores de los Esqueletos,
los mas terribles guerreros con los que nos
vamos a encontrar. Ahora viene lo mas di-
ficil, y es la combinacién entre el seplimo
nivel y el octavo nivel de escaleras, llaves,
gemas que se convierten en llaves, entre el
nivel 7 y 8. Pero siguiendo el mapa no fe-
néis que tener ningun problema. Si haceis
todo bien, estareis en 40, las puertas se ce-
rrarén detras de #i. La zona marcada entre
42 y 58, es una sucesidn de puertas, con
Seiiores de los Esqueletos dentro. Conse-
guirds las llaves necesarias para atravesar
todas las puertas, desde 58 hasta 62. Des-
cansa aqui.

Comprobards que es una zona de porta-
les transportadores. Estamos en el corazén
del juego.



En 69, la entrada al octave nivel, y
hacia el Norte, un largo pasillo que te
llevaré a un transportador, cuyo destino
es 82, y en una sala tendrés que elegir
entre la magia, una armadura o una po-
derosa espada. Yo me inclino por ésto

oltimo.
( VO NIVEL
Habitantes dispuestos a hacernos morder
el polvo: Driders, y Sabuesos del Infierno,
unos angelitos,
Aparecemos en 24, completamos el re-
corrido de 25 al 29. Luego
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hasta 32, y 33, nos encarga-
mos de los monstruos, y vere-
mos un portal, un pergamino
y vestuario,

Ahora a 37, y durante todo

el pasille nerte, tendremes

mucho cvidado en esquivar
las bolas de fuego. Entonces el
pasillo se divide en 2, y con la
peculiaridad de que si quere-
mos ir por el pasillo de la de-
recha, habra que irse por el
de la izquierda.
En 57, un botén abrira las
puertas con muchos sabuesos
infernales dentro, pero el premio
en 58 es un anillo y un medo-
llén. No sén magicos, por lo
tanto podéis saltaros este pa-
so. Y nada mas, porque la
parte Sudoeste del mapa, la
completaremos al venir del
nivel 10.
En 59 estan las escaleras
para el nivel 9.

EL :X;()'I-’ELT\_O
NIVEL
Los enemigos potenciales son las
bestias desplazadoras, porque
los monstruos del oxido, no nos
van a afectar para casi nada.
En la habitacién donde nos en-
contramos entramos en la
puerta norte de la derecha y
“limpiamos” la zona 30 a 37.
Para entrar en 31 y 34, hay
que ufilizar como llave, las
piedras que nos lanzan las
trampas en 36 y 37,
Luego a la habitacién
del comienzo, hacia la

A
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puerta sur, también de la derecha, y en-
tramos en el Pasillo de los ladrones.
Cuando pisemos un plato de presion que
hay al acabar dicho pasillo, tendremos
que volver, pues en los estantes, habré
objetos que nos han sido robados al pa-
sar por primera vez, por esta zona.

No hay ninguna dificultad especial en
esta zona. Consultad el mapa, y no os de-
jéis nada sin machacar o recoger. Otfra vez
en la Habitacién Inicial. No nos inferesa la
Puerta Norte de la lzquierda, pero si la
que esta enfrente de ella.

En los cuatro huecos, hay que dejar lo
que nos pide la inscripcion, como comida,
un arma,efc.

Se nos abrira la puerta, con un montén
de bestias desplazadoras dentro de la ha-
bitacién. Paciencia, y aplicar todo lo que
sabéis en combates.

Una salida al Norte, y nos colocamos en
la primera puerta a la izquierda, luchamos
contra mas bestias, y en 53 encontraremos
al nico monstruo del éxido que nos hara
frente. En 59 encontraremos los huesos de
Beohram, un valiente soldado que espera
ser resucitado. Hasta 68, sera mejor que
no toquemos ningun botén. en 75, arroja-
mos un dardo o piedra a un plato de pre-
sién, para que se cierre el agujero en 93, y
otro “misil” al muro norte de 75, con esta
accion, la pared al Oeste de 69 se abrirg,
y a través de 74, tenemos via libre para
abandonar el nivel.

2

En la pantalla
podras ver
todos los ele-
mentos que
puedes usar
durante la
partida, Si
controlas con
precision las
opciones de
que dispones,
atravesaras
sin mayores
preblemas las
habitaciones.
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Habitado por los més peligrosos enemigos
que nos vamos a encontrar, aparte del
propio Xanathor: Los guerreros mantis. En-
tramos en 47, y asi hasta la bifurcacién
con 2 puertas. Lo de la derecha, no nos in-
feresa para nada, y 1705 dingimos hasia
36, donde nos encontramos una llave de
colavera, y unos huesos humanos.

El resto del nivel es muy sencillo, excep-
to los soldados mantis, que nos paralizan
ol atacarnos. Por lo tanto, nos dirigimos o
16, abrimos la puerta con la llave colave-
ra, y una espia de Xanathar nos daré la
olima informacion valiosa: la posicion de
lo pécima magica que hara revivir al Rey
de los Enanos.

Por ultimo destacar, que en 15 estd el
principe de los enanos, le liberamos, y
atravesando el portal que hay en 7, llega-
mos @ la posicion 72 del octavo nivel.

En este nivel nos dirigimos a las escale-
ras de 24, y de alli al septimo nivel, y en el
portal situado en 67, nos dirigimos al cam-

25 Tricks & Tracks

pamento de los enanos en el nivel 5. Enfre-
gomos o su principe, que querra venirse
con nosoftros. Pero serd mejor entregarle, (
que su mago resucite a Beohran. Para vol-
ver, el mismo camino, solo que para ir del
nivel 8 ol nivel 10, tendremos que utilizar
el rancpartador que hay en 24,

Ya en el nivel 10, nos dirigimos a 37,
bojomos la palanca 2 veces, y un pasillo
secreto se abrira. En 38, ofra vez bajomos
la palanca 2 veces, y accederemos ol nivel
once, a través de un aguijero.

EL NIVEL ONCE

Hemos caido en una especie de laberinto,
con 3 pasillos concéntricos. Para salir de
esos pasillos, utilizamos los pulsadores de
tal forma, que los 3 que hay para ir al
Norte, p. e]. se tienen que accionar de for-
ma seguida. Para acabar el juego no es
necesario ir a la zona Oeste. Empecemos
por la del Norte. En la zona norte, aparte
de luchar contra los xorn, y los deshollado-
res de lo mente, estos Ulfimos muy peligro-
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sos, pero debemos de ir a la posicion 40 y
48. En 40 estd la pocién, para revivir ol
rey enano. Y en 48, la llave de portal que
esta en 4, para dirigirnos al nivel 5. Cuan-
do demos la pocién a los enanos ellos nos
darén la Varita de Silvias: EL ARMA DEFI-
NITIVA CONTRA XANATHAR.

De vuelta al nivel 11, abrimos la parte
Este, como hicimos con la del Norte, y
nuestro Unico objetivo es la casilla 60, don-
de se encuentra la llave de portal necesa-
ria para dirigirnos al nivel 12. En la casille
52 hay un botén secreto que nos permitira
abrirnos camino.

Otra vez, al centro del laberinto, a su
zona Sur, y objetivo: la casilla 19.

Alli se encuentra el portal hasta la vivien-
da de Xanathar.

EL NIVEL DOCE

Para acabar répido: Cuidado con los go-
lems. Vete a la casilla 11, te transporfara a
26, y de 27 a 57. De alli o 39. Abre la
puerta Este. Preparate, descansa, come,
prepara un plan. Tienes al Beholder defras
de la ofra puerta.

Para acabar con él rapidamente, hoz
que te siga, hasta la posicion 49. Que se
ponga enfrente de ella. Entonces usa la
Varita de Slivias. Le repelerd, y le sitvard
en 49. Una trampa de clavos que le des-
truird para siempre. Es el mejor método
para acabar con él. Ya que a base de he-
chizos y golpes, tardariamos demasiado.

Tras la “pequeiia charla”, creo que ya
estais preparados para ofrontaros al EOB.

Me he dejado algunos detalles y un
montén de objetos que encontraréis. Mi in-
fencion era comentaros solamente cual es
la forma més réapida de acabar uno de los
mejores juegos de la temporada.

Angel Francisco Jiménez Calvo



CONCURSO &

tHAZTE CON ESTOS DOS JUEGOS!

. INDICANOS LAS CARACTERISTICAS DE TU PC - {QUE ES LO QUE MAS VALORAS DE UN VIDEOJUEGO?.

(Clasificalos por orden del 1° al 67
1- PROCESADOR 1- GRAFICOS

-

J
1- BB & - SONIDO J
2-286 J 3- ORIGINALIDAD o]
3- 286 J 4- JUGABILIDAD -
4- 486 a 5- MOVIMIENTOS .J
5- NS/NC a 6- OTROS (Indicalos) o
1.2- (TIENES DISCO DURQ? 8- ;CUANTAS REVISTAS COMPRAS MENSUALMENTE?
31-SI & 1- UNA ESPORADICAMENTE A
1 2-NO J3- NS/NC 4 2- UNA TODOS LOS MESES -l
3- DOS TODOS LOS MESES d
1.3- DISQUETERA: 4- MAS DE DOS AL MES &
1-5 174 = 5- LAS LEO PERO NO LAS COMPRO O
2-3172 5- NS/ I
3- AI'CJEAS a 4- NS/NC j DD Participa en nuestro concurso y ga-
9- CLASIFICA POR ORDEN LAS MEJORES REVISTAS DEL SECTOR  na estos dos Superjuegos. solo tienes
1.4- DENSIDAD DISKETTES: 1- PRIMERA. que darnos tu opinién sobre Ok PC,
iy . 5 2- SEGUNDA . Contesta todas las preguntas, rellena el
el v SRt = B TERCERA .ooovovonos i cup6n y envialo a: RMG & ASOCIADOS.
1.5- TIPO PANTALLA: 10- ;CUANTO TIEMPO HACE QUE CONOCES LA REVISTA OK PC? Gen_eral Yague, 10-6°A. 28?20 Ma&jd
1- MONOCROMO 8| 1- A TRAVES DE ESTE NUMERQ a Indicando en el sobre "OK PC" o0 a
2-CGA =] 2- 2/3 MESES j través del fax al (91) 556.51.64. (Puedes
3-EGA 3 3- 4/5 MESES i ] echa limite de
; enviar una fotocopia). (Fi
4- VGA/SVGA d  5-NS/NC B| 4- MAS DE 1 ANO o e
5- NS/NC = recepcion: 15 de Marzo 1993)
1.6- MEMORIA RAM::
1-512 a 11- {CUANTOS NUMEROS HAS COMPRADO DE LA REISTAOKPC?  Con tu participacion en nuestro concur-
J 54&5 = X ESE ES EL PRIMERO - so nos ayudas a realizar una revista que
% = ey da mas a tus gustos y necesida-
4-+1MB J 5 NS/NC o) 3- TODOS DESDE SU APARICION 1 responca
4- NS/NC ) des sobre nuestra comun aficion: ol PG y
2- JUTILIZAS PERIFERICOS EN TU PC? su mundo.
1- Si 0 12- EVALUA DEL 1 AL 5 EL CONTENIDO DE OK PC:
4-NO 3 3-NS/NC 2 (1= MALO; 2= REGULAR; 3= BUENO; 4= MUY BUENO:.’):EXCELEN‘I_"EI Bases dol cona ot
1- OK NEWS
2.1-EN CASO AFIRMATIVO, SENALA CUAL ES: 2- OK PREVIEW a W Entre todas las cartas recibidas °°:
1- RATON a 3- OK BAZAR J las respuestas correctas se mliznra
2- JOYSTICK J 4- OK PASARELA - sorteo de los premios ante notario.
3- TARJETA DE SONIDO s) g 8: Lg'gﬁlg TRACKS j W Las cartas deberan recibirse antes del
4 e ke = 1 dia 15 de marzo de 1993 ( se tendra en
. ’ 7- OK CONNECTION 0
U Sl e = 8- OK OCIO 0) cuenta la fecha del matasello).
3- ;QUE USO LE DAS A TU PC? 9- OK HITS 0 W El sorteo se realizargxeldla 15 de mar-
1- SOLO PARA JUEGOS 3] 10- LA DEMO JUGABLE - Zzo de 1993 ante notario y la lista de ga-
2- SOLO PARA TRABAJO O ESTUDIOS O ; - T
3- CD ROM J 13- ;QUE TE GUSTARIA ENCONTRAR EN OK PC? nadorasd?e tpubllucara g" elb:m ;&;
4- OTROS (indicalos) O 1- MAS NOTICIAS (NEWS) 0 rrespondiente al mes de a
2- MAS ADELANTOS SOBRE JUEGOS o) de OK PC,
5- ;QUE TIPO DE JUEGOS SON TUS PREFERIDOS? 3- mg ]gggé%ﬁés DE PROGRAMAS j M La participacion en este sorteo impli-
< o] - 3 ..
Bt BAAFICAS 2 5- MAS SOBRE HARDWARE Y PERIFERICOS ~ ©@ 2 aceptacion de las bases del mismo
3- JUEGOS DE ROL a 6- CONSULTORIO PARA EL LECTOR o - IRk 5 3
4- SIMULADORES a 7- CONCURSOS £} -
L et S a 8- SUGERENCIAS (Indicalos).......................... -0 NOMBREY APELLIDOS:
6- JUEGOS ESTRATEGIA J : 1
7 JUEGOE %Spo PEEZZJ_E (TETRIS, ETC..) J 14-DANOS TU LIBRE OPINION SOBRE “OK PC =
8 PLATAFORMAS 4 LO MEJOR 5 omi i e v sl SN 3 | DIRECCION:
8- JUEGOS DE MESA a FOPEOR L o i H o A L S e 05 s =
10- CREATIVIDA! a . :
11- PACKS 3 0 15- (ERES SUSCRIPTOR DE “OK PC"? i CUDAD: o =
12 OTROB Baclcalon) . . o e osr o orasrasaniahs i 1- 8l L AN, 2 o - 40w
.............................. a 2- NO tl I PROVINCIA: TELEFONO:
6- LCUANTO TIEMPO TIEMPO DE PROMEDIO JUEGAS CON UN e =
Méuomuw? 16- (QUE REGALO CREES MAS ADECUADO PARA SUSCRIPCIONES? gy EDAD: |
1- MENOS DE UN MES J 1- JUEGOS COMOLOS ACTUALES a -
2- EL MES QUE LO COMPRO a 2- PERIFERICOS 3 | PROFESION ESTUDIOS .
3-DE 2 A 3 MESES al 3- DESCUENTOS 8 E ;
4- DE 3 A 6 MESES - | 4+ OTROS ... 00 paesvmsnsnpririsesbvsssurass R AN v b rnegs s a -Rellenavenviamcuostlonmoa.RMG&Asoai
5- DE 6 MESES A UN ANO ] CIADOS. General Yague, 1_0-6&A. 28020 Ma-
6- + DE UN ANO - | 17- INDICANOS CUALES SON TUS HOBBIES drid. Indicando en al sobre "OK PC* oa M\ 3
7- NS/NC 3 s (13 W PPt =t ey Y= ST del fax al (91) 556.51.64. (Puedes enviar una fo-
..................................................................... tocop;.} {F.cha limite de r.cmwm 15 d,'j_

| Marzo 1993)

—



QP& - Tricks & Tracks

Rome Ad 92
Pathway to Power

H éctor vivia en el pequefio pueblo Romano de Herculo-

neum, un pueblecito a la orilla del mar en el que nun-
ca ocurria nada, vivia en casa del abogado Habeus
Corpus. Este era un simple esclavo pero tenia ambiciones por
encima de su situacién, por lo que un dia al mandarle su
maestro a un recado, decidié no volver y lanzarse camino de
la aventura...
Os contaré queridos lectores como ayudar a nuesiro perso-
naje a conseguir su fin, a lo largo de los seis niveles que le

esperan.

NIVEL 1: HERCULANEUM
Empezareis conduciendo a Héctor a la casa del Cénsul Sega-
mus, llevandole el pergamino que te dio tu maestro, la casa

Desde que nuestros progenitores Adan y Eva hiciesen presencia en nuestro mundo, las formas
de vida han cambiado mucho, pero lo que no ha cambiado ni cambiard jamas Se;‘él el deseo
de friunfar, de hacer realidad nuestros suefios por muy lejanos e imposibles qu;.- en un ;
priqcipio parezcan. Esto mismo pensaba Héctor, el protagonista de nuestra simpdtica aventura;
fenia un gran suefio y luché por conseguirlo. ;Quieres saber como lo hizo? Quizds te sirva en
un futuro no muy lejano...
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se encuentra sitvada en la zona oeste del mapa, la
localizaras facilmente ya que tiene dos fuentes en
la puerta.

Cuando se lo entreges en persona (con la opcién
usar del ment) el Consul en agradecimiento te re-
compensara con fres sextercios, dinero que te serg
de vital importancio, ya que sin el preciado metal
el camino hacia el poder sera dificil.

Al ser un esclavo no tendrés acceso a muchos lu-
gares, por lo tanto lo que tendrds que hacer es su-
bir de nivel social rapidamente. Dirigete a los ba-
fios y en la pasarela que hay en medio de la pisci-
na, olgin civdadano dejaré su toga, momento en
el que N deberés robérsela (con la opcién que fe
aparecera en el icono de hacer) una vez robada
debes ponértela (con la opcién usar) y desde ese
momento podrés pasar por un distinguido civdada-
no con privilegio para poder ir al mercader de ar-
mas que se encuentra en la zona este del embarca-
dero y comprarle una dago. Esta te serd funda-
mentol ya que deberds robar e incluso matar para
conseguir el dinero suficiente para escapor de la is-
la pues, el volcan que hay en ésta, entrara pronto
en erupcion destruyendo todo a su paso.

Deberemos robar todo el dinero que nos sea po-
sible. Cuando tengas en tus arcas la cantidad de
dos sextercios, irés al tenderete que se encuentra
en la parte oeste del embarcadere y comprards un
dodo de la suerte. El dado te sera de gran utilidad
en siguientes niveles. No olvides robarle al merco-
der después de comprarle el dado. Eso si, roba a
todo el mundo, pero no intentes robar al mercader
de armas ya que te mataria, ni matar al Consdl Se-
gomus pues debe viojar contigo al siguiente nivel.

Una vez que tengas en tu poder el dado y todo el
dinero posible, dirigete al Gnico barco que sale de la
isla. El capitan del barco por la cantidad de tres sex-
tercios te dejord subir a bordo. De esta forma esca-
paras de las garras del volcan y del primer nivel.

NIVEL 2: ROMA

A tu llegada @ Roma ondaras algo despistado sin
saber qué hacer, observa que el Consul Segamus
desciende del barco contigo, no,le pierdas de vista
durante tu estancia en Roma, ya que pronto descu-
briras que él, junto o ofros personajes traman un
complot contra el Emperador Gluteus Maximus. Los
conspiraderes que buscan la muerte del Emperador
se reunen en la taberna que estd al lado del Coli-
seum, no estaria de més que fe dieses una vuelta
de vez en cuando por dlli.

Deberias avisar ol Emperador de ésto, pero para
eso habré que entrar en el Palacio. Los dos forni-
dos guardas situados en la puerta no te dejaran
pasar y fe echardn a patadas. No infentes
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dinero o cambio de que tejen pasar, ya
que no aceptaran el poco dinero que lle-
ves en tus bolsillos, por lo fanto, debemos
hacer crecer nuestra bolsa, para en un fu-
turo chantajear a los guerdas del palacio
con una comidad mayor, que rondara los
80 sextercios.

Una forma facil y rapida de hacer dine-
ro es participar en las partidas de dados
que se celebran en la taberna del puerto.
Lo primera tirada puedes hacerla con sus
dados, pero en sucesivas tiradas ufiliza el
dado que comprastes en Herculaneum, ve-
ras que buenos resuliados te da. No abu-
ses mucho de él ya que no siempre gana-
rés e incluso podrian descubrir que el da-
do esta trucado y fe quitarian fodo el di-
nero que tuvieses. En el juego hay que te-
ner mucha suerte, y no estaré nunca de
mas que oforgases lo cantidad de un sex-
tercio a algun que otro sacerdote para
que rece por fi unos oraciones.

Otra forma de hacer dinero seré en el
Coliseum, en la lucha de gladiadores.

Parg ello deberas compror algin escla-

—— — e ———
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vo en las subastas que se celebran en el
Foro y llevarlo a combatir con otros escla-
vos en la arena. Si tu gladiador gana te
llevaras un buen pellizco, por lo que inten-
ta participar en todas las luchas posibles.
Podras también comprar esclavas, pero
éstas solo serviran para tu uso y disfrute
personal.

Algo a tener muy en cuenta es que en
Roma el asesinato esta castigado, por lo
tanto no se te ocurra matar a nadie. El no
poder robar nos pondra las cosas mas di-
ficiles por lo que, si no tienes suficiente di-
nero para sobornar a los guardas puedes
pedirselo al prestamista Sinescrupulus, ac-
tual Senador de Roma. Le encontrards en
su lugar de trabajo, el Senado. Este te

prestara el dinero que necesites, pero
cuando te lo pida deberas pagarle el do-
ble de lo que te dejo, asi que intentc no
pedirle ningn préstamo.

Podras pasar la noche en una habito-
cion por el médico precio de un sextercio,
pero si decides pasarla por las calles fen
cuidado, pues no son nada seguras al ser
frecuentadas por varios asesinos. Si los
ves quédate con sus caras ya que te seran
de utilidad en un futuro.

No olvides ganar todo el dinero que te
sea posible, pues en otros niveles lo ten-
drés francamente dificil y a buen seguro
que te hara falta. En cuanto tengas en tu
poder el dinero suficiente para sobornar @
los guardas del Palacio, ve alli y hazlo.
Entra en el palacio y avisa al Emperador
del complot que se esta planeando contra
su persona, éste te lo agradecera, matara
al principal conspirador, el Cénsul Sega-
mus, y a ti te nombrara Centurién man-
dandote como primera misién para de-
mostrar tu valor, a Britannia, con la orden
de conquistar nuevas tierras para el Impe-
rio Romano.

NIVEL 3: BRITANNIA

La misién de Héctor es la de conquistor el
pueblo de Albién, para ello debera hacer-
se con el estandarte britanico, una bande-
ra roja y grande. A las dificultades que te
crearan los guerreros celtas, debes anadir
que en el mapa sélo podras observor la
zona por la que ya hallas pasado, mien-



tras que la restante estoré cubierta por una densa
nieblo. En el mapa no podrés ver a tus enemigos
siendo esta otra dificultod més a sumor. Pero si tu
deseo es volver victorioso o Roma deberds ensefiar
a esos guerreros quién es el jefe.

Tendras a hu disposicion un pequeiio ejército for-
maodo por dieciséis soldados que te ayudarén a lo-
gror tu propésito. En un principio las tropas enemi-
gas no sabran de tu llegada, asi que oprovecho
para ganar ferreno y construir un fuerte que te sir-
va para guardar a tus tropas y darlas descanso, yo
que lo salud de tus soldados seré importante. Colo-
co puesios de vigilancia mieniras descansan fus
hombres, por si ol enemigo le entrasen ganas de
atacor. Poco a poco vete aproximando al estandar-
te que se encuentra situado al norte del mapa, una
vez que esté en tu poder, el pueblo de Albién ha-
bra sido conquistado.

Esto que os acabo de contar seria la forma nor-
mal de conquistar una tierra, pero Héctor, que es
un personaje de lo mas astuto, tiene otra idea de
como conseguir el preciado estandarte: Lo primero
que debes hacer nada més pisar tierra Britdnica se-
ré mandar a Héctor mediante el mapa, a la parte
noroeste del pueblo, eso si, siempre hazle moverse
corriendo y con la opcién mapa activada, de lo
contrario no llegaras vive o tu destino. Una vez que
estés muy préximo al norte del mapa, desactiva y
activa la opcion de mapa para que la niebla desa-
parezca y puedas ver el fuerte donde se encuentra
el estandarte, (éste se encuentra en el centro del
fuerte] asi que apunta hacia alli y dejo a Héctor
que vaya hacia él (con la opcion mapa activadal,
cuando llegue, activa la opcién estandarte y la vic-
toria sera fuya facilmente.

NIVEL 4: ROMA
A tu llegada @ Roma todo el pueblo aclamaré tu
nombre, y el Emperador en acto de agradecimiento
por tu victoria en Britania, te nombrara Senador. Es-
te nombramiento para Héctor adn no es suficiente,
¢l necesita seguir ascendiendo hacia lo més alto.
Cudl seré su sorpresa cuando el Emperador man-
da reunir o todo el pueblo frente al Palacio, para
comunicarles que se van a celebrar proximamente
unas elecciones con motivo de ocupar la plaza va-
cante que dejo el Consul Segamus.

Cualquier

presentarse co-
mo candidato,
por lo que
Héctor no debe

dejar pasar es-
e g

que le brindan.

Para pre-
sentarfe como
candidato ten-
drés que ir ol
Semdocminmie,mpodlﬂShucubﬁdirm-
mente, sino que deberds pagar a alguna persona
de las que se encuentren por alli para que hablen
por fi ante el Emperador y te nominen.

Una vez hecho esto, necesitaras suficientes parti-
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INTENTRAZ EL UESVRTO ARROTA LEWGVUAS DE FVEGO. HECTOR
PRESENCIA ESCENAS DE PAMICO EN LRS CALLES!

darios para asegurar lo victorio. No sera
tarea facil, pues tendras a ofros dos candi-
dofos que infenfaran por todos los medios
hacerse con la victoria. Deberas ganarte el
voto de los ciudadanos de Roma, ve uno
por uno convenciéndoles de que fe ofrez-
can el voto. El soborno funciona a la per-
feccion, incluso o algunos les tendras que
ofrecer dinero varias veces, pero al final
coeran de tu lado, aunque esos votos te
cuesten algo maés de dinero no dudes en
pogarles. También habré que promover al-
guna obra de teatro, parc ello pagale vo-
rios sextercios o alguno de los actores que
hay en Roma. A éstos serd fécil localizar-
los en los partidas de dodos, o bien en el
Coliseum durante la lucha de gladiadores,
Ofra cosa a tener en cuenta es un perso-
naje que se encuentra en la parfe norte del
Foro, que deberia estar trabajando para ti
en lugar de oftro. Se dedica a decir a voces
comentarios sobre los candidatos, pégale
unos sextercios para que su lengua hable
bien de ti, de lo contrario te pondré verde,
y perderas algin que ofro voto.
82

eincly _
" Fgﬁh? :

Si pediste algin préstamo en tu estancia
anterior en Roma, ahora aparecera el
prestamista pidiéndote lo que es suyo. Si
no le pagas se ird junto a los baiios y alli
te crificara en voz alta ante tus votantes.
Esto no es nada bueno para un candidato,

Pasar de esclavo a emperador, no esta
nada mal. Es lo que hoy llamariamos un
ascenso vertiginoso... O, jno?

por lo tanto si dispones de dinero suficien-
te pagale lo que le debes.

Hablando de dinero, esta vez seré mas
dificil hacerse con él, el dado de la sverte
no tendra tanto éxito como tuviera en
nuestra primera estancia en Roma, pero
aun asi intenta sacarle algo de jugo, qui-
zas con algo de suerfe consigas unos sex-
tercios extras. La lucha de gladiadores, ha
subido muchos enteros y sera muy dificil,
por no decir imposible que tus esclavos
ganen en la arena. Si necesitas dinero y
tienes algun esclavo o esclava intenta ven-
dérselo al mercader de esclaves, aunque
no es seguro que te lo quiera comprar.

iRecuerda! soborna a toda persona que
se te ponga por delante, incluso el Consul
que hay en Roma debe votarte, aunque te
cueste caro su voto. Si has hecho una bue-
na y correcta campana, disfrutaras durante
las elecciones de tu aplastante victoria,
siendo asi nombrado Cénsul Hectorius de
Roma. Un paso mas hacia tu ansioda meta.

Y como es habitual en el Emperador, te
mandaré a una de sus batallitas para ver
si realmente mereces el puesto que has
conseguido.

NIVEL 5: EGIPTO

Cleopatra, la voluptuosa reina de Egipto,
ha pedido ayuda o Roma. El Emperador
como no es de exiraiiar, en el primero que
pensé para ir en su ayuda fue en nuesiro
querido amigo Héctor y un buen dia fue
enviado a Alejandria como Embajador.

Muchas son las desventajas de nuestro
héroe Héctor. Por un lado se presents en
Egipto con tan sélo su guardia personal y
a ésto tenemos que unir el seco calor del
desierfo y las brillantes arenas blancas,
que son tan poco familiares tanto paro
Héctor como para sus hombres. Lo tendrd
mas que dificil para estor a la altura de lo
sitvacion. Pero ya te habras dado cuento
que Héctor no se rinde ante nada.

En nuestra primera entrevista con Cleo-
patra, ésta nos cuenta que su terrible her-
mano Plolomeo XXIV, tiene pensamiento
de mandar su ejército contra ella, paro
matarla. Cleo nos prestara algunos de sus



hombres para poder guardar su Palacio de los hombres de
Prolomeo.

Los hombres de Ptolomeo son astutos y es fécil para ellos
adelontarse, aticalos pronto si quieres acabar con ellos, no
dejes escapor ninguno, ya que no tendras tiempo de matar-
los después, llegando facilmente ol Palacio. Mira a todos los
lodos pues te atacaran por varios frentes.

Puedes dejarlos entrar en la casa grande que hay al lado
del palacio y una vez que estén dentro de ella, atacarlos sin
piedod. No dejes nunca la puerta del Palacio sin guardia e
intento estar siempre cerca de ella. Esto les daré mas que
pensar a los hombres de Ptolomeo antes de decidirse a ata-
car, pues siempre intenton atacar por la zona en la que tu no
estés. Si algun enemigo logra entrar en el Palacio, la propia
Cleopatra se quitaré la vida y tu vuelta a Roma como triunfa-
dor no sera posible, por lo que se astuto y no dejes a ningin
enemigo con vida.

Um0

I.EUEIWSLII EN HOWBROS HASTA EL FORO, ¥ PROCLAMENOSLE ALLI
EnpeERADOR!




Presta mucha atencién a —
lo solud de tus bombresyde LT

tus enemigos, puede ser la |7
clave del éxito. Si logras re- s )
ducir el ejéreito de Prolomeo,  [%7
Cleopatra te lo ogrodecerd  fopns !
de una forma inolvidable, y

v vuelta a Roma serd la de

un verdadero triunfodor.

NIVEL 6: ROMA

PE NUEVO

Héctor a su llegoda a Roma — e — -
observaré que el Emperodor SRR g .‘.'.‘.I‘."'n‘nT:‘c ey ey

no ha venido a saludarle y ::;i_"j 2
agradecerle su victoria en e L
Egipto. Se extrafara, pero  [mara | E e i
pronto empezard a oir co- |S1OUN ] e
mentanos * q”e el EMW'G‘ CORRE _J° e
dor esté perdiendo la cabe-
za, que estd loco y que de-
beria ceder su puesto o al-
guien mas competente.

Es entonces cuando Héctor
ve el cielo abierto, y decide
ponerse manos a la obra con el propésito de ser él quien
ocupe ese futuro puesto de Emperador. Se te pasara por la
mente matar tu mismo al Emperador. No estaria mal pensa-
do si no tuviéramos el problema de que hay ofra persona
con mas posibilidodes de conseguir el puesto: el Consul Nin-
tendus Gamebois.

Esto serd facil de arreglar, sélo tendras que buscar a uno
de los asesinos que andan sueltos por la ciudad y contra-
tarle por la contidad de 100 sextercios, cantidad que su-
_pongo-que habras chorrado en tus sucesivas estancias en
Roma.

El asesino serd facil de encontrar por la noche en las peli-
grosas calles de la civdad, aunque si buscas bien, lo en-
contrarés también a plena luz del dia.

Una vez que le hayas contratodo debes indicarle que per-
sona ha de matar. Esta serd, claro estd, el Consul Nintendus,
qui'éndoteusiungmnrivalenfuiuchnporelpoder.ﬂcén-
sul no se fe ocurra matarlo tu mismo, pues darias pie a que
te arrestaran.

Una vez muerto el Cénsul, todo sera coser y cantar. De-
bes buscar al Emperador, que no seria exfraio que se en-
contrara luchando en la arena contra algin gladiador, en
un ataque de locura. De no ser asi seguramente esté en su
Palacio Este, biscalo y haciendo uso de tu daga asesinalo
sin pi :

Tras el asesinato, todo el mundo te aclamaré y te lleva-
rénenhombmshashdFo;dpid:nu::réquemsc

Emperador supuesto, nadie en que seas nom-
uﬁmmd. Roma, consiguiendo de esta forma tu
ansiado poder.

Y asi fue como yo consegui ser Emperador, siendo ésta
una de las formazoposibles de llevarlo o cabo. No dese-
chéis ofras opciones que te pueda brindar el juego, ya que
hay mas de un camine para llegar hasta el fin.

Pruébalo y verés, no te arrepentirs... futuro Emperador.

Jesis Hervas.
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 INFOGRAME:

ENTREVISTAMOS A FRANCOIS
LOURDIN REPRESENTANTE

DE LA CASA FRANCESA PARA
QUE NOS COMENTARA ALGUNO
DE SUS PROXIMOS PROYECTOS.

Francois Lourdin , en
representacion de una de las
companias de mayor prestigio
en el mundo del videojuego,
Infogrames, nos puso al dia de
todos sus nuevos proyectos

para el nuevo aio 1.993.



OK PC: ;Cuondo se inicid Infogromes
en la produccion de videojuegos?

Froncois Lourdin: La firma como tal se
inicio en la civdad de Lyon, Francie,
en el mes de junio de 1983, ounque lo
mayoric de quienes la formaron ya
estobon involucrados en el mundo del
videojuego desde hacia yo mucho
fiempo.

"Alone in the
dark”, es el gran
juego para los
proximos meses,
pues nos adentra
en el universo de
Ia realidad virtual

Creo que como todos los que esta-
mos en este mercado, nuestra aproxi-
macion a él tiene larga data. Pero, el
punto de partida de nuestra compaiia
hay gue buscarle en aquella fecha,
cvando Christophe Sapet y Bruno Bon-
nell decidieron crearla con la idea de
poder aunar los esfuerzos de un gru-
po de personas en funcion de crear,
producir y distribuir software de entre-
tenimiento y también educative. Un
buen ejemplo es nuestro catdlogo que
suma mas de doscientos titulos de que
obarca todo el espectro del mercado

del videojuego; sin dejor de lado nin-
guna discipling.

OK PC: 4Cuél es el saldo que hasta el
momento Infogrames ha podido resca-
far fras todos estos afios de labor pro-

FL: Creo que nuesiro trabajo ha sido

recepcionado de la mejor manera por
parte del piblico y/o los medios espe-
cializados. Titulos como “Alone in the
dark” demuestran nuesiro crecimiento
como empresa en todos los sentidos,
desde la pura creacion y desarrollo
del juego hasta su puesta en el merca-
do. Con juegos como este ltimo, que

ANTASIA

sin duda sera un gran éxito, demos-
tramos mantenernos dentro de aquella
linea trazada en funcién de crear
vidooi:ogos de gran calidad.

También, podemos ver la respuesta
r nu.str:;. labor en haber obtenido la
icencia de Nintendo y Sega para pro-
ducir juegos para sus consolas. Y otro



29 Mot Line

muy buen ejemplo es la “joint venty
re” con la compofio norfeamericana
Disney, de lo que Infogrames es su
responsable de ventas en Europa.

OK PC: ;Cuéntas personas trabajan
en Infogromes?

F:L.: Dejondo de lado a los colabora-

El promedio de
tiempo en la
realizacion
completa de un
juego de la

~calirdAas] Ada "AlAana
Vadliuaul UT RIVIIT

in the dark”
u otro similar es
de mas de dos
anos.

dores, nuestra compaiiia esta integro-
da por unas sesenta personas. Las que
se ocupan de los distintos pasos o se-
guir desde la concepcion de un video-
juego hasta su comercializacion final.
No creo que esté de mas decir que ca-
da uno en lo suyo son excelentes pro-
fesionales, sin los cuales Infogrames
no seria lo que es.

OK PC: Teniendo en consideracién que
en la actualidad Infogrames produce
videojuegos para PC, Amiga y para
consolas de Nintendo y Sega, ;cudl es
el proximo paso?

F.L.: Ya estamos trabajando en el de-
sarrollo de la tecnologia del CD
ROM, con grandes firmas del sector
como Commodore y Fujitsu y un

Aunque el tema central
de la entrevista fue el
desarrollo y production
de "Alone in the Dark”,
también preguntames a
Francois acerca de los
proyectos que esperan
a Infogrames en los
proximos ofos.

La tecnologia CD ROM
es uno de los objetivos
primordiales de la fir-
ma francesa y para ello
ya se han puesto en
contacto con empresos
de prestigio en el sector
como Fukitsu y Commo-
dore.



buen ejemplo de esto es “Sim City” y !

otros titulos que iran saliendo, por
supuesto, en todos ellos siempre se
encontrara presente lo calidad de In-

fogrames.

OK PC: ;Cual es el principal objetivo
de Infogrames como compaiiia pro-
ductora de videjuegos?

FL.: Nuestro objetivo es conseguir la
mejor calidad que la tecnologia del
momento permita. Y creo que con titu-
los como “Eternam” o nuestro ultimo
gran producto, “Alone in the dark”,
donde siefe técnicos trabajaron duran-
te mucho tiempo para desarrollarlo y
asi lograr que el personaje se mueva
en tres dimensiones por toda la panta-
lla dentro de un marco de excelentes

Ya estamos
trabajando en el
desarrollo de la

tecnologia del CD
ROM, con grandes
firmas del sector
como
Commodorey
Fujitsu.

graficos y con unos FX que no pase-
ran desapercibidos.

OK PC: ;Cudl es desde el punto de
vista de Infogrames el mejor juego
que ha producido? F.L.: Sin dudg,
“Alone in the dark”, es el gran juego
para los préximos meses, pues nos
adentra en el universo de lo realidad
virtugl. Infogrames tiene muchas ex-
pectativos en €l y no creo que nos sen-
firemos defraudados por lo respuesta
del pGblico. Es un gran juego y pienso
que es Onico en el mercado. :

OK PC: ; Cuanto tiempo le lleva a Info-
grames lo creacién, desarrollo y pues-
Yo en el mercado de un juego de éstas
caracteristicas?

MHTTTT T

ot AR

La charla transcurrié en la mayor de las cordialidades, Frangois es un gran conversa-
dor y se le nota que franspira Infogromes por cada uno de sus poros. Hablar sobre
la calidad de sus juegos y la de nuesira revista era un tema obligado.

FL.: El promedio de tiempo en la reali-
zacién completa de un juego de la co-
lidad de “Alone in the dark” u ofro si-
milar es de mas de dos afos. No nos
debemos olvidar que solomente crear
lo herramienta de 3D y configurar la
utilidad le llevé a Frederic Raynal
unos dos aios. Pero, eso no es todo;
son muchos, muchisimos los diferentes
aspectos que hay que fener en cuenta
a la hora de realizar un videojuego de
gran calidad.

OK PC: ;De dénde surgio la idea de

dividir cada estancia en distintos
planos?

F.L:: Pues pensamos que la tendencia
de los juegos es acercarlos al terreno
de las producciones cinematogréaficas.
Con equipos de produccién y desarro-
llo muy similares a éstos. No en vano
siete personas formaron el equipo que
llevo o cabo el trabojo de creacion y
desarrollo de “Alone in the dark. Este
equipo se formé con programadores,
guionistas, grafistas, musicos y dibu-
jontes.

B9
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Hoy por hoy el mercado de utilidades de PC esta siendo uno de los
mas solicitados por aquellos usuarios que desconocen en t¢|>do o en
parte el funcionamiento natural del Sistema Operativo. Rea menf'z e;
complicado elegir uno que se acerce plenamente a nuestra nece.f: a
y que ademas explote todas las funciones que nuestro orf:lel.lu or
posee. En esta ocasién nuestra secciéon va dedicada a «Quickit», un
interface grafico que podra solucionar muchas de nuestras peleas
cotidianas con el PC de una forma vistosa y divertida.

=3 HINDOMWS
INSTALAR .EXE
INSTALAR .HLP
WIN.OLD
SYSTEM. INI
WINHELP , EXE
MINHELP .HLP
| WIN.comM
CONTROL . INI
SMARTDRU.SYS
a ] RAMDRIUE .SYS
ESTILOS | _ EMM386.SYS
—MACROS HINUER . EXE

‘DRAW CONTROL .EXE
‘UIRUS 2 0 Oct

O] DOCS O ESTILOS
HEMO .SAM B PRACTICA.STY
PRACTICA .SAM “BASICO.STY
“CALENDR.STY
“CARTA1 .STY
“CARTAZ.8TY
"ESQUEMA . STY
"ETIQ.STY

EJEMPLO.TIF
MEMORY .GOS
MEMORY .GOS8
MEMORY.GO7?
MEMORY .GO8
MEMORY ,.GO9

“INFORM! .STY
“INFORM2 .3TY
“INFORM3.STY
“1INFORMA4 .STY
“MEMOI1 .STY
"MEMO2.STY
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PROFESIONALMENTE

DIVERTIDO

ormalmente, los usuarios menos
Nogroeiodos en cuanto a conoci-

mientos bésicos de ordenador, lo
pasan verdaderaomente mal cuando se en-
cuentron en alguna de las encrucijodas o
las que nos lleva el manejo del equipo.
Siempre habra un momento en el que no
sepamos como salir del apuro y quede-
mos a expensas de lo que alguien mas
enterado del fema nos indique. Pero sea-
mos realistas, los amigos cercanos, el
dueiio de lo tienda que nos vendié el
aparato, el primo de Segovia que estudia
en la Facultad, todos tienen cosas que ha-
cer y al final acabaréan poniendo cual-
quier excusa con fal de evadirse, cosa por

ofra parte logica, de nuestros problemas.
Asi, nacen los interfaces gréficos y los
prngtmouuhdodesdecyudoclusuu
rio, extendiéndose cada vez mas sobre el
parque de ordenodores del mundo con la
unico pretension de solventar nuestros
problemas basicos, que duda cabe.
Todos conocemos la potencia de los
programas de tipo WINDOWS, PCTO-
OLS, NORTON UTILITIES, efc... pero real-
. mente, analizando paso por paso las op-
ciones que nos dan, que no son pocas,
nos daremos cuenta de que, o bien no les
socamos todo el jugo, o nu:ltzumos tu:
pequeiic porcentaje de ellos que quiz
fuum:ﬂdo el funciona-
miento en cuestion del comando del siste-
ma que las realice.

De esta monera, entiendo yo, que debie-

fon pensar en el d.tdniodo‘lo-
po Soft, mndomdumn construir
Ml.lnidoumduv : logror que el
:’ﬂumé més al conocimiento

w

a fravés de un idioma que
de entender y mejor de ver. In-

dudablemente, aquello que entra por los
ojos de una manera vistoso, tiene una ma-
yor aceptacién y provoca un Gnimo invisi-
ble de jugar o trabajor mas répido que
con ofros programas de tipo convencional.

La pretension de «Quickit» no es otra
que ln de 1|mnr al ﬂtr'lwn dnl ucuaria a

través de sus ojos, presentando un pro-
grama vivo, colorista y “al detalle” que
ademas cumple con aquellas funciones
basicas que todos necesitamos realizar
en nuestro frabajo de ordenador diario,
El problema al que seguramente sus cre-
adores se deberan enfrentar es, sin lugar
a dudas, el surgimiento de nuevas ideas
todavia mas enteras y trabajadas. Todos

sabemos que, a mayor nmldemoduy

de personal, mejor calidad y acabado.
Adn asi, Topo Soft no cree que hoya cre-
odoyucobodo la aplicacién sino que és-
ta se encuentra en fase continua de oc-
tualizacion, lo que da una idea de lo
mnnmh_jt_] del provecta. i
CARACTERISTICAS

GENERALES -
«Quickit» es un conjunto de utilidades
basicas manejadas en un entorno grafico
lOO%.Sucontrolsereolmoumildﬂ p
ratén, siguiendo las lineas sentadas p
ofros programas mas famosos e infy

cndos.Elpaquenopeﬁfétmgumdt
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lo confianza del usuario al permitirle
transportar con facilidad sus pensamien-
tos e ideas sobre la pantalla. El término
“pinchor” se ha colocado de este modo
en uno de los primeros puesto del léxico
informético convirtiéndose en algo fami-
liar y facilmente entendible.

La instalacién es sencilla pues, o tro-
wveés de iconos graficamente claros, pode-
mos ir seleccionando sin mayores pro-
blemas lo que hacer. Practica-
mente, dentro del bloque de datos del
programa, podremos encontrar todos los
sistemas que actualmente se manejan en
cuanfo a aparatos se refiere. Del mismo
modo, las configuraciones posibles apa-

p gm |

Escribir pie de foto, escribir pie de foto, escribir de foto escri-
bir pie de foto, escribir pie de foto, escribir pie de foto.

recen representadas en dibujos, permi-
tiendo que el usuario construya su apa-
rato en la propia pantalla. Velocidad del
procesador, impresora que poseemos,
todo se va anadiendo de una manera fé-
cil y limpia al conjunto que deseamos
construir y quedard dibujado en la parte
superior de la pantalla para su posterior
uso. Parecera que realmente trabajamos
con esa representacion gréfica y no con
nuestro ordenador, os lo aseguro.

El programa, obviamente necesita
unos requisitos para instalarlo, pero és-
tos no van mas allé de los que un orde-
nador normal posee. El usuario deberd
contar con una unidad tipo XT o AT, tar-

r—' f ! yi r(_'flh OF DISQUETES DEL MISnRO TIPD
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Escribir pie de foto, escribir pie de foto, o?:ril_ﬂr de foto escri-
bir pie dpah foto, escribir pie de foto, escribir pie de foto.

jeta grafica VGA, disco duro, ratén y ol
menos 640 Kb de memoria RAM. ;Qué
ordenador de ordenador de hoy no cum-
ple estas premisas? Por tanto el campo
abarcado por io apiicacion en cuestion
es bastante amplio.

FUNCIONES GLOBALES

La gestion se realiza por medio de ico-
nos y ventanas que muestran todo su
contenido con solo “pinchar” en ellas. De
esta manera el acceso a la informacién
disponible en cualquiera de las unidades
es sencillo y rapido. Si pulsamos sobre
un directorio que a su vez confiene mas
directorios, volviendo a pulsar sobre
ellos lograremos llegar al final del arbol
sin mayores problemas y pudiendo ver o
la vez todas las ramas anteriores. Las
ventanas son, ademds, redimensionables
en altura, lo que permitira que veamos
toda o parte de la informacion contenida
en ellas.

En la parte inferior de la pantalla estan
representados todos los recursos que el
usuario pudiera necesitar para realizor
las gestiones que pretenda.

Obviamente, las opciones son muchas
y no cogen en una sola linea, por lo tan-
to se ha buscado uha manera de visvali-
zar el resto que ya es habitual en ofros
sistemas. Si pulsas una opcién pueden
ocurrir dos cosas, que se abra un nuevo
menu con ofras opciones o que se ejecu-
te directamente la que se pretendia.

Basicamente podemos funcionor con
todas las posibilidades que nuestro siste-
ma posee, porque todas estaran a o vis-
tay ser requeridas. Si tene-
mos impresora, ésta estard representoda

por un gréfico que nos permitira su ma-

- - IR e i
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Seole en casa 2

VUELVE LA
MARABUNTA

Macaulay Culkin vuelve o
liarla de nuevo. Los mal-
vados ladrones que encar-
naron el papel de coneji-
llos de indias de la prime-
ra entrega, deciden reinci-
dir y probarse a si mismos

que no son tan indtiles co-
mo en realidad son. Pero el
escenario ha cambiado,
Kevin ya no esta solo en
casa, chora esta perdido en

la gran ciudad de Nueva York, aunque este obstaculo no
le prive de redlizar mas de una picia a sus empedernidos
perseguidores, dando pie a un buen puiiado de situaciones
de alta diversion.

Chris Columbus dirige esta pelicula producida y escrita
por John Hughes, igual que en lo primera y tombién los in-
férpretes son los mismos en su totalidad. Se ve que la fuen-
e de ingresos que produio la primera ha atraido los sufi-
cientes cantos de sirena como para reclizar esta segunda

SOLO % CASa

Per0i00 X NUeva York

demostracion de que no hay chico malo, solo...Kevin.

EL HECHIZO DEL
PROTEGIDO

Un antiguo agente secrefo, co-
mo viene siendo habitual,
Frank Farmer (Kevin Costner)
se convierte de pronto en el
guardaespaldas de una bella
y famosa estrella de la can-
cién, Rachel Marron (Whit-
ney Houston) por suerte o

por culpa de las manidas
carfas amenazadoras de un fan si-
cético. El continuo estado de alarma que se produce entre
ellos, da paso a un enconado enamoramiento muy manejado
en casi todas las versiones que aducen al tema de la estrella
protegida por el ex-poli de turno. Por supuesto este climax de
amor da entrada a que el fan, celoso y malvadisimo, entre en
escena con pretensiones de aguar la fiesta.

este objetivo no lo cumplird, para eso estd Frank. Lo que si es-
ta muy claro es que el amor entre razas, un fema no demasia-
do explotado en cine, es la clave de todo el desarrollo.

Si la carrera de Whitney como actriz mantiene la misma téni-
ca y velocidad de su carrera musical, estamos ante uno de los
mayores hitos de la historia del cine.

Légicamente su voz, es algo natural, pero ;sus dotes de actriz
lo serén tanto? Eso estd ain por ver. De todas maneras rodar
al lado de un experimentado actor como Costner, puede ayu-
darla bastante. Estd muy claro que Kevin puede hacer ofros
papeles aparte del héroe continuo de la imaginacion nortea-
mericana.

Desde luego que si alguna vez le da por hacer un papel en el
que asesine, fraicione, incrimine y salga victorioso, esa pelicu-
la no habré que dejar de verla. Esta tampoco.

La Bella y la Bestia

EL CONTRAATAQUE DE DISNEY

La afortunodo mano de los infegrantes actucles de la Disney,
abarca ampliomente el mundo de los nifos. Cada pelicula, su-
pone un éxito sin , cada frabajo es una reliquia es-

perada con total ansiedad pora que forme parte de nuestra vi-

deoteca, Pero todos tenemos un nifio dentro de nosofros, lo
que oumenta considerablemente el mercado potencial de este
fipo de producciones.

El cuento que data de 1.550 ha sido tratado en variadas y
mlfiples formas, en todas ellas ha dejado la huella que se
merecio. ;Quién no conoce la desventurada historia de amor
entre el, probablemente, mas feo ser del momento y la mas
bella del lugar? ;quién no conoce como acaba el cuento? Prac-
ficamente fodo el universo se ha sentido alguna vez en las car-
nes de la propia bestia y ofras veces en la carne de la bella. Es

solo que a menudo no basta
con un simple beso para de-
jar caer cualquier maldicion
casquivana que se nos haya
impuesto,

De lo que si estamos segu-
ros es de que esta produc-
cion lleva todos los pro-
nunciamientos a su fa-
vor para convertirse
en un éxito de taquilla
o en una pelicula con-
denada a exitarse ba-
jo el influjo del video,
aunque solo sea para
ayudar. Adn asi, des-
de mi corazén de nino
digo...jbienvenido




-

some Gave All (Billy Ray Cyrus)

4OTRO NUEVO REY?

Hace tiempo que se venio oyendo hablar de él. Billy es un

netamente americano que se ha ganado de mo-
mento el lugor que ostenta con 4.000.000 de razones vendi-
das de su disco «Some Gave All». Dicen las malas lenguas
que es un canfonte que desprende sexo por cada uno de sus
poros y no hay que negar que atractivo si parece, Con un es-
tilo que va desde el country hasta el rock pasando por el ine-
vitable tinte pop, Ray se ha hecho con una posicién de privi-
legio dentro del mercado americano. Su single «Achy Breaky
Heart» se mantuvo durante 13 semanas en una lista tan com-
plicada como la americana, pero ademas, el L.P., lo fue du-
rante doce semanas. Esto le otorga un mérito grande en prin-
| cipio, que él espera aumentar considerablemente con las
ventas que se produzcan en ofro mercado no menos compli-
~ cado como el europeo. jGood luck, Ray!

R etm—— e s

DEL NUEVO COLON

Pocos confiaban en el éxito !
de una pelicula a todas lu- S
ces criticada, perseguida y malintencionadamente acu- |
| sada de “blandengue”. Es igual, ahi estd y se puede e
| ver. Ridley Scott lo podra haber hecho mejor o peor, pe-
WP | roen lo que no creemos que se haya equi ha si-
. | do en la eleccion de los compositores de la banda sonc-
B | ra. Vangelis, hanvuelto a demostrar que cuando se trata

- WHITNEY HOUSTQM -
: % ) V‘ 1.492 VANGELIS
\ ‘f&'ﬂ R | LA soLEMNIDAD

ey

. | de peliculas de caracter solemne hay que contar siempre
| son su inagotable ingenio musical.

| Conectar el disco, casette o compacto y sentarse con los
| ojos cerrados nos transportard al mundo real hacia don-
| de parti¢ el descubridor de Amércia. La profundidad de
los temas, la composicién entremezclada de misica mar-
mdwmhhhﬁrkmhwxpamd&mm
partiendo segundo a segu lo que significé uno de los
mayores logros que se le atribuyen a un ser humano.
Ummm’,Vungdk's_o‘pommolmﬂo'Imdole;s
bandas sonoras que uno no deberia permitir que falta-
“rén en su coleccion, '

i
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LEGEND OF KYRANDIA (Virgin/Erbe)
Toda la espectacularidad estd representada en una auténtica

obra de arte converfida en videojuego. Su misica y efectos te
mantendrén enganchado durante horas a fu PC. "Legend of
Kyrandia" seré uno de los éxitos del afio 1.993 con toda

seguridad.
(US Gold/Dro Soft)

A todos los seguidores de
ios juegos de roi ies va a
encantar enfrentarse al
reto mas importante del 93
en este aspecto.

(Infogromes/Erbe) 7 e 1 (Disney/Infogrames/Erbe)
Una auténhca gozada en = Los mas pequenos podran

tres dimensiones que te W o también disfrutar de los
dejarda pasmado por sus : T PR ¥ | avances de la técnica y
efectos sonoros y graficos. T2 - "  aprender jugando con su
No jugar serd delito. amigo del alma Mickey.

{Ubi Soft/Dro Sof) 8 (Elite/Proein)
Un juego para pasarse _ Directamente de lo

horas frente al PC por su = W WA television hasta las

extensa calidad de , pantallas de vuestro PC

situaciones y movimientos. o ™ para conquistar vuestro
. corazén.

(ierr/ErbEl 9 . A PUTTER, (US Gold/Dro Soft)
Si algun valor hemos de [ , Un escenario como el de

destacar en esta aventura : salvaje ceste no podia ser
sin precedentes es el alto e olvidado en el mundo de
sentido ecolégico que nos — los juegos. Este es el mas
propone. e | daro exponente.

(Core Design/Proein) 10 e I s (Empire/Proein)
¢Como sobrevivir o B i los juegos de estrategia

encanto, vulgu la I . B e suelen traer de cabezo,
redundancia, de ‘ 7 : este conseguira destrozarte
enfrentarnos a la peor v = ] los neuronas sin que

bruja de todas encontrar? [ - 5 % | llegues a darte cuenta.
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Un gren Mm mierochvo en
ol que fraspases ¢ espacio/
fiempo hosko el imperio Inca.
Bllos esperan of ELEGIDO.

Un eutentico simulodor
de combate cereo
creado con las mas )
sohshcodes tecnicns x il Y I ; o,
de sc'tware P ¢ ; ‘ :
que combman \ -

reglisme wsual con . Y
?&it'- muy ‘ :
detolia-

;

2ingdoms of England Il

Conquista Inglaterra, Escocia e Irlanda y podras
proclamorte rey. Antes deberds conseguir
los materias primas, construir castillos

1/4-PC3°1/2 - Ami ST, AVDA. PETROLEO, s/n,, NAVE 10
GE211/2char y Mo POL. IND. SAN JOSE DE VALDERAS
28917 MADRID
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LOS ARCHIVOS S

ECRETOS DE

Holm

software
tradueido
al castellano

Juego de Rol

e Entra en Londres de ln ¢poca
vietoriana con grificos VGA de 256
colores, voces digitalizadas, bundas
sonoras clisicas v sorprendentes
animaciones.

o [nvestign mas de 50 lugares
auténticos desde Covent Garden
hasta Scotland Yard.

e [iiliza ¢l detallado mapa de
Londres para identificar ¢l proximo
destino que deberds investigar,

e Interactiia con docenas de
personajes v llama a vicjos amigos
aundo te enfrentes a tns adversarios,

Disponible en PC.

rix ha

DROSOFT Moralin 52

EL CASO DEL

ESCALPELO
MELLADO

0% LONDRES 1L.B88 «on
QW

.HMCTRONIC
28014 Madrid Tel

RTS
Q1/429 38 35 Fax:91/429 52 40

na joven actriz yace brutalmente ascsinada. ¢Es obra de Jack el Destripador? Solo
Sherlock Holmes, ¢l detective mas famoso del mundo, puede atrapar al asesino en
las serpenteantes calles de Londres jantes de que asesine de nuevo!

Version IBM PC y 100%
compatibles.,

Requiere: instalacion en disco
duro, 630 Kb RAM, DOS 3.0 6
superior, VGA, EMS necesaria
para soporte de ratdn.
Recomendado: 386 a 16 Mhz 6
supcrior, DOS 5.0, memoria
cxpandida (EMS), raton, wrjeta
de¢ sonido.

Soporta: Joystick, Adlib™,
Roland™, Sound Blaster™,
SoundMaster™,

Un jugador.

_© Elcctronic Arts
© Mvthos Soltware

Fotografia de Julian Bajzert



