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NOTA DE LA DIRECCION: ‘
Debido a ciertas irregularidades producidas en la entreg
de de los diskettes de demostracion, bien por datos de ¢
reccién incompletos, bien por fallos en la recepcién o e
de los mismos, rogamos a todos aquellos lectores que
hubieran recibido las demos solicitadas, que escriban a

nuestra redaccién indicando aquellos discos que les falten
y el formato en que desean recibirlos. Pidiendo disculpas &
de antemano, les agradecemos su colaboracién.

CAMPAIGN

La madre de todas las batallas.

Guia a tu ejército como el mejor de los
generales hacia la victoria mas
estratégica de tu vida.

GOBLIINS 2
Una pareja buscando al principe.

Tendréis que poner mucho interés y no poca
inteligencia si queréis salir con bien de los
diferentes mundos propuestos por este
divertido y entretenidisimo juego.

OB ria ks

ROBOCOP 3
Un policia diferente.
La ley en Delta City ha dejado de ser tal y
0, con tu super armadura cibernética,
debes restaurar la paz y el orden. ULTIMA UNDERWORLD
El final del Abismo Estigio
Si te habias quedado perdido por alguno de
esos laberintos complicados del juego,
nosotros te proponemos la salida .
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC
Por todos es sabido que este mes es el mes de los enamorados, y
en el terreno de los juegos de ordenador, nosotros somos verda-
deros amantes. Por ello, en este numero hemos querido presentar-
6 te algunos fitulo que podrian dejarfe boquiabierto durante algu-
10 nos segundos. Inicialmente arrancamos con una preview de lo
que serd "Lemmings 2 (The Tribes)", una de las producciones més
esperadas del afio, que promete diversién y "come-cocos" a to-
14 das luces. Ofras aventuras gréficas, bien animadas y con muy
18 buena presentacion las encontraréis en pasarela con "Ween" y
3% "Gobliins 2", asi que prepararos para disfrutar a tope. En el pla-
no puramente militar, dejamos constancia de "Campaign”, "AV-
26 8B Harrier Assault", dos estupendos juegos de estrategia y simu-
30 lacién respectivamente. Por si fuera poco, contamos con la ver-
34 sién detectivesca por excelencia de "The lost files of Sherlock Hol-
mes", en donde podremos desarrollar nuestras sagaces aptitudes.
38 "Zyconix" nos lleva a ofro enigma del més puro estilo "tetriano”.
42 "Wolfenstein 3D" y "Robocop 3" nos obligaran a afinar la punte-
a6 ria y con "Super WWF Rampage", "Cool World" y "Megatrave-
ller 1I" tendremos toda la accién que necesitamos. La inteligencia
i la pone "Trivial Pursuit de Luxe" apta solamente para "empollo-
52 nes". Como todos los meses, volvemos a darte la solucion de tus
62 juegos favoritos, "Ultima Underworld" y "Lure of Tempress", para
54 que no pierdas la cabeza. Los secretos de la tarjeta Video Blaster
te esperan en OKConnection y como colofén final un espectacular
reportaje sobre lo acontecido en la Feria del videojuego que se
celebré el mes pasado en Las Vegas. En Marzo nos vemos...

LEMMINGS 2 (The tribes)

Si deseas hacer
alguna consulta sobre
los disquetes de demostracién

que lleva nuestra revista, puedes
telefonear de lunes a viernes de
17 a 19 horas.

Teléfono:

(91) 457 52 82

=

OK Ocio
Para instalar la den;o y disfrutarla a tope
= necesitas que tu ordenador tenga ciertas
Ol ¥as caracteristicas, come:
P[C 286 6 superi;r. 640k de RAA%l‘iibres y
. al menos 1.024 de Memoria Extendida.
B e e
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T R e S e Blaster, Roland.
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PHBUN S - e coiiionsti irbssie issssmessiit iy nd en A: y feclear INSTALL C:. Para jugar,
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Grand Slam Tenis ..., digitando: CD L2 y a continuacién tecla
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AMSTRAD SIGUE AL PIE DEL CANON

La presencia en el mercado del PC de la marca inglesa, se resiste a
perder la actualidad que afio tras afio se gané a fuerza de tesén, tra-
bajo y unos precios al alcance de muchos bolsillos. Después de sus dlti-
mas construcciones, leése serie 3000, 4000 y 5000, vuelve al aborda-
je informatico con un lanzamiento que a todas luces sorprenderd, no
fanto por su pofencia, como si por su intento de acercar al usuario
inexperto al manejo de un aparato que hasta ahora parecia siempre
tener algin que ofro secreto oculto.
El PC 73865X va destinado, como era de suponer, al consumo masi-
vo de un sector del mercado que no cree que un ordenador recién
comprado pueda ponerse en funcionamiento apretando tan solo el
botén de encendido. Este “milagro” se produce gracias a la incorpo-
racién en fabrica de fodo el software necesario para que el aparato
cumpla a la perfeccion todos aquellos cometidos para los que el
usuario pretenda ufilizarlo. Incorporé un interface Gréfico denomi-
nado Amstrad Front End que se encargaré de ponernos al dia so-
bre informatica y datos técnicos de su aparato o software. Su con-
tenido es equiparable a un manual de 2.000 paginas, ese que
nunca se suele leer.
Su compra, indudablemente, ofrecerd una serie de gratificantes
consecuencias posteriores. Garantia de un afio y una linea 900
gratuita para realizar consultas, se convierten en otro de los pun-
tos fuertes de la oferta.
El PC 73865X cuenta con un procesador 3865X a 25 Mhz, Me-
moria RAM de 1 6 2 Mb, Disco Duro de 40/80 Mb y gréficos Su-
per VGA con resolucién de 1024x768. Si afiadimos que ademas
se incluye Teclado, ratén, MS-DOS 5.0, Amstrad Front End (Inter-
face Grafico), programa Tutorial y el afamado Symphony, y que
su precio es de 120.000, esté muy claro que solamente lo podia

hacer Amstrad...;o no?

Parece ser que los creadores de ECOQUEST, se han coluest 1" The Search for Cefus
incorporado al mundo periodisfico incluyendo a su

personaje Adam deniro de una revista que National

Geographics edita para los més jévenes con el nom-

bre de National Geographics World. La aventura de

Adom se centra en el salvamento de un antigiio bos-
que que pretende ser eliminado por un malvado es-
peculador.

La iniciativa, obviamente es digna de elogio y noso-
fros nos apuniamos a todo aquello que esté relacio-
nado con la ecologia, faltaria més.




GREMLIN ATACA CON ZOOL

La aportacién de la compaiiia GREMLIN ol mercado espaiiol del videojuego
podriamos decir que habia sido hasta el momento un tanto escasa. Puede qui-
za ser una apreciacion personal, pero lo que esta claro es que no hace falta
realizar una encuesta para saber que aun no es suficientemente conocida.
Pues bien, Gremlin ha decidido entrar, y si puede ser, por la puerta mas
grande que puedan con su juego «ZOOL», Este producto, ya producido para
ofro tipo de ociosas maquinas, realizard en este afio su debut en PC.

El Ninja de la Nth Dimensién espera ganarse a pulso la fama que lo ha
consolidado como en otras méquinas. La aventura de este divertido y agre-
sivo personaije se desa-
rrollaré en mundos
variopintos como el
Mundo Dulce, el de la
musica, el de las he-
rramientas o el de la
fruta. Sin duda, una
apetitosa aventura.
Desde aqui le dese-
amos la mejor de
las suertes a Zool y
a Gremlin.
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» Tarjeta Gréfica: VGA, EGA

» Tarjeta de sonido: ADLIB, SOl JIND
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¢Quién decia que estos seres de pelo en-
redadamente verde no volverian para
vengarse? ;Quién afirmaba que su capa-
cidod cerebral era tan impresionantemen-
te pequefia que ni siquiera podian repro-
ducirse? Bien, pues quien dijo todas estas
cosas que se prepare a combatir con la
nueva serie de lemmings, que promete ser
mucho mas espeluznante y devoradora de
“cocos” que la anterior.

A pesar de todo yo se bien que la mayo-
ria de los lectores que aviesamente estan
fijando sus ojos sobre este texto en este

momento, de-
seaban fer-
vientemente
que alguien dotard a estos pequenios seres
de algo de inteligencia. El momento, sefio-
res, ha llegado. Los nuevos lemmings que
sus creadores han conseguido construir le
han dado una potencia invsitada a las ca-
racteristicas iniciales de sus inentendibles
predecesores.

La reproduccién ha sido total y nuestros
pequefios amigos se dividen en varias tri-
bus que viven en un mundo tan irreal co-
mo complicado. Podemos encontrar bichos
verdes hasta en la sopa. Un puzzle verda-
deramente complicado de resolver en el
que entran a formar parte algunos propé-
sitos diferentes pero con objetivo comun al
de la primera historia: salvar la mayor
cantidad posible de lemmings.

Aquellos fandticos de la fiebre verde es-
tan a punto de soportar una de las mayo-
res gozadas de este 1.993 de tan breve
recorrido. Nuevamente el ratén vuelve a
ser el Util primordial del juego, convirtien-
do a tan pequefios muiiecos en intratata-
bles si no andamos con la ropidez necesa-
ria para convertir cada uno de nuestros

movimientos en una instrucién precisa que
se lleve a efecto sin demasiadas complica-
ciones ya que, el tiempo es un factor im-
portante a la hora de saborear el friunfo.

Los diminutos “rompe paciencias” se han
vuelto muy organizados y ahora viven en
varias parcelas de un mapa componiende
entre si diferentes grupos émicos, por dar-
les algin nombre. El circo, la Edad Media,
las cavernas, la playa, el polo, Egipto, las
tierras altas, el espacio,etc...cualquier
mundo es bueno para que un Gnico lem-
ming sobreviva y comience a “liarla” junio
a sus congéneres y a nosofros nos meta
de lleno en un verdadero problema.

Pero la variedad no se limita exclusiva-
mente al cambio de escenarios donde se
desarrollan las peripecias de nuestros
amigos. Ademas de establecerse en varios
puntos de un exiraio mundo, sus funcio-
nes ya no son las mismas. Se acabé aque-
llo de excavar, picar, parar, efc... esto es
otra cosa, a nuevos lemmings nuevas ca-
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racteristicas. Lo que llama la atencién es la
innumerable combinacion de oficios que
se puede simulténear a la vez dentro de la
pantalla de juego.

Pueden volar, saltar, construir, apilar, en-
fretener, usar y bla, bla, bla, no quiero ol-
vidarme de que esto es solo una resefia de
un producto que pronto se comentard mas
a fondo en nuestras paginas.

La incorporacién de utensilios que pue-
den ser utilizados en su beneficio es tam-
bién una nota increiblemente destacada
en este nuevo producto. Para comunicar-
se con los siguientes niveles, los héroes
de la aventura, deberan usar ciertos

o e Y UL R

utensilios que se encontrarén en cada fo-
se. Del buen uso de los mismos depende-
ré su vida, como siempre. Ademds, con-
tamos con ofras opciones que utilizare-
mos Unicamente nosotros y que, combi-
nadas con las que realizan los lemmings
se convierten en una mezcla explosiva
que serd dificilmente superable en un fu-
turo, aunque nunca se sabe. De este mo-
do, los veremos volar en globo, en ala
delta y utilizar ciertos utensilios que los
convierten en unos seres bastante supe-
riores a los predecesores.

La mejora se hace sentir sobremanera en
la mejora de la capacidad gréfica y sono-
ra. Podiamos decir sin temor a equivocar-
nos que se disfruta en cantidad jugando
con esta nueva versién aunque, de hecho,
el principal problema sigue siendo lograr
salvar el mayor nimero de seres a pesar
de que como consecuencia podrian estar
ddndonos la tabarra durante varios siglos
més. Un trabajo serio el realizado por los
sefiores de Psygnosis que merecerd un
diez con toda seguridad, sino es asi o si
no lo creéis, el mercado mundial decidird
sobre quién de nosotros se lleva la razén
y la palma...tiempo al tiempo.

De momento, este mes os regalamos o
demo del juego para que vaydis procti-
cando con varios mundos repletos de lem-
mings, es el Unico modo de prepararse
ante lo que se nos avecina.

F.J. “Comet Tronner”.



ENELCIELO...

Fly The Legendary World War Il Bomber
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MicroProse te presenta la simulacion definitiva del
apasionante deporte del golf. Recreando asombrosos campos
en tres dimensiones, sentiris la sensacion de estar rodeado de
bosques y dispuesto a llegar al green para intentar realizar un
birdie.

Incluye diferentes tipos de condiciones atmosféricas, tres
escenarios diferentes (seis en la version Amiga), una docena de
tipos de juego, oponentes del ordenador diseriados a tu propia
medida y un manual de mds de 100 piginas que te convertiri en
un maestro del golf.

Pantallas de la versién PC-VGA 256 colores T

David Leadbetter's Golf. Programa © 1992 The Thought Train
Documentacion y paquete © 1992 MicroProse Ltd
B-17 Flying ‘Fortress. © 1992 MicroProse Ltd

En la primavera de 1942 la Octava fuerza aérea
estadounidense lleg6 a Inglaterra. Su misién era montar la
ofensiva aérea sobre la Furopa ocupada por los nazis,
bombardeando objetivos estratégicos desde gran altura. El
bombardero pesado elegido para esta operacion fue el
B-17, mds conocido como la Fortaleza Volante.

Con un asombroso detalle gréfico, una recreacion de la
atmosfera de la época, unas increibles secuencias de
combates aéreos y la posibilidad de custorizar tu
bombardero, B-17 se convierte en una de las mds perfectas
simulaciones de vuelo jamds aparecidas al mercado.

..Y EN LA TIERRA

David Leacberter's

SERRANO, 240 [ &]
m 28016 MADRID A

Tel.: PIRATERIA
. ol.: 458 16 58 PRI
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Pronto hara su aparicién en el mercado espaiiol
un producto que tiene todas las trazas de
convertirse en un “rompedor” de cabezas a
todas luces. Los cerebros mas desarrollados del
pais, no dudaran un momento en hacerse con
uno de ellos y lograr realizar un suefio personal:
construir un juego en tres dimensiones.




PC, llevan el camino de convertirse

en verdaderas aventuras en fres di-
mensiones. «Alone in the Dark» de Info-
grames es un claro ejemplo de ello. Esce-
narios cuidadosamente estudiados, pers-
pectivas gréficas perfectas y movimientos
de personajes enteramente buscados de la
realidad, son el resuliado de largas horas
de dedicacion y trabaijo.

EL KIT DE LAS TRES
DIMENSIONES

Partiendo de la base de que la realidad es
una metéfora tridimensional, alguien pen-
s6 que quiza el usuario estaria plenamen-
te preparado para manejar un producto
que le acercara a éste terreno con un sis-
tema de tratamiento més facil que los pro-

Aigunus producciones de juegos para

Igramus de dibujo o disefio para PC actua-
es.

Esta es, creemos, la labor que se ha em-
peiiado en definir este «3D KIT 2». Un
programa, mas que un juego, que nos in-
troducira de lleno en la elaboracién de es-
cenas en tres dimensiones jugando con los
valores de una imagen que cada dia evo-
luciona con mayor rapidez. Puestas asi las
cosas, el producto lleva a cabo una eva-
luacién importante de nuestros conoci-
mientos acerca de famaiios, perspectivas y
dimensiones que, pensamos, no estara al
alcance de cualquier ser humano de cere-
bro medianamente preparado.

Entrar en valoraciones cuando el produc-
fo no esta totalmente finalizado y a la dis-
posicion del mercado, no es ni mucho me-
nos el estilo de esta seccion. Si lo es presu-

mir de los condicionantes de merecimiento
que previsiblemente se pondréan a la dis-
posicion del usuario. Probada la version
inglesa, cosa poco significativa ya que,
con toda seguridad, los distribuidores se
encargaran de la pertinente traduccion,
las conclusiones que sacamos es que se
trata de un producto elevadamente mane-
jable y razonablemente complejo.

Quién piense que serd llegar y besar el
santo, se equivoca de lado a lado, ya que
se frata de un concepto de geometria bas-
tante elaborado y no muy sencillo de en-
tender con un par de pruebas.

AREAS, MARCOS, OBJETOS
Y AMBIENTES

La accién la tendra que desarrollar el pro-
pio usuario sobre un fondo que previa-

11
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mente puede elegir o incluso disefiar. De
este modo se podra empezar a calcular
cuantos objetos queremos introducir en el
area de que disponemos.

Obviamente, habra que dirigir los objetos
hacia posiciones de la habitacion de modo
que las coordenadas no se superpongan
con las de ofro objeto existente. Ain cuan-
do llegaré este caso también podriamos
decidir en que lugar del marco de trabajo
se podria recolocar o redirigir.

El amplio meny de opciones que ofrece el
programa, abarca todas las posibilidades
conocidas y algunas adn por descubrir.
Mucho toque de técnica depurada se de-
nota en la confeccién del «3D Kit 2», pero
siempre dejando huecos donde colocar las
gotas de fantasia propias del autor.

Se contara inicialmente con una biblioteca
de objetos y ambientes que ayudaran so-
bremanera a superar los primeros instan-
tes de duda. Poco a poco y centrandose
opcién por opcién, descubriremos que ma-
nejar las tres dimensiones no era tan com-
plicado como en principio parecia. Una
vez que hayamos creado una situacion
con varios objetos, podremos darle un po-
co de animacién y convertirlo en una se-
cuencia que posteriormente podremos vi-
sualizar en el monitor. Ver los resultados
de nuestro trabajo siempre fue el mejor
modo de valorar lo que se ha aprendido y

"FICHERO |GENERAL AREA OBJETO COMDICION

]

en este producto hay mmucho que apren-
der si se quiere llegar a emular a cual-
quiera de los diseniadores de juegos del
momento.

SONIDO

Una opcion convincente y puramente or-
namental es el sonido. Podemos introducir
una secuencia sonora a la accién que ho-
yamos creado a través de las opciones de
sonido que se incorporan en el producto.
Este hecho aumenta y potencia claramente
el valor en si que la aplicacién tiene. Des-
pués de varias pruebas, seguro que yao
habremos cogido el truco a cada uno de
los tonos que compondran una melodia
mas o menos agradable.

Aquellos cerebros que quieran marcarse
un punto ante sus amigos ensenandoles
imdagenes que nunca antes habian soia-
do ver, tienen ante sus ojos la oportuni-
dad ineludible de conseguitlo a través de
un correcto producto que funcionalmente
se manejara mejor con el ratén entre las
manos. «3D Kit 2» sera con toda seguri-
dad una de las aplicaciones mas busca-
das por aquellos que gozan con la pro-
piedad de productos interesantes enfoca-
dos a lo puramente grafico. Pronto po-
dremos verlo.

Félix J. Fisico Vara.
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el reino de las rocas azules a una

profecia transmitida de padres a hi-
jos desde la noche de los tiempos, que na-
rra cémo mediante un reloj de arena mé-
gico llamado Revuss, se puede eliminar
para siempre a cualquier enemigo por
grande que este sea. Para ello, se debe
acabar el Revuss encontrando los tres gra-
nos azules que nunca fueron introducidos
en su interior y que hacen de él una pieza
incompleta. La tarea no es nada fécil, de-
bido a que los granos estan dispersos en
el camino que conduce hasta el Santuario
del Templo Secreto donde reposa el objeto

Por siempre se ha tenido respeto en

aliada.

magico. Ademas cuando se consigan los
fres granos azules no se podran depositar
en el interior del Revuss hasta el mismo
instante en el que se de el gran eclipse,
pues de lo contrario la profecia no tendra
efecto,

El reino de las rocas azules siempre se
ha visto amenazado por un maléfico brujo
ansioso de poder. Este brujo, llamado
Kraal, solo ha podido ser mantenido a ra-
L{:: por Ohkram el mago protector, quien

desterré hace mucho tiempo y lo mantu-
vo alejado gracias a su magia. Pero Kra-
al, lejos de darse por vencido, desde el
exilio hizo la firme promesa de volver

e OK Pasarela:
« Compaia: (@
« Distribuidor:
- T(‘Jr.‘ek]
« Tarjeta
SOUNDBLAST

WEEN
OKTEL VISION
SYSTEM 4.
Grafica: YGA

d sonido: ADLIB,
e ER, THUNDER BOARD.

iRapido! el Gran Eclipse esta a
punto de acontecer y como no
consigas los tres preciados Granc
Azules, ia '
Adénirate en un sinfin de
problemas para poder librar al
Reino de las Rocas Azules del
tirano Kraal y, sobre todo, eng:
bien los mecanismos de tu mater:
gris, pues ésta sera fu principal

B T e D Ty e
prDI'ECICI no se cumpiir

cuando Ohkram haya perdido sus fuerzo
por la edad.

Ohkram sabia muy bien que Kraal no
habia dicho ninguna tonteria, ya que 0
dos los Magos Protectores tienen
edad limite, a partir de la cual sus poder
mdgicos pasan a formar parte del cosmo’
h.ﬂsla que nazca ofro que reuna las condi
ciones necesarias para sucederlos. Fo"
nuevo Protector tarda siempre baston”
tiempo en aparecer, por ello Ohkrom solo
deseaba que su magia no se extinguier
anfes “G'u" Eclipse y asi poderse librar
h itivamente del firano, valiéndose de

S



EL ECLIPSE
En los Gltimos tiempos los astrélogos han
predecido un eclipse, que seria uno de
fantos ofros sino fuera porque la luna que
ocultara al astro se encontrard en una po-
sicion fuera de lo normal, tan préxima al
planeta que cubrird totalmente el disco so-
lar, produciendo la ausencia total de luz
en toda la superficie del planeta.
Este prondstico tiene en vilo a todo el
reino, pues de él depende el que Ohkram
o por su magia pueda por fin reu-
nir los tres perdidos granos azules y cum-
plir la profecia, mediante la cual pueda li-
brarse del tirano Kraal, més la desgracia

parece haberse cebado sobre el reino de
las rocas azules y la magia que mantenia
desterrado a tan odioso ser, escapé del
envejecido mago protector a tan solo cua-
tro dias del gran acontecimiento.

Kraal, como ave de rapifia que se en-
cuentra al acecho, por fin ha podido aba-
lanzarse sobre el tan ansiado reino para
cumplir su venganza y dominar por siem-
pre en aquellas tierras. A su vez el ancia-
no Ohkram desprovisto de sus poderes
magicos y por tanto impotente ante tan
poderoso enemigo, no puede aventurarse
en la busqueda de los granos azules y no
ve otro remedio que encomendar tan es-

toica misién a su nieto Ween, famoso
en los contornos por poseer un valor sin
igual. Advertido sobre las pruebas que
tendré que superar en su trayecto, el
arrojado joven no piensa que sea tan
complicado, pero el prudente anciano
no deja que el audaz espiritu del joven
le haga proceder de forma irracional y

dis;.:one que sea acompanado por su buen
amigo Petroy, morador de la mégica bola
de cobre

SUERTE Y... AL ENIGMA

Tan sélo queda desearle suerte, pues se-
guro que la va a necesitar y darle, como
dltimo y gran consejo, el que nunca se de
por vencido aunque le parezca encontrase
en una situacion imposible de solventar.

El juego es una tipica aventura gréfica,
ambientada en extrafos mundos de dra-
gones y magias. Nuestro personaie, el jo-
ven Ween, ha de penetrar por un sin fin
de parajes de los que no podra salir hasta

Dentro del marco de la aventura
grafica encontraras extranos mun-
dos de dragones y magia.

haber resuelto, de forma astuta, las
barreras que le separan de dar el si-
guiente paso. No se encontrara solo
en su cometido y tendra como acom-
panantes de hazafa tres personajes
a cual mas curioso. El primero es Pe-
troy, el buen amigo de su abuelo
Ohkram. Surgiendo de una bola de
cristal en la primera pantalla, le
acompaiard junto con esta para darle in-
formacién relativa a los objetos o artefac-
tos que encuentre en su camino. Petroy se
mostrara especialmente eficaz a la hora
de descifrar inscripciones.

El segundo personaje es un murciélago
magico que acudira al oir el son de una
flauta, por lo que tendrés que hacerte con

15



2.5 Pasarela

una. Este murciélago solo se mueve por el
interés y deberas proporcionarle fruta pa-
ra que te conceda algun bien.

Por ultimo un par de gemelos haran las
veces de sirvientes porteadores, llevando
todos los objetos que Ween va a recoger
por el camino y que usard en algun mo-

AR RRANS

mento de su aventura. Esta pareja mas de
una vez fe traera quebraderos de cabeza.

Las pantallas que debes resolver, irén
generalmente una fras ofra, pero te pue-
des encontrar con grupos de ellas comuni-
cadas. En cualquier caso, para avanzar
tienes que actuar de forma coherente, uti-
lizando todas las cosas que puedes mani-
pular, y gracias a que es imposible que-
darse atrapade por no haber cogido antes
algun objeto o por no haber hecho cierta
cosa, pasards sin preocupaciones de una
pantalla a ofra. Esta situacién, indudable-
mente beneficiosa, tan solo es alterada en
la ltima pantalla donde puedes ser elimi-
nado.

La forma de jugar es simple: se cuenta
con un puntero que indica sobre qué obije-
to o artefacto se quiere actuar. Cuando es-
te puntero es desplazado a la cabezera de
lo pantalla se desdoblaré un mend con las
opciones de gestion , comodin, agenda,
inventario, personajes, lugares y ajustes.
Por Gltimo, en la parte inferior de la pan-
talla hay un espacio donde apareceran las
distintas informaciones.

OBJETOS A LA VISTA

Los objetos no siempre se hallan a la vista,
teniendo en algunos casos que accionar
un mecanismo para descubrirlos. También

El programa cons-
ta con algunas
digitalizaciones
animadas que han
sido realizadas
por actores
debidamente
caracterizados,
para lograr asi
una una gran cali-
dad final.

Sin duda alguna ,
Ween y su reino
de los rocas azules
no pasara
inadvertido para
ningin amante de
videojuegos de

puede pasar que al liegar a una pantaiia
no se encuentren todos los que necesitas
para salir de ella, apareciendo estos se-
gun vayas avanzando en tu labor y preci-
ses de ellos.

Logicamente, cuando el puntero cursor
pase sobre algun objeto o lugar importan-
te, seras informado con algun mensaje ex-
plicativo, pero hay alguna pantalla por
ahi perdida, en la que los programadores
“han olvidado” indicarte alguno de esos
lugares y te puedes llegar a desesperar un
poco por no encontrar ninguna forma de
seguir avanzando, todo esto, como digo,
seguro que por descuido de los programa-

ores...

En algunas ocasiones (dos concretamne-
te, una de ellas al final de la aventura)
tendras que partir de cero, pues no po-
dras contar con los objetos que habias re-
colectado hasta el momento y que te iban
facilitando la labor de buscar los tres gra-
nos azules. Esto no quiere decir
que no puedas recuperarlos, es
mas, en una de estas situacio-
nes tendras que hacerlo para
poder seguir jugando.

La finalidad del juego, apa-
rentemente, es conseguir los
tres granos azules, dirigirte al
Templo Secreto y depositarlos
en el Revuss, pero esto sélo se-

Para jugar cuentas con un puntero para indic
qué objeto o elemento puedes actuar.



ra la mitad de la aventura,
pues Kraal se encargara
de alargarla.

No se si deberia, pero
te voy a suministrar al-
gunas pistas muy Utiles
que te ayudaran en tu
mision :

— La flauta nunca
aparecera como tal
en ningun escena-
rio, teniendo que
buscar los mate-
riales y herra-
mientas para fabricar-
la.

— La bola de cobre tiene la facultad de
convertirse en fres objetos distintos segun
la joya con que la combines, pero habra
mas de una situacién en que serd la bola
como tal la que te sirva.

— Cuando salgas del Santuario del
Templo Secreto toma el camino de la iz-
quierda, pues es mucho mas facil que el
ofro.

— En un principio solo puedes hacer
una pocion, ya que solo se te daran dos
ingredientes, pero en las pantallas finales
contards con muchos mas y deberas reali-
zar todas las mezclas posibles
para encontrar nuevas pécimas
que te abran el camino.

— En alguna pantalla (concre-
tamente en la antepeniltima)
tendras que insistir varias veces

sobre el mismo lugar para con-
seguir que de él surja una ayu-
da.

— En la pantalla de la guar-
diana del santuario, acuérdate
de la destilacion de liquidos y

mos que se abren pulsando
una secuencia
con las cuatro
teclas que los
forman. Esta se-
cvencia la puedes
deducir légica-
mente de los sim-
bolos que aparecen
en cada una de las
teclas, pero si te re-
sultara muy complica-
da, puedes hacerte
una tabla con las com-
binaciones posibles,
que ascienden tan solo a
24,

Cuando te enfrentes
al dragén de las 100 caras, recuerda que
en tu inventario guardas cierta trampa de
insectos.

{

A LO
El programa consta con algunas digitali-
zaciones animadas realizadas por actores
debidamente caracterizados, que le dotan
de una gran calidad, la cual también se P
verifica en el disefio global de los obstacu- B s

¥
w
el reisio de [«

de las serpientes...

- También en esta antependl-
fima pantalla deberas, aunque
te pese, recordar el nombre de
tu enemigo.

— No olvides los nombres de
una pareja de enamorados que
han salpicado con sus inscrip-
ciones amorosas gran parfe de
las pantallas.

— En alguno caso aparece-
rén mecanis-

los y pantallas, convirtiendo a este juego
en uno de esos que te tienen delante de la
pantalla durante horas perdiendo la no-
cion del tiempo.

ANTONIO MARTINEZ HERRANZ.

Movimientos :
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producir estos juegos sobre el usuario, es-
tando provistos de una serie de niveles,
los cuales indican la pericia que posee el
jugador. Pero no solo se mira por el afén
de superacién personal, sino que también
es muy importante el dejar bien claro
quien domina mejor la situacién y por
ello, ademas se cuenta con la posibilidad
de jugar dos participantes a la vez, de
modo que los progresos que consiga uno
en el juego, le supongan al otro amargas
desventajas.

Esta vez la mecanica del juego consiste en
que de la parte superior de la pantalla
van saliendo una serie de fichas, todas
con la misma forma pero con distintos co-
lores. Segun descienden, ti con un punte-
ro que puedes desplazar a lo largo y an-
cho de todo el espacio donde se encuen-
tran las fichas, debes ir capturandolas pa-
ra depositarlas en el sitio mas idéneo que
te permita realizar las combinaciones po-
sibles. Si no recoges una, ésta seguira ba-
jando hasta alcanzar el svelo u ofra ficha
sobre la que depositarse.

Cuando tengas capturada una, la pue-
des mover en cualquier direccion y senfi-
do, ademas de poderla refener el tiempo
que desees. Si la liberas de nuevo seguira
bajando, pero esta vez a mayor velocidad
que cuando la capturaste. También pue-
des recogerla y desplazarla encima de al-
guna que se encuenire en movimiento, sol-

sobre ésta, con lo que se consigue
que sean depositadas ambas de una for-

ma mas veloz, quedandote asi libre de
nuevo el cursor para ocuparte de ofras.

Las combinaciones y por lo tanto el ob-
jetivo de este juego, es amontonar las fi-
chas en la parte baja de la pantalla de
forma que se encuentren formando lineas
perpendiculares u horizontales del mismo
color, compuestas por un determinado nu-
mero de ellas el cual puede elegir quien
vaya a jugar. Claro esta que las combina-
ciones pueden ser realizadas con un ni-
mero superior de fichas que el necesario,
logrando asi un mayor numero de puntos.
Cuando se consiga alguna combinacién,
automdticamente desapareceran todas las
fichas que la constituian y el hueco que
dejan es ocupado de forma simultanea
por el resto que se encuentren reposando
sobre ellas. Transcurrido un tiempo se pa-
sa de nivel y las fichas salen en mayor
cantidad descendiendo mucho maes rapi-
do, de este modo se incrementa de forma
progresiva el nivel de dificultad en el de-
sarrollo de la partida, sin haber pantollas
o fases que superar. Se pierde cuando
una columna de fichas toque lo parte su-
perior de la pantalla imposibilitando la sa-
lida de ofra.

Todo esto es comin para los cuatro modos
distintos con que cuenta el programa para
desarrollar una partida. El primero y mas
sencillo se denomina Jazz's Game y consiste
en ir haciendo las combinaciones sin mas.

Después se encuentra el modo Lift's Ga-
me, con la peculiaridad de comenzar la
partida con una serie de fichas ya deposi-
tadas, las cuales se pueden ir eliminado
en el transcurso del juego.

19



.5 Pasarela

Tombién esta Blues, donde se nos pro-
pone un reto al reloj. Aqui una cuenta
descendente te indica el iempo que fe res-
ta para poder hocer una combinacién.

Cuando hogas alguna, no se reinicializa
el contador, sino que se incrementa en ol-
gunos segundos que se iran acumulando.

Por dltimo viene Classical Game, en el

que ya se incorpora la dificulted extra,
consistente en que un marcador va con-
tando las fichas que se depositan y si no
haces uno combinacién antes de haber co-
locado ocho, apareceré una linea que ha-
ce subir todos los bloques y que por tanto
te acerca ol GAME OVER. Esta linea nueva
que aporece la forman unas fichas que
fienen un color distinto al de las fichas con
que se juega y por esto no pueden ser eli-
minadas mediante combinacion alguna.

Parece que los disefiadores nunca se
dan por satisfechos con la dificultad de
sus juegos y por si no fuera suficiente pro-
blema el que las fichas caigan mas depri-
sa con el transcurrir del tiempo, al llegar a
ciertos niveles, se incorporaran nuevas fi-
chas de distintos colores, multiplicando de
este modo la difilcultad.

Mas no te encuentras tan desamparade, y
también se incorporan una serie de “chi-
rimbolos” que al entrar en accién redliza-
ran funciones que se suponen te seran be-
neficiosas, y digo suponen porque en ca-
sos excepcionales fe pueden hacer la pas-
cuo por descolocarte ias piezas que fanto
te habia costado situar en determinada
posicion. Por si te interesa te cuento en
que consisten estas ayudita: Un bloque
fransparente te brindard la posibilidad de
combinarlo con cualquier otro color ya
que actua de comodin. La mina actua con
un proceder algo exirafio, pues al tocar la
primera ficha de una columna, no es ésta
lo que desaparece, sino la Ultima, y es con
el Onico medio que se pueden eliminar las
fichas de color ajeno al juego que apare-
cen en el modo Classical Game.

Una bola con un recténgulo en su parte
superior octua despidiendo una bola que
va rebotando por los paredes y al contac-
tar con una ficha yo colocado, la destruye.

Su efecto tiene una duracién limi-
tada por tiempo.

Un par de bolas que bajan ro-
tondo destruyen todas las fichas
del mismo color que se hallen de-
positadas. Para seleccionar cual
es el color a destruir, se recogen
las esferas y se depositan sobre
alguna ficha con dicho color. La
pica hoce desaparecer completa-
mente toda una columna. El denominado
desintegrador, elimina las cinco primeras
fichas de la columna sobre la que actue.

Por supuesto, todos estos objetos puedes
cogerlos y utilizarlos sobre la ficha que
mas fe convenga.

El juego viene provisto con un completo
meny de opciones, donde aparecen los
ajustes y selecciones necesarios para
adaptarlo a tus posibilidades.

Entre ellos se encuentra el ya menciona-
do Tipo de Juego (Jazz's Game, Classical
Game, etc..) pero ademas trae: tipo de
musica [se puede elegir entre cuatro dife-
rentes melodias o desconectar el sonido),
periférico de entrada (que puede ser el ra-
t6n, el teclado o el Joystick), la eleccion de
uno o dos jugadores y una seccién dedica-
da a introducir el nivel de dificultad. En es-
ta Gltima, se puede elegir tanto el nimero
de fichas que deben intervenir en cada
combinacién como el nivel por el que se
desea empezar a jugar.

Pronto fe dards cuenta que al principio
no hay muchas dificultades y parece como
si fuera un juego tan simplén que nunca
va hacerfe soltar adrenalina, pero pasado
el nivel 20 la cosa cambia y ya tu concen-
tracion habra aumentado considerable-
mente, y si consigues llegar hasta el 25 o
26 veras que ya es una tarea imposible,
convirtiéndote en un aténito espectador
del enorme chaparrén de fichas, Tampoco
tardarés en darte cuenta que el sistema de
controlmésidéneoeselmién,dotandou‘
tus desplazamientos de una agilidad q
no pueden alcanzar ni el teclado nj el
i ;
b,bseréﬁc?vd:l&mido, sohbwnos"aé,si

jen s preciso decir que esle ipo de jue-
gos su simplicidad d,,dmﬂ.np'e o st =
pmc;l san de un gran ¢

Pues nada, o di
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Campaign

COMO GAN
GUERRA

Si te atraen las tacticas y maniobras militares e incluso
otros juegos de estrategia no militares, es pro-bub.le que
«Campaign» sea tu juego. En él se aunan la vivacidad
de una guerra en pleno campo de bqtallu y las '
estrategias mas depuradas. Ponte a jugar y emularas a
aquellos sufridos guerreros y destacados estrategas.

IGN

rela; CAMPA

) 2:::03?\"02 EMPIRE SOSFT:VARE
« Distribuidor: PROEIN, S.A.

« Tarjeto Gra icar:

E | hombre se ha ido desarrollando, desde su creacio

do de luchas Y guerras. Incluso actualmente, nos ¢
mos rodeados de mltiples batallas con origenes muy ¥
dos. Dentro de fodas estas guerras, han destacado en la

los de cardacter mundial. Los motivos por los que sobresalen
cialmente son el

punto de vista e
ron. Llama la q
Esto es por la

aparicién de nuevos armamentos, que por sU |
cular manejo

Y capacidad destructiva requieren una espe

puesta en escena y de unas instalaciones y materiales (logishc

EGA, VGA, MCGA

gran nomero de estados contendientes y desc
stratégico las grandes batallas que se deso :
fencion especialmente la sequnda guerra mund




muy pecuiiares. Este juego nos invoiucra
en aquel conflicto y nos ofrece la posibili-
dad de librar sus grandes batallas y otras
que nosofros creemos con los armamentos
y paisajes de aquellos momentos.

EL JUEGO
Nos enconframos con un estuche grande
muy bien presentado que nos incluye,
ademas del software y los manuales nece-
sarios para jugar, unos posters, tarjetas y
un mapa relacionado con la guerra. Tras
la instalacion y fecleando CAMPAIGN, ha-
llamos unas pantallas de presentacion
muy discretas que nos hace pensar que
veremos un juego normalito. Pero esto no
es asi como comprobaremos al jugar.
Puede que se frate de un juego muy com-
plejo para gente que no esté acostumbrada

a este ipo de programas, ya que es un jue-
go de “simulacién de facticas y estrategias
militares” muy completo y por tanto, al en-
contrar el manual ,necesaria su lectura por
ofra parte, uno piensa que va a leer un
cuento por su amplitud. Por otro lado nos
dan también un libro que ,aparte de servir
para sacar las claves de proteccion del jue-
go, nos informa de todas las caracteristicas
técnicas del armamento de los dos bandos
(potencia de fuego, medidas, peso, veloci-
dad, alcance,...) que nos puede ser muy il
para entablar las batallas en mejores con-
diciones para la victoria.

COMENZANDC J

Entrando en lo que es el juego, hay dos
sistemas diferentes relacionados entre si
en el desarrollo del juego. El sistema de

campana y ei de combate. Deniro dei sis-
tema de campaiia hay tres secciones prin-
cipales: campaiia, batalla y edicién de
mapas. La seccién de campaiia es donde
comienza el sistema. Al comenzar la cam-
pana se da un mapa por defecto, pero se
puede cambiar por otro si se prefiere. Co-
mo nota os diré que se dispone de muches
mapas, clasificados en tres niveles (cam-
pana simple, campafa promedio y cam-
pana compleja). Los de campana simple
se pueden jugar en unos minufos. Los de
campaiia promedio son mas complejos,
ya que incorporan mds grupos a la bata-
lla y mas complicaciones de terreno, etc.
por lo que se nos hara necesario bastante
mas tiempo para finalizar la campana.
los de campaiia compleja toman batallas
reales de la historia que representan a los
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paises en un estado lo mas cercano posi-
ble a su situacién en ese momento de la
guerra.

Cuando estamos ante el juego nos en-
conframos con un mapa con o sin tropas
que nos muestra la zona completa donde
se puede librar la campaiia. A la derecha
una serie de signos gréficos nos sirven pa-
ra estudiar mas detalles de los que nos
presenta el mapa (sobre composicidn de

SE=ET SR peUSiliTn G

las tropas, caracteristicas técnicas, y
ofras). Asimismo, se puede ampliar el ma-
po para observar mejor la disposicion de
los grupos.

Los ejércitos contienen grupos y los
grupos contienen vehiculos. En el mapa
veremos los grupos conocidos mediante
“puntos gordos”. El color de estos pun-
tos nos diré de que se fratan (rojos ene-
migos, amarillos amigos y azul claro el
amigo actual -el que controlamos-). Po-
dremos ir cambiando de grupos para
darles érdenes concretas de movimiento
y ataque y para comprobar sus fuerzas.

Por cierto, segin el mapa que cojamos
elegiremos que bando vamos a contro-
lar. Los grupos pueden estar descansan-
do o activos. Comienzan activos, pero
tras ocho horas de accién continua nece-
sitan descansar 16 horas. Cuando son
grupos amigos y estan descansando se-
ran de color gris. Los grupos de comba-
te pueden contener seis tipos diferentes
de vehiculos {anii-tanques, ingenieros,
observadores, de artilleria y de infante-
ria). Siempre podremos examinar el es-
tado del grupo y cada uno de sus vehi-
culos. Podremos moverlos de dos mane-
ras, o bien asignando manualmente el
objefivo, o de lo contrario, dejando que
él mismo se asigne uno tras acabar con
el primero. No podremos ver en el ma-
pa al enemigo hasta que le tengamos
suficientemente cerca. La amplitud de
este juego nos permite incluso ocupar-
nos de la logistica (producir armamentos
Y equipo y transportarlo en convoys a
su lugar de empleo).

COMIENZAN

LOS COMBATE

Dentro del sistema de camparia tendremos
constantes batallas e informes completos
del estado de la batalla (bajas de vehiculos
y material de amigos y enemigos). Los com-
bates terrestres se podran llevar a cabo de
forma manual o automatica. Si clegimos la

Primera dirigiremos a los vehicul
deseemos Y nos podemos encontre
lo deseamos en pleno combate, ¢
unos fantasticos graficos en tres
Nes que nos permiten incluso manejo
hiculo y luchar contra los tanques y
gparatos enemigos, saltandose el
de juego de esirategia puro.

El problema del modo manual es 4
hace muchisimo mas largo el combx
aunque la verdad es que se disfruta m
mas. Por contra, en el modo automafi

remos mas que comprobar como el of
nador da ganador a un grupo por Ul
cdleulos de fuerza del grupo. Estos calcu
se basan en el poder de los vehiculos



los componen. También se nos permite, en
la modalidad de lucha manual, elegir como
queremos la visualizacién en tres dimensio-
nes, lo que nos hara mas comoda y estética
la vista del combate.

Podremos encontrar casi de todo, des-
de campos de minas hasta invasiones
costeras, podremos remolcar armas, mo-
ver nuestros vehiculos, disparar armas
con total movimiento de las mismas, po-
dremos recibir refuerzos en el lugar de la
batalla, recibir y mandar atoques aéreos
y muchas cosas mas. Para hacerlo mas
facil y bonito se nos permite redefinir las
teclas de control de combate y aumentar
y reducir lo velocidad de los mismos en
todo momento.

Existe una forma para que las campa-
fias vayan més deprisa, saltandonos las
paradas entre combates. El juego nos pro-
porciona un control total sobre todos los
aspectos del combate.

Editor del mapa de campaiia: El juego
nos permife crear nuevos mapas y alterar
los existentes. Podremos dibujar calles y
rios, colinas, crear campos de minas, efc.
Incluso, para mayor perfeccién, podre-
mos controlar el clima, eligiendo entre
templado, tropical y desértico, lo que re-
percutirG en gran medida en el desenlace
de la batdlla.

También es posible controlar el tamaiio
o escala del mapa, lo que nos permitira
un seguimiento mas total o parcial del
campo de batalla segin nos interese.

Estrategias y tacticas: La estrategia es
el arte de controlar las fuerzas maltiples
(grupos o unidades).

La factica es el arte de controlar vehicu-
los individuales. Tendremos que tener en
cuenta en primer lugar las estrategias de
campaiia. Incluyen planes de ataque y de-
fensa. Algunas requieren que se conside-
ren planes para mover sus grupos, para
atraer al enemigo al campo de batalla y
para salir bien parado cuando las cosas
vayan mal. También es importantisima la
logistica, es decir, tener siempre abasteci-
dos a los ejércitos, fener acierto en la elec-
cién de los caminos de tal modo que los
consumos y abastecimientos estén siempre

osegurudos, etc. No es conveniente olvi-
dar el apoyo aéreo. Una correcta sincroni-
zacion de los ataques aéreos y ferrestres,
asi como una buena defensa de nuestro
espacio aéreo nos puede facilitar mucho el
camino hacia la victoria. Por ofro lado,
hay que tener en cuenta, también, como
disponer las tropas y grupos en el mapa.
No basta con dejarlos desperdigados y
que cada uno haga lo que pueda por su
cuenta. Es interesante mantenerlos agru
pados de tal forma que puedan apoyarse
en cualquier momento. Ademas se debe
perseguir siempre un objefivo antes de lle-
var a cabo este reagrupamiento.

Tras estos detalles ha llegado el mo-
mento de que te pongas el uniforme de
combate y te conviertas en un auténtico

mariscal de campo. Es el momento de que
pienses que hubiera pasado si tu hubieras
estado alli.

LA ULTIMA MISION
Nos encontramos con un juego de simula-
cién muy interesante que puede llegar a
ser adictivo con mucha facilidad. Tras una
simple presentacién, se esconde un com-
plejo entramado, con el que se puede dis-
frutar como un loco planteando batallas,
creando situaciones distintas de combate o
luchando sobre tu tanque duramente con-
tra el enemigo. Es muy complicado coger
el truco al juego, incluso al principio se
piensa en no confinuar, pero la verdad es
que merece la pena seguir adelante. Unos
graficos muy correctos, incluso brillantes

nos infroduc
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" Gobliins

EL P
Y EL

El mago Modemus se encuentra
en su despacho de Artes
Magicas Hortelanas S.A.
Deambula de un lado al otro de
la habitacién con evidente
nerviosismo y al
observar su
semblante, se
denotan los rasgos
caracteristicos de un
estupendo enfado.

. Siempre @ mi... Todos los problemas

siempre a mi! ;qué pasa?, ;no hay ofro

mago en el mundo? Ahora un nifio rap-
tado por un diablo, y claro, Modemus a sacar
los castafias del fuego. Pues esta vez no se si po-
dré hacer algo, porque mi magia no puede na-
da contra la de un mostruo de esas caracteristi-
cas y la Onica solucién que veo es enviar a alguno de mis emple-
ados. Mas la mayoria esté de vacaciones, asi que miraré en el
archive a ver que encuentro. Humm...

Caballeros, no estos solo valen para salvar princesas y si les
encomiendo el ir al rescate de un nifio me dirdn que eso no es
nada roméntico. Elfos, podrian valer pero el Unico disponible via
la Gltima pelicula de Almodévar, y después del shock que le pro-

dujo, no esta por la labor de enfrentarse con ningun fipo de
gendro. Vamos a ver que mas hay... Guardias jurados, lompe
politicos, éstos si que fienen peligro, mejor reservarlos pora ¢
situacién mas desesperada.

iEurekal, creo que lo enconiré: “ Gobliins - seres practicame’
invulnerables que se desenvuelven bien por los mundos de cas!
llos, gigantes y cosas de esas”.




Perfecto, a ver cuantos puedo mandar;
parece que solo hay dos fichas:

Nombre : Winkle, Estatura : 84’5 cm,
Color de piel : morado, Complexion : del-
gado, Antecedentes : fimo, robo de peque-
nas propiedades, escandalo poblico, re-
yertas y fraude fiscal.

Notas : Es un pillastre de mucho cuidado
pero lo suficientemente leal como para no
abandonar a un amigo, ademds, es muy
audaz y una vez mefido en faena, le gus-
ta cumplir con la tarea que se le ha asig-
nado ( siempre que saque algun beneficio
y no fenga que esforzarse demasiado).

Valla malandrin, pero a falta de botas
buenas son sanddlias, o como se diga. En
fin, voy a ver qué otra figura tenemos
Nombre : Fingus, Estatura : 83’6 cm, Co-
lor de piel : rosada, Complexién : robusto
Antecedentes : fraude fiscal. Notas : es un
educado mozalbete incapaz de hacer na-
da malo si no es estrictamente necesario,

AVENTURAS A GO GO
Por lo visto a los Globiins nos les caen na-

da bien los inspectores de Hacienda, pues
para que vamos a enganarnos, a mi tam-
poco. Bueno, los traeré a mi presencia me-
diante un hechizo y les encomendaré la
misién que tengo pendiente.
Dafretenvartyu, treaderfinouscare, cotir-
lanswenxai Fingus y Winkle jjjmacpondie-
ne!!!

(Fingus y Wilkle) -Hola.
(Modemus) -jUy! que susto,
iya estais aqui?, que pronto
ha resultado esta vez el he-
chizo.

(Fingus)-¢qué quieres de no-
sotros gran mago Mode-
mus?

(Modemus) -Os he traido a
mi presencia para enco-
mendaros una mision,
que yo no puedo realizar
personalmente.

(Winkle) -;No sera que
quiere irse por ahi de
juerga y nos quiere car-

El NOVENTA POR
CIENTO=DE LA
HISTORIA

TRANSCURRE EN
UN AMBIENTE
COMICO

(Fingus)-Calla Wilkle, y déjale terminar.
(Modemus)-Seré desvergonzado el enano
azulén este, no te convierto en sapo por-
que me haces falta, que si no... Bueno lo
que ocurre es que a un viejo rey llamado
Angoulafre, le han secuestrado al princi-
pe y me ha llamado para que lo rescate.
(Winkle)-;Y quién ha hecho la gracia?
(Modemus)-Me llegaron noticias de que to-
do ha sido obra de Amoniak, que anda
haciendo de las suyas en el castillo de Do-
menic, a quien despojé del frono, asi es
que deberéis ir hasta el castillo y rescatar
al pequeiio principe.

(Fingus)-;Cémo vamos a llegar hasta alli?
(Winkle)-Eso, porque el abono-transporte
no cubre hasta ton lejos.

(Modemus)-No hay problema, con mi me-
gia os trasladaré hasta una aldea donde
se encuentra la morada de mi buen amigo
Tazaar, quien os serd de ayuda. Cuande
rescatéis al pequerio, llevarlo de regreso o
la casa de Tazaar.

(Winkle)-Y ;no nos dices nada mas...?
Cuentanos los peligres que conoces de esa
Z0ONQa, que no nos asustamos.
(Modemus)-En la Gltima carta

aque
que me en

vio Tazaar, me cuenta como
hizo con el castillo y el trono d .
en un abrir y cerrar de ojos. Para ter

controladas sus nuevas posesiones
do reducir a Domenic y le enclaustro en st
propia armadura. Ademas se asegura que

nadie entra o sale del recinto amuralla
do sin enfrentarse a to

gar el muerto...?
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da una corte de sinvergiienzas controla-
dos por el firano con un idolo que supo-
nen fuente de todo mal. En cuanto a por-
queé Amoniak rapté al pequefio, es debido
@ una venganza contra el rey Angoulafre,
que le vencié en combate hara unos 50
anos y ahora tiene al principe como bufén
de su oscura corte. ¢Qué mas queréis que
os diga?, la cosa estd fea, pero con un po-
co de astucia creo que no tendréis excesi-
vas dificultades.

(Fingus)-Seguro que no, lucharemos contra
viento y marea, avanzaremos aunque es-
temos exahustos, y miraremos al horizon-
te con la Gnica esperanza de ver realizada
lo cruzada que nos espera.

(Winkle)-iCalla panoli!. Deja de decir me-
meces, que si no llega a ser porque nues-
fros cuerpos serranos son invulnerables,
iba a irse por ahi de héroe su fia la del
pueblo.

[Fingus)-Desde luego fienes menos sentido
épico que los caracoles

(Winkle)-Natural...

(Modemus)-Bueno dejaros de fonterias y
prepararos para lo telefransportacién.
(Winkle)-Un momento, y ;con qué armas
parfimos?

[Modemus)-Con ninguna, ya deberias sa-
ber, si te hubieras molestado en leer el
manual de teletransportaciones y vigjes
por medios singulares, que no se pueden
enviar objetos metélicos.

(Winkle)-jAnda, como en los microondas!
(Fingus)-Céllate, y deja a Modemus que
proceda para empezar ya de una vez.
[Modemus)-Situaros ahi, los dos juntos, y
sverte. “Hactrensquin barfogazin danvion-
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La aventura propuesta es un sinfi
cualquiera de los dispersos mund.

fenas consaltines”. Cada vez salen menos
luces voy a tener que hacerle un reglaje a
la varita. A ver que hacen esa pareja con
Amoniak, porque como no me traigan al
pequeio, no vuelven a oler las natillas,

n de elementos que se deben localizar en
©% que nuestra pareja de amigos tendra que -

(Fingus)-Ya hemos llegado; ahora Wink
tenemos que aprovisionarnos con lo g
enconfremos, pues fodo tiene alguna U
dad. ;
(Winkle)-Eso, eso como el MacGiver de



Uno variante
innovadora
es la
posibilidad de
manejar o los
dos
protagonistas
en cualquiera
de las
acciones que
se pretenda
realizar. El
orden sera
importante.

CARACTERES
TOTALMETE
OPUESTOS

tele, que te coje un mechero y te hace un
ala delta.

En tus manos queda la suerte que correra
esto pareja de curiosos personajes, com-
pletamente opuestos en cuanto a su carac-
ter, pero inevitablemente complementa-
rios, pues lo que uno no sabe o no quiere
hacer, el otre estaré dispuesto a realizar.
Lo mayor parte de los situaciones que de-
beras salvar para lograr algon objeto o
para ejecutar cierfa accién, las realizaran
los dos Gobliins simulténeamente y fen-
dras que prestar bastante afencién ¢ lo
hora de coordinar sus movimientos.

AL JUEGO

Un cursor que mueves por la pantalla se en-
carga de gobernar las acciones de los perso-
najes. Un meni en la parfe superior fe da
acceso a una serie de opciones, fales como
inventario, salvar parfida, ajustes, efc... y en

la parte inferior de la pantalla, una ventana
reservada a la salida de mensajes y a los
didlogos. Pero a diferencia de otros juegos
del género, en este la dificultad se duplica,
ya que no es uno sino dos los personajes
a quien diriges.

Ya te habras dado cuenta al leer el didlo-
go infroductorio, que estos personajes son
inmortales, es decir: nunca corres el riesgo
de ser eliminado, y ademas, tampoco pue-
des quedar atrapado por haber hecho mal
uso de algin objeto. Solo tienes que preo-
cuparte de conseguir las cosas que bus-
cas. La disparidad de los personajes hace
que actien de formas distintas ante una
misma sifuacion, asi es que se fiene que
probar lo que se quiere hacer con los dos
personaijes para el mismo caso.

Toda la accién transcurre salpicada de de-
talles graciosos, convirfiendo en algo bas-
tante entretenido el transitar por los para-
jes que encuentras a tu paso y, claro, si
las acciones estan cargadas con dosis de
comicidad, los objetos que obtuviste como
ayuda fienen usos de lo mas inesperado
y, en consecuencia, fendras que adaptar
fu ingenio al nivel de un Gobliins, para sa-
ber como se puede utilizar o conseguir
cierta cosa de un modo “poco habitual”
para nuestro mundo pero de lo mas co-
rriente para ellos.

Entre las opciones del juego se cuenta
con una denominada “Comodin” que te
servira para salir de situaciones verdade-
ramente desesperadas, dandote pistas
que, aunque no definitivas para salvar la

situacién, si lo bastante aclaratorias para
ponerte sobre el buen camino. Se puede
utilizar solo tres veces en toda la partida.
La forma en que se oyen los diglogos de
los personajes, que hablan con una serie
de grunidos y que, de forma curicsa, pa-
recen expresar lo que se lee en la ventana
de mensajes. En def |

initiva, e

todo es entretenido y no sole por la

liar forma en que transcurre

aa

por el reto que supone

'a:::, COsas an rar

jes, ademas los gt

buenos y dotan de la suficiente

te de los exitos en el mundo de |
aventuras.

Antonio Martinex Herranz.
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Fallaste la misién que tus
superiores te encomendaron. Eres
prisionero en la carcel alemana
més terrible y laberintica:
«Wolfestein». Tu Unica esperanza
es fugarte de esta inexpugnable
fortaleza en la que esperas tu
ejecucién. Sabes que te seguirdn,
que sus perros localizaran tu
rastro, aun
asi tu
pensamiento
es solamente
uno : los
paises aliados
dependen de
ti, sélo de Hi...

CARGADO EL JUEGO...

Una vez cargado el progran
tramos el menG de opciones
perfectamente claro. Tendre
didad de poder elegir todas
de control, grabocion o
partida, con un completo me
ciones que consta de 35 pac
existe una opcion que pern
reducir la pantalla de juego
cada uno a su justa comodic
A tu disposicién se encuent
de utilidades programa en lo

dras ver mapas de las diferent
UN Croquis con una vision gene

llada de las mismas. A su ve

mos una configuracién de los «

las pantallas del juego, de to

podemos cambiar el color, el K

que nos apetezca.

Una vez en el juego, serdn poco
gundos que transcurriran hasta que




cuenta de que el juego merece realmente
la pena, comprobando el efecto de sus mi-
nuciosos defalles. Encontraremos soldados
muertos, restos de ofros fugados, esquele-
Veremos como es
carceles alemanas,

tos denfro de sus jaulas.
la mas terrible de las
sus celdas, corredores interminables, cuar-
abitaciones de los solda-
ardia y por supuesto varios

de madera, incluyendo
a de falsas habitaciones.

dos de la gu

sgiones

un largo efceter

NIVELES

el nivel de dificultad del jue-

oqaret
go, ge I atro opciones que se ofrecen.
Estc nresentadas en tu rostro de
ol forma ave. el nivel méas focil mostraré
o cara mas profegida, aumentando lo di-
sliod ¢ medido que se vaya desprofe-
giend D
- nantalla de juego enconfraras lo
esario para gue sepas en todo momen
s estado. Abajo y a la izquierda de la
santalla en un pequeno espacio, enconira
nos el nivel er el que jugamos, seguido
de la puntuacion y el numero de vidas por

aar, siendo nueve el numero maximo
gue se puede obtener.

A confinuacién, nuestro rostro. Depende
directamente del nimero expresado en

T EIGd e
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porcentaje, a la derecha y representa la
vida que nos queda. Como minimo debe-
mos de tener un uno por cienfo, ya que si
pasamos al cero, perdemos una vida y
volvemos a empezar en el mismo nivel
aunque sin municién y con el arma del
principio. Como valor méximo podremos
tener un cien por cien, aunque si disminu-
ye, es posible recuperarlo con la comida
que nos encontraremos o recogiendo os
botiquines en las diferentes habitaciones.

Lo siguiente que aparece en nuestro in
formativo recuadro es la municién que nos
queda, siendo la maxima 99 balas. En
dos pequeiios cuadrados, veremos si tene-
mos llaves de acceso necesarias para los
portones, y por uUltimo, el tipo de arma
que empunamos. Ai comienzo dei juego,
partes desde el primer nivel con fres vidas
un cien por cien de capacidad, ocho balas
y una pistola.

MISION = FUGA
La misién es bien simple: escapar. Tendras
en tu contra muchas cosas, como son los
soldados, perros Doberman perfectamente
adiestrados para el ataque, municion limi
tada 4 desconocimiento total del terreno
por donde franscurre la historia,

Sin embargo, fodo no podia estar en

conira, asi que enconirards comida que au-
ida a través de las diferentes
: -ion de repuesto por ca-
s y nuevas armas dis-
nes de la fortalezn.

mentara

paces e ai
||'.][ nmu
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A partir del segundo nivel tu tarea se di-
ficulta, yo que tendras que encontrar una
llave con la que abrir el portén que da ac-
ceso al ascensor que te llevard a la si-
guiente planta. Ni que decir fiene que la
llave estard en el rincon de més dificil ac-
ceso y custodiado por muchos soldados.

En los niveles superiores superiores de-
berds exiremar el cuidado, ya que verés a
un gigantesco soldado, protegido con cha-
lecos antibalas en todo su cuerpo y pro-
pietario de un par de terribles ametralla-
doras con las cuales, te dispararéd sin ce-
sar y te matara en pocos segundos. Aqui
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La practica en el juego sera nuestro mejor arma a la hora de. traspasar los niveles
uno tras ofro. Al principio, sera muy facil que nuestros enemigos nos atrapen y el-
minen sin mayores problemas. Cuando le coges el aire, la cosa cambia.

es donde tienes que demostrar tu rapidez
escondiéndote de ese mastodonte para
luego engaiiarle y escapar a su espalda,
ya que de lo contrario, la partida finaliza-
ra en un abrir y cerrar de ojos.

Dentro de los lujosos salones encontra-
rds unos objetos de valor que sirven para
que aumentes tu puntuacién y poder gra-
bar tu nombre en la Lista de Honor.

En realidad, la meta del juego no es
conseguir puntos, sino salvar todos los
obstaculos para llegar al final. Cada
40.000 puntos tendras una vida extra,
que fe hara mucha falta, ya que la curiosi-
dad de saber que es lo que te encontrards
en el nivel superior es grande y el ansia
de superacién ain mayor. Recverda que
la dnica forma de guiarte en este mundo,
es seguir el rastro de de cadéveres que
vas dejando tras de ti. ;

La rapidez del juego lo convierte en muy
entretenido, poniendo a prueba todos tus
reflejos. No podréis distraeros, ni confiaros
un solo instante o de lo contrario veréis co-
mo vuestra vida va disminuyendo a causa
de los disparos enemigos. Al abrir ung de
las puertos que dan acceso a los diferentes
habitéculos, sentiréis verdadera angustia
por ver que nueva sorpresa os encontraréis,

AL RICO SONIDO

Si tenéis tarjeta de sonido Adlib o Sound
Blaster gozaréis el triple, pues los efectos
sonoros son magnificos. Por el contrario,
si no posees farjeta tampoco importa mu-
cho, porque los efectos para sonido stan-
dard son bastante buenos y te serviran al

menos para saber cuando te estan dispa-
rando por la espalda o para si estés con-
fra una pared.

Los grdficos son el resultado de un minu-
cioso frabaijo, rico en detalles, y de una per
feccion absoluta. Consiguen que en milési-
mas de segundo te metas en “situacién”,
pareciendo que eres 1 quien esta dentro.

Esta entrega de 3-D es totalmente dife-
rente a todo por lo conseguida y por la
clara perfeccién de movimientos y detalles
gréficos de alta definicion, que haran que

aproveches a fope tus rafos de P

Esta claro que no es un simple juego de
laberintos, ya que la dific le cada
planta es sorprendente - ; de tu
habilidad con el teclado 1 para

manejar a nuestro héroe, de er un
sentido de la orientacion

BORJA D IO

Jugabilidad :

Gréficos :




Programas de SharWare y Dominio Publico desde

1<COPY - UT103 (1 disco)
Copiador de lujo. Répido, distintos formatos,

elc.

LOCK'M UP - UT130 (1 disco)
Proteja su PC con un «Passwords.

Anti-Virus McAfee. UT180 (3 discos)
Scan, Clean &V-shield (los Gltimos)

WAMPUM (1 disco) - BD10D (1 disco)

Mg‘_\ .

[a— z‘ﬂ s 1

- —

TRAK BLASTER - 50102 (3 discos) WOLFENSTEIN 3D GA-127 (3 discos)

Ejecutar ficheros con sonido digitalizadode ~ Escape de la prision de Wolfenstein. Exce-
Soundtracker o Noisetracker. Minimo 286 con  lentes gréficos VGA 256 colores, con este jue-
VGA, Disco duro y SoundBlaster. go se sentira como si estuviera dentro de su

ordenador. Requiere min. 286 AT, Disco duro.
Soporta Raton, joystick, Tarjeta sonido, EMS
& XMS.

SPECIAL

Buscamos di y tiendas. Autores
‘shareware bienvenidos.

'oona-wmeo(meo) ‘
Dos fantésticas

PITBULL

1l
(cathlog 4

A

o ore- it

* 3 PoorjHand®
J“: -EJ 1)

MANDY I - XI156 (3 discos)
Inferesante pelicula VGA & diso duro.
POOR MANDY! - XI167 (3 discos) VGA&DD
Pobre Mandy, estd sola...
GALACTIC 1 - Xi169 (4 discos) disco duro
dl;gce peliculas en VGA color, qué barba-
ridad.

FINGER PAINT - DE 120 (1 disco)
Programa de disefo. Fécil de usar con ra-
ton. En castellano. s

GALACTIX - GA116 (2 discos)
Salve la tierra con su nave espacial. Exce-
lentes gréficos en VGA 256 colores. Tarjeta so-

nido y rat6n opcional. Requiere min. AT & dis-

co duro.

....................

~

«comic» para el

PIT BULL SOFT, S, L.
Gilorieta Miguel Rubiales, 1
28039 Madrid

Liamenos ahora:
Tel. (91) 311 02 69
Fax: )91) 450 20 59

BUNNY'S BEACH BALL - XI160 (3 discos)
Qué playa mas bonita. VGA & disco duro.
- BUNNY'S AFTERNOON - XI162 (3 discos)
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Megatraveller Ii
Quest for the ancients

La famosa serie de juegos de tablero Traveller de Mark Miller
ya ha sido llevada anteriormente con gran éxito a la pantalla

de nuestros ordenadores. ;Puede la segunda parte superar a
la primera?

os juegos de rol son diferentes al resto
Lde los juegos y la diferencia estd en

que el jugador tiene el control sobre
varios personajes simultaneamente Yy que
cada uno de esos personajes tiene sus
propias caracteristicas: mas o menos fuer-
za, habilidad, resistencia, conocimientos,
efc.
Al oir “juego de rol” la mente se llena in-
mediatamente de guerreros, elfos, magos,
dragones y demés fauna similar Yy siempre
dentro de un mundo medieval, pero hoy
en dia parece que los programadores es-
tan empezando a preferir como escenario
de sus aventuras la inmensidad del espa-
cio y Megatraveller es una de ellas. 5000
afios en el futuro y varios millones de

afios luz nos separan de las aventuras que

. MEGATRAVELLER II,
OK Pasarela:
:DUEST FOR THE ANCIENTS.
« Compafia: I
« Distribuidor: PROEIN, S.A.
* Tarjeta Gréfica: CGA, EGA, VGA
« Torjeta de sonido: AD LB, SOUND
BLASTER, ROLAND.

ELS

tienen lugar en el érea denominada Spin-
ward Marches, un sistema de estrellas di-
vidido en sectores y regido per el Imperio
(no, no hay Darth Vaders aquil.

ES MEGA, ES TRAVELLER

Los Antiguos eran una raza que dominaba
la galaxia hace 300.000 afios, pero que
inexplicablemente se autodestruys en una
guerra a la que nadie encuentro explice-

cion. Después de todos esos aiios, las le-

yendas de los Ancianos ain perduran Yy
hoy en dia las ruinas de ec zacion
continban provocando la perplejidad o los
investigadores. Las que hay en neta
Rhylanor son un buen ejemplc ) de
repente, lo que parecian ser unas ruinas
sin vida se convierten en una omenazo

para iodo ei pianeta al comenzar o I-
sar un lodo que se traga todo o
El gobierno del planeta, aunque ©
que no hay motivo para alarmarse
una enorme l’ecompensu para ac
que sean lo bastante valientes o
dos) para detener el lodo. Y aqui es ¢
comienza el juego.

El primer paso antes de comenzor ¢
de crear tu equipo. Para ello hoy ¢
coger sus caracteristicas entre uno am
variedad de conocimientos y habilida
Hay un modo de generacion rapid
Personajes para aquellos a los que n



[(Buieres criesr este persona je7

= Mo

interese este aspecto del juego e incluso
un equipo ya formado y listo para entrar
en accion. Megatraveller Il tiene uno de
los sistemas de creacion de personaijes
mas completos que haya visto nunca en
un juego de ordenador. Aparte de elegir
los afributos basicos, se puede dlistar a los
personajes en servicios y carreras especia-
les (el ejército, la marina) para desarrollar
aln mas alguna caracteristica en concreto,
Se pueden controlar simulténeamente has-
ta cinco personajes, e incluso crear mas
para fenerlo en la reserva por si cae heri-
do algiun miembro del equipo.

Tienes nada menos que 2.700 dias para
infentar detener el lodo, después de los
cuales Rhylanor sera destruido. La sensa-
cién de desesperacién ante lo dificil de la
misién que me invadié al empezar a ju-
gor desaparecié enseguida. El juego esta
estructurado de tal forma que no es posi-
ble quedarse atascado en un punto. Hay
varios caminos para resolver un proble-

ma y la variedad y el gran nimero de
misiones garantizan horas y horas de en-
tretenimiento

PREGUNTA

ANTES DE DISPARAR

Los juegos de rol no se caracterizan por
hacer fluir la adrenalina del jugador.
Gustan a aquellos para los que relacio-
narse con el resto de los personajes del
juego es lo mas importante, aunque tam-
poco les importe meterse en una buena
pelea. El método de combate de Megatra-
veller Il es estupendo, muy sencillo y rapi-
do. La variedad de armas y blindajes de
profeccion es impresionante -desde cuchi-
llos hasta rifles laser y de asalto- y hay
que elegirlos cuidadosamente si se quiere
vencer a esos malditos mercenarios rene-
gados que tanto abundan por aqui. Siem-
pre es posible salir corriendo: no es para
que nos llamen héroes, pero al menos se-
guiremos con vida.

|

=l

-
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QI - Pasarela

Las misiones secundarias son las que
construyen realmente el juego. Hay dece-
nas de personas a las que ayudar (o de
las que servirse), muchos objetos que en-
contrar, comprar o vender para obtener
un beneficio. Ganar dinero, de una forma
v ofrg, es algo que siempre estaré presen-
fe en nuestras correrias. Para viajar a los

- ';';.‘
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diferentes planetas es necesario comprar
pasajes, para comprar pasajes hace falta
dinero. Para tener dinero hace falta cum-
plir misiones, para cumplir misiones hacen
falta buenas armas. Para comprar buenas
armas... ;esta claro?

En muchos planetas hay aduanas que im-
pediran el paso de casi todas las armas.

esta dividido

partes: Ia
| superficie
! de los Planetas

) §
el Espacio

Recluta algin oficial o scout, te serd de
gran ayuda para burlar la vigilancia de
los guardias. Megatraveller Il emplea un
sistema de inteligencia muy interesante
denominado PAL, que hace que los perso-
najes capacitados para alguna misién en
especial se ofrezcan voluntarios a redli-
zarla. Esto evita tener que repasar las co-

A diferencia de ofres
juegos de rol
"Megatraveler II"
tiene por escenarialo
inmensidad del espace




Lo primero que de!:!es hacer es crear tu equipo, deberas escoger sus caracteristicas
entre una gran variedad de conocimientos y habilidades.

racteristicas de cada uno de los miembros
del grupe para vez quien es bueno para
una cosa v ofra.

LA MISION FINAL B
El juego esta dividido en dos partes: la su-
perficie de los planetas y el espacio inter-
planetario. De la primera ya hemos habla-

m\e as/mrywile l'iu("-

Quest For the |
B sTale -y

do y de la segunda no hay mucho que
contar. El combate entre naves es practica-
mente innecesario y sélo os lo recomiendo
si andais escasos de dinero y queréis sa-
car algin beneficio abordando naves in-
defensas.

El sistema de control utiliza una combi-
nacién de ratén y teclado, ideal para este

.

4
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La variedad
de armas
y blindajes
es
super-
espectacular

tipo de juegos y tanto el manual, que te
tendras que leer, como el juego estdn tra-
ducidos al castellano. El tamario del jue-
go desanimaré a algunes y los gréficos y
el sonido son funcionales, sin ningin
alarde. Es un juego que recomiende a los
que les gusten los juegos complejos, no

de juge no de terminar. ;Vale la pena
se en la aventura? Creo gue si.
de cterrizar. 40
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La versién de lujo con la que ahora
contamos, es un cambio de imagen
respecto a la anterior, poniendo en
escena unos renovados grdficos para
farjetas de resolucion mucho mayor

que la anticuada CGA sobre la que se
basaba la ofra version.

JUEGO DE GENIUS™

PARA IBM P(

sarela:
. ?RT\Z:L PURSUIT DE LUXE
- DOMARK.

Compania:
: Dis!ribuidor: DRO SOFT.
| # Torjeta Gréfico: VGA, EGA, TANDY

» Tarjeta de sonido: ADUB, TANDY,
G OUNDBLASTER.

mercado en 1983, compuesio por su caracteristi-

co tablero y sus dos bloques de preguntas. Desde

entonces hasta nuestros dias y debido ol gran éxito

que obtuvo en tode el mundo, ha ido ampliandose con

nuevos bloques de preguntas dirigidos a distintas cla-
ses de poblico.

Entre las nuevas versiones, se incorpors hace algu-

El popular juego de preguntas y respuestas salié ol

nos anos una en la que se sustituia el toblero de car-
1én por la pantalla de un ordenador y uvo el mismo
éxito que su antecesor de sobremesa, ondiéndose
hasta el momento unas 750.000 copic: producto.
Esta primera versién del Trivial Pursu oftware,
eru_bqstnnte aceptable para los ordena: e aque:
lla época, pero con los avances que ha suf 2| mun-
do de la informatica personal desde eni: evita-
b.le-menle el programa ha quedado ant  algo
ridiculo ante el despliege de graficos onido




un nuevo personaje, con una imagen mu-
cho mas trabojoda. Las funciones que fie-
ne este, vienen a ser las mismas que tuvo
su predecesor en el cargo en la versién
anterior y que por si no la has visto nun-
ca, fe diré que consistian en formular las

DE L& RESMIESTA

sala muy luminosa, presidida por un magnifi-
co piano de cola y con un suelo alicatado
que convierfen al conjunto en un marco idé-
neo para hacer un anuncio de colonias.
También se ha pensado en las pregun-
tas que precisan de imagenes, y se ha

SuUs-
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fitvido el humilde P

.vas por un proyector de
talado en una cémoda sala de p

nes a la que solo le falta el acomod

Pero es justo decir que las imagenes que
se proyectan no varian mucho en su as:
pecto comparandolas con las a

Por dltimo, el tablero y los fichas de| ]

son una fiel imitacion de las que se ullll—_.

zan en la realidad.
Al igual que el antigiio juego, antes de
empezar se pueden hacer unos ajustes, fales

como el f’.zmp-ﬂ que se dispondra para res-
pondur,. si s& desean pre gunhas con sm'lidoy
el bloque de pregunias con que se quuere |U
gar. Los blogues cor que se nian son gn
total de ocho, con juntas




camente cuando se lleve mucho
tiempo jugando con el mismo.
También puede hacerse ma-
nualmente en medio de la par-
tida.

En el transcurso del juego, se
puede acceder a una seccion
de estadisticas, donde se refle-
jan las respuestas acerfadas. y
falladas por tema, mediante
unos graficos de barras.

LA PARTIDA

Lo forma en que se desarrolla
la partida es similar a la ver-
sién anterior. Lo primero que
se hace es elegir los jugadores
o equipos, pudiéndose introdu-
cir un méximo de seis. Cuando
tengas introducidos los nom-
bres, empieza el juego.

Apareceras ante el tablero
y el primer parficipante pro-
cedera a lanzar los dados
pulsando determinada tecla,
en ese instante en la pantalla
se muestra un cubilete agitén-
dose, y transcurrido un breve
espacio de tiempo, de él sale
un dado que indica el nimero
de casillas para avanzar.

El ordenador te indicard, de forma auto-
matica mediante unas flechas, las posibles
casillas a las que tienes acceso con dicho
numero. Cuando fe situes encima de algu-
na de ellas, se te informara sobre el tipo
de pregunta que deberas responder si la
eliges, pudiendo ser esta de Ciencias,
Historia, Arte y Literatura, Deporte y

Ocio, Entretenimiento y Geografia. Hay

unas casillas en las que no se te hace

ninguna pregunta y si vas a ellas, ten-
dras un turno extra para lanzar de
nuevo los dados. Decidido por una de las
casillas se formulara la pregunta corres-

40

pondiente, entonces se pasa al salén y el
desgarbodo preguntador procederd El
juego es entretenidisimo y en los Glfimos
fiempos ha llegado a estar tan de moda

que incluso se incorporé a una méquina

recreativa, aunque con aclgunos cambios.

- "Unjavadode -
cara-quévyale
enia hacienco

Esta nueva version para PC mejora muchi-
simo la anterior en cuanto a estéfica se re-
fiere, haciendo mucho mas agradable lo
forma en que se va desarrollando la parfi-
da. No hace falta que te diga que si fe
gusté la primera parte no dudes ni un ins-
tante en ‘ﬂaCerfE con esiha version de ulo,
eso si, siempre que dispongas del equipo
necesario.

ANTONIO MARTINEZ HERRANZ

~ Graficos :

S0nido
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VGA

Tarieta Grafica:
.. Tor]'|e!cl de sonido’ Dutl'D
SQUNDBLASTER'
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Electronics Arts se une a la moda en la over e
creacion de juegos de aventuras ion d
interactivas, y la verdad sea dicha, ha
entrado con muy buen pie en este mundo <
que por fin se esta comenzando a “
valorar como se merece. g




:HZﬂf‘U Carruihu s

llstedes deben ser el Sr. Holmes v e Dr. Watson, soyw
Henry Carruthers el Director de escena. LI inspector
Lestrode me dijo que querrian ver ef (ugar. Miren, pero
yo no [es sere de gran ayuda. Pobre Sarah.

Una horas mas tarde en el nomero 55 de Bo-
ker Street se recibe un mensaije del inspector
Lestrade, por una vez y sin que sirva de pre-
cedente, requiere la asistencia del famoso
detective para infentar resolver un asunto
que se le estd empezando o escapar de las
manos.

Poco hay que decir del sistema de juego utili-
zado que no conozcamos todos ya. Es del
mismo estilo que ufilizan los juegos de
LucasArts, es decir, marcar occion y marcar
objeio, pmolugorsobredquesemah-
zoré lo occion. El objefivo estd claro, en pri-
mer lugar descubrir al asesino de la joven oc-
iz y en segundo lugor acabar con el misterio
de Jack el destripador. Se induye la novedad
de gue nuesiro companero Watson nos acon-
sejorc cada vez que nosotros requiramos el
wm,mdudamdegfmayudaenlos

hon una casi per-
llduqnmmmdonhodchm
Mu.&bshedohdodoungrunwlondoy
desde luego no se han escatimado esfuerzos

hmdobsuimmmamin-
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LONDRES NO ES
U IUDAD

ng RUMAS

DE NIEBLA,

SE PRODUCEN
LOS MAS

S — ey |
4176 algo de f:lp()f’taf%atsc;n? =1 LUGUBR ES

ASESINATOS
QUE SE PUEDEN
AGINAR.
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genios creadores
del F-29 Retaliator
y el impresionante

EPIC.




EL PROYECTO DELTA CITY

Delta City, el proyecto de reconversién de
la ciudod de Detroit lleva ya seis meses de
refraso en su ejecucion y las pérdidas po-
ra los industrias OCP podrian superar los
billones de délares si las obras no comien-
zan en el plozo de una semana. Los civda-
donos por supuesto no estan dispuestos a
abondonar sus casas, por lo que la propia
industria OCP ha creado un cuerpo militar
de élite -y que han bautizado con el nom-
bre de REHABS- para expulsar a las gen-
tes de sus casas y poder comenzar asi las
ombiciosas obras de Delta City. Tu mision

serd la de luchar contra las autoridades
de OCP en defensa de los ciudadanos, pe-
ro recuerda tus directrices: 1- Protege al
inocente. 2- Defiende la ley. 3- Sirve al
poder publico. El futuro de la ciudad de
Detroit esta en tus manos.

PARA TODOS LOS GUSTOS

Y no nos equivocamos al afirmar esto, ya
que el programa abarca los tres fipos prin-
cipales de juegos: El arcade, la simulacién y
la videoaventura, todo ello en un solo pro-
grama para que lo disfrutes de principio a

. oo

LA OCP ESTA
DE NUEVO
DISPUESTA |
AMONTARUN |
BUEN TINGLADO =
EN DELTA CITY, |
ACOSTADE |
ROBOCOP.

EN DELTA CITY
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" O Pusarela

NUESTRO
ACELERADO
AMIGO HA DE
" SABER LLEVAR
~ LAS SITUACIONES
. QUESELE
PRESENTEN | |
CON RAPIDEZ
Y SOLTURA.

gar el juego y fras introducir las perfinentes  risto. Fase 4- Nos encontramos en una fase
claves de acceso, el programa nos daré la ol més puro estilo F-29 Retaliator en la que
opcién de jugar el modo aventura -donde  debemos combatir contra las REHABS. Fase
se combinardn también arcade y simula-  5- Este serd un combate cuerpo a cuerpo
cién-, o jugar cada una de las cinco fases  entre Robocop y el vltimo ingenio de las in-

UN JUEGO de que consta el programa por separado.  dustrias Kanemetsu, un ninja robético.
Si elejimos el modo arcade, las fases serén
CREADO las siguientes: Fase 1- A bordo de nuesto  PURO DIGITAL IMAGE
. coche patrulla deberemos capturar a con-  Pues que os vamos a contar de las cualida-
AL MAS PURO ductores fugitivos y vehiculos robados, todo  des técnicas de este programa, si solo con
EST' I.o | ello del_)ido a I.u huelga delpc.nlicios que ha leer el curriculum de esta empresa hay
convertido la ciudad en un infierno. Fase 2-  mas que suficiente. Para empezar, los gré-
DIGITAL Upa fase'arcode en la que deberemos lim-  ficos vectoriales con brillos que ha utiliza-
. piar la ciudad de las molestas pandillas  do siempre Digital Image siguen siendo
'M AGE. punkies que atormentan la ciudad. Fase 3-  lo mas maravilloso que se puede ver €n

De nuevo una fase arcade en la que debe-  nuestros ordenadores, llegando a alcanza®
remos introducirnos en el edificio OCP para  cotas de increible en la fases en que

rescatar a los dirijentes de la empresa en-  mos dirigir a nuestro cibernético amigo @
cargada del proyecto Delta City, y que se  traves de los callejones. La sensacion qué
encuentran raptados por una banda ferro-  uno tiene es la de encontrarse ve 3




mente alli, ademas de sentirte envuelto en
un ambiente de misterio que inunda el jue-
go de principio a fin. En la fase del simula-
dor de vuelo, destacar sobre todo la gran
sensacién de altura que se crea y obfenida
por muy pocos simuladores de vuelo. ¥ al
que le gusten los juegos de coches, disfru-
faré como un enano en la fase 1 presi-
guiendo fugitivos a velocidades de vértigo.
Movimientos, muy bien, pero se empieza a
perder la suavidad que a todos nos aluci-

né en F-29 Retaliator. Si quieres disfrutar

del juego en su totalidad, deberés tener
como minimo 25Mhz de velocidad del pro-
cesador. Por debajo de esto, el juego pier-
de mucho. Y por dGlfimo, de nuevo nos te-

T ———— |
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~ nemos que

quejar del

= T pothiintes

rés que ponen

las casas de software al crear las misicas

de sus juegos. Ya es hora de que vayan to-

mando ejemplo de casas como Sierra o Lu-

casArts y empiecen a aprovechar de una

vez por todas las posibilidades de nuestra
Sound Blaster, Adlib, etc.

SENCILLAMENTE DISTINTO
Robocop 3 es un nuevo concepto en jue-
gos. La forma en que se han llevado a ca-
bo cada una de sus fases difiere bastante
de todo lo visto hasta ahora.

Un punto en su contra es sin duda el pa-
quete de aspirinas que deberemos fomar-

nos diariamente para paliar los mareos

que nos produciran las fases callejeras.
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CADA UNO DE
LOS PELIGROS
POR LOS QUE
. DEBE PASAR
. ROBOCOP
| EN CADA NIVEL,
. PRESENTA UNA
. AGRADABLE

" Y BIEN CUIDADA

FORMA
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los simuladores, no te lo vas a creer, pero
aqui encontrards la dosis necesaria de si-
mulador que te permita seguir viviendo
durante unos cuantos meses mds,

como ya he dicho, sencillamente distinto.

Juan Carlos Sanz Fernandez “MAY”.

| Jugobilidad : 80

Gréficos :

| Sonido: _____JRE

En definitiva, si te gustan
los arcades, este juego es
para fi, si te gustan las vi-
deoaventuras, te engancha-
ra, y si en cambio te gustan

Originalidad:




Todos hemos disfrutado con los
dibujos animados, pero también se
nos han salido los ojos de las
érbitas, viendo a Kim Bassinger en
“Nueve semanas y media”.
Ahora, para nuestro deleite, una
productora americana ha mezclado
en una pelicula, los sabrosos
componentes arriba citados. Y por
supuesto, Ocean, la firma de
software lider en adquirir derechos
cinematogrdficos, ha hecho un
estupendo juego basado en |




al como comentabamos el nimero

pasado, en ia Seccion de Preview;

nuestro objetivo en el juego es nada
mas ni nada menos, que restablecer el
equilibrio césmico que existe entre nuestro
Universe, y el mundo de los “doodles”.
Los doodles son los personajes ani-
mados a los que hay que comba-
fir, ya que tienen la “divertida”
ocurrencia de traspasar obje-
tos de un mundo a ofro, pro-
vocando el desequilibrio,
gque puede amenazar a
nuestro querido planeta. Asi
que encarnando al valiente
policia Harris, tenemos que
devolver los objetos a nuestro
mundo o través de los vortices.
Palabra que designa a una cone-
xién espacio-temporal que facilita la co-
municacién entre los mundos. Aparte de
recuperar los objetos, fampoco estaré mal
quitar de en medio, a unos cuantos dood-
les, utilizando para ello una pluma de tin-
ta. Al fin y al cabo, los doodles no es mas
que una cosa ... finfa.

ANTE TODO TECNICA

En lo parte técnica, comentar ante todo,

los buenismos efectos sonoros y la musi-
[ quilla que acompaiia el desarrollo del
' programa, eso si disponemos de la consi-

guiente tarjeta de sonido. Pero por una

vez, el sonido gana la mano a los grafi-

cos, me expiico, ia paniaiia de presenia-

cién es bastante espectacular, ya que se 4

ha “escaneado” una secuencia en la que
aparece una pluma de tinta cayendo al
svelo. Luego aparece nuestra ami-
guita Kim, con un baile que
hara provocar a mas de
uno. Y ya, cuando nos
metemos en el progra-
ma, se comprueba
que la calidad grafi-
ca en general deja
un poco de desear,
para un programa
de Ocean, sobre to-
do, y también por la
espectacion que ha cau-
sado.
La adiccion, es parte, si te
apasionan los juegos de plataformas, de
liquidar bichitos simpéticos, y amontonar
objetos en un sitio y otro, no fienes mas
remedio que comprartele, porque de segu-
ro que disfrutaras con él. Si eres amante
de las aventuras gréficas o de romperte
un poco el coco, olvidalo, no es tu juego.
Aunque por cambiar, fampoco te va a pa-
sar nada.

Resumiendo. Un buen juego, con alto
nivel de adiccion (que tal vez es lo que
importa), sonido alucinante, gréaficos
mejorables, y una oportunidad Gnica de

entrar en un mundo de dibujos anima-
dos.

ANGEL FRANCISCO
JIMENEZ CALVO

Jugabilidad :

Grdficos :

Originalidad:




Visitamos la feria de videojuegos mas grande del mundo, enclavadaen
la mitica ciudad del juego: Las Vegas. Y al igual que la ciudad anfitriona,
el CES “93 ha sido un evento que, por encima de todo, no defraudé a =
quienes asistimos a él, pues nos dejé la sensacién de ser participantes de

un gran espectaculo.
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2\ -H El Convention Center y sus miles de metros cuadrados fue el recinto principal donde
\ ‘ transcurrié el CES "93, pero también a modo de apoye en cuanto a instalaciones y
-~ facilidades se conté con cuatro de los super hoteles de la ciudad.
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OI ;° Las Vegas

C.E.S. es la abreviacion de “Consumers
Electronic Show”, es decir que se dedica al
mundo de la electronica en todos sus nive-
les desde el uso personal al profesional de
un sinfin de sofisticados sistemas y maqui-
nas destinadas a resolver la problematica
del mundo moderno. Y no nos debemos
olvidar que ‘uno de los aspectos conflicti-
vos del hombre actual es su necesidad de
ocio ‘para_poder enfrentar al reto de la
mera;existencia 'y el mundo del entreteni-
miento, a'través del videojuego, es una de
las formas mas positivas que tenemos pa-
ra recomponernos y poder volver al ata-
que con nuevas fuerzas a nuestros estu-
dios y/o frabajo.

i

Sobre todo para poder enfrentar a
“ese” profesor que nos tiene fritos o a
nuestro jefe que nos tiene “requemaos”.

Por todos estos motivos, fue que me de-
cidi a coger el aviéon con mi maleta y po-
ner rumbo a los “states”. Las Vegas y sus
tentaciones me esperaban, como asi fam-
bién los amigos con los que compartimos
este mundillo cambiante y terriblemente
acelerado que envuelve a nuestro querido
companero llamado PC.

Durante cuatro febriles dias, del 7 al 10
de enero, se dio cita el mogollén de las

s
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Lo presencia de profesionales
. s 2

4

del mundo del hardware y software fue masivo.

e -

grandes compaiias con todas sus noveda-
des. Como ya he dicho el grueso de la ex-
posicién se realizé en el “Convention Cen-
ter” y también en hoteles como: Las Vegas
Hilton, Sohara, The Mirage y Flamingo
Hilton. Y para asistir a los distintos sifios
la feria disponia de medio centener de bu-
ses que constantemente iban desde los

grandes hoteles a los diferentes lugares def

reunion y exhibicién.

Un detalle interesante era el que si por
algin motivo se hacia imposible lo asis-
tencia al C.E.S. se podia seguir todas las
novedades o conferencias a través de un
canal de TV “CES TV News”, “pa‘que no
farte de na”.

El motivo central de este acontecimien-
to, como es légico, es el poner en contac-
to a fabricantes, disefiadores, creadores,
publicistas, distribuidores, publico en ge-
neral, ect. y promover el comercio. Pero
no sélo este el porqué del C.E.S. La Aso-
ciacién de Industrias Electrénicas, pro-
mueve dentro de cada feria: el perfeccio-
namiento y profesionalizacién de perso-
nal, programas de promocién de produc-
tos y brinda un permanente asesoramien-
to a las empresas asociadas en funcién
de desarrollar constantemente el sector.
Este aiio que comienza serd en todo el mun-
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do desarrollado el gran momento del CD
ROM, ko ofirmocion de esto no es mio, si lo
es Jo dexision de los grandes firmos en apos-
far por esto Yecnalogia. Pues no nos debemos
olvidar que para que un hecho como éste
ocurro Siempre deberd ser una decisién de

companias de-relevancia mundial,
tanto del mundo del hardware como del soft-
wore. Pu":, sin d.;:l: alguna en 1993 vere-
mos que la oferta de estos crecerd
@ niveles queho;mosuﬁsﬂwmpuw

Esta compaiia de San José, Californi,
fundodo en diciembre de 1984 por Alan
Miller y Robert Whitehead, dos de los so-
c;ﬁos fundadores d:onm Activision, Inc. presen-

una serie muy de juegos, pues
abarca una gama muy amplia, no sélo en

~ JUEGOS, JUEGOS Y MAS JUEGOS

temdtica sino también en el usuario final,
en funcién de la edod.

Un buen ejemplo de ésto seria “Sno-
opy’s Game Club” cuyo target como juga-
dor es un nino de menos de 8 aiios y la
fantasia cémica de “Eric the unready”
donde todo es posible dentro de un marco
novelesco y cambiante donde las donce-
llas semidesnudas se mezclan con piratas,
bufones, dragones para desencadenar
una historia sorprendente.

“Ringworld Revenge of the Patriarch”
basado en la novela de Larry Niven, es
una excelente opcién presentada por Ac-
colade para quienes disfrutan con megavi-
deojuegos donde el futuro del universo se
ve amenazado por insanos patriarcas,
asesinos, y demas ralea que sélo aterra
de pensar en ella.

Excelentes, realmente excelentes grafi-
cos, buen guién y trepidante aventura.

“Blue Force” creado por Jin Walls y

- ‘_ ’ .

e _§

"Snoop;r's Game Club” es una buena |
apuesta por el mercado mas juvenil del

videojuego.

i

Cheryl Co'rnelius nos troe la mejor aventurm
icial al estilo de Corrupcion en Miams .
J’:.de la mejor solucién es i,
_beza y también ofras artes. El videgiuens
ha sido realizado en base o lo experiencia
personal de uno de sus creadores JimWalle
como oficial de policia de la |
Highway Patrol. En pocas palabn
del PC te enfrefarés a casos reales,
“Protostar War on the Fronfier” |
juego de role donde te transformas
guerrero de elite para poder repeler g |
vasion de los Juggats. Pero tu vida
sido facil, pues tampoco estés
por placer, pues siendo v
cion te dan solomente dos opcic
por un proceso judicial cuyo final fe
des imaginar o ser “voluntario” en el ser-
vicio de la fronfera galéctica. Bien la elec-
cion es facil... el videojuego no, pueste
deberas estrujar alguna que ofra neurona,

4
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Lo compania que en su momento nos pre-
sonto titulos como o “Grand Chess
Master” nos troe “Wayne's world” un di-
vertido juego donde todo puede suceder,
pero siempre deberds rescatar a Casondra
dentro de un mundo donde lo absurdo es
real. Otro titulo importante es “Terminator
2 - Cyber Chess”, en él fienes o hu disposi-
cén un batollon de maquinas de matar de
3D, con ellas logrards la vicleria o el coos
totol. Se roto de un juego de ajedrez que
ha evolucionado o un compo de batalla

“Trolls”

de multiples niveles.

Trump Castle 3” recrea todos los jue-
gos que en un casino puedes encontrar,
desde la morbosa ruleta hasta Tos vertigi-
nosos dados. Pero quizd los titulos mas
importantes son: “LA. LAW”, es de¢ir-“la
ey de los Angeles” como la conocemos en
Espaha, y _por ultimo, “Home Alone 2 Lost
n New York” o sea, “Solo en casa 2, per-
dido en Nueva York”.

“LA LAW": Te convertirgs en un aboga-
do del prestigioso bufete de McKenzie y
Brackman para poder resolver apasionan-
tes casos, donde hallaras todos los dra-
mas habidos y por haber. Bueno, si ya
has visto la serie, qué mas te puedo con-
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tar, pues el vileojuego logra un gran rea
lismo. 5 ‘mf.duro refd, pero cred Gue
vale la pena otﬁcgurse,

W Home Alorh 2iosiin New York®: Si
esta vez seras Kevin y deberds enfrentorte
a malvados lodrones de una gigantesca
ciudod a través de sus calles. Tombién po-
drés correr por los pasillos de Plaza Hotel
o esconderte en el Central Park.

Es decir, que podras estor o tus anchas
por una de las ciudades mas grandes y
notables del mundo.

A punto de cumplir sus primeros diez afios

CINTERPLAY
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desde su fundacién esta empresa de Irvi-
ne, California, nos presenta varias opcio-
nes pora la diversién inteligente y que por
supuesto apuesta por las tecnologias del
futuro (que es hoy) como el CD ROM. Entre
los titulos que nos anuncia para este afo
Interplay Productions, tenemos en CD
ROM: “The Lord of the Rings”, “Star Trek:
25th anniversary” y “Simcity”.

En “The Lord of the rings” enconframos
mas de 20 minutos de la pelicula de Ralph
Bakshi, estas secuencias digitalizadas dan

(L AT et ]

La serie televisivas y peliculas de gran éxito hon sido llevadas al campeo de nuetsro
querido compaiiero de aventuras: nuestro PC,

un ambient | al videgjuego
originalfente ra M5-00S y
que les levo los fia-
dores: de nolo-
v
gia del CD

En “Star Trek: 25th anniversary” encon-

tromos las voces originales de los octores
Williom Shatner y Leonard “Spock” Ni-
moy. Y con nuestro “libro de bitacora, afio
estelar...” nos quedamos olucinados del ﬂ
super juego que se NOs viene encima. £
Para los amantes de los juegos de mesa




Interplay tiene una buena noticia: *The
classic 57, es decir bridge, ajedrez, da-
mas, backgamon, y go el jvege nacionel
japonés... :no lo sabias? Ahora, ya lo sa-
bes.

“The Lost Vikings” es un viedojuego
ameno y divertido donde el jugador
aprende el valor del trabajo en equipo de
los tres personajes: Eric the Swift, Bal
the Fierce y Olaf the Stout. Con dialogos

gran comicidod, el jugador avanza en
el juego @xmedida que puede utilizar con-
juntamente los valores de estos tres inolvi-
dables companeros de aventuras,

Con “Rags to Riches” te enfrentas al peli-
groso mundo de la bolsa de valores Y para
este juego Interplay obtuvo la ayuda de
uno de los grandes hombres de Wall Street,
R. Leigh Ardrey, cuya experiencia sirvio pa-
ra realizar la trama de un jvego apasio-
nante, donde te puedes forrar o quedarte
sin un duro. También se han utilizado para
hacer los archivos de este juego experien-
cias reales desde el terrible aiio de 1929.
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* puedes disfrutar con nuestra de
ver si te animas, colega?

PSYGNOSIS

La firma britanica de Liverpool se suma a
la apuesta para el préximo afo por las
cloras ventajas que ofrece el CD ROM,
pues dentro de su propia filosofia entiende
que la hora de este verdadero avance fec-
nolégico ha llegado; y para esto Psygnosis
ha trabajado durante mucho fiempo con
otras compaiiias como Columbia, Sony,
Sega y Tandy en los Estados Unldqs y con
Sony, Sega, JVC & Fujitsu en Japén. Con
ésto lo que se Irata es que los prcfd’uc'tos
de software de esta compaiiia briténica
tengan el suficiente soporte de hardware.
Pero, yendo al punto que a nosofrqs mas
nos interesa: el videojuego, Psygnosis pre-
para dos grandes tifulos para este aiio:
Drécula y Microcosm.

Dracula: En coproduccion con Colun'.l-
bia, Tri Star y Sony Imagesoft, Psygnosis
pondra en el mercado un videojuego total-
mente interactivo basado en la reciente
pelicula de Francis Ford Coppola. Para re-
alizar este trabajo Psygnosis ha utilizado

- s
grado y
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esperado en Espaiia,
Mo y ha preparade un super fitulo: "Dracula”... &9

las tecnicas mas modernas y exquisite e
Silicon Graphics Computers. K o
El jugador toma el papel de Haﬁ,..y ;
deber principal els acubc;r €on este “chy,.
bptero sanguinolento”. Pero ;
E:fd cruzar territorios ir1l|<f,;p;;’::':;.’° -
trar toda una gama de “bichos” que més
vale la pena perder que encontrar, 1
Su presentacion en los Estados Unida
ocurrira sobre el primer frimesire de |
aro. ’ -
Microcosm: Es una aventura dentro de|
cuerpo humano, lo que hace de él un vioi
poco comun. Este juego recuerda una pe
cula de los anos sesenta donde la bye
rra de turno era Raquel Welch, pere
crocosm nace de un trabajo en
que ha llevado tres aiios de prepare
utiliza al igual que Dracula lo Gl
licon Graphics Computers. El g
juego hace que nos adenfremos
cuerpo del presidente de la ¢
mas importante del mundo a quien le han
implantado una especie de chip electroni- .
co que controla su mente. Para salvarle

Lemmings 2, del que
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deberemos navegar en submarino y utili-
zar diferentes tipos de armas para defen-
dernos del propio chip y de ofros enemi-
gos tan terribles como los leucocitos de la
sangre y de muchos mas.

Su aparicién sera aproximadamente en
la'misma fecha que Dracula,

Por supuesto, Psygnosis se reafirma en
sus grandes éxitos como “Lemmings 2 The
Iribes”, de la que podéis disfrutar en
Nuésiro demo de-este mes. Ofros fitulos
son: “Armour-Geddon”, “Creepers” y
“Bill's Tomate Game".

“Armour-Geddon” estd enmarcado
dentro de una era donde el holocausto nu-
clear ya ha acontecido, en él puedes ma-
nejar seis vehiculos de guerra, como tan-
ques aviones, un helicoptero y hasta un
Hover craft. Y todo esto te preguntaras
para qué parc poder guerrear contra tus
enemigos que ocupan lo superficie de lo
fierra, yo que tu grupo humano ha sido
condenado o sobrevivir en subterraneos.

Con “Armour-Geddon” te encontraras en-

ICROCOS

vuelto en un entorno de realidad vnrluql con
un complejo mundo formad'o por grdficos
solidos de 3 D animados en tiempo real.

“Creepers” es un juego divertido donde
unos gusanitos recorren la punro'llo del PC
organizando la de Dios. ;Podrds salvar-
los de los multiples problemas y/o enemi-
aos? Si lo logras te converfirdas en un hé-
roe creeper.

“Bill's Tomate Game” tiene dos perso-
najes “tomatisticos”, Terry y Tracy, que
por encima de todo tienen el deseo d‘e ca-
sarse y muchas dificultades por solucionar
antes, pero para Hi sus inconvenienresAson
tus problemas y atencién, este juego tiene
mas de cien niveles.

Esta compafia de Nueva York presenté

“Wizardry” un juego de role donde te
puedes convertir en un cruzado de la Sa-
bana Negra en donde no faltan ninguno
de los ingredientes de los juegos basados
en la mitologia de los grandes héroes. El-

El mundo de la l;‘lﬂﬂid, como asi
también, los héroes legendarios no
faltaron a la cita del CES ‘93,

fos, gnomos, valkirias y hasta ninjas,
dos para asegurarse que podrés fodg
inteligencia en llegar a la meta. Tombigy
en su estand pucc’!e vercln ;gr,gudyehml.,.:l
o ya presentado en e Londres
gRe)o;Imi of Arkania -Blades of Destiny”
éste juego ha sido premiado en varios p-
ises de Europa. Es como el anterior un jue-
go de role de gran complejidad y buena:
gréficos, es decir lo necesario cg
asegurar el entretenimiento a 08 ¢
de esta disciplina del videojuego.
(continuarg)
Saul Braceras. :
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El reto europeo del fantdstico
y noble arte de la lucha,
todos tus personajes favoritos
cobraran vida y tendra lugar
el mejor combate que jamds
se haya visto.

El titulo europeo estd en juego
y todo se decidira sobre el
“rinnininininingag”.
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mos a poder vibrar de emocién, ya

que nin- gun juego de lucha para PC
estuvo nunca tan conseguido como éste.
Con una riqueza de movimientos sorpren-
dente, podemos utilizar mas de 26 golpes,
llaves, trucos diferentes con la combinacién
de tan solo 5 teclas.

Una vez cargado el programa tenemos la
posibilidad de elegir entre un solo ju- ga-
dor, el cual controlaré a los dos héroes, o
dos jugadores. Dentro de esta po- sibilidad,
podremos luchar en modo
de parejas entre dos juga-
dores, controlando cada uno
a un superhéroe, dandose el
relevo cuando sea necesa-
rio. Escogiendo la opcién de
practica entre dos, luchare-
mos el uno contra el otro
manejando cada jugador a
cada pareja de luchadores,
Un punto a favor de este
juego es la eleccion de con-
froles dg los luchadores, ya
que podemos jugar con el
teclado o con joystick, o

Con esta fantastica entrega de Erbe va-

bien, si somos dos jugadores, uno de ellos
con feclado y ofro con joystick o los dos con
teclado o los dos con joystick...por variedod
de formas no serd.

La presentacion del combate la realiza un
presentador de television, algo pesado por
los comentarios que realiza mediante men-
sajes. Podemos acelerar esta situacion puk
sando la barra espaciadora, pasando direc
tamente al combate, que es en redlidad lo
que nos importa.

PELEANDO QUE ES
GERUNDIO
La accién transcurre en Europa, con una &
rie de peleas por equipos, en diferentes ¢
pitales. Una vez derrotados todos los equr
pos, llegaremos a combatir con la mas et
ble pareja de luchadores de la historia, n:
estoy refiriendo a Legion of Doom, pof
t:ﬁdiciado titulo europeo. Hasta llegar @
ellos tendremos que pasar por m
POS,I los cuales gegﬁf\mvoyamos OW'W*
en el campeonato, rardn su nivel.
Podras ':j:gir o sf-p-:im entre cuatro ¥
perhéroes. Te esperan nada menos que
Hulk Hogan, El Ultimo Guerrero, M@



Mon y Bret Hitman Han, formonde entre
.g,.lumlopmioid-dpmknm
contro El Hombre del Millén do Délores, Ted

¥

Dibiose, The Nasty Boys y un largo etcétern
de luchodores.

Una vez empezodo ol combate, verds en
Jos éngulos inferiores de la pontella la
energia que le queda o coda luchodor, és-
to va disminuyendo o medida que van re-
cibiendo golpes o van cayendo sobre la
lona. Cvando estemas con poca energia lo
mejor sera que demos el releve o nuesire
compafero de equipo y asi nosotros po-
dremos descansar y recuperor energia.
Cuvondo nuestro enemigo esté con poca
energia no tenemos que dejar que de el
relevo porque, de lo contrario, cogerd
mas fuerza y lo que es peor, saldré sy

NIA
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companero totalmente descansado y nos
pondra “las pilas”.

Los golpes que podemos dar son varia-
dos, existiendo algunos que casi no quitan
energia al confrario. Por confra, ofros haran
sobrada mella o quien los
reciba, como son la pato-
da voladora, el salto des-
de una de las esquinas del
cuadrilatero o los golpes §
que se produzcan fuera del
ring. El problema de éstos
sfimos seré lo cuenta atras
que nos impondré el arbitro
de la contienda mientras es-
emos fuera del cuadrilatero.

Si echamos a nuestro adversario fuera, le
disminuirg considerablemente la energia.
Cuando consigas tumbarlo, debes aprove-
char para propinarie duro hasta que obser-
ves que su energia es inferior a la tuya. Pro-
cederds g firare encima de él para inmovili-
zorlo, a continuacién se escucharé una
cuenta de fres segundos que deberds supe-
far para gonar el combate.

Cuando nuestro oponente esté en la long,
Sfilizaremos varios golpes para que su ener-
gl disminuya. El pisotén, el estrangulamien-

MACHE AN

coger en volandas a tu oponente y lanzaro
contra el ring, o contra el piblico. Puedes
hocer numerosas llaves, incluso lo fomesa
“Sillita Eléctrica”, que te asegurard prachica-
mente el combate.

PUESTOS A RECIBIR...

En caso de que seas 1 el que estis recibien-
do los golpes, deberds tener mucho cuidado
cuando fe firen al suelo. Una vez en la lona,
debes de evitar que fu rival se fe eche enci-
ma, rodando por el suelo para evitarlo. Ten-
drés que infentar dar el relevo a fu compaie-
ro ya que, de lo contrario, perderas el com-
bate. Existen varios movimientos para defen-
derfe de los golpes de tu adversario que vo-
riardn segin tu postura. Si estds de pie y tu
adversario corre hacia 1i, la mejor postura se-
ra cubrirte la cabeza con los codos. Si estas
tumbado, lo més efectivo sera rodar y huir
hasta que puedas incorporarte nuevamente.

GANAR A LOS PUNTOS
Los grdficos se ve que son el resultado de un
trabajo muy bien hecho. Los movimientos son
muy rapidos, aunque quiza se echan de me-
nos algunos detalles. Lo peor de ésta entrega
es con foda seguridad la inexistencia de soni-
do, no ya el que no admita
farjeta de sonido de ningu-
W na clase, sino que carece
de sonido incluso por el al-
tavoz del PC.

En resumen, un buen
juego de lucha con el
cual podremos pasar
unos emocionantes mo-
mentos delante de nues-
tro ordenador, pudien-

do invitar a jugar a los colegas, los
cuales seguro que quedaran sorprendidos
de este entretenido programa.

Lo mas destacable quiza sea el hecho de
que te llega a “picar”. Sabes que el final es
el Campeonato Europeo de Catch, pero co-
mo el nivel va en aumento, fe costara mu-
chisimo llegar a la gran final contra Legion
of Doom, los cuales como no vayas un poco
entrenado fe van a “poner bien”. El final le
pone tu destreza, rapidez y habilidad.

BORJA DE MEDRANO.
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o OK Pasarelo AV-88
SSAULT
HARRIER AS SA
o Compafio DOMARK
. Distrihmdm: DRO SOFT
 Tarjeta Gréfica: VGA
e Torjeto de sonido: ADUB, SPUND-

BLASTER, ROLAND

AV-88

Harrier AssE

Desarrolla en tu cuerpo las HARRIER ASSAULT

sensaciones de un dios, . ~ e
volando mas allg de la
velocidad del sonido, por
encima de las azules aguas
del Océano Indico, y a los
mandos de la maquina mas
perfecta y mejor armada de
la historia de lu humanidad:
el HARRIER AV-8B.
Experimenta la irrepetible
sensacion de sentirse
todopoderoso, siendo el
Comandante de las Fuerzas
Especiales.

Enﬁ?\cdonesia, el delicado
equilibrio politico amenaza la
paz: ; AHORA, TODO
DEPENDE DE Ti !

AV-8B #arrier assavLT

[DOMARK]




m ntes de comenzar a hablar del jue-
Ll 90 CTeo que es muy importante sa-
Wber que necesitas al menos 2 Mb de
RAM y que fendras que reemplazar los fi-
cheros basicos AUTOEXEC.BAT Y CON-
FIG.SYS.

QUE ES EL AV-8B
HARRIER ASSAULT?
Ante todo, decir que el AV-8B Harrier As-
sault, son dos juegos en uno: el simulador
de vuelo, con un modelo complicado y
otro mas sencillo para novatos, donde vo-
laras como soporte a la fuerza especial,
informando antfes de cada misién, ayuda-
do por un sistema de navegacién progra-
made y carga de armas instalada, y uno
sesion de informes posteriores donde se
analizaré el éxito o fracaso de tu esfuer-
z0. Si i fracasas, los marines tambien po-
drian fracasar...

Pero, por ofra parte, es un juego de si-
mulacién estratégica, donde actbas como

comandante preparando un plan para el
desembarco anfibio y la batalla terres-
tre.

Asi, podré ya comenzar la simulacién.
Las fuerzas enemigas, se mueven de ma-
nera realista, por lo que en ocasiones, ten-
dras que alterar érdenes, reforzar una
parte critica de la batalla, efc...

Decenas de
millones de
dolares se

encuentran bajo
tu control y a tu
entera
disposicion

La simulacion aérea es
uno de los grandes re-
tos de los productores
de juegos a la hora de
buscar un éxito que
ponga todos los senti-
dos al usuario tan aler-
ta como en una situa-
cién de piloto de com-
bate real.

Para jugar como piloto, debes iniciar un
plan como comandante desde el TAWADS
(Ordenador de Guerra Anfibia del porfo-
viones): las misiones de AV-8B, se genera-
ran automdéticamente. Pero para jugar co-
mo comandante, deberds crear, iniciar y
desarrollar tu propio plan de batalla, cun-
que no contards con la mas eficiente supe-
rioridad aérea. Si quieres, por ofra parte,
jugar como piloto y como comandante, al
mismo tiempo, probablemente fe estalle la
cabeza en algin momento de la batalla y,
no precisamente, reventada per una gra-
nada.

El simulador se controla por joystick o
ratén. Con el manual, viene un planc de-
tallado de la isla, un completo esquema
del servicio que prestan todos y cada uno
de los instrumentos de la cabina del avién,
y una descripcion exacta de las funciones
del teclado. La marca roja, muestra las
secciones elegidas en los menis. Necesita-
ras PUNTOS DE RUTA para guiar naves y

&5



embarcociones, y encontrarés en el mo-
nual de instrucciones toda la informacion
ocerca del inicio y desarrolle del conflicto.
Tombién, existen secciones como Manual
del Piloto, Barcos y Hombres, El Tarawa,
Entrenamiento de Vuelo, Manual de Co-
mandante de las Fuerzas Especiales, Infor-
mes de Inteligencia... pero dado que, OK
PASARELA tiene como mision mostrarte en
qué consisten los juegos que en ella apa-
recen, no te voy a ofascar con detalles y
minucias que -como puedes suponer- ro-
zan casi lo infinito y por ofra parte, para
eso fienes el manual. No voy a hacer eso,
sino que te voy a ensefiar un comienzo ra-
pido, para que vayas tomando contacto
con el programa, y poco a poco, puedas
llegar & dominarlo en todos sus aspectos.

PRIMERAS LECCIONES DE
VUELO

El juego comienza en el centro de mando
del Tarawa. La pantalla del monitor cen-

tral, te enseniord un mapa de Timc_:r. Debes
instruir que comiencen las operaciones con
SABER, el plan de batalla, yo cargado. Es
éste el plan actual: SABER. Pulsando GO
en la ventana de SELECCION DEL PLAN DE
BATALLA, el plan comenzard a ejecufarse.
EXIT, en la esquina inferior derecha del
monitor, cierra el TAWADS.

En el puesto de mando, encontrards un
teléfono blanco al fondo: la luz intermifen-
te, quiere significar que las misiones del
AV-8B estan disponibles para volar. Si no
pulsas el teléfono para ir a la sala de in-
formacién de pilotos, la misién sera adju-
dicada a un Harrier que el ordenador vo-
laré. En la pantalla de ésta sala, verds las
misiones. Pulsa “HA/1-1” para aceptar.

Apareceran en el tablero, los objetivos
primarios y secundarios de tu misién, el
Plan de Vuelo (con sus puntos de ruta) y
las defensas que podrias encontrar.

Léelo y pulsa “ACCEPT” para continuar.

Inmediatamente, aparecera un gréfico

con unos confroles que fe permitiran gr-
mar tu avién, bien con aquellas armag
que ti mismo elijas, o bien auloméficg-
mente, por defecto, si no sabes qué coger,
Pulsa “OK” para aceptar la carga. Yya
dentro de la cabina del avién, en g ¢y
bierta del barco, debes pulsar “W” parg
soltar los frenos y “0” para acelerar of
méximo y efectuar un buen despegue, Al
final de la cubierta, pulsa “G” para reco-
ger el tren y levanta el morro -como so-
bes, en un avién, levantar el morro, es
pulsar hacia abajo y bajar el morro hacia
arriba-. Tu MFD izquierdo, muestra el EHSI
con un 1. Pulsa “/” hasta que marque 7 y
gira el avion para mantener la linea de
ese punto, vertical en la pantalla. Cuande
la linea se acorte y el punto esté a la mi-
tad en el EHSI, podras verlo a través del
cristal de la cabina. El objetivo puede na
aparecer directamente frente a i, sino que
lo hara segin los datos que le hayan sido
dados del TAWADS. Para atacar el obijefi-




vo, usa cohetes no guiodos HYDRA. Pulsa
lespocio atrds) hasta que HYD seguido de
un nimero, aparezca en la parte inferior
izquierda de HUD. Un marcador con for-
ma de T en el HUD, sefiala el punto previs-
to de impacto de los cohetes. Vuela hasta
que éstos esten sobre el objetivo y pulsa
espacio o fuego para soltarlos.

Paro volver al Tarawa, puedes hacerlo
en piloto automaico “A” que es lo mas re-
comendable, o bien pulsar ;" para ver
los puntos de ruta en la pantalla EHSI has-
fo que aparezca una T en la parte supe-
rior derecha, que indica la baliza que lle-
va el Tarawa como ayuda de radio de ne-
vegacion para sus aviones. Habiendo ate-
rmizado ya, pulsa “Ctrl D”: el tablero de la
sola de informacion de pilotos, te mostra-
ra el éxito de tu misién. Para volar en otra
mision, pulsa en la parte inferior derecha
del monitor de la sala para ver lo que
hay. Si quieres acelerar el proceso de si-
mulacién, ve al centro de mando, pulsa en
'a consola del TAWADS y luego en el reloj
digital de lo parte superior derecha del
mapa. Se abriré un mend con el que pue-
des parar el fiempo, o bien que transcurra
de manera normal, rapido, pasar un mi-
"uto, ir @ la siguiente misién o hacer una
pausa.

Bien, pues ahora, ya tienes suficiente in-
ormacién como para continuar por fi mis-
mo. Te he enseiado lo que se, y creo que
o haras bien. Ayidate con el manual y jjj
ADELANTE 11!

OPINION PERSONAL:

r -
-ome todos sohemos, hoy muchos simule-

dores aparenfemente parecidos al AV-8B
¢n el mercado. Este, como todos los de-
mas, fiene lo tan conocida amalgoma de
‘unciones, indicadores, botones, elc... que
705 parece un poco agobiante, sobre todo
cvondo ain no hemos conocido todas las
posibilidades que el programa nos ofrece.
Pero... ;porqué destaca entre todos los
demés el AV-88 HARRIER ASSAULT? ;Se-

« dilniene

El AV-88 no es solamente un

avién de combate preciso y ma-
nejable, también es una maqui-
na de destruccion muy potente.

ra, quizas, -y sélo quizas-, por tratarse de
un escenario mulfifuncién estratégico, tac-
tico y operacional, donde se nos propor-
cione un absoluto y total control de la
campana militar?, o en ofro caso ;puede
ser la razén de que destaque, el hecho de
ofrecer al mismo tiempo la posibilidad de
participar en combates aéreos cerrados,
siendo 10 el encargado de pilotar uno de
los cazas mas sorprendentes y versatiles
del mundo? Es cierto que habra quienes
lo prefieran porque incluye en su modelo
de combate VTOL y Viffing, misiones noc-
turnas con sombreado preciso de objetos,
la mas amplio gama de armamento, inclu-
yendo misiles guiados por laser... o por
poder volar hasta en cuatro misiones al
mismo tiempo.

Pero no es menos cierfo, que pone a fu
disposicién tambien, los méas avanzados
sistemas de guerra electronicos, ya que en
cuanto comienza el juego, puedes hacerlo
como comandante -y pensar que ofros pa-
ra llegar a serlo, necesitan afios y afios de
estudio...-, pudiendo, de ésta forma, con-
trolar la flata, todos los vehiculos, las tro-
pas y las misiones aéreas; aunque si fodo
ésto te parece demasiado, puedes activar
el auto-comandante y participar en la ba-
talla sin ayuda.

No lo sé.
No sé cuél es la razén que le merece el

primer puesto entre los simuladores tacti-
cos existentes en el mercado, pero, desde
luego, si lo que mas te excita en éste mun-

do es utilizar el cerebro, y que te “aprie-
ten las tuercas” ... el AV-8B HARRIER AS-
SAULT va a dominar fu voluntad de apa-
gor el ordenador. ;| QUE DIOS SE APIADE
DETI!

José Villalba Medina

Graficos

Originalidad:




VALOR APROXIMADO DEL REGALO, 5.000 PTAS

VAUDO SOLAMENTE PARA ESPANA

las acciones que realiza el

ordenador, estan llegando a su
fin. Ponemos en tus manos el
Programa Tutor para Ms-Dos
5.0,un verdadero profesor que fe
ayvudara a convertirte en un
experto conocedor del Sistema
Operativo més ufilizado del
momento.
Ahora tienes la oporfunidad de
comprender mejor el mundo del PC
a fravés de un método interactivo,
sencillo, rapido de manejo y muy
fécil de comprender.
Los secrefos de fu ordenador
dejaran de serlo desde el primer
dia de este completo curso.

*OFERTA VALIDA HASTA 1/4/93
O HASTA AGOTAR EXISTENCIAS

Tus continuas peleas por entender

Suscribiéndote ahora a OK PC
recibiras totalmente gratis este magnificg
programa tutorial para

MS-DOS 5.0 en tu domicilio. -
Aprende a manejar tu ordenadoralavez
que te diviertes con OK PC. |
T Sy .

% BOLETIN DE SUSCRIPCION |

Sl’, deseo recibir los 12 préximos
numeros de OK PC por 7.200 Ptas.

(incluido IVA y gastos de envio) y recibiré
totalmente gratis la oferta de suscripcién,

Nombre:

Primer apellido:

Segundo apellido:
Domicilio:

Nimero: Piso:
C: Postal Ciudad:
Edad: Profesion:

Provincia:

Teléfono:

Firma:
Tipo de ordenador:
Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0: [ ]

Prefiero el 20% de descuento B

FORMA DE PAGO:
L1 Contrarreembolso

(] Adjunto cheque a favor de
editorial Nueva Prensa S.A.

L] Giro Postal N@

...................................

Editorial Nueva Prensa S.A.
Plaza del Ecuador n® 2, 1°B 28016 Madrid
Tfno.: 457 53 02/ 52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12

Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12

* Oferta de lanzamiento valida sslo para Espaiia

hasta el 1| de Marzo ﬂ
La renovacién sera automatica, salve orden contraria o
expresa. i



_ WOICANOS LAS CARACTERISTICAS DE TU PC

1 1- PROCESADOR

3 NS/NC

16 MEMORIA RAM

a 5- NS/NC

TILIZAS PERIFERICO

VILLA

S ENTU PC?
3 3- NS/NC

21-EN :-‘-:: AFIRMATIVO, SENALA CUAL ES:

JUE ,.N__DAQL"U PC?
O PARA JUEGOS

PARA TRABAJO

ANTO

10 rIEMP' TIEMPO DE PROMEDIO JUEGAS CON UN
i "J
Al ~’/. DE UN MES

L MES QUE LO
t2 A3 MESES
E 3 A6MESES

Jt 6 MESES A UN ANO
DE UN ANO

i
) @

COMPRO

O ESTUDIOS

CONCURSO -

000 (S CLLECO R

DC

oD 0

(F'S Qo0gaC

Ejeleinjuiminimingele LoD0o (mjalnyEl s

U

QoLO000

-4

- (OUE ES LO QUE MAS VALORAS DE UN VIDEOJUEGO?.
(Clasificalos por orden del 11 al §)
1- GRAFICOS
2- SONIDO
3- ORIGINALIDAD
4- JUGABILIDAD
5- MOVIMIENTOS
6- OTROS (Indicalos)

g

- ¢ CUANTAS REVISTAS COMPRAS MENSUALMENTE?
UNA ESPORADICAMENTE

QRO

LREC0 00

1
2- UNA TODOS LOS MESES
3- DOS TODOS LOS MESES
4- MAS DE DOS AL MES
5- LAS LEO PERO NO LAS COMPRO
8- NS/NC
8- CLASIFICA POR ORDEN LAS MEJORES REVISTAS DEL SECTOR
1- PRIMERA
2- SEGUNDA
3- TERCERA

10- ¢CUANTO TIEMPO HACE QUE CONOCES LA REVISTA OK PC?

1- A TRAVES DE ESTE NUMERO
2- 2/3 MESES

3- 4/5 MESES

4- MAS DE 1 ANO

5- NS/NC

11- ;CUANTOS NUMEROS HAS COMPRADO DE LA REVISTA OK P
1- ESTE ES EL PRIMERO
2-263
3- TODOS DESDE SU APARICION
4- NS/NC

12- EVALUA DEL 1 AL 5 EL CONTENIDO DE OK PC:

LOoooD

CoooQ

(1= MALO; 2= REGULAR; 3= BUENO; 4= MUY BUENO; 5= EXCELENTE)

1- OK NEWS o
2- OK PREVIEW Q
3- OK BAZAR 0
4- OK PASARELA 0
5- OK TRICKS & TRACKS Q
6- OK HOT LINE |
7- OK CONNECTION a
8- OK OCIO |
9- OK HITS Q
10- LA DEMO JUGABLE 0
13- ;QUE TE GUSTARIA ENCONTRAR EN OK PC?
1- MAS NOTICIAS (NEWS) Q
2- MAS ADELANTOS SOBRE JUEGOS a
3- MAS CRITICAS DE PROGRAMAS Q
4- MAS TRUCOS a
5- MAS SOBRE HARDWARE Y PERIFERICOS a
6- CONSULTORIO PARA EL LECTOR a
7- CONCURSOS Q
B- SUGERENCIAS (Indicalos).................. ]
14-DANOS TU LIBRE OPINION SOBRE "0K PC"
LO MEJOR - ; .0
LOPEOR Q
15- ,ERES SUSCRIPTOR DE “OK PC"?
1- Sl Q
2- NO |

16- ;QUE REGALO CREES MAS ADECUADO PARA SUSCRIPCIONES?

1- JUEGOS COMOLOS ACTUALES
2- PERIFERICOS

3- DESCUENTOS

4- OTROS

17- INDICANOS CUALES SON TUS HOBBIES

Copoe

Participa en nuestro concurso y gana es-
tos dos Superjuegos, sélo tienes que
darnos tu opinién sobre Ok PC. Contesta
todas las preguntas, rellena el cupon y
envialo a: RMG & ASOCIADOS. General
Yagie, 10-6°A. 28020 Madrid.

Indicando en el sobre "*OK PC"o0a  tra-
vés del fax al (91) 556.51.64. (Puedes
enviar una fotocopia). (Fecha limite de
recepcion: 15 de Marzo 1993)

Con tu participacion en nuestro concurso
nos ayudas a realizar una revista que
responda mas a tus gustos y necesida-
des sobre nuestra comun aficion: el PC y
su mundo.

Bases del concurso:

W Entre todas las cartas recibidas con
las respuestas correctas se realizara el
sorteo de los premios ante notario.

M Las cartas deberan recibirse antes del
dia 15 de marzo de 1993 ( se tendra en
cuenta la fecha del matasello).

B El sorteo se realizara el dia 15 de
marzo de 1993 ante notario y la lista de
ganadores se publicara en el numero co-
rrespondiente al mes de abril de 1993 de
OK PC.

M La participacion en este sorteo implica
la aceptacion de las bases del mismo.

VOMBREY MPELLDOS.

DIRECCION: st
CIUDAD: Sk B
PROVINCIA: TELEFONG:
SEXO EDAD: o
PROFESION ESTUDIOS

Rellena y envia tu cuestionario a: RMG & ASO-
CIADOS. General Yagie, 10-6°A. 28020 Ma-
drid. Indicando en el sobre “OK PC” o a través
del fax al (91) 556.51.64. (Puedes enviar una
fotocopia). (Fecha limite de recepcion: 15 de
Marzo 1993) ‘
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-+ > Tricks & Tracks

. ULTIMA
» OK Pasarela: U .
8NDFRWOFZLD, The Stygian Abyss.

zia: ORIGIN
o Compania:
- Dis\rlbuidor: DRO SOFT

| ica: VGA
Tarjeto Grdhcg.
: TorF\eIo de sonido: AD LI, SOUND

BLASTER, ROLAND

~ Ultima Underworld

Sabemos que un buen pufado de nuestros
seguidores se marcaron en su dia el refo de
recorrer el laberinto. Es posible que algunos lo
hayan concluido con mayor o menor prestancia,
pero lo que esta claro es que todavia muchos
siguen deambulando por mazmorras, pasadizos,
efc, sin acertar en lo que se debe hacer.

Hoy queremos que salgais del calabozo y
recorrais el laberinto hasta el final...

e
e
»
o8
o

world», he aqui'una serie de consejos practicos para solventar a+

L ntes de introducirnos de lleno en la oscuridad de «Ultima Under-
| el e L

gun que ofro problema. . e

CONSEJOS GENERALES PUERTAS - 'c.,

Si te faltd la llave para abrir alguna puerta del Abismo, rompe. la
puerta con un arma o a puietazos. Con Un arma tardaras menos tiem-
PO, Pero procurd usar un arma vieia, yo que pueden dofarse ¥ da‘a"-;-;""
reservar tus mejores armas para el combate ilas necesitaras! Enalge

nos lugares del Abismo hay yunques que te serviran para reparar o ;E‘:»
armas y tu armadura. % Tl

HABITANTES DEL ABISMO ' \*.“‘"t
Por lo general, a los habitantes del abismo les gusta charlar con E
visitante, Recverda que no todas las criaturas. del abismo -por extrands .
~ que parezcan- son hostiles. No vayas atacando a la gente sin fon ni S0l
recuerda que eres el Avatar y que debes ayudor a las ancianitas @ €
Ja calle y hacer todas esas que.  h
sos, Tampoco cojas sin permiso (en el resto de Britannia a eso se llama ™
bar) objetos que sepas pertenezcan a algin habitante del Abismo. W, A
probable es que se enfade y tengas que terminar matando o olgan perser
naje que podria haberte dado informacién ufil, Por cierto, el Abismo €42
como un pueblo pequefio y todo se sabe en poco tiempo. No vayas M0
lestando ¢ la gente porque al final todo el mundo se volverd contra - -

-



LOS HOMBRI
En el territorio de los hombres lagarto fen-
drés que comunicarte con ellos. Pocos ha-
blon Ja lengua humana, osi que aqui te-

AGARTO

nes un extrocto de la “Guia del perfecto
explorador” en la que aparece lo traduc-

gion o lo lengua de los hombres lagarto

de clgunas palabras habituales. De nada.
bica hola, adiés “click no ‘click-iriass Sir
Cabirus eppa visitar isili yo kri’kla embos-
cado osshi suficiente sel’a dar sor’click ex-

franjero sorr enemigo sorra robar sseth si
sstresh socorro Thepa Hombre lagarto
tes‘click odiar thesh como thit necesidad
osa i Urgo Murgo yeshor’click amigo
ethe matar zekka comida

COMEBATE
> ventana principal del juego se encuen-
ro dividida en nueve cuadrados. .
Pulsando con el ratén sobre cualquiera
¢ ellos, se golpeara al objeto que se en-

cventre lo mas cerco pesible al cuodrado
desde que se empieza el golpe.

Una de las caracteristicas mas novedo-
sas de Ultima Underworld es la perspect-
va en fres dimensiones, y conviene tenerla
en cuenta a la hora de luchar: Un golpe
alte no haré nada @ un gusano, y un ba-
rrido con la espada fendré el mismo efecto
&N un vampiro que unos cuantos insultos
bien dirigidos. El uso adecuado de las fe-
clas “mirar arriba” y “mirar abajo” obra
maravillas en un combate.

Los criaturas del Abismo no se caracte-
rizan precisamente por su elevado nivel
intelectual e incluso pueden llegar a ata-
carse entre ellas. Si te tienes que enfrentar
a varios enemigos simultdneamente, hazlo
en un pasillo estrecho y uno @ uno. Esto
técnica es mucho mas efectiva que luchar
en un lugar. amplio y' despejado (aunque
no es que haya muchos en-el abismo).

Puedes hacer que un enemigo muera fi-
randole al agua o tostandole en un abis-

22 - Plataformas y dicles
23 - Piedras rinicos

mo de lava. 5i pesa mucho, coge carrerillo
y salta al llegor o él. Es una salvajada; pe-
ro recuerda que ellos quieren hacer lo
mismo contigo. Por cierto, si los cosas se
ponen feas no dudes en solir corriendo; ya
tendras otro momento para luchor.

1 - Eb [centinela de los hombres grises)
2 - Retichall (reina de los duendes grises)

3 - Ketchaval (mydeloshomblugises)-
4 - Drog (cenfinela de los duendes verdes)

-5 - Vemix (rey de los duendes verdes)

6 - lanugo (guardia del rey Vernix)
7 - Brogit (marginado)

8 - Zanja ) :
9 - Hogbard (lider de los marginados) -
10 « Gulik {marginado) i 3
11 .- Jaacar (dvende gris)

12 - Secreto ’ ’ :
IS-Prisiéndelosduendosgnus'
14 - Planta plateada 4
15 - Puerta secreta al santuario ;
16-Boton - q s
17 - Santuario . ; -
18 - Onza'de écido S
19 - Fuente de la salud o
20 - Navrey Ojos de Noche (orafia]
21 - Botin Pt Sy

24 » Encantamiento para desplizorse:
25 - Piedras rinicas g

{

26 - llave ~ G L T

<
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El primer nivel esta disefiado para que te
acostumbres ol sistema de juego y para
que te enfrentes a tus primeros enemigos.
Asegurate de plantar la semilla de la
planta plateada, es un segurc de vida y
un método de transporte muy Gtil.

Lanugo, el centinela de los dvendes gri-
ses; te dard la receta del estofado de gu-
sanos podridos que seré ifil mas adelan-
te. Lo onza de acido (18) esconde und bo-
lo de cristal que guarda informacién de vi-
tal importancia.

Puedes ir nadando a
algunas zonas ocultas,
pero ten cuidado con los
lurkers. Son particular-
mente molestos ya que
no puedes entrar en el
modo de combate mien-
tras estas nodando. El
mejor método para en-
frentarte a ellos es usar
los hechizos de flecha
magica (ORT JUX) o de
relampago (ORT GRAY).
Por Gltimo, no dejes de
pasar por (12) para descubrir el secreto
de los duendes y guarda la tela de Navrey
Ojos de Noche, es muy resistente y fe sera
de utilidad.

1 - Conexién secrefa con el nivel uno

2 - Corby

3 - Brawnclan (guardia de los hombres de .
las montarias)

4+ Goldthirst Rey de los hombres de las
montanias) _

5 - Steeltoe (guardia del tesoro de
Goldthirst)

6 - Hewstone (minero de las montaiias)

7 - Ironwit (ingeniero de las montaiias)

8 - Entrada a la mina
9 - Uave y araiia

10 - Shak (artesano de
las montaiias)

11 - Espia

12 - Puerta a las
escaleras del tercer
nivel 13 - Flauta

anhgua

14 - Tesoro de
Goldthirst .
15 - Pocién para volar
de Ironwit s
16 - Santuario -

17 - Uave para la pocién y los plancs ~ -
18 - Planos de Ironwit y piedras rinicas
19 - Pozo al Tercer Nivel ]
20 - Fuente de la salud ' :
21 - Piedras rinicas
22 - Manira de pergamino
23 - Manira de pergomino o
24 - Manira de pergaming "
25 - Botin i
En el sequndo nivel viven los hombres de-.
las montanas, bajitos y velludos a los que
no les gusta que les llamen enanos. Goldt -
hirst, su rey, ofreceré una gran recompen-
sa por eliminar al gazer, un horrible*
monstruo que habita en las minas.’ o
Shak es un artesano que repara las ar-
mas rofas y que proporcionard una valio=
sa informacién acerca de dos de los ocho™
talismanes de Sir Cabirus, la espada Cali-
burn, que se habia roto en dos pedazos y-
el Escudo del Valor. Si no has encontrado
nada de esto fodavia no te preacupes, la.
aventura acaba de empezar. 2
Con la llave que guarda la arafia pe--
dras bajar al tercer nivel, pero anfes ase-
gorate de registrar los restos del avenfure-
ro que encontrarés durante la bojeda.
Hay un par de fuentes de salud por aqui.
Bebe de ellas si fuese necesario para-en
frentarte en buenas condiciones a lo que
te aguarda en ¢l nivel tres. Tu personaje,
ya tendria que haber subido uno o dos ni*




veles, por tanto grobe la parfida si no lo
has hecho ya.

—— 1

1 - Placo
2 . Sseetharee (guarda de los hombres
lagerto
- Carcel de los hombres lagarto
- Zak (coballero)
- ishtass (hombre logarto)
- Huesos de Ossika
- Mando
- Charea
- Hoja de Calibum
- Santuario y fuente de la salud
Copa de los Maravillas
- Uave 13 - Liave del Coraje
Santuario
Bofin
- Bofin
Hechizo de pergomino de Iss’leek
Piedra rénica
Botin
20 - Placa manfra
e nivel esté habitado por los hombres
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sgarto y por algunos bandides humanos.
andido=Malvado, asi que si fe en-

enfras con alguno va sabes lo que fie-

nes que hacer, Encontrarés a Sseetharee,
el carcelero de los hombres lagarto y a
Murgo, el prisionero humano. Murgo se
encontraba preso por robar comida y
ofreciendo trozos de comida conseguirés
su libertad. Ser bueno tiene siempre su
recompensa.

En este nivel se encuentran algunos de
los talismanes, aunque en el actual esta-
do'del juego sélo se pueden conseguir-al-
gunos. La hoja de la Espada de Cabirus
estd aqui, pero para conseguirla tendras
que hablar con Isthass, un sabio de la ra-
za de los hombres lagarto. Este te pedira
que encuenfres los restos mortales de
otro sabio de la raza de los hambres la-
garto, Ossika. Con'lo que te diga Isthass
y los papeles que encontraras al lado de
los restos de Ossika, podrés encontrar la
hoja de Caliburn, en (9) en el mapa, tras
descubrir. el lugar donde se oculta el infe-
rruptor secrefo que vacia la charca que lo
protege.

Zak, un viejo caballero, tiene ofro de

los talismanes ‘de Sir Cabirus; el Candil del
Sacrificio. Lo Unico que quiere es alejar la

~oscuridad 'y bien vale perder un poco de

fiempo con él, aunque todavia no podras
hacerte con él talismén. En.(11) esta la
Copa de las Maravillas, aunque no estd a

* ‘la vista y sélo dpareceré.tocande cierfa

cancién que fe ensefiaré un fantasma del

nivel cinco y cuyo ftitulo contiene la pala-
bra Maravilla (Wonder en inglés).con una:

flauta que estd en la bolsa de un bardo
muerfo en ese mismo nivel cinco. Sin em-
bargo, antes de conseguirla deberas pa-
sar por el nivel seis. 0 \
En este nivel hay varias ronas esperan-
do: en particular la piedra WIS que no
podras erconirar en ningin otro lugar.

1 - Linnet (caballero]

2 - Dorna Ironfist (lider de los caballeros
3 - Doris (caballero)

4 - Kyle (caballero)

5 - Derek (caballero)

6 - Trisch (caballero)

7 - Ree (caballero)

8 - Campo de batalla

9 - Feznor (caballero)

10 - Biden-(caballero)

11.- Sethar (ol -

12 - Lakshi [troll)

13 - Oradinar

14 - Rawstag (troll) - -

15 - Cémara del tesoro de los frolls
16 - Salén de Cabirus. (Rodrik] -
17 - Puerta secrafa

18 - Tumbas de piedra




Deberas hablar
con Dorna
Ironfist, lider de
los Caballeros de
la orden de la

Crux Anastra que

el nivel cuatro del
juego.

19 - Sala de plataformas y mandos

20 - Sala de plataformas y diales

21 - Nicho

22 - Armeria de los caballeros

23 - Saniuario

24 - Piedras rinicas

25 - Piedras rinicas

26 - Piedras rinicas

27 - Bofin

Este nivel es bastante complejo, con yarias
pruebas y duros combates. Los principales
habitantes de este nivel son los Caballeros
de la Orden de la Crux Anastra y deberds
hablar con su lider, Dorna Ironfist. Unete
o la Orden respondiendo de forma hones-
ta y humilde o todas las preguntas de la
ceremonic de iniciacién y recupera el Es-
. crifo de Lorne como prueba de fu valia. El

OB\ - Tricks & Tracks

documento esté en la sala del tesoro (15)
guardado por el troll Rawstag, al que fen-
dras que convencer para que te deje pa-
sar con una gema roja.

Tendrés que cumplir un segundo encar-
go mucho mas dificil: recobrar una impor-
tante Lamina Dorada (Golden Plate), que
se encuentra en un laberinto de ese nivel
guardado por el deshonesto caballero Ro-
drick, al que ningin ofro caballero ha lo-
grado nunca vencer. Rodrick tiene la llave
del laberinto, asi que tendrds que vencerle
antes de conseguir ia.i@mina. La puerta
secreta que la guarda no se abrira por la
fuerza, sino manipulando las palancas su-

periores, El cédigo de apertura se encyen.
tra camuflado en unas tumbas de piedrg
Una vez devuelta la lamina, los Cﬂbollem; 3
te entregarén el Estandorte del Hopgr. -
otro de los ocho talismanes de Sir Cob;,“' X

Vale la pena hablar con los caballe: *
ros porque la mayoria fe revelars gy
mantra de combate. Trisch te contars
una historia sobre un loco que robé o)
Candil del Sacrificio (;fu omigo Zaky, '
Ree te hablard de un horrible golem ‘Iu;' !
habita en las profundidades del niye|
seis y Derek te mostrara su gratitud' en
forma del Anillo de Humildad de’ Cabi-
rus si le consigues cierto cortador de ge-
mas del nivel dos. 5i te atascas én cugl-
quiera de las trampas y acerfijos de este
nivel (la rana-toro, la cascado’ volcan, -
etc.) habla con Feznor. Enseiia tode lo
que sabe a cualquiera que le pregunte, -
pero.no le contradigas -y responde que -
si a todo lo que él diga. A

En este nivel también esta Shethar, un'
troll propietario de gran cantidad de esca- -
mas de dragén. Estas escamas’son’ myy. -
resistentes al fuego y se pueden unir pora
formar un escudo. Por cierto, a Shetharle ™
encanta cierto guiso repugnante coyd re-
ceta te dio un tal Lanugo. 3,
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1 - Shanklick y Eyesnack {fontasmas) =

2 - Marrowsuck {fanfasma) ol
3 - Kneenibbie {fantfasma mineroj =~ ;
4= Judy o
5 - Anjor (alquimista) y un santuaria” . M

-
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que orregle la espada Caliburn o cambio.
deoroymientrnslob‘ocey:onlaupe-
riencia acumulada hucha y mota ol gazer
que tanto asustaba a los hombres de las
montaias. Su rey Goldthhirst, ag

do, te doré el cortador de gemas que
tanto necesita Derek, que agradeci

16 a cambio cémo encontrar el Anillo de
la Humildod. :

Habla con el fantasma Eyesnack, que -
antes de fantasma habia sido floutista, y
préstale la flauta del desdichado bardo
para que fe ensede cierto cancioncilla
[“Mardin’s Song of Wonder”). .

A estas alturas del juego deberas te-
ner los siguientes talismanes: Estandar-
te del Honor - (nivel cuatro: Dorna Iron-
fist) El Candil del Sacrificio « [nivel tres:
Zak) El Anillo de la Humildod - (nivel
cinco: Derek def nivel Cuatro y Goldt- .
hirst del nivel dos) La Espada de Cabirus -
- lempudadura en el nivel cinco, hoja en
el nivel tres)

espada Caliburn. La puerta secreta a las
tumbas esta en (6) a través del puzzle de
la rana-toro del nivel cuatro y el mango
cerca de (7).

de los niveles anteriores. Shanlick es el : : . :
lider de los fantasmas y dara pistas ne- =
cesarias para encontrar el mango de la -

1 - Dr Bého [mago) g
2 - Bonus (mago) .

3~ Morlock (mago). >
Anior, alquimista y ofro de los habi- 4 - Golem -
tantes de este nivel, necesita un extraio 5 - Pueria parlante
elemento que sélo existe en las minas y ~ 6 - Delanrey (mago) :
que le permitiré transformar los metales ~ 7 - Nilpont (mago) oA e
en oro. Kneeninbble, otro fantasma, te 8 - lllomo (mago) . - Ak
dara lo informacién necesaria para en- -9 - Gralwart (mago) &
trar en las minas a cambio de un poco. ~ 10 - Shelinor (mago) : -
de pescado. 11 - Ranthru (mago) - : ' '
Regresa al tercer nivel y habla con. 12 -Fyrgen (mago) PP et
Zak. Confirma que realmente tiene el 13 - Louvnon (mago) T
Candil del Sacrificio y cémbiaselo por al- -~ 14 - Dominus [mago)
go de comida. Negocia con Shak para * 15 - Libro de la honestidad

Mango de Caliburn

Tumba de Garamon
- Anillo de la Humildad

Restos de un barco desconocido

- Minas
2 - Tumba de Cabirus

- Bofin

- Fantasma con botin
5 < Mantra de pergomino

- Hechizo de pergamino
|7 - Fantasma con bofin

" este nivel no hay que combatir tanto
omo en los anteriores y solo hay que
orlar con unos cuantos personajes. El ni-
! e divide en tres areas independientes:
¢! rea principal, las minas y los tumbas_ -
del Abisme, :
Marrowsuck, un especiro sastre y zo-
palero, fe haré ¢ cambic de olgo de co-

G unas fuertes botas hechas con esca-
2 de dragén y el cuero gue guardabas




18 - Vino de la compasién
17 - incienso

18 - Biblioteca

19 - Pancartas

20 - Pozo

21 - Pyuerta secrefo

22 - Libro

23 - Piedra rinica

24 - Botin

25 - Mantra de pergamino
26 - Bofin

Al llegar a este nivel tu personaje ya de-
beria ser bastante poderoso y poseer cua-
tro de los ocho Talismanes de Cabirus. Los
rios de lava de este nivel pueden freirte
rapidamente, asi que si fe ves forzado o
caminar por lugares cdlidos es mejor que
uses algion hechizo de tu libro o te vistas
“de dragén”. Este nivel esta repleto de

magos y todos ellos guardan informacién
de utilidad.

El Dr. Owl te agradecera el haber res-
catado a su criado Murgo indicandote c6-
mo encontrar el Vino de la Compasion,
ofro de los Talismanes de Sir Cabirus que
se encuenfra en la viejo Academia de ese
nivel.

El mago Bronus te encargaré que lleves
un libro al mago Morlock, que a cambio te
dira dénde esta otro de los Talismanes: el
Libro de la Honestidad. Para encontrarlo
hay que volver a la Academia, encontrar
una puerta secreta (en (21) en el mapa del
nivel seis|, pasar un foso de lava y conse-

guir finalmente el libro (en (15) en el ma-

pa del nivel seis). :
El Golem de este nivel es una buena

prueba de fortaleza y habilidad en la

lucha.
Graba la partida antes de enfrenfarte - -

él y hasta que no le .venzas no intentes .
continuar la aventura. La recompensa de.
esta batalla es nada menos que el Escudo
del Valor, uno de los Gltimos Talismanes-
de Sir Cabirus. e
Gralwart te dara informacion de como =
conseguir la runa Vas. Enla pored veras
dos pancartas, cada una de ellas conun -
ojo. Debes correr hacia la pared que hay =

El Golem del nivel =
6 sera una buena &
prueba de :
fortaleza y &7
habilidad enlas
artes del .
combate, aunque =
te recomiendo
que antes grabes
la partida.
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entre esos dos ojos y atravesarla {no te
preocupes por tu cabezo, sélo es una jlu-
sién). Apareceras en (20) donde encontra-
rizs varias esmeraldas y dos botones.

Coge més de cuatro esmeraldas y sube
por lo rompa volviéndote hacio el botén,
mirande pendiente obajo. Girate hasta

que estés enfrente de una de las paredes.
Desde ahi debes poder saltar. El pozo
fiene dos niveles, asi que tendras que sal-
far dos veces.
Ve o una de las esquinas de la habita-
¢ion y en el centro de la sala deberés ver
un pedestal azul. Lanza una gema hacia

al nadnctel o ranite aca dacda e tene o
Tl UG IR ’ IGPIID WIFINS WIS TS NTTI T2

quinas restantes. Vuelve al fondo del po-
z0 y pulsa el botén gris, lo que haré apa-
recer la runa Vas. Para salir del pozo sélo
hoy que pulsar el boton naranja, asegu-
rondote de tener en la mano la runa Vas.
Por cierto, los hechizos que permite esfa
na seran de utilidad en tu lucha contra
¢l golem.

| mago Fyrgen y su ritual del incienso

levara a ofro de los talismanes.,
asando un trozo de incienso (17) por
loma de uno antorcha aparecerd una
1on de uno de las tres partes del man:
Repife el proceso dos veces mas pa-
onseguir las fres partes del mantra.
nunciande este mantra en-un santug-

sobras la direccion en la que se en-

ntra el Gltimo de los talismanes, la
opa de las Maravillas. Usando sélo es-
netodo, lo bosqueda puede hacerse
masiado larga y como ya sabes don-
esté la copa... Une vez en la cémara
tverda la cancién que te ensend Eyes-
9ck y t6cala, Lo Copa de los Marayillas
parecerq. ;
‘*godos o esfe punto ya debes tener
ocho falismanes de Sir Cabirus, aun-

que su utilidad adn tiene que ser revelada.
Con ellos tendras el conocimiento de que
en algin lugar, de algin modo, un demo-
nio llegaré al Abismo y ti eres el onico
que puede hacer algo para detenerlo.

1 - Cardon

2 - Guardias de Tyball

3 - Naruto 4 - Prisién de Tyball
5 - Dantes (prisionero)

& - Kollistan (pristonero)

7 - Fintor (prisionero)

8 - Bolinard (prisionerc)

9 - Smonden (prisionero)

10 - Gustang (prisionero)

MAPA 7

El mago Fyrgen
ejecutara un
ritual utilizando
como ingrediente
el incienso que te

llevara a
conseguir otro
talisman en el

nivel 6 del juego.

Hidven s
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- QB - Tricks & Tracks

11 - Griffle (prisionero)

12 - Entrada a las minas

13 - Uave para la pueria

14 - Puerta

135 - Tesoro

16 - Arial

17 - Tyball

18 - Objeto brillante

Un aviso: la Magia no funciona en este
nivel, debide @ un escudo anti-magia
que irradia de los dominios de Tyball.
Tu personaje deberd ser. muy fuerte pa-
ra poder sobrevivir en este nivel. Si no
es asi, vuelve a los niveles superiores y
mata unos cuanfos monstruos, Debido a

Asegurate de que
plantaste Ia
semila en el nivel
uno y que
conseguiste la

Runa Val en el seis
si quieres tener
alguna
posibilidad en el
nivel 7.
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la carencia de hechizos de ataque y de
defensa es mas que probable que te

maten varias veces, pero puedes usar-

esto.en tu favor.

Asegirate de que plantaste la semilla
plateada en el nivel uno. Cuando conse-
guiste la runa Val en el nivel seis, obtuvis-
te la capacidad para viajar a través de las
puertas. Si te matan (o si las cosas estan
empezando a tener mal aspecto) resucita-
ras en el lugar donde plantaste la semilla
en el nivel uno. Usa el hechizo de vigje y
aparecerds autométicamente en el lugar
donde dejes la moonstone. Un buen lugar
es en el nivel seis, en las ‘escaleras de ba-

jada al nivel siete, preparade para Jq |y,

cha. Es un método algo incomodo, pero 5i

no eres Superméan es la Onica formg posi-

ble de atravesar esta Gltima parte del Un-
derworld, '

Lo primero que fienes que hacer es hg- -
blar con Cardon, que te informard acereg -

de los Emblemas de Paso, unos medallo-
nes que sirven para idenfificar a las hyes.

tes de Tyball y fe permitiran explorar sin

problemas este nivel.
Los lurkers de este nivel son mucho mgs
peligrosos que sus primos de los niveles

superiores y su veneno es mortal. No RS
gues con ellos y mantente a una distancia

prudencial.
No dejes de hablar con Naruto, uno de
los magos que viven en el sexto nivel,

Sabe el porqué de la falta de magia'de

este nivel y la forma de salucionarlo,

Una Bola mistica es la.que proporciona”

el flujo de magia y un fragmento’ del mg-
terial que se usd para crearla p
truirla. Lo llave del amigo de Narufo per-

mite abrir un importante pasadizo haciael -

nivel ocho y conseguir una corona muy
importante.

vede des-

Es mas que probable que te encierren

en la prisién de Tyball, pero con la ayuda .

de los prisioneros pronto estards en liber-
tad y ademas conseguirds dos cosas im-
portantes: un fragmento de cristal que

permite pasar a las tumbas ocultas y la-
entrada a un pasadizo secreto cavada por.

une de los prisioneros.

Siguiendo el mapa llegaras o una sala -

llena de coronas donde encontraras un .

pequeiio diablo que te daré una corona”
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..» que te-permitiré ver el camino co-
6910 4.1 \aberinto que protege a Tybll,
- antes de entror en él, asegirate de
per  rocos que contengan el mineral de
‘ﬁla' Una vez salgas del laberinto Ty-
::o" ofacord; recverda enfonces la conver-

ion sobre las bolas mégicas y los orbes

Pod'_a-s rompe,l‘ tf he(him.

Y Con las llaves de Tyboll podrés liberar o
Aroly o o su_podm,conloqwh:
boen nombre quedara limpio de foda man-
dha. Pero queda algo més por hacer: liberar
o Britannic dela umemm_del demonio.

Después de conseguir la llave triple,
formoda por la Lave de lo Verdad, lo Llo-
ve del Coraje y Llave del Amor, gracias a
los palobras de los prisioneros y o‘Judy
(quinto nivel), a la que llevé el dibujo de
su amado Tom.

Diciendo o lllomo, el mago del sexto ni-
vel la contrasena de su amigo prisionero
Gurstang, conseguirds una pista para ob-
jener lo palabra que hay que pronunciar
en un santuario y que aparezca la Llove
de lo Verdad. Bueno, si todo esto te resul-
1o complicado la palabra es “Fanlo”.

1~ Carasso

2 - Huesos

3- Camara de la Virtud

4 - Volcan

5 « Articulo mégico

6 - Santuarnio

7 - Veta de mineral ‘

En un agitado suefio, el fantasma de Gara-
mon te pediré que encuentres sus huesos y

los entierres. Carasso te informard sobre la

sitvacion de los ‘huesos y te daré 1a llave
ave conduce a la Cémara de la Virtud. Le-
vo los huesos de Garamon a su fumba (B}

en el nivel cinco y éste; ugrudec_ido, fe dira

¢6mo derrotor al Rasgador de Velos, el de-
monio que amenaza a Britannia,
Combinande los tres llaves, Coraje,
Amor y Verdad, obtendrés la llave de la
Infinidad para acceder a la Camaro de la
Virtud. Si arrojas los Ocho Talismanes de
la Virtud en el volcan, viajarés a la dimen-

Segun vas explorando el Abismo, descu-.
bres objetos y resuelves enigmas vas ga-
nando experiencia. Todo eso ird aumentan-
dotuniveldeexperiencia.lnmyorfoq-
los niveles del Abismo fienen un Santuario
y si tus estadisticas han aumentado se pue-
de visitar. el Santuario y recitar “mantras”.

sion-donde vive el Rasgador. El demonio
es demasiado poderoso para_enfrentarse
con él, por |6 que la tnica solucién era la
huida por el camino verde. Salta por ella
a Britannia, encerrando asi al diablo en
esa dimension para siempre. Con esto ha-
bras. terminado la aventura. ;Rumores so-
bre un nivel nueve?, probablemente sean
solo eso, rumores. Pero entonces ;que de-

cia aquella vision que ‘aparecié hace ya

tanto tiempo, en el primer nivel?...

HECHIZOS

Existen varios hechizos secretos que se

~pueden aprender durante el transcurso

del juego. Aqui fenéis una lista de lo que
son y donde se pueden aprender.

HECHIZO RUNAS DONDE SE APRENDE
» Armaggedon VKC

Se aprende o trozos

» Castigo Mortal ACM

Nivel Cinco: en pergamino en (16]

« Ir sobre el agua YP

Nivel Tres: en el pergamino de Iss” Leek en (17)
* Liamar monstruo KM

Nivel Seis: en la caja en (24)

* Maldicion AS

Nivel Cualro: en el pergamine en (27)

= Piel grueso IS

Nivel Dos: en el pergamino en (20)

* Rayos YOG

Nivel Seis; lo sabe la puerta parlante (5)

e Salto UP

Nivel Uno: en el pergamino en (24] MANTRAS,

~ JAVIER GUERRERO o

Cada mantra aumentard una habilidad o
habilidades determinadas. Ese -aumento es -
variable, especialmenfe con los mantras: .
que aumentan. varias habilidades simulta-
neamente, asi que es una buena idea gra-
bar el juego, recitar el mantra.y ver losre-
sultados .que ha fenido en'las. estadisticas.” -~ .
Si no ha sido muy grande se puede
rar el juego y volver a probar, De esta K -

ma' podras conseguir_un super hombre en
poco fiempo. A continuacién tienes una lis-
ta de todos los mantras, ‘aunque. no serd
necesario aprendérselos todos. - x

HABILIDADES AFECTADAS MANTRA

B Acrobacia

B Aprecio

B Aprendizaje

W Ataque RA Autoridad
B Copa de las Maravillas
H Defensa

B Desarmado

® Encanto

W Espada

B Ganzua

¥ Habilidad Magica

® Hacha

H Llave de la verdad
® Maza

| Misil

W Moldeado

B Nadar

B Otras habilidades
® Poder de ataque

B Rastreo

B Reparacion

M Sigilo MUL Trampeo
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sera de utilidad. Ahora a la habito-
ion de lo derecha, donde hallaremos una
poveio y una botella. Con la navaja agu-
precmos UN SOCO Gue se encuentira en un
incon y halloremos una moneda.
Entramos @ la Sala de la Tortura, y utili-
ando la navaja con la cverda del potro,
lib rcmokulpoudn,quodmﬂumese
convertira en nuestro siervo y amigo. Cui-
dele, pues tiene su importancia. De vuelta
al Cuarto de Guardia.
Ucnames la botella por medio de la es-
pn« que sale del barril, y se la damos ol
'onero,queogrudecndonosdinibfor-
- de escapar de la prisién (empujando
110 ladrillos del muro derecho, pero solo
. :;u»debucerkuipoush asi que habra

ordenorselo)m FJG |

~emos con el

-« daré mas informacién. Cuando Rat-
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Daber&s de conversar o menudo con los personajes de
la histeria para logronun méaximo aprovechamiento de
fodos los secretos que Ghardan, bien de palabra, bien
con olgin objeto que deliinis entregar asimismeo a cual-
quier ofro personaje en un.ipmento dado de fu misién,

gy
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gemos una cajita de yesca
que hay al fondo de la he-
rreria,

Debemos encontrar a
Mallin, un viejo que es un
intermediario, y que nos
pedird que llevemos una
barra de metal a Ewan, el
tendero. Cuando se la en-
trequemos, Ewan nos dard
a cambio unas cuantas
monedas y una bonita jo-
ya. Esta joya tiene como
desfinataria a Nellie, la vo-
luptuosa y simpdtica pros-
tituta que rige la Taberna
de la Urraca. Agradecida,
nos dard un extraiio

' ".'-,;r‘ ”
l 3 1\ iri\‘“_

=L URE OF THEY
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fres.
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frasco. En la taberna se enc
un fipo de cuidado, pero muy
inviltamos.a.unga_cerveza, y nos
destino de Goewin: ha sido rapiog
los malditos skorls, y se encuentre
nada en el Ayuntamiento.
Nos dirigimos a foda pri
ria, para comunicor ‘ﬁi-h
Luthern. Diermof esta ya esca
piensa dejor lo aventu
sistencia de L qu te co
Grub, un exira aje que Vive en
la Plaza de lo Urraca. El sabré cor
catar a Goewin. Para que Grub
conozca como aliados de Luthern,
dremos que decirle una conirasefi
creta acerca de una cabra negra. A
de buscar a Grub, entrega
'dl © Luthern el frasco de
- que resulta ser una ce
perfuerte, pero que o herrero
le sienta de maravilla.
Vemos a Grub junto ala
fuente de la Ploza de lo U
ca, y tras vacilarnos un
nos dard una ganzia g
B abrir la puerta de Taidgh «
y mago, que se encuenird
la Plaza del Mercado.
do llegamos alli, espera
a que un skorl efectie su
isidny pedimos a
Uch, que nos abra la p
DIO encontramos un ex
nstrumentol, y ante
be venga de nueveo @
dian skorl, salimos de'le

0 y ahora nos dirigimos |
aberna de los Brozos Am

0Qos.

(\ Fune
E)

-

ontramos o Eilean,
g que hoce calcele
mo tiempo, ras

do de charle




-,ycumdoreq'r*amoscloplom 5 3 _"" "'""T'”
modo echamos un vistazo al dia- , -nl ”r
o, y averiguaremos que en el extrafio ae e
hique, se encuenira una pocuno pa- $li S ‘,:%'_
‘adoptar la forma de noda més ni nada v ‘_’V.n. T 4,
os que Selena, asi podemos pasar al

miento Siﬂ nin I'Jn ﬁ : - r
fo! oy sEoﬂ |ibede P“’b‘e (L] qUe Tosancon TaiTion
pc part Y raremos a - o aventura tiene una fg-

hﬂm entrega de! dicrio del mismo : LTI T
ﬂ

-m,ch do vueltas, sin saber que ha-

. £l skorl viene ofra vez de revisién, se
3 y ofra vez ordenamos a Ratpouch
que nos abre la puerta. Muy rapidamente:
sor la cajo de yesca con el alambique, y
el frosco vacio de cerveza a la salida del
“mismo. Se pondra en funcionamiento el
.‘uﬁiugio, y gotearé una exirana pocima
‘en ¢ frasco, nos la bebemos, y por arte
~ de magia, nos converfimos en Selena, que
" ounque sea muy mala, los grafistas la hon
dis=rado bastante apefitosa para nuestros
~ ob:esos insfintos. Aparte de este comenta-
rio. nos dirigimos a foda prisa al ayunta-
mienfo, abrimos la puerta, y pedimos a
2. skorl que liberen a Goewin. Tras ha-
-5, vomos detrés de ella, que nos rehu-
~ pues conservamos la forma de Sele-
- pero fras hablar con ella, desaparece-
- hechizo, y de nuevo nos convertire-
en Diermot. Goewin nos dard las gra-
. pero no parece que la caigamos muy
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Grub nos explico que paro ac
medes o le cueve del dragon,
hay awe crurar los puertos del
sombre lobo, y enfrentornos o
wn terrible guerrero que nos
mipadic ver al dragon, Le pre-
guntomos mas, pero se ha
vuelto o dormir, por lo que ne-
cesitaremos lo ayuda de Ultar
un personaje de lo Taberna de
los Brazos Amputados, que nos
do unas extrahas circunston-
cios de craneos que abren las
puertas, pues al parecer, él ho
conseguido posar lo Puerta del
Hombre Lobo.

Volvemos a la Botica, a ver si
Goewin tiene yo la pocima pre-
parada, y menos mal que si lo
esta. Otra vex hablamos con
Ultar, que parece mas comuni-
cofive que antes, y nos da los
nombres de las gargolas que

cmdon lo Puertu del Hombre

.,.miW

}.
- e

-!m-bnmu*
Lhu&dmu&ﬁw

R .

w WF' "' r“ﬁ’ 2
Seompnne

S&le sarewemar @ UG
ayuddor v s por sopueslo,
comvencerin, un poco a
code o ir con Diermot. Le decimios sl
bre do los gorgolos, ¥ coondo G :
diga, las pusrias se abrirbn, y
je hoy que metersa dentro de

Dentro de lo Cieva de lo L

de lo Calavers de lo derecha, y ,;“",

la puerta de lo izquierda,
ella, y nos sitvamos en la C

Espemnmqmvmunmy

lo orden que salgo. & Jo Cvova f ‘

do, tire de la calavera de lo &
después de la derecha, y que g
se dirija @ lo Cveva Verde. -
Cuando Goewin fire de la Cale
la Izquierda, en la Cueva Verds
una puerta que conduce a Jo C

rapidamente vamos para allc « ol fin

Goewin la Calavera de la Derech

cerrard la puerta. Esperamos o que Gos

win entre la Caverna Verde, y nase
ramos de la Calaverc de lc Izquierd
la Caverna Azul. No es complicade,

quilos. Se abriré*la puertc m"

dré entrar donde nos enconfromaos.
Pedimos a Goewin que se dmp
Cueva Verde, y que fire de lc colc
la derecha, entonces, a la izquierda ¢
cueva azul, se abrirg el cominc pa
contrar al drogén. Pero antes hay g
tuarse con una de los 2 escenas o
del juego. Un fipo bastante fuere g
pero nosofros no le dea
ﬂm*mbo'econelrc'mu

-
e
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g pocima, y nos dird amargado que por-
le hemos hechizado. Escogemos la
frase “Te ordeno que nos ayudes”, y el
drogon nos contard la historia de un de-

onio muy antiguo que se ha aduenado

. 4 ;. . :
. F
; 2 @ T,
s T
: i gt
:
l
:

de |c forma carnal de Selena, y nos da-
1o lo Onica arma posible contra Selena, el
Poderoso Ojo de Gethryn. Tras ésto sélo
~ nos queda volver a la ciudad. jAh, se me
~ olvidaba! para sclir de la caverna, tira de
tocas las calaveras de la izquierda.

-

i=nemos el arma definitiva contra Selena,
v=ro el problema estriba en como entrar
- castillo. Para ello nos situamos en la
* 20 del Mercado, y cuando veamos a un
-~ entrar en lo tienda, mirames por la
ona, y de lo conversacién que practi-

¢! tendero y el asqueroso monstruo,

.
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pmnh. Otra vez al corredor

que se sitia por encima del comedor, y
tras llegor a su final, hay una puerta en
lo pared, la cual atravesomos.

Nos encontramos
en el exterior. Pero
un enemigo como el
que protegia al dra-
gén, protege a Se-
lena y su Torre.
Tras luchar contra
él, atravesamos la
puerta de la Torre,

Yeee

IPicdad! iNe lo puede
decar Jal! iSor salo
uw howm de las {
2235 oprividas! |

o B 1 -
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Ya sin nuestrd intervencion,
escena controlada por el orde
Diermot lucharé contro Sel
convertira én un monsiryo pe
Driders de “Eye of the b holder” {
a que Diermot conserva el
Ge'hryn Selena caerd o sus pies.
blo seré liberado, y rom
nosotros fambién. r E

JIMENEZ CA

Echas &) pesado cerrode, ¥

Arrapas on la calda al tonto »
despistado Skorl

L el

-
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PUERTA DEL S5 CALLE DE
HOMBRE LOBO EN MEDIO

BRAZOS
AMPUTADOS |

i DOMINICOS |

HERRERIA

= |

cALE ‘a- TABERNA PATIO LA i
HERRERIA [ | URRACA |mmml URRACA |

CASTILLO
DE

SELENA

PUERTA
CASTILO

CALLEION




iPongase al dial
Nuevo Master Informatica
es la solucion global para
dominar la informatica

uevo Master Informatica son una coleccion de cursos
sobre los programas de mayaor difusion, siempre de sus
L lltimas versiones y en entornos MS-DOS y/0 WIN-
DOWS. El usuario sélo necesita Introducir los discos en su or-
denador y seguir las instrucciones. De esta manera usted va re-
) 10S EJErCICIOS Y tareas marcados por el ordenador has-
ta lograr un dominio total del Pprograma, gracias a una simula-
cion exacta de |a pantalla real del programa. Y todo ello al ritmo
que usted dicte; en los momentos que decida y durante el tiem-
Po que desee. Un perfecto profesor particular a su entera dis-
posicion.

)
d
[+1]
J
(=8
o

B Para IBM PC y 100% compatibles. m En discos de 3,5

M Distrutaré escuchando su programa favorite e AM

mieniras fo graba, activando —si Io desea— el supresor
Interferencias (ISS) en FM para tener una recepcion parfecta.
Podrd seleccionar la ecualizacién dptima de la cinta (Normal,
Cromo o Metal) m También podrd grabar a través de su micro.
estéreo y escuchar sus cintas con los auriculares que INcorpora
W Sabra cudndo cambiar las pilas, porque lleva Indicador de ‘ -
desgaste @ No tema quedarse dormido: Se desconecta

autométicamente M Y un montén de prestaciones mas! m ‘

o
> Sera enviada —junto con el WALKMAN- ¢

Windows 3.1 al final, En total 10 entregas

NOMBRE __ 1er. APELLIDO
2° APELLIDO

|
!
i | EDAD

g trega: Windows 3.1 junto con el walkkman

APLAZADO: 51.975 Pta.

seran ung mensual hasta terminar la coleccion

5 Pta. (al recibir la pnimera entrega:
JuNto con el walkman)

mensuales de 7.000 Pta

NUEVO MASTER INFORMATICA

Jeseo suscribirme a la obra NUEVO MASTER INFORMATICA desde el titulo
ta coleccion, de aparicion mensual.
la modalidad de pago que indico

DOMICILIO E NUMERO PISO
C. POSTAL _ CluDAD
PROVINCIA
CIF o NIF TELEFONO
PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION
AL CONTADO: 49.500 Pta. 2, o
\ recibir la primera entrega. Los envios seran uno mensual hasta terminar la coleccion

Envie este cupén a: F&G EDITORES, SA. Pza. Republica Ecuador, 2. 28016 MADRID
PARA CONSULTAS O SUSCRIBIRSE A PARTIR DE OTRO NUMERO, CONTACTE CON NUESTRO DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES: TNO (91) 457 94 24 FAX: (91)458 18 76

Oferta valida unicamente
para Espana

FORMA DE PAGO

CONTRA-REEMBOLSO

CHEQUE a nombre de F&G EDITORES, S.A.
adjunto a este boletin (esta forma de pago solo as valida en la
opcion “AL CONTADOY)

TARJETA
VISA 4B MASTER CARD
CAJAMADRID TARJETA 6000
N = o SR SRS -
Caduca e O S
N Y AN
FIRMA

imprescincibie 8n pago con lareta
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Bl SOFT.
uidor DRO SOFT. |
'~ oo EGA, VGA, CGA.

Strategy Masters ot

slalle

Los juegos de estrategia
siempre han tenido una
legion de adeptos y una no
menos importante cantidad
de detractores. Los primeros
sostienen que es una buena
forma de hacer gimnasia
mental, mientras que los
segundos afirman que su
falta de accién les produce
sopor. Strategy Masters va
dirigido a los amantes de
los juegos de estrategia y

estamos seguros de que a ‘ s é

ellos les entusiasmara este UBI SO \A«/\ et

" ” v ! SOF I 4
pack”. Entertginment Software




«Strategy Masters» esta compuesto por
dnco videojuegos que en la version para
PC quedan reducidos a cuatro, ya que
«Hunier» existe solo en version para Com-

iga. Los cuatro juegos para PC

modore Amiga.

reunides por Ubi Soft y distribuidos en Es-
pana por Dro Soft son: Populous (Electro-
nic Ard), , Spirit of Excalibur (Virgin), Chess
Player 2150 (Oxford Softworks| y Cohort
b~ ey

s» hara felices a oquellos que se
poco dioses (o sea, a casi todo
ndo). Esto es debido a que el desa-
o del juego consiste en guiar a fus se-
pres, como Dios que eres, contra los
nfes de ofras deidades hasta derro-
y converfirte en el Gnico enfe supe-
Para redlizar esta tarea, no pequeia
erio, puedes mover la Tierra y mani-
o tus fieles convenientemente.

: fyenlosque,amedidu
€ sube de nivel, oumento la dificultad

asta 60 parametros de juego, disefiar
- lg':*losmundosdmdeudesa-
I . bu‘*sl o ir j Con'ro
“%umﬁ'wfa mé-

dem.

A diferencia del
modo Custom, en
Conquest no se
puede cambiar
ninguna opcién de juego ni utilizar el dise-
fiador de mapas.

Para poder pasar de un mundo a ofro su-
perior hay que vencer previamente al ene-
migo. La dificultad del siguiente mundo de-
penderd del tanteo que hayamos realizado
en el anterior. Cuanto més alta sea la pun-
tuacién, el nivel de dificultad aumentara. Al
comenzar cada partida en modo Conquest
se da al jugador unas breves explicaciones
sobre el paisaje, el enemigo y otras infor-
maciones Utiles para el juego.

£l modo de luchar contra el enemigo se-
ré actuar igual que si fuéramos una firma
inmobiliaria. Debemos construir el maxi-
mo de edificaciones para que nuestra gen-
te pueda extender su dominio
del terreno. En la conquista de
nuevas zonas donde edificar
juega un papel fundamental
nuestro lider, distinguido con el
Ancla (nuestro simbolo divino,
mitad cruz, mitad ancla), ya que
nuestras gentes seguiran sus pa-
sos e instrucciones. Para conocer
los fierras en las cuales construir
debemos guiar los pasos de
nvestro lider por el libro de los

mundos.
Centrar al lider en el desarro-

llo del juego es muy importante ya que es
a él al unico que podemos mover y acon-
sejar directamente para que dirija a nues-
tro pueblo. Gracias a él también podre-
mos movernos rapidamente por el mapa y
supervisar a nuestras tropas en sus pro-
gresos. Cuando el lider se convierte en ca-
ballero no obecede nuestras drdenes como
el resto de las huestes y lucha de forma in-
dividual contra el enemigo. Cuando des-
truye a éste sus emplazamientos también
desaparecen.

No menos importante que lo anterior-
mente dicho es localizar al lider maligno y
no perder de vista sus acciones que, como
ya mencionamos antes, iran encaminadas

_
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a guiar a su gente en la construccién de
nuevas modificaciones. Nosotros podre-
mos destruirlas produciendo terremotos
(para eso somos dioses) o haciendo que
nuestros ejércitos las destruyan.

Los gréficos de Populous no son nade im-
presionantes para lo que existe actualmen-
te, aunque sospechamos que sus creadores
fampoco perseguian tal intencion, ya que
en un juege de estrategia este factor no es
el mas importante.

El punto central es el desarrollo del jue-
go, que en este caso es bastante entreteni-
do. Al movimiento se le podria aplicar lo
dicho en el caso de los graficos,

SPIRIT OF EXCALIBUR

«Spirit of Excalibur» nos remonta a la In-
glaterra del rey Arturo, época en que sus
caballeros luchaban por justas causas en
| defensa del débil.

Una vez muerto Arturo el reino se conmo-
cioné y como regente de la corona, nosolros,
en el papel de Lord Constantino, debemos
defender el trono contra los hijos de Mor-
dred, al que Arturo ya matt en su dltima ba-
talla, que intentan usurpar el trono.

El juego tiene dos niveles de pantallas:
el llamado Map y el Scene. El primero

el soporie estratégico en nuestra lu-
cha para la defensa del trono. Consta de

Ll o

|
!
i

ocasiones aparecen pan-
tallas de didlogo que nos
muestran informacién o
en las que debemos reco-
ger algo o tomar alguna
decisién. Un detalle de
importancia es el hecho
de que los diglogos de es- .
tas ventanas son en in-
glés, por lo que el que

desconozca este idioma

lo tiene un poco dificil.

En el nivel Scene se
desarrolla la parte de
accion animada del jue-
go, es decir, en él trans-
curren los combates in-
teractivos. Estos tienen
cierto realismo y son en-
tretenidos. Cuando se
entra en el nivel Scene
el tiempo de juego no
corre ni transcurre.

En ambos niveles del

juego aparecen unos ico-

nos en la parte superior
derecha de la pantalla. En
el nivel Map hay seis tipos de iconos. El lla-
mado de estado se parece a una bola de
cristal y cuando se pulsa aparece la infor-
macion relativa a un grupo seleccionado,
indicando nivel de nobleza y fiabilidad,
fuerza y vitalidad, etc. El icono de archivo,

varias pantallas del sur de Inglaterra, en
} las que se pueden encontrar las ciudades
‘ 45 1 con sus forfalezas, cash-
) llos, caminos, bosques, etc.
| Por estas pantallas podemos desplazar-
| nos moviendo el puntero en la direccion a

la que queramos ir. El scroll de pontalla se
} produce con celeridad por lo que el movi-

miento es vivo y no aburre. En algunas

parecido a un pergamino desenrrollado,
permife cargar y salvar las partidas juga-
das. Se pueden almacenar hasta 25 juegos.
El reloj de arena, icono de tiempo transcu-
rrido, nos permite elegir la velocidad de
juego que deseemos entre fres posibilida-
des: lenta, media y rapida.

El que tiene for-

KKKKKK

ma de lupa posi-
bilita la amplia-
cién de la zona
marcada con él y
ver las fuerzas o
i : personajes ubica-

y dos alli. El icono

»

¥ - S i
Sulktn, de movimiento,
i

con figura de ca-
ballero montado,
permite elegir el
) grupo de que de-
sea mover y el
destino al que de-
be dirigirse.
Finalmente, con
los iconos de gru-
pos de fuerzas se
pueden ver, en

forma de escudos heraldicos, las fuerzas
con las que contamos o los grupes de ato-
que del enemigo que han sido descubierfos.

Los iconos del nivel Scene son cuatro. El
de accién, con aspecto de guante de malla,

buscar, lanzar, hablar, efc. El icono de ma-
Pa permite al jugador trasladarse al nivel
Map. El icono de estado tiene la misma for-
ma y misién que el perteneciente al nivel
Map, con la variante de mostrar el estado
de los personajes de la zona visible en ese
momento. El icono de reja, con el aspecto
de una de éstas, aparece cuando se puede
acceder a algin castillo u otro edificio.

El apartado gréfico de «Spirit of Scali-
bur» estd resuelto aceptablemente y reflejo
bien la época en que se desarrolla la oc-
<ién gracias a un colorido aplicado adecuo-
damente. Esta, por su parte, s enfrefenida
sobre todo cuando se celebran los infere-
santes combates medievales que, como diji-
mos anteriormente, estén disefados satis-
factoriamente a nivel de animacién.

CHESS PLAYER 2150
Uno de los pasatiempos mas inferesantes
Para un buen nimero de personas es el
ajedrez. Incluso es muy posible que lo pa-
labra “pasatiempo” les suene un poco
irreverente cuando la utilizames con un
juego que levanta tantas pasiones.

«Chess Player 2150» seguro que gusto-

_



los fanéticos del ajedrez, pues el pro-
muy dignamente. El
grd roma cventa con diversos niveles de
ngo yoles como Principiantes, en el que
|""'b9e lo posibilidad de elegir entre diez ni-
::h, distintos que van desde el bésico o

'd uma es'ﬂ Nﬂlizo

 de fiempo por juga-
e hacer en trlirlul::gCI y
torneo, el nivel mas
Player 2150» Y. por ulti-
mo, Tie nfinito que, como es facil adi-
vinar, ‘el ‘ordenador pensara la jugada
hasta que se le interrumpa. Este modo de

bre el nimero y la letra
aquella casilla. / e
4 Otras posibilidades, Gnicamente dispo-
nibles en el tablero de dos dimensiones,
son las de contar con relojes de torneo y
d|sp?nor de informacién de las jugadas
realizados en la partida hasta ese mo-
mento. Si se activa la opcién Show Info
(mostrar jnformucién) el ordenador indica-
vé lo mejor linea de juego que el progra-
ma haya detectado hasta ese momento y
el marcador de cada jugador. La zona in-
f.erlor de la pantalla de informacién se ufi-
liza para que se nos den instrucciones o
mensajes y también para introducir datos.
Para realizar movimientos especiales
como el Enroque, sélo hay que mover el
Rey, y Chess Player movera la Torre por
nosotros. Cuando un Peén alcanza el ex-
tremo opuesto del tablero Chess Player
pregunta si deseamos pro-
mo_cioncrlo a Reina, Torre,

esté desarrollando, tales como anexionar
lierras, fomar puentes, cimas de montanas
y acantilados o situarse en posiciones de
alto valor estratégico para derrotar al ene-
migo,

Es importante decir que una vez que
hemos dado las érdenes pertinentes a
nuestro ejército y elegido el modo de ba-
talla las unidades se moverén y comenza-
ra la lucha, en la que nosotros podemos
ser simplemente espectadores hasta que
decidamos introducir nuevas érdenes para
nuestro ejército.

El juego se acaba si el tiempo de desa-
rrollo llega a su fin, esto quiere decir que
hay que controlar el reloj de arena del po-
nel de control, o cuando uno de los ban-
dos es eliminado (o lo que es igual, queda
reducido a un par de unidades). El final
del juego lo decide el ordenador, aunque,

D gballio.

COHORT
FIGHTING

FOR ROME

El desarrollo del juego se si-
toa en la Roma imperial, en-
tre los afios 200 A.C. y 200

|

juego parece que esta pensado para jugar  AD cuando diversas fraccio- ik,
ol ajedrez por correspondencia. nes del ejército romano lu- % gt
Por supuesto, una de las posibilidades  chaban por el poder. ¥ _\v’ﬂg
con que cuenta el juego es la de guardar y El juego consta de mas de ,.f“r!; T
ente cargar las partidas jugadas  una docena de posibles esce- :;;f"?aiif
: ente, efc. Para mover las piezas  narios y en ellos se podré en- P 200 M
ero, sobre el que podemos jugar  tablar batalla con ejércitos de

y fres dimensiones, se puede utilizar
cursor o el del ratén.
) contamos con la posibilidad de in-
o situacion de la pieza en el eje de
adas y el lugar ol que queremos
por ejemplo E2E4). Pero esto sera
ite aconsejable en el caso de que
5 uiilizando el toblero en dos dimen-
ya que éste tiene dibujados los nu-
7 letras de los ejes de coordenadas,
s que el de fres dimensiones no y es
engorroso ir haciendo calculos so-

diferentes famaiios y fipos. Estos seran guia-
dos por el PC, nuesiro enemigo, que, aunque
muchos se empenan en decir que es un poco
fonto, puede variar su estrategia en un mis-
mo escenario a pesar de que hayamos juga-
do con él anteriormente en ese lugar.

Los fipos de unidades de las que dispo-
nemos son siete: caballeria ligera, jinetes
sin armadura sobre caballos sin proteccion
y cuyo armamento son los arcos; caballe-
ria media, los jinetes llevan una armadura
ligera y sus caballos estan protegidos; ar-
queros, infanteria ligera
sin armadura y con arcos;

infanteria ligera, no llevan
armadura y luchan con
ondas; infanteria media,
solo llevan proteccion en
parte de su cuerpo; final-
mente, la infanteria pesa-
da lleva armadura, por lo
que estd bien protegida,
pero su movilidad es lenta.

El objetivo final del jue-
go, como siempre, es ga-
nar. Para conseguirlo de-
beremos dominar puntos
< claves de la batalla que se

dato importante, la victoria la concedemos
nosolros segun veamos como ha quedado
situado cada ejército en el campo de bata-
lla o el nimero de fuerzas que le queden.

«Cohort» soporta farjetas graficas CGA,
EGA y VGA. Los graficos son muy senci-
llos, en absoluto destacables, y de la ani-
macién se puede decir lo mismo.

En cuanto al sonido, «Cohort» puede utili-
zar el altavoz interno que practicamente to-
dos los PC poseen o, si se quiere mayor ca-
lidad de sonido, se puede utilizar la opcion
“high quality AdLib Sound"”.

Lo auténticamente interesante del juego
es definir buenas estrategias para vencer al
enemigo y ver los bonitos combates cuerpo
a cuerpo que entablan los legionarios.

Eduardo Ruiz de Velasco.
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4 »> Connection

» Nombre: - Cuando el tema Multimedia cobra cr?ciemg
* Descripcion: Tarjeta importancia con.las nuevas tecnologias, €D
digitalizadora de video y sonido BELLI LY 6phco.s removrble.s, etc, los
para PC con aplicaciones creadores de la tarjeta de sonido Sound
Muitimedia. Blaster, nos sorprenden de nuevo con un
* Creada por: CREATIVE LABS. producto orientado esta vez al fratamiento de
* Distribuidor: MAIL vxc. la imégen, su nombre: Video Blaster. Sus
caracteristicas y utilidades se analizarén a
continuacién, pero como anticipo baste con saber que permite trabaiar con
cualquier tipo de sefial PAL, HSV para capturar y tratar imagenes en nuestro PC y
realiza, ademas, todas las fuciones de la Sound Blaster.

ficiencias a nivel de sonido que tenia de origen

el PC, la Video Blaster ha sido creada para
abrir al mismo tiempo una nueva puerta al munde
de la imagen y el sonido.
El objetivo de sus diseriadores ha sido orientar el PC
al tratamiento de imagenes de video, para digitali-
zar imdgenes, crear cabeceras, secuencias de ani-
macién y mezclar imégenes con sonido y texto, o
seq, el concepto Multimedia por entero.

Si la Sound Blaster nacia para subsanar las de-

REQUERIMIENTOS
S Para poder utilizar la Video Blaster en nuestro orde-
Video Capture / Graphics Overlay / Special Effects nador es imprescindible tener una configuracion mi-

The Multimedia Video Interface For Your PC nima de:

* PC compatible tipo 286 (AT) o superior.




VIDEQ B

La fusion de Ia imagen y el sonid‘o

« Tarjeta grafica VGA,

» Version instalada de Windows 3.0 o
syperior.

« Un Mb libre en el disco duro,

INSTALACION
Unc vez desconectado el ordenador de la
corriente eléctrica se procede a quitar la
topa parc acceder a la placa base. Se lo-
caliza un slot de 16 bits que no esté ocy-
pado y se "pincha” la tarjeta procedien-
do a atornillarla para su correcta fija-
. don. Es conveniente que la tfarjeta VGA
se halle en un slot contiguo porque hay
un cable que se debe conectar a ella des-
de lo Video Blaster, cuya longitud no es
muy large precisamente. Se monta de
nvevo el ordenador y se instalan el resto
de los cables,
Se conecta un cable que va exteriormente
fno confundirlo con el de antes) de la
Sound Blaster a la salide de la VGA don-
de ANTES se conectaba el monitor. Luego
s conectan todas las entradas de video
@ los conectores que hay para tal efecto
en e mismo cable. Por Gltimo se conecta

el monitor a la salida de la Video Blaster
Y se conectan las salidas de audio a los

ulltf:vr:ces o el equipo de musica [no olvi-
déis que la Video Blaster lleva una Sound
Blaster incorporadal.

EL SOFTWARE

Conjuntamente con la Video Blaster, vie-
nen los discos (en 3 1/2 y 5 1/4) con el
software necesario para sacarle todo el
partido posible. Las utilidades para Win-

La Video Blaster
ha sido creada
para abrir una
nueva puerta

al mundo
de la imagen
y el sonido

dows son dos: Video Kit y VB Sound.
Video Kit sirve para visudlizar imégenes
de video en el monitor y realizar opera-
ciones con ellas. Dentro de Video Kit fe-
nemos las siguientes opciones: Display,
Configure y Accesories.

DISPLAY
El mend de Display tiene a su vez estas
opciones: - Freeze Video, que sirve para
congelar la imagen y salvarla al buffer
de memoria de la Video Blaster.
* Clear, vacia el buffer de memoria.
* Save, para grabar imagenes.
* Load, idem pero el proceso contrario.
* Fit, encaja la ventana de video.
* lock aspect, reescala la ventana de
video.

* Zoom, amplia la imagen.
* Show, muestra la imagen.
* Masks, sirve para alterar valores de lu-
minancia y crominancia de la imégen.

CONFIGURE

Las opciones de este meni estén orienta-
das a configurar de forma adecuada el

LTI




equipo, para elegir la entrada de video,
el ipo de sefial, el puerto seleccionado y
el control del color.

ACCESORIES
Se utiliza para llamar desde este progra-
ma a VB SOUND.

VB SOUND

Controla los parémetros del sonido. Tie-
ne tres opciones a su vez:

* lock L/R Vol para apagar los altavo-
ces y ajustar el volumen a la perfeccién.
* Set update interval, graba el volumen
caso de que ofro programa lo modifique.
e Show other volumes, muestra el nivel
de sonido de ofras entradas adicionales,
FMy la linea 2.

VB SET

Es una compleja utilidad para controlar
la Video Blaster bajo el entorno MS-
DOS, para ello es necesario cargar un
driver en memoria que el programa, pa-
ra windows, cargaba de forma automa-
fica. Dentro del programa tenemos nue-
vas posibilidades:

*Range, para definir las coordenadas de
la ventana.

« Window, para crear una ventana.

« Freeze, congela la imagen.

e Unfreeze, descongela la imagen.

« Source, selecciona una entre las dife-
rentes entradas de video.

« Video On/OH, activa o desactiva la
ventana de video.

« Setcolorkey, define el color.

» Color control, sirve para manejar los

EL SOFTWARE

La parte mas
espectacular del
programa son, sin
duda alguna, las
funciones de
transformacion,
que hacen posible
variar la
perspectiva de las
imagenes

rametros referentes al color, como el
brillo, la saturacién, el contraste efc.
« Volume, para la entrada de micréfono.
e Blankwin, elimina de la imagen uno
de los fres componentes basicos del color
(rojo, verde y azul).

MM PLAY

Es un sistema multimedia para combinar
animaciones creadas con el Autodesk
Animator y la Video Blaster. Si fienes la
Sound Blaster Pro instalada conjunta-
mente, podras incluir efectos de sonido
en Compact Disc en tus presentaciones.

TEMPRA

Es el "plato fuerte" de todo el software
que acompaiia a la farjeta. Es una edi-
cién especialmente disefiada para la Vi-
deo Blaster y fiene caracter profesional.
Requiere tres Mb. libres de espacio en el
disco duro.

Como explicar detalladamente todas las

LOS CABLES




ciones del programa excederia con
ho estas paginas, nos limitaremos o
ribir su funcionamiento de una for-

lobal indicando sus posibilidades.

fun
muc
desc
ma g

TEMPRA SHOW es un programa de edi-
ion de video que permite crear cabece-
(g5 con fexto y s'c»mdo. _
Dentro de los dlfe.rentes menus tenemos
ibilidodes tan diversas como dibujar -
F""ms elementales (circulos, lineas, efc) que
?: anadir ol resto del conjunto, de-
finir "sprites” u obietos (irozos de imagen
independientes del Fondo; coches, motos,
objelos méviles, ek) o variar, por ejemplo,
lo velocidad de reproduccidn de los foto-
gromas Y el nimero de estos por segundo.

TEMPRA GIF es un complejo "retocador”
de imagenes que esté a la altura de
cwalquier programa de dibujo, trabajan-
do en multiples formatos y ofreciendo di-
versas posibilidades al usuario.
los opciones geométricas permiten dibu-
jor todo fipo de figuras y poligonos re-
gulares. Las funciones de filiro sirven pa-
ra "pulir" nuestros trabajos, eliminando
quenios errores como diferencias de
color, degradados bruscos,etc.
Con las opciones de texto se selecciona

EL KIT AL COM

o 0 %Lr;‘l

Conjuntamente
con la Video
Blaster, vienen los
discos (en 3 1/2 y
51/4) con el
software
necesario para
sacarile todo el
Partido posible

famaio y tipo de fuente elegido para
nuestros trabajos.

La parte mas espectacular del progra-
ma son, sin duda alguna, las funciones
de transformacion, que hacen posible
variar la perspectiva de las imagenes
cambiando el punto de vista del obser-
vador y creando efectos singulares co-

mo alejamiento, acercamiento o rota-
cion,

COMO CONSEGUIRLA

En nuestro pais, los productos de Creati-
ve Labs llegan por diferentes vias sin ho-
ber un importador oficial totalmente cla-
ro. A nosofros, la tarjeta con la que se

hizo este articulo nos llegé procedente
de MAIL VxC.

CONCLUSIONES

La Video Blaster no es precisamente un
juguete. Para empezar por su precio
(cerca de 60.000 pts) y, légicamente
por sus prestaciones. Estd orientada a
profesionales que quieran utilizar su
PC como herramienta de trabajo para
unir el mundo del video con el PC.
También es una buena forma de intro-
ducirse en el campo de la imagen para
los aficionados que deseen una opcién
econémica (dentro de todas las posi-
bles en el mercado) y poner a su al-
cance posibilidades que, hasta ahora,
s6lo estaban implementadas en equi-
pos y configuraciones de un costo sus-
tancialmente superior.

Mario de Luis Garcia.




a que ver con lo que re- (o
tenemos una recopilacién con las versiones
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Change everything (Del Amitri) Naufragios (Mikel Erentxun)

DESDE EL SILENCIO MIKEL POR LOS CUATRO
Ll COSTADOS

Después de dos afios de acallar sus sonoras voces por algin
que ofro motivo sobre el que no entraremos en profundidad,
este grupo de escoceses carismdticos donde los haya, presen-
fan su nuevo trabajo «Change everything. Uen?s de un fipo
de rock de un caracter animosamente mas interior que otros iva a saborearlas en solitario. Casi fodas las ruph-
frabajos anferiores, estos o m.uchochos g it S | ras, separaciones o distanciamientos amistosos, nunca
o i co"ﬁl:"u m':'s'cf.' d:;m::u)r'iﬁ?::cy: s:‘:!i'tl’::eli::: | | acaban bien. Pues este no es el caso, afortunadamente,
aporta senfimiento, fuerza y calidad. |

M | de Mikel Erentxun, que después de triunfar plenamente
comercial de sus primeros pasos, ahora entregan algo mas con Duncon DG, ohora ha butide réc K E
de si mismos a cada composicién sin regatear esfuerzos. El . ’ calidad

: su album en solitario «Naufragios». Su musica ha de-
hecho es de agradecer entre sus seguidores. mostrado que trans-

ciende sin mayores
problemas hasta en los
oidos mas acostumbra-
dos a saborear letras
con garra y sonidos
con fuerza y soltura.
Alegrarse de la buena
racha que atraviesa
este joven autor, no
es sinfoma de “quijo-
fismo” sino una clara
demostracién de que
lo nuestro también

es bueno y, a veces,

hasta mejor.

Siempre alegra, y quien diga lo contrario no esta en su
sano juicio, que un intérprete espaiiol, después de’ha-
ber conocido las mieles del éxito con un grupe musical,




pracula

EL RETORNO AL TERROR

DE COPPOLA

Desde lvego: hay que resaltar que Drécula es un
de las producciones de terror. Asi debieron pensa
je evento filmico que se ha llevado mas de 40 mil
ha sorprendido, creemos, es el récord supertoquil

selas, sorprendente. La verdad es que cuando

yén “El Padrino” y “Apocalipsis New”, El person

ofras més o menos alucinantes. Atn asi, D

pe;dici(')n.

personaje preferente dentro
r todos los implicados en es-
:mmesd de délares. Lo que mas
d : ero de su primer

de presentacion americana, nada més y nada menos que 4.Fl,80 m‘i’":::‘: ::I':

Francis Ford Coppola se po-
ne manos a la obra, las cosas van encaminadas hacia el éxito y Fs,ip::c:t, uhip:s-

0" y aje basa la mayoria de s
rasgos en el disefado por Stoker, de ahi el nombre original "Br)::m's Siok‘e’:'s
pracula”. La diferencia respecto a ofras producciones es la variedad de for-
mos que el profagonista adoptard, desde el anciano hasta el lobo y algunas

; I, Drécula es un personaije de fin-
tes humanos que reencuentra su amor perdido en Londres. El amor serd su

A
Cool World
AT DS ENTRE DOS
ML
Un dibujante de
comics, Jack
Deebs (Gabriel
Bymne| se intro-
duce en su prio-
pia historia con
lo finalidad de
salir de su abu-
rrido mundo.
Unc vez dentro,
- a Holli
i (Kim Ba-
r) ung es-
cular mu-
je desea
a formar
de los se-
umanos :
do el | 3 g '
o de los | A" a d
5, jmenu-

ntacion!

"o parte estd Frank (Brad Pitts), un humano invoIUCr-udo
nundo por un accidente de automévil sera _el continuo
o propuesto por esta obra de Ralph Bakshi. Los efec-
cciales han de ser alucinantes, como cou:responde a
-« produccién de este tipo. Los dibujos onlmadOS_y la

¢ han sido continuo tema a debate y un refo poslonul
mayoria de los directores.

World presenta una ficcién/realidad de vqlor realmente

“eble, fanto como la aparicién de la sexy Kim.

Sneakers (Los fisgones)

Si hay un tema verdaderamente actual en el escenario de los
ordenadores es el uso indebido e ilegal que las personas hacen
de sus conocimientos sobre computadoras, un filén ain poco
explotado. Phil Al Robinson se ha rodeado de un equipo con
experiencia para rodar una pelicula en la que el tema principal
es el abuso de poder o través del byte. Robert Redford y Sid-
ney Poitier encabezan un equipo de expertos informaticos que
realizan labores de testeo y comprobacién de los sistemas 3e
seguridad de las grandes organizaciones. Por supuesto el ori-
gen de los personajes es altamente dudoso y ese motivo perso-
nal impulsara a “otros” a colocarlos al frente de una misién di-
ficil donde las haya. El espionaje informatico sera la base de
un filme que ha recibido buenas criticas por parte del publico
norteamericano. Seria recomendable darse una vueltecita por
el cine con el bondadoso propésito de “aprender” algo mas.




THE LOST FiLE

SHERLOCK HOL

{Electronic Arts/Dro Soft)
La verdadera dimension de
las caraderisiticas geniales
del fomoso detective
pasadas al juego en PC.

AT

(Coktel Vision/System 4)
Una animada aventura a
fravés de un mundo
imaginario pero con
personajes creados desde
la realidad.

El metdlico policia se
inferna en un mundo lleno
de malhechores configo
como Unica ayuda. Para
disfrutar jugando,

{Domark/Dro Soft)

Un simulador de combate
que hard las delicias de
todos aquellos que gustan
de esfe tipo de juegos
técnicos y bien elaborados.

GOBLIINS 2 (COKTEL VISION/SYSTEM 4

La copcidud de resolucién de enigmas que poddis fener,

quedard probada sobrodamente en cuanto c.omencéis a
jugar. Gobliins 2 fiene fodos los pronunciamientos para
convertirse en una de las aventuras mas completas del ano,
tanto por su poder grdfico como por su cuidada elaboracion.

10

MACHCE AN

ZYCONIX

Accolade/Erbe)

Un desafio con la suficiente
calidad como paro
convertirse en el nuevo
"Tetris" que los amantes
del puzzle buscan.

CAMPAIGN
(Empire/Proein)

El alma de la batallg, el
destino de la tropg, foda la
responsabilidad recae
solamente en tus manos.

Dificil pero jugable.

(Ocean/Erbe) =3
Los héroes del wrestling
americano ya estan
esperandote sobre el ring
para que demuestres todos
tus conocimientos de lucha.

Dos mundo diferentes, el
humano y el de los “dibus”
y una bella entre todos
ellos. Kim Basinger es una
caricatura muy sexy.

=T O
(Domark/Dro Soff)
Si ya jugaste con lo
primera versién y
conseguiste ganar, prueba
ahora con este lujo de
juego para tu ordenador.




A BEMANA
L0 PASARAS
N ORANDE
’ 4 £STA SEMANA
1,0 PASARRS

EN GRANDE

74 £STA SEMANA
A 1,0 PASARAS
EN GRANDE

. SUPER
AL SMASH TV

)/ VIVE LA AVENTURA
)/~ CON TUS JUEGOS
°"" PREFERIDOS

L

TODAS LAS SEMANAS EN TU KIOSCO






