La demo mas
infergaléactica de la
historia,

| | ZOOL | |

un héroe de verdad

La informacién mas
ompleta sobre
yexiféricos de

srdenador

3

UN POSTER DE |
FANTASIA: = A o7 >
LA BELLA | £ 0
LA BESTIA

A 1
B (TS
& ] Sl \%o
*“2%>. OF EDEN
il - N\
.," -
¥

ke

00012

"
— | /g?'SOI.IICION
=3 * 7 ATUS
= | < PROBLEMAS
= V<, '+  CONs
= WAXWORKS
" EYE OF THE

d|

N2 | BEHOLDER II
</
v S8
A g é'ev:?o,s‘:
AWUIO -, O‘g:s.\\t"@ &
' B a ‘ G,V' & @*\&
' ' gl V&
T S

L




MICROPROSE GRAND PRIX

Los locos del volante.

El mejor modo de entender el mundo
de la F-1 en todos sus aspectos.

LA BELLA Y LA BESTIA
Aprender a divertirse
Si deseas que la historia entre la bella y la

bestia llegue a buen fin, tendras que
echarles una manita.

AMAZON

Viaje a las cuencas amazoénicas.

Podras convertir a una persona
normal en un aventurero de tomo y

lomo.

¢DONDE ESTA CARMEN SANDIEGO?
iBUscala en el Espacio!

El personal de A.C.M.E., esta
buscando a la delincuente mas
famosa de la historia

CORCS " Tricks & Tracks P

( . i : | .

EYE OF THE BEHOLDER II

Fin de la segunda parte

Toda la informacién necesaria
para que consigas finalizar con

éxito tu dificil misién.




OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC

Este mes estamos de enhorabuena, ya que estamos a punto de cumplir un afio
juntos y, para celebrar nuestro préximo aniversario, en nuestras paginas en-

\
1

K.G.B. 8 contrarés un excepcional concurso sobre el juego de "Nigel Mansell" de
Ambush at Sorinor 12 Gremlin/Erbe que promete regalos a "mogollén”. Aon asi, como debemos ir
S superandonos, este mes confamos con agradables novedades, del fipo de
Unlimited Adventures 16 "K.G.B." o lo que es lo mismo, objetivo controlar el poder soviético, "Ambush
at Sorinor" donde los cazadores de cabezas son los profagenistas y para fina-
lizar las "previews", "Unlimited Adventures" donde los "roleros" lograrén cons-
z iruir su propia aventura. En Pasarela, los fitulos brillan con fuerza propia. "Zo-
ool 20 ; X " . : i
ol" en su lucha espacial, secunda a "Amazon" a la hora de impartir habilida-
Amazon (Guardians of Eden) 24 des en géneros diferentes. En "War in the Gulf" deberemos hacer la guerra
War in the Gulf 28 por nuestra cuenta. Para correr, con realidad o tope, "Grand Prix" de Micro-
Microprose Grand Prix 32 prose nos ensefia lo que significa ser pilofo de.verdc:d. Y vigjando, w’o|ando,
deberemos confinuar buscando a Carmen Sandiego, ahora en el espacio, todo
I iego et eliRspacio 36 un logro. Como vigjar es un placer, nos pelearemos en diversos frentes, ya se-
Task Force 1.942 42 an marinos o aéreos, para eso estan "Task Force 1.942" y "Strike Comman-

46 der" dos simulaciones no tan lejanas a la realidad. Finalizando, podremos ser
presidentes de verdad con "Shadow President" o simplemente, ayudar a que la
Bestia logre el amor de la Bella en el juego del mismo nombre.

Los jugones, por ofra parte, estaran la mar de contentos cuando se encuentren
en calidad de finalizar, gracias a nuestras indicaciones, con éxito "Eye of the
Beholder II" y "Waxworks" dos de los problemas més serios del momento.
Nuestras habituales secciones de OK Connection (CD-ROM), OK Pack Games
(Space Legends) y OK Ocio, te ayudarén a sobrellevar estos dias de apresura-
do calor, refrescando tu mente de fareas no tan cotidianas. No olvides que ha-
ga frio o haga calor, tu revista favorita fe sigue acompafiando. jBye, Bye!

Strike Commander
Shadow President 54
La Bella y la Bestia 58

OK Tricks & Tracks:

Eye of the Beholder Il 64
Wegxworks 78

OK Pack Games

Space Legends 88

ZOOL (Ninja of Nth dimension)

OK Connection:

CD-ROM 92
OK Ocio

Ok Hits

rsy
LINEA DIRECTA

Un juego intergalactico

Para instalar la demo y disfrutarla a tope
necesitas que tu ordenador tenga ciertas
caracteristicas, como:

PC 286 6 superior. 540k de RAM libres .
Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2” HD,
T. Grafica: VGA 256 colores, T. Sonido:
Adlib, Sound Blaster, Roland.

Instrucciones de carga:

Introduce el disco en tu unidad de disco y
teclea: INSTALA, en caso de que la unidad
sea A:, o INSTALB, en caso de que sea B:.

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

Nvesfros anunciantes:

e IO T
L1557

Proein

’
cD;rt'J S?ff Ttleﬁrecomendamos que eches una ojeada TGIEFonO.
feapin al fichero LEAME si tienes alguna duda. En
g\owzrgiord este fichero encontrarés toda la informa- (9] ) 457 52 82
jand 2am cién necesaria para sacar el mayor parti-
do del disco de demostracion.
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QK 75 News

SIERRA/ERBE
MUCHAS PARTES, TODAS BUENAS

La capacidad de la
compaiiia Sierra en la produccion de juegos
esté super-demostrada a lo largo de su dila-
tada trayectoria en el mundo de las aventu-
ras gréficas y similares. Como no podia ser
menos, siguen y siguen lanzando confinua-
,,,,, mente nuevos productos que irrumpirén en el
' mercado con las consabidas credenciales marca de la casa.
" De prolifico se puede denominar el nivel de trabajo, produc-
cién y éxito que vienen manteniendo.
Pues bien, en vista de la multitudinaria acogida que algunos de sus me-
jores juegos obtienen parte fras parte, los creadores de los mismos no
dudan en presentarnos nuevas entregas que aumentan, al contrario de
o que se pueda pensar, el nimero de “adictos”. Tales son los casos de
“King Quest VI”, “Police Quest 3", “Space Quest V" y
“Quest for Glory 3”. Lo que mas llama la atencién es
. que para cada nueva creacién, los responsables se
vuelcan con mas ilusién y obtienen unos resultados in-
comparables. Los gréficos crecen desmesuradamente
en belleza, las acciones son mucho més manejables y
| el objetivo del juego, aunque parezca complicado,
mantiene el objetivo real de atraer toda nuestra con-
centracién en lo que estamos haciendo. Del mismo
modo, las bandas sonoras y las digi-
talizaciones de voz, demuestran a
las claras cual es el camino més
acertado para llevar a un juego has-
ta la cumbre. Esta claro que como
aférrimos seguidores y empederni-
dos jugadores de tan famosas sa-
gas, pronto llegaré la hora de acep-
tar nuevos retos y desafios.
Por ofra parte, les queda tiempo para reu-
nir los componentes necesarios para crear
nuevas historias y nuevos personajes que
algon dia podrian convertirse en leyendas imborrables con mogollén de
nuevos capitulos. Si no lo tenéis claro, ahi queda el ejemplo de Laura Bow,
una prometedora reporfera que se las ve canutas para resolver asesina-
tos, aunque su virtud oculta de investigadora quede vigente en fodo mo-
mento. ! i

: Esperemos que las imagenes que observéis, os hagan desear el dl rllt; M
lanzamiento préximo de estos productos tan- ‘ .,
to como a nosotros. Y es que la vida es bella " E[ W/ Il |

1 con juegos como los de Sierra. Dy ——— i !
5 / v “ / . ' 2 .
I b ) ] f a2
' A4 ‘
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DIVISION  SOFTWARE
DIVISION  FLECTRONICA

Este es el momento en las casas distribuidoras de juegos, comienzan
a estudiar las estrategias de lanzamiento de sus productos para las \
fechas posteriores al periodo vacacional. Proein no podia ser una ex- @
cepcion, por ello, ya empezamos a vislumbrar un horizonte lleno de

buenos productos, seleccionados al me-
jor estilo “saima-

za”, uséase, por su aroma
y sabor.

Puestas asi las cosas, para
los meses de Septiembre y
siguientes se empezard a hablar de juegos como “Co-
bra Mission”, “King’s Ransom” o “The Patrician” entre
ofros, como embajadores de una gran corte de juegos
dispuesta a entregarnos las mejores horas de la diversién que buscamos. El primero de
ellos es ademas de original, un fanto “picante” (que no grosero) y un bastante especta-
cular para los fiempos que corren. Desde una optica diferente a la que estamos acos-
tumbrados a observar, “Cobra Mission” te sorprendera gratamente, fe pongas como te

pongas.
“The Patrician”,
nos situa en la |
Alemania medie-
val y nos presen-
ta un problema |
claro de estrate-
gia y simulacion
en la que habré
que poner toda
la carne en el asador para
conseguir el poder, objeti- |
vo general del juego. Unos |
escenarios muy trabajados
y una distribucién légica de | =
las situaciones que nos |
obligén a usar el maximo |4
de nuestra concentracion
sin que el ansia de poder
enturbie nuestra mente.

“King’s Ransom” entra
dentro del ambito de producto fabricado por Ready Soft, una
compaiiia con nombre dentro del espectro del video-juego. Nos
esperan mas de 150 lugares para recorrer y hasta 6 ciudades
compondrén el escenario inacabable de este juego. Mas de 500
personajes y 1.500 animacio-
nes, 40 tipos de monstruos dis-
puestos a causarte algo mas
que daiio. En fin, una aventura
con el sello habitual de la casa
~de lo que podremos disfrutar y
- pasar buenos ratos sin llegar a
perder demasiadas neuronas.

Una respuesta
masiva

Durante los meses de diciembre de 1992 y enero del presente
aiio, hemos realizado una encuesta para saber mas de nuestros
lectores y sus apetencias y/o necesidades sobre cémo debe ser
una revista especializada en videojuegos de PC.

Siendo conscientes de la necesidad de entablar un diglogo mas
positivo y obijetivo entre todos los que tenemos que ver con OK
PC y en funcién de establecer nuevos parametros y/o corregir
los que ya teniamos, nos planteamos la necesidad de ponernos
en contacto con vosotros, los destinatarios finales de nuestro tra-
baijo, los lectores.

Para ello nos hemos valide de la colaboracién de una empresa
de gran prestigio en el sector, que puso a nuestra disposicion un
equipo de especialistas dirigidos por Ana Pérez, andlista de mar-
keting. Después de haber recibido mas de mil quinientas res-
puestas, se realizd un muestreo aleatorio sobre 494 encuestas,
basandonos en un universo infinito con un nivel de confianza de
2 sigma = 95,5%, cifra que permite alcanzar el grado de fiabili-
dad perseguido.

Solamente nos resta agradeceros la confianza puesta en nuestra
publicacién, lo que significa que las cosas siempre pueden mejo-

rar mientras mantengamos una estrecha comunicacién. Gracias
de parte de todo el colectivo de "irresponsables" que de corazén
trabajamos pensando en vosofros.



SONY
MAS IMAGEN, ES LA GUERRA

Si ya el mes pasado ha-
S O N Y blabamos de las mara-

villas del monitor Sony
Trinitron de 20" GDM-
2038, esta vez estamos obligados a hacer referencia a otro nuevo
producto de la mencionada compaiia, ;es que no piensan dete-
nerse un poco? Con tres pulgadas menos, o sea 177, el CPD-
1730, también utiliza el “Sony Display Memory Sistem” optimi-
zando las imagenes de pantalla para los estandares mas usados |
tanto en PC’s como en entornos Macintosh. Nitidez y claridad ase-
guradas gracias al sistema de foco dinamico y un moderno y er-
gonémico disefo que garantizan la calidad de imagen, aparte de
la gran cantidad de caracteristicas técnicas, convierten al CPD- - 5
1730 en el primero de la clase. No es para menos ya que cuenta con nueve ajustes prefijados que aseguran de forma automati-
ca una imagen o6ptima en : MCGA, VGA texto, VGA grdfico, 8514A y XGA, VESA 800x600 (72 Hz), VESA 1024x768 (72 Hz),

1024x768 (60 Hz), Mac 640x480 (66 Hz) y 832x624 (75 Hz). Todos los ajustes podran ser memorizados automaticamente por
el SDMS.

GREMLIN
LOTUS Iil EL ULTIMO RETO

Como ya hiciera
esta firma inglesa
con “Lotus Esprit Turbo Challenge” en el 90 y “Lotus Turbo
Challenge 2” en el aiio 91, su gran admiracién por el mundo
del automévil, les ha llevado a confeccionar una tercera parte
que podra ver la luz en nuestro pais en los proximos meses.
Podremos disfrutar de recorridos de auténtico ensueno que
nos llevaran por los lugares mas reconditos y los escenarios
mas inverosimiles que podemos imaginar.

Condiciones climatolégicas adversas o favorables, 13 escena-
rios que comprenden el pasado, el presente y el futuro, siste-
ma de carrera arcade o competicion, posiblidad de 1 6 2 ju-
gadores, buenos efectos de sonido y la oportunidad de con-
feccionarnos nuestros propios circuitos mediante el RECS (Ra-
cing Environment Constructions System) incorporado. Todo un

lujazo para los amantes del mundo del automévil y del Lotus
Esprit en concreto.

MICROGRAFX
KIT DE HERRAMIENTAS MIRRORS

Gracias a Micrografx Inc, el primer desarrollador lider de aplicaciones graficas compatibles Windows y 05/2 de IBM, tenemos
al alcance de nuestro conocimiento informatico y totalmente disponible el Micrografx Mirrors, un kit de herramientas capaz de
transportar las aplicaciones realizadas bajo entorno Windows a OS/2.

De este modo, los usuarios y desarrolladores de software se ven beneficiados de exten-
der sus redes hacia el sistema OS/2 con la instalacién de este sencillo Kit que tiene un

A
M MICROGR AFX precio econémicamente discreto. Ademas de todo, Micrografx dispone de un organigra-
roks

ma perfecto para proporcionar soporfe y formacién tanto a nivel de ventas como mar-
keting para que .|us terceras personas obtengan el apoyo necesario para que el produc-
to alcance el cenit de funcionalidad. jInteresados, corred y aprovechad la ocasién!




' ESTE ES EL CRIMEN DE SIGLO Y SOLO LES v
, MANLEY PODRA RESOLVERLO.

Alguien estd secuestrando a las estrellas de Hollywood. Y Les '
y'i Manley tendrd que recorrer toda la ciudad de LA, relaciondndose
con los actores en paro, estrellas del rock y mujeres
, :\ despampanantes, hasta resolver el misterio

b

l

e SECUENCIAS DIGITALIZADAS CON ACTORES REALES
* ASOMBROSA ANIMACION

» ESCENARIOS REALES DEL SUR DE CALIFORNIA
* VGA 256 COLORES

. * LIBRO DE PISTAS DISPONIBLE

Q)’L&C!ZW:@'E A LOS CID\[CO IMM‘EMSOS
MUNDOS DONDE SE FUNDE EL TERROR!

T Gnicn csperanza... para salvar a Alex cs anular el maleficio de Ia bruja
Ixona. Necesilards ¢l valor del que no cslis seguro Lener.

« MAS DI 100 [IORAS DE ESTREMECEDORA ACCION
o TERROR CARA A CARA DESDE UNA PERSPECTIVA FRONTAL

e CRAFICOS VGA QUE TE HELARAN LA SANCRE

g ] R ." rml(l"‘.)

€4 DELITO
]

Les Manley, LaFonda Tuner, Maladona y Los
) Manloy in Lostin L A sonmarcas reqisiiadas
' fh-a’lnmhﬂ.ﬁnmem software™ B de Accolade, Inc. ©1993 Accolade, Inc
! ©1893 Waxworks y Mike Wooddrolfe
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« OK Prev'lew KG-B'
. Compﬂnlo |N
. Dlstn'omd&'-“'E ERBE
o Tarjeta Grafico: oUB,
% t de 5onld0 AD!
Tscgﬁrzo BLASTER, ROLAND.

Ilos primeros anos %Ie la
écada de los 90
gmﬁearenel—ﬁnul-deh_

economia implantada por
s “soviets” en Rusia. La
alta de ayuda |

U?I:as “conservadores” de

s més reaccionarios, supusieron que parte de la poblaplon

se dedlca a acciones mds o menos delictivas. Un ex-agente de

——-“Checqa” h Lpem:mesqlegbles—-

con el mundo occidental. En “KGB” tu misién seré efectuar las
avenguocu?nes precisas. ﬁ 1

En la historia del
software de entre-
tenimiento, a los
rusos siempre se
les ha considerado
como ;
una serie

de perso- l A
—nas—en- ——= | [ : ' ' —

. cargadas 3< ‘ H 1 :

de pilotar | ﬁ F gt .. - I8 - . | _‘J |

los avio- T

nes enemigps de nuestros F-16,
o de ser las ictimas de nuestras
incursiones como agentes secre-
tos. Realmente vivimos en el sec-
tor occidentdl, y hasta hace bien

-~poca_pensa mos-que-ifUmon
Soviética era el mayor demonio
que nos podia amenazar.

Hoy, las cdsas han cambiado,
los rusos a ndonan paulahna-

‘mente sus viejos esquemasy, sobre fodo,
necesitan de nuestra ayuda. De|emos de
hablar de politica y de ecopomia. Lo que
e interesante a un juega’ como “KGB”:
es que refrata de una forme admirable ld

vid jdiana de sos|en_lg_agtvalis, =
dad. ar a "KGB” s pone acercarsé a

v mundo tan desc&nocndo omo los prO‘
Pios juegos de rol medieva



AMBIENTACION.
—La-ambientacian.en up primeracercamien-—
to al juego es admirable. Y todo se debe a
su completo tratamiento de dialogos con
los personajes que gparecen. Tenemos
multiples opciones dé comunicacién con
los que nos rodean. Ademas el juego de-

sarrolla un gran senhd del humor.

Nuestra papel en B" sera investigar
la muerte de un ex- enfe con turbias re-
laciones. En un mu:ﬁ_)“:e obreza como
es Rusia, esas relaciones consisten
en'drogas, mafias, como en contrubandos
de cualquier tipo. La Perestroika intenta
traer lo mejor del bloque occidental, pero
también trae todas sds lacras. Debemos
evitarlo, y
dos los personajes qui el programa abar-
ca, desde nuestros superiores, pasando

fpres asi como ase-
4§ —simos sin-escripulos o

. n‘djos—bhb‘
mente inocentes.

| por compaiieros, fa

Deberemos UIIIEZGI] preferentemente la
cabeza, el uso de lasiarmas esta muy limi-
tado con los nuevos tigmpos de democra-

cia.
|
UN CURSOR I&Flllﬁl""l- =
" Otro de los puntos a favor del progrumu
11— cu:soc
i te, que no. mdnco en fodo-caso Io que dp

bemos hacer y qué, podemlos utilizar.
Cuando se acerca a un objeto vital para la

4

av#nturu, el cursor porpuéeura De esta OnglﬂALIDAD QUE
e _EAL

forma pademas estar segurps de que en

camiho no se nos olvida nada de impor-

tancia. Podemos desactivar, esta opcidn, y

concretar una mision del cyrsor, tal como

rar, salir, coger, etc.
Iﬂb&m de las facilidades del programa es
incorporaciéon de un mapa. Este nos
tra las partes exploradas de una de-

ﬁ:%emudo zona, y las que

talles como estos se agra
maniera; Sobretodo en Una pri
r%cwn general en la que nada debes de

dejar por sentado. i
)

para ello contactaremos con to-

o -
Sin duda, la opcién més interesante que
ha lncorporudo el programa son r.lnos bo-

tones emel lado derecho de la/pantalla
que cumplen la misma funcion qbﬂlos del

. .:Qi-mﬂﬂlﬁ“'f

%ionh-
e lleva

laa
cién
~—Inc T

el iuogp, nos

proj iona

una vigién

muy realista

del o

época en |
que la e-

rosa KGB co-

men =
~“perder —"" £

su fuerza p‘li- |
tica.



video. Po-
] demos re-
troceder
para ver
todos,
—~ ubsoli™~ j
| tamente
todos,
los pa- -
sos que he- l
mos dado. Asi, en cualquier :
momento que hayamos dudado de algt’m\

] paso determinado, podemos regresar a
ese punto e inferitarlo de nuevo.
l———bgw.uq\ente, a-incluye_unal -

opcion de grabar partidas, jqué aventura |
| seria si no tuviese un gestor de partidas

grabadas!. En “KGB” el mencionado siste-\

ma es bastante correcto, pero le haria fal- ;

ta poseer mds espacios vacios para gra =
‘ bar las situaciones. ‘-}

Otro factor a\destacar son los graficos,
muy distintos de| la gran mayoria de los/
J rogramas actugles. Estan muy coloreu{ %
os énTonos pastel y con un difuminado
J caracteristico en‘todos ellos. Son de exce-]
lente calidad y muy originales, con canti- |
dad de detalles de la vida soviética cotir|
] diana. Eso demyestra que el equipo de
CRYO, que son los programadores, se han
pasado bastan horas rebuscando infor-
] macion para confeccionar el producto.

Si hubiese queé incidir sobre algin fac-
——tpr, _ese seria la escasez de-efectos sono-
ros, teniendo en cuenta que la banda so-

I nora es realmente sensacional. No credis
que es la fipica mosica rusa de concierlos]
) y demas, por coftra, se trata de sonido

con ciertas influencias del “tecno” mas
agresivo y un sehtido del ritmo trepidante.
Poseer una farjets de sonido es algo de lo

‘ que nunca te arrgpentiras. »

; am— e ek i_Dzspués-do{lnquy”, emos-encoptrado _ da uha-nacién, pero-que enLto.momeﬂ“hf
B —“i"ﬂllﬂm. " pocas cosas tan interesanfes y con una to, nos va a suponer una fortura de dir
; Esperamos ansiosos la salida al mercado * calidad y originalidadl tan elevadas co- verrién_ | #

de este “KGB”, que supondrd una fuerte| mo este nuevo progriima que debe su 4
entrada en el mundo de las aventuras. | nombre a un cuerpo que amenazé a to- ANGEL FRANCISCO JIMENEZ

b 10 fy l J : E



EXPERIMENTA LA SENSACION Y
DESAFIO DE GOBERNAR UNA
PROVINCIA DEL IMPERIO
ROMANO. EL EXITO TE LLEVARA
AL ASCENSO, Y FINALMENTE,
INCLUSO PODRIAS SER EL
CESAR.

CONTROLA A UN GRUPO DE
VALIENTES AVENTUREROS
A LO LARGO DE 20
EMOCIONANTES PRUEBAS!
iSOLO LOS MEJORES SERAN
CAPACES DE CONSEGUIRLO!

DISFRUTA CON LA EMOCION
DEL MANDO DE UNA DE LAS
MAQUINAS DE GUERRA MAS
TEMIBLES DE LA HISTORIA.
LLEVA A LA PRACTICA TODAS
TUS TECNICAS DE COMBATE

ELIGE TU EQUIPO DE CUATRO
HOMBRES Y "SUENO
PROFUNDO" LA
COMPUTADORA CRIOGENICA
LOS MANTENDRA EN
ANIMACION SUSPENDIDA
HASTA QUE LLEGUEN A
MAGNA 6.

LASER SQUAD ES UN JUEGO DE
ROLL FUTURISTA QUE UTILIZA LA
MAS AVANZADA TECNOLOGIA.
JUGARAS EN CINCO
ESCENARIOS DISTINTOS QUE TE
EXIGIRAN QUE UTILICES TUS
HABILIDADES PARA LA
ESTRATEGIA HASTA EL LIMITE.

Impressions
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o OK Preview:
%BUSH AT SORINOR

» Compaiiia: MINDCRAFT.

o Distribuidor: PROEIN.

s Tarjeta Gréfica: VGA.

» Tarjeta de sonido: ADUB,

SOUNBLASTER.

Originalidad no falta en un juego como
“Ambush' at-Sorinor”. Sus caracteristicas
permiten’ que cualquier aficionado a los
juegos estratégicos y a los que no lo son
tanto, se asomen a un mundo poblado de
maléficos seres.que no tienen otra misién
que fastidiar a nuestros conciudadanos en
un mundo lleno de magia y fantasia.
Ambush se ha disefado para que el ac-
ceso al mundo de juego, se halle ante no-
sofros en forma de un mapa cuadriculado
con numerosas- opciones. Podemos darle
un zoom al'mapa, observar el moyimiento
de nuestras tropas, la posicion del enemi-
go y sus acciones y un monton,de cosas
mas que pronto tendremos a nuestra dis-
posicion. .

gorceress
E varrior |
| Elenental Plant pag

\
)
"




El manejo totalmente controlado por el
ratén, no debe dar ningin problema. La
primera opcién a escoger es al enemigo
contra el cual debemos luchar y capturar,
antes de que pueda hacer mas dafo.
También la dificultad de la misién es un
parémetro opcional, asi como varias utili-
dades de manejo del juego.

Realmente hacia falta en el mercado un
programa-como éste. Afortunadamente 'y
cada vez mas, llegan a nuestras manos,
juegos donde no priva ni la matanza de
seres de todo tipo a base de darle al pul-
sador del joystick, y que'si basan su im-
portancia en machacarse el “coco” ante
determinadas situaciones y que nos hagan
pensar un poco. Para que luego digan en
determinados medios, que los juegos de
ordenador “embotan” la mente.

En fin, nosotros a lo nuestro. Podemos
aiadir que el juego cumple correctamente
en la cuestién de gréficos. Como la inmen-
sa mayoria de los programas actuales
cuenta con pantallas estaticas y una bue-
UL na presenta- |

cion. Por cier- Lo primero que deberemos realizar en el
to, tememos  juego es la seleccion del enemigo contra
que si no.dis- el que habremos de desarrollar todas
pones de un las actividades licitas de una guerra.

ordenador lo
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| suficientemente rapido y.cpn alguna mega
N— de memoria mds, no vas poder. disfrutar
/~,.de todo su contenido. Un{386 con 4 me-
"~ gasde RAM, serdn mas que suficientes, ya
b N que algunos efectos de sonido y la musica
& ﬂ’komerc’m” bastante memoria disponible.
'Y hablando de sonido, el programa dis-
pone de la mayor seleccion de tarjetas de
+ "sonido que hayamos visto por estos lares.
i+ [Esté representada hasta la nueva tarjeta
\ :',—-‘ue’IMicrosoﬁ_'hc‘i‘ sacado para Windows, y

B ‘ulrp :monié_h'" de marcas sélo disponibles en .

stados Unidos, pero por supuesto no po-
" _.dian faltar las mas usadas aqui en Espaiia

. que no son ofras que Adlib y Soundblaster.

| Esta oltima también en su.versian “PRO".

% Ty
|
J

‘ {'h Bueno, hemos %I o de su estructura,
we -
- s

graficos y sonido. l@su jugabilidad.

N , .
e ‘-JucaBiliDaD ™,
A primera vista, el Hé}p‘gmmé puede pare-
cer un poco'$0so, © {e[:id la falta de ele-
menfos que fe tengan ¢ g}loi Haq’de el pri-
| pA 2, N :
A /A

- v e al

mer momento. No
obstante, este “in-
conveniente” se eli-

minard répidamente

tras nuestro primer
éxito como justicie-

ros, y entonces, %i caeremos en la trama
[ 8

que nos espera.
Complicada y dificil
sera nuestra situa-
cion si no logramos
nuestro objetivo. Nos
va en ello la vida.

En definitiva, un
juego de estrategia
que puede resultar
extrafo en una pri-
mera aproximacion.
Sumamente original
es una cuvalidad a
destacar, y también su control y manejo.
Cuando puedas conseguir la version defi-
nitiva y si quieres probar algo distino,
Ambush debe entrar en tu abanico de op-
ciones.

A’IGEL FRANCISCO JIMENEZ CALVO

Minderaft © 1993




iESTAS VACACIONES DISFRUTA
DEL CLIMA DE BRITANNIA!
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- “ Han pasado doscientos aiios.
| Doscientos afios en los que Britannia
ha madurado, prosperado y se ha '
" desarrollado bajo la atenta mirada de
| Lord British, libre por fin de las fuerzas
= dela oscuridad.
Si te crees eso, jcreeras cualquier cosal
Esos mismos doscientos afios han dado a los

=== males acumulados, que casi llegaron a friunfar en
la serie de aventuras mas famosa y perdurable

del mundo, la posibilidad de
reagruparse bajo el dominio de su %

nuevo y terrorifico lider, el
ELECTRONIC ARTS*

Guardian.
Disponible en PC. #M“

En!l:l’l"!._t[.
} ?‘."H
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Fax: 91/429 52 40

DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid Tel.: Q1/429 38 35



o OK Preview
UNL\MWED ADVENTURES

« Compania
« Distribuidor
« Tarjeta Grafica: VGA

o Tarjeta de sonido: ADUB ROLAND

SOUNDBLASTER

- O - Preview

DRO SOFT

Si eres un fandtico de los
juegos, que SSI ha lanzado
ultimamente, como “Eye of
Beholder I y II”, o el més
reciente “T Ke Summoning”,
tendrds que alegrarte
sobremanera cuando
descubras el programa. Un
kit de construccion de juegos
de rol a tu medida y... jtu
imaginacién es la Unica que
pone las condiciones.

MHESTH

-3': !i_'>||'|‘

SOFTHARS
RADUADO AL
CASTRLLANO




o que ha hecho SSI con los compati-

bles es realmente sensacional. Por fin,

podemos disenar nuestros propios es-
cenarios para correr las mas diversas
aventuras y pelear con todos los enemigos
que queramos, encontrar tesoros, y visitar
los lugares mas magicos y misteriosos que
podamos imaginar. Y es que la imagina-
cién es vital en este programa.

Aunque sea un kit de construccion muy
completo y con todas las opciones posi-
bles, el programa perderia mucho si no se
pudiera jugar con los escenarios previa-
mente creados. No hay porqué preocupar-
se. Nuestros amigos sufriran en los cala-
bozos y, si nos han regalado el juego, y
por algin motivo, no tenemos “dotes” ar-
tisticas, “Unlimited Adventures” incluye un
médulo llamado “The Heirs to Sull Crag”,
donde podemos entrenarnos previamente.

Los jugones de la serie “Eye of Behol-
der” conoceran perfectamente el entorno
en que se movera “U.A.”, pues este tipo
de juegos siguen fielmente las reglas de
“Advanced Dungeons & Dragons”, unas
normas para los juegos de rol de mesa,
que gracias a SSI, han alcanzado un
gran éxito en su conversion al ordena-
dor.

' GURADACAMINOS
PUNTOSGOLPE 29
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LOS MENUS
Disponemos de un montén de menus para
crear los calabozos, pero todos son de un fa-




cil e intuitivo manejo y el manual es completi-
simo, por lo que no debe de haber ningin
en la creacién de escenarios. Los
monstruos y personajes pueden escogerse
entre todos los que han aparecido en las di-
versas aventuras lanzadas por SSI. Mas de
112 bichos apareceran ante nosotros.
Podemos elegir clase de ellos y nomero.
Sed prudentes, no debéis de colocar 20 ara-
nas gigantes en la habitacion de la izquier-
da, porque acabardn con vuestro “party” en
pocos segundos. Pero de los fallos se apren-
de, y seguramente, tendremos que redisefiar
el escenario porque nos hemos pasado de
enemigos, o porque hemos puesto fan pocos,
que la aventura resulta ser un enorme rollo.
Las imagenes fijas de los escenarios han si-
do ya utilizadas en ofros programas, pero
por supuesto tendremos tofal libertad para
crear los mapas y los obstaculos. Otra cosa

es disefiar enigmas como los que inundan la
serie del Beholder, pero con el fiempo todo se
andara.

Asimismo, se disponde de un “editor de
testeo” de la aventura creada, de esta forma,
al jugar, podemos informarnos de cualquier
error cometido y proceder a su rapida resolu-
cién, no obstante, la filosofia del programa
es que los trabajos hechos por nosotros sean
utilizados y disfrutados por ofras personas.

ECNICAMENTE HABLANDO
Ya en la parte técnica, destacar la melodia
de presentacion, aunque se echan en falta
mas efectos de sonido, a pesar de que en es-
fe tema, el programa presenta un aprobado
general.

Oftra cosa son los graficos. Funcionales es
la mejor palabra para definirlos, ya que no
llegan a la calidad de los Gltimos programas
de SSI, pero si cumplen con su cometido. Tal
vez, los enemigos sean demasiado peque-
fios, pero si pedimos un desarrollo de juego
como Beholder, necesitariamos un programa
de creacién de varios cientos de megas. El
principal objetivo del juego es que TODOS
podamos desarrollar nuestra fantasia en el
campo que fal vez haya ganado mas adep-
tos ulimamente, los juegos de rol.

Si hace unos meses hablamos de “Paladin
I, el juego de Impressions como una excep-
cién por llevar un constructor de misiones,
debemos quitarnos el sombrero ahora, por
presentarse al mercado un producto como
este “Unlimited Adventures”.

Todos nuestros suefios sobre como deberia
haberse hecho este o aquel juego, pueden
ser hechos realidad ahora,

ANGEL FRANCISCO JIMENEZ CALVO




Con la computadora de urdrex NOVAG SUPREMO
se baten todos los records de la relacion
calidad-precio gracias a la incorporacion de chips
mono-pastilla de 8 Mhz. idoneos para jugadores de
primera preferente, pudiéndose adaptar gracias a
sus 56 niveles, o jugadores menos expertos.

Ademas de contar con las prestaciones de los
demas ordenadores, tiene una pantalla digital en la
cual aparece de manera rotativa, la siguiente
informacion:
mejor jugada hallada hasta el to, jugada
es
val

da de respuesta, siguiente jugada,
ion posicional y material, informacion de
;foup:t;gmienh y reloj, pudiendo profundizar hasta

Un magnifico entretenimiento que ahora ponemos
a su alcance con una excepcional oferta y un regalo
muy atractivo: un reloj de pulsera, de edicion
limitada y el adaptador a la red para el juego de
ajedrez.

-32 Kbyte ROM

-16 KBIT RAM

-16 Kbyte M. aperturas
-56 niveles

-Memoria y autoplay
-Reloj y evaluaciones
-Profundidad hasta 20 PLYS
-Extrarrapido 8 Mhz.
-Mate en 10
-Alimentacion a la red
o con 6 pilas de 9 V.

-Medidas:
28,5X28,5X2,8 cms.

La NOVAG TOPAZ es una mini computadora de ajedrez
de bolsillo por su reducido tamaiio, facilidad de manejo y

buen precio.
Su nuevo p

programados

de ajedrez (captura al paso,

rama cuenta con 16 niveles

pe::u-ncin también a través de su pantalla digital: jaque,

tablas y joque mate.
Su respuesta es super rapida y
isma para al jug con nuevas ideas y
funciones de gran ayuda para su aprendizaje.

ral
Permite hmqhién retroceder para corregir errores, o
glemus. Ylo

cambiar de estrategia, verificando posiciones
permitiendo colocar cudltfuner posicion de pro
mas importante, guarda la posicion del juego en
memoria aunque se desconecte.

D S | deseo recibir en el domicilio que les indico, el juego de’a]edrez
que a continuacién sefialo mas 500 ptas. de gastos de envio.
NOVAG SUPREMO D NOVAG TOPAZ

24,900 PTAS. + 500 ptas. gastos de env/o. 4,900 ptas. + 500 ptas. gastos de envio.
Reclbo GRATIS el relo] y el adaptador.

NOMBRE Y APELLIDOS

GTRECCION (T
FOBLACION PROVINGIA
TELF. FECHA NACIMIENTO

FIRMA
NI F X

OFERTA VALIDA SOLAMENTE EN PENINSULA .

MOVIERECORD DIRECT es la Unica entidad responsable de la
venta y distribucién de estos productos.

fe acuerdo con las reglas internacionales
enroques y promociones de

juega incluso contra si

' NOVAG SUPREMO

POR SOLO:
24.900..

NOVAG TOPAZ

POR SOLO:
q4.900...

-4 Kbyte 8 Mhz.

-16 niveles.

-Pantalla informativa.

1300 PLYS de apertura.

-Marcha atras hasta

4 jugadas.

-Introduccion y soluccion
e problemas.

-6 PLYS de analisis.

-Alimentacién con

4 pilas de1,5 V.

-Medidas:
15,5X12,5X1,5 cms.

FORMA DE PAGO

CONTRA ADJUNTO
DHEEMBOLSD CHEQUE DVIS“ De;ﬂ;nﬂé%;N
AR JET A N2 0 | || | 5 | | S | S | |

NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD

Recorte este cupdn y envielo hoy mismo a:

A Al

MOVIERECORD DIRECT
Martires de Alcalé, 4-28015 Madrid

Si desea recibir rapidamente su pedido llame al

(21) 542 25 20 / 547 21 21




PC y Compatibles
Bpetnre 540K - MS DOS 2.0 o superior
Baperts AdLib. Soundblaster, Roland
y compatibles

Tecisdo y joystick salamente
Camtiene 1 disco de 1.5° DO (720K)
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Un nuevo personaije se
dispone a invadir
nuestros
ordenadores.”ZOOL”", el
ninja intergalactico de la
enésima dimension, un
gracioso ser para la
alegria de todos los
aficionados a los buenos
juegos de ordenador.
Debido a fuerzas
desconocidas ha ido a
parar a una tierra
terrible, de la que sélo
podra escapar cuando la
explore y encuentre la
salida. Esto en un
principio puede parecer
bastante sencillo, cierto,
pero cuando vayas
incluyendo a los
enemigos y extranas
caracteristicas que posee
el planeta, se convertira
en un viaje de lo mas
extrahisimo. {Os lo
aseguro!.
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Y ASI FUE
COMO EMPEZO...

Para el ninja Zool todo comenzé un dia
que viajaba en su nave espacial camino
de su casa. De pronto, advirtié un exiraiio
fenémeno ondulante y siguiendo el cédigo
de los ninjas infergalacticos, decidié inves-
tigar. Mientras se acercaba, un extraio
poder tomé posesién de su nave hacién-
dola dar vueltas salvajemente; y antes de

darse cuenta habia sido llevado hacia un
lugar desconocido, lugar que, para sor-
presa de él, y como no para nosofros, es-
taba hecho totalmente de dulces.

¢Qué os parece? Impresionante... jverdad!.
Pues bien, Zool tecleé unos comandos a su
ordenador esperando que éste fuera ca-
paz de comunicarle la localizacién exacta
del lugar donde se encontraba. ,

Cuando la maquina empezé a dar! =
respuestas sobre la situacién, unas in=
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Zool se encontraba prisionero a smundos
de distancia de su casa, con seis arduas ta-
reas ante si, no le quedaba otra opcién
més que confinuar. Asi pues éste es el inicio
de la historia de nuestro personaie.

MALDITOS ENEMIGOS

Sudarés y de lo lindo para pasar cada uno
de los 21 niveles de que consta el juego, te
encontrards con los “chupachups” y “gomi-
nolas” més malvados de la historia de la in-
formatica que, aunque muy dulces y gracio-
sisimos, fendras que eliminarlos sin dudarlo
o fu vida correrd serios problemas.

No sélo los diferentes tipos de dulces
seran los malos de la historia, también
los odiados abejorros que no dejaran
de regenerarse continuamente hacién-
donos la vida imposible, a éstos sobre
todo cargatelos enseguida o en cuanto
te despistes tendrds cinco o seis tras de
ti.

En cada nivel habra diferentes enemi-
gos, y la correspondiente bestia al final de
cada mundo. En el mundo del DULCE sera
el embaucador, en el de la MUSICA la gui-
tarra asesina de Jimmie y asi hasta llegar
al ultimo mundo, en el que la bestia es la
indescriptible cosa de dos ojos. Nadie que
la haya visto ha vivido para contarlo, ¢lo
contard nuestro querido Zool?.




EL ARMAMENTO.

Por suerte Zool encontrard armas a lo lar-
go de los niveles, que podran asistirle t
emporalmente en su misién:

BOMBAS.- Destruiran a cualquier
enemigo en pantalla cvando Zool las coja.

TWOZXOOL.- Convertird a Zool en
dos, creando una sombra de éste, que ha-
ré lo mismo que él, hecho que permitira a
Zool disparar dos veces el nimero habi-

tval de balas.

ESCUDO.- Dard a Zool un periodo
limitado de invulnerabilidad, Usalo sola-
mente en casos muy criticos.

BONIFICACION DE TIEMPO .-
Nos salvara de ser abatidos por el reloj,
ya que tenemos un tiempo determinado
para nuestra misién.

1 UP.- Otorgara una vida extra a
Zool. Situacién muy gratificante para to-
dos.

E=EEE
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TODO TIPO DE O]

Casi se me olvida comentaros que el juego
consta de un buen mend de opciones.
Podemos seleccionar el nivel de juego,
desde el mas facil para principiantes, hasta
el mas dificil para consumados especialis-
tas. También podemos elegir los efectos de
sonido, o las melodias que acompaiiarén a
Zool en su aventura, diferentes tipos de
musica que van desde el “Funk” al “Rock”.
Los creadores del juego se acordaron
también de los “tramposillos”, por lo que
incluyeron la opcién de “continuar” el jue-
go cuando se ha perdido la dltima vida,
con un méximo de cinco veces, mas facili-
dades para llegar hasta el final imposible.
Nuestro querido ninja puede ser contro-
lado por medio del joystick o en su defec-
to con el teclado, aunque puede resultar-
nos algo mas dificil, pues aunque es un
personaje muy versdtil, tras unos minutos
de practica, controlar a Zool seré-de*lo
mas sencillo. : \
Los gréficos no van a destacar por ser
los mejores, pero estén realizados de |
una manera muy simpdtica y agradable. |
Vamos, que es un juego con un toque es-
pecial y dotado de un gran sentido del
humor. Os aseguro que lo pasaréis en
grande con este divertido juego que los
programadores de GREMLIN han conse-
guido convertir en un superadictivo pro-
grama que nos tendrd largas horas fren-

te al ordenador destruyendo gominolas.g‘

Agradable tarea, ;No os parece?.
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» Tarjeta Grafica: VGA, SVGA

je sonido: ADUIB,
¥ UNDBLASTER PRO

» Tar|eta

SOUNBLASTER SO

se inspirado en los seriales televisivos

que deleitaban en los afios 40y 50 a
los incipientes felespectadores norteameri-
canos. Series como “Flash Gordon” y “The
Lost City”, en las que se daba una muy es-
pecial raza de héroes, que se desenvol-
vian en una inquietante trama para conse-
guir enganchar al telespectador de tal ma-
nera, que lo fenia pegado frente a la rudi-
mentaria pantalla semana fras semana a
la misma hora.

Los autores del progrum; dicen haber-

en episo-
1 14 (que se
da una de

Wén termi-

pargque? Seguro que s pers

también e " ve fe costaria

cosa'seria m@s
dificil./Ahora \
riensa queel
ugar donde

fienes que
localizarlo es en
toda la cuenca del

e




; ;7 introduccion de cada

fase, es similar al enca

_ zamiento de un capliulo donde se nos narra cémo; hace mucho

de serial y por su-
pueslo, cuenta

{ “..con un pe-

torio de come quedé Ic Iruma.en el episo-
dio anterior: jpmel primero de todos, lo,
que aparece es-uii breve relato que da pie
a la historia, Enél'se.nios muestran los fitu-
los acreditativos, tomando como fondo
unas imdgenes aéreds de'la selva amazé-
nica, para proseguir.con’ "o presentacion

fiempo, cuando los outomqu; andaban
por. eaminos de tierra y los Estados Unidos
eranUna gran nacién que lideraba la tec-
nologlmmundlal | mismisimo corazén
del pais,|surgieroniuna pareja de h,nm
nos. ‘i

Estos, foniabun con curacterlsmns
completamente opuestas, y todo lo que
‘k\ uno tenia de aventurero, el otro lo tenia

o, Hacia meses que Allen, el
i pintrépido, estaba forman-
3 T shguclon cientifica

. queno
4. recor-
i'i d a -

‘campamento
-xun- de MI"I'
‘noches, cuan-
“do los dos hom-
* bres dormian pla-
' cidamente, fueron
* afacados por una
~tribu indigenc
" (que en ningun ub

_ escena, pu€s es |
parte del misterio
que rodearé lo&u

Jus

momento sale_en| "l

-

ues un rdpl
@ la accion al | qr de trabajo de
en llega al trabajo ajeno a lo

-,
\ .

ue pere-
el colega
sulnr que
|o de plano

su hermano, cosa que
_resto del pro-

tomes gran
-de’la accién.y en la
historia, como viene
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siendo habitual en ,

nero. Por supuesto, el detalles y
aportes nuevos f, U, paso mds en
el camino de pe nar este tipo de

un valor al inferés que paso a paso se
iré acrecentando.
Hay algunos fipos especiales de escenas
o de fases del juego en los que se insertq
alguna dificultad o modificacién al desq-
rrollo inicial. Dentro de estos grupos po-
dremos encontrar : .-
© Las pantallas con limite de
tiempo.- Tendras que reali- PR
zar un cometido . . Lo
poniendo a prue- b o
- ba tus reflejosy =
mientos en priméra persona, es decir, des- habilidad pero con ;
de los ojos del personoie, la dificultad citada =
Cuando nos encontremos en este modo de contar con un HL
e IR : 8 de visualizacién, el fondo apareceré estd-  tiempo determinado
COTIU - ® fico y desplazaremos sobre él un cursor para poder acabar %
cF o RE & ~ para trahdjar.con los objetos que nos las. -
ettt : opuri;cFSh.‘Eﬁ ningin caso nos podremos © Situaciones de
' - desplazar de la posicion én la que nos cha.- Deberas en-|
. ubiquemos y ver como va cambiando el firentarte a uno o va-
- =21 fondo con nuestro desplazamiento, coma ps personajes ene- |
":J en “Legens of Valour” por ejemplo. migos, necesitando al- :
Seran fres las formas en las que transcu-.»" . A ‘guna tecla para realizar .~
. miré la accién en nuestros monitores. -~ FORMAS DE JUEGO. " tus ataques. o™ TN
& La primera, se caracteriza por ser esce- _La*forma de jugar es la “archicog | Los desaldZamien-"
- nas que franscurren de forma automatica, - de iconos , utilizada en muchisi tos pg .
viendo como'pasa algo pero como espec- turas gréficas y consistente en
tadores, sin tomar en absoluto parte en lo  un cursor-puntero tanto parg
que esta aconfeciendo. Se suelen utilizar las cosas que aparezcan ep
para enlazar, partes de la historia y darle  tores como para fijar punfo:
un'maliz‘més espectacular. plazarnes, indicar cof
En lo-segunda manera de ver lo que k... En este caso
aconlece visualizamos la accién en tercera  seleccionar nos jpermi
persona, situandonos, fuera del cuerpo de
nuestro personaijé e indicandole lo que tie-
ne que realizar y-hacia 'dénde debe diri-
girse, visto todo ello desde un plano exter-
no. La posicién desde la que observamos
nuestros movimientos es variable, y po-
dremos estar situados por encima del per-

. ‘1
o K
-

e una "--
son " especial-
1 donde ¢ dmenlg comp!ica\
itdialogar, dos. 2 en
que podemos ellos;y'}p'ee‘;..d. .
' |pa gir tu embarca-
elegir los

%

arte de por
ivarse con las

jonaje, v ostado, » ome - 0 gda s
efc... En cualquier caso, nosolros no elegi- q ecir y la oferte
mos dicha posicién y sera el ordenador  de ffrases co pue!es repli-"
quien nos la proporcione segin convenga car'en cada momento, es bas- |
al caso. De este fipo de visualizacién, sélo  tante| surtida, pudiendo, si eres
resta decir que es el mas utilizado en el lo bastante habil, llevar el hilo
desarrollo del juego, y que hay algin caso  de la conversacién a los derro-
especial en el que deberemos mover algin teros que mas fe interesen en X
| que ofro personaije, aparte del propio pro- cada memento. El hecho de 3
| fagonista, para realizar acciones conjun~  saber qué contestar, nos pro- |
fas. porciona ‘gonceﬁcién en la
Por Gltimo, estd la representacién en la  trama y un minimo de pérdida
que vemos el franscurrir de los aconteci-  de pistas, udel*és de adadir




caminos atomar en cada una de las. bifur-
caciones que encontraras. Desafortunada-
mente, una gran parte de las menciona-
das bifurcaciones te conducirén a un irre-
mediable final del juego, sin que ni siquie-
ra podamos usar la opcién de ayuda.que
complementa . al juego, ya que se desco-
necta nada mas abordar Iu ca-
noa.
O l.os‘sntuucmnes luberln- ‘
~ fo.- Aparecen cuando de-
. _ambulas por la enorme *
‘cantidad de senderos mcrle las cosas con muchu calma pues,
.l.,_l . ~ BIVO .n-.l- 0 DO U ge
umozomcu En este fermmudo camino, no bosiu con indicarle
. caso puedes, aparte el punto de llegada para que el solo reali-
,\ de hacerte un mapa, ce todo el recorrido, sino que deberds ir
edirle ayuda al pro- conduciéndole poco'a poco para sortear
grama para que fe in- todos los-obstaculos que encuentre a' su
"dique como llegar al paso. Ademds;-érmate de papel para ir
" punto que deseas. anotando todos-aquellos detalles curiosos
e sin los que, con la-trama-enrevesada, se-
AVANCEMOS EN ria imposible finalizar eljego.
LA SELVA ", Los consiructores del producto han apor-
La mejor forma de “tado muy buenos detalles técnicos, incor-
ir avanzando porando los tan codiciados gréficos en Su-

ey

en este per-VGA que imprimen una altisima cali-
juego, dad aljuego. Para poderlos activar, apar-
te de contar con farjeta y monitor adecua-

g L. es to-

& dos, necesitas el “driver” que acompaiia
al programa denominado VESA, para po-
der intraducir en memoria el programa
" g‘ que confrola esfe tipo de gréficos. Esto te

ru que te atrevas a instalar di-
aunque el proceso pueda
0 udo, te aseguro que

se ve duplicada.
refiere, disponien-
, bI::hnte lograda
especiales digitalizados
poco se quedan c:t'srlt:s9 Los pro-
ggonndoru te hacen una serie de
— recomendaciones sobre las
tarjetas gréf' icas que mejor
~ le van al juego (aunque so-
~ porta la préctica totalidad de
' *’Ius més conocidas) y te expli-
~ can que si cuentas con la co-
‘nocida Sound Blaster lograras
la maxima calidad para los
~ efectos especiales, aunque si
- el contrario tienes una tarije-

‘;\

.L, ta con procesador de Midi, po-

drus“*obtener unas melodias tan pulidas

ImenIe se de" comercializar

\ 1|;uum|endo, gpdrigmos decir que esta-

mos,ante un producto devedlidad, de exce-
lente acabado técnico y-una cuidada tra-
ma {en la que seve.un cierto foque ecolo-
gista), que anade un"tema mas a la lista
formadarpor los titulos de video-aventu-
ras.”Si"realmente eres dficionado a dicho
génerojno dUdes-en hacerte rapidamente
con el progmmp

“ANTONIO MARTINEZ HERRANZ

Jugabilidad :

Sonido :
Originalidad:

Movimientos :
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SOUNDBIASTER, ROLAND.

A finales de febrero de 1995 mueren, a
causa de los disparos efectuados por un
israelita, seis trabajadores palestinos. B
hecho desencadena unos disturbios en los
ferritorios ocupados de Gaza, que hubie-
ran sido unos de tantos a los que nostiéne
acostumbrados este area del mapg, si 0
fuera porque el saldo en victimas al con*
cluir la primera semana de revuelta ascem
dia a mas de doscientos palestinos y vein
te israelitas.
Bagdad hace oidos sordos a las adver
tencias norteamericanas y del Consejo
. Seguridad y al dia siguiente de emifirs¢
~. las resoluciones, en un acto de clara P




L i
d‘xfh - _,"

: ' .yocdcién, envia @ 'd_bs divisiones de la
" Guardia Republicana a maniobrar cerca

" de las fronteras Kuwaities. La infrusion es
" menor que en 1990 y la parte ocupada se
" reduce a una zona petrolifera sobre la
. que Irak ha desplegado unos 4.000 hom-
" “bres, lo cual hace pensar que a Hussein
solo le inferesan estos campos petroliferos.

- légicamente en ‘K_uwcij_hqy'-nlgo que

no tienen los palestinos: petrdleo. Esta es
la llave maestra que abre todas las puer-

“tas, incluso la de la cooperacién interna-

cional haciendo que la historia se repita y
que EE.UU. con su envidiable visién co-
mercial ayude “desinteresadamente” al
Emir Kuwaiti para que recupere sus ferri-
torios empapados del tan codiciade oro

_nhegro.

-~ En la cuidada presentacién, podemos observar que el

" entorno gréafico ha sido elaborado con el gusto necesa-
rio para incentivarnes o enirar en el frogor del comba-
te. Las imagenes se van sucediendo alternativamente y
con una cloridad algo més que estable.

El juego comienza con la tipica presenta-
cion en la que no faltan las digitalizacio-
nes, para que acto seguido aparezca el
mend principal. En el encontraras un fiche-
ro compuesto por ocho dossiers que repre-
sentan ofras tantas campanas. Para empe-
zar a jugar, se debe elegir uno de ellos e
inscribir en él tu nombre para personali-
zarlo. Los datos que muestran estas fichas
hacen referencia al numero de bajas que
has causado al ejército enemigo, las que
has tenido en el tuyo y la zona donde es-
ta teniendo lugar la batalla. Estos datos se
iran modificando a medida que se vaya
desarrollando la partida. El siguiente paso
consiste en seleccionar el area del mapa
hacia la que deseas maver tus vehiculos
blindados, en esta parte del juego empie-
zan a tomar importancia tus dotes estraté-
gicas ya que elegir un buen lugar para co-
menzar la ofensiva, puede ser decisivo en
el desenlace final de la contienda,

Una vez delimitado el campo de opera-
ciones, hay que decidir las tropas que se
van a destinar en la campaiia, debiendo
adquirir armamento y vehiculos. El presu-
puesto inicial asciende a 55 millones de
délares, con los que tendrds que abastecer
a las cuatro unidades operativas que fie-
nes bajo tu mando, El dinero con el que
partes varia a lo largo de la partida pues,
aparte de los gastos en municién y vehicu-
los que te vayan surgiendo, también pue-

|
-
1
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Esta es la pantalla de
selecerdn de batalla,

Ukiliza el puntero
para_mover ty o'm\n
sobre ls casilla

azules (pulsandy. o
Una aduacenie) hacka
aloanzar upa zona de
batalla roja

Las zonas donde has
vencido ectan marcadas
en amarillo
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de disminuir por haber destruido objetivos
erroneos que deben ser reparados a tu
cuenta, o aumentar gracias a conseguir
alcanzar objetivos enemigos de considera-
ble importancia.

La dotacién méxima de vehiculos con la
que puedes disponer en todo momento es
de cuatro por unidad. Hay una larga lista
de los mismos a los que tienes acceso y
cada uno de ellos cuenta con unas versio-
nes no standard mas baratas que te pue-
den ayudar en determinadas ocasiones a
salir del paso, pero légicamente su bajo
coste se ve reflejado en su calidad y no
tiene el mismo grado operahvo que las
standard. f

mm—n

_—

Cuando tengas decidida la seleccion de

vehiculos que fomara parte en el conflicto,

deberdas armarlos. De nuevo, ofra lista, es-
ta vez de armamento, donde podras elegir
la municion mas apropiada para cada uno
teniendo en cuenta si pueden o no portarla
y la mision que van a desempeiiar. Cada

vehiculo cuenta con una barra de dafios en -
la que se muestra el estado en que se en-
cuentra. Cuando después de una batalla la

barra se vea disminuida, puedes seleccionar

un icono de esta pantalla denominado “re--

paracion” para arreglarlo con gastos de

tiempo y dinero. También existe una barra’

de moral cle tripulacion, que se ira deterio-

rando en el frans-

curso de la gue-
rra, haciendo ca-
da vez menos
‘buenos los movi-

l .“l

Iﬂ!@

:.__-

- mientos del vehi- -
culo. Parq restu-,
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Para los buengs
"gourmets™ de |q,
confrontaciones
bélicas, "War in
H‘I. GU'P‘ oﬁ"@.
un amplio abanj-
co dod.posibtlldq.
combate,

ademas de ung
precisa confeccién

de mapas y situg-
ciones de batallg,

: blecerla existe ofro icono semejante en sus
funciones al de reparacion.

Por dltimo, en esta pantalla encontramos
el'icono de tiempo, y como fodo se compra,
si inviertes una médica cantidad de tus fon-
dos en esta seleccion, podras aumentar el
tiempo con que cuentas para reparar los ¢o*
rros y subir la moral de las tripulaciones.
A conhnuoclon, accedes a la pantalla de

- operaciones. En ella contaras con la infor-
,‘macnon‘ reluhva al escenario donde te en-

cuentras. A través
de esta panlullu te
harés una idea ge-
neral de tus objef*
vos y de las carac
teristicas del ferre:
no por el que de’
beras desenvolver
te. Ademds, cuen’
tas con la posublll'
dad de minar los




lugares en los que te parezca mas estratégi-
co hacerlo y también delimitar zonas en las
que la artilleria debe prestarte apoyo cuan:
do lo requieras.

Finalmente, hablaremos de las pantallas
del juego en las que se desarrollara la parti-
da. Tienes acceso al control de los 16 carros
que debes desplazar y hacer actuar en el
conflicto. Se parte de una pantalla en la que
aparecen los cuatro pelotones con los datos

asociades @ su estado y teniende a u digpo-

sicion una serie de opciones que afectan al
combate en lineas generales. Para concretar
la accién a uno de los pelotones, debes pul-
sar cierto icono, lo que te permite acceder a
ofra pantalla en la que actias sobre uno de
los cuatro pelotones, y asi poder ponerte a
los mandos de algun vehiculo y destruir de
modo manual el objetivo seleccionado.

Para fener una vision global del conflicto,
se cuenta con dos pantallas que permiten
ver en modo de mapa tridimensional la po-
sicion de todas las tropas y objetivos que to-
man parte en la batalla. En fodo momento
puedes accionar dos ventanas informativas,
una que te mostrard un mapa reducido del
campo de operaciones, y ofra que te dara
puntual informacién sobre el estado de tus

fropas. 3

El juego guarda cierfa relacion con “Pacific
island”, lo que puede servirte como referen-
cia para hacerte una idea de toda las accio-
nes que puedes desempefiar en él. Esta si-
militud llega hasta el punto de tener objeti-
vos parejos en denominacién y en grado de
imporfancia a la hora de seleccionarlos. De
esta manera cuenta con vital importancia el
“marcar” la destruccion de los complejos de

comunicaciones enemigos, pudiendo encon-,
trar hasta cuatro obijetivos distintos de este
fipo (antena de satélife, torre radar, antena .
de comunicaciones y casa con anfena de co-
municaciones). El resto de objefivos tendrén
una imporfancia variable segin el ipo de la - |

misién que se fe haya encomendado.

La finalidad del juego es lograr el control

sobre las cinco islas donde se encuentran

los campos de operaciones, a la vez que se

va ascendiendo de grado.

Para ello se van ganando batallas mdm- 1
duales hasta que se consigue eIimir_iqlz-q]‘%“'i,

control Iraki de al-
guna isla, premi-
tiéndose el acceso
a una nueva isla
de dificultad supe-
rior.

El producto es
una buena mues-
tra de lo que se
puede lograr en el

comno de la acirn-

N T e O

tegia sin necesi-
dad de un gran
consumo de me-
moria, (se puede
ejecutar desde un
disco de alta den-
sidad) sin necesi-
dad de instalarlo,
saturando adn e et
mds, nuestros ya . S
rebosantes discos ;
duros. Encontrare-

mos'detcllles muy . v ‘ E ‘ -
realistas como I - = |

pueden ser la pre-
cisa cartografia y
la utilizacién de la
simbologia militar -
de la OTAN para
designar los tama-
fos y tipos de uni-  — —— & — —
dades que apare- = i o g "

-
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cen en el mapa.
Por ello tenemos
un producto bastante apto para pasar en-

tretenidisimos ratos parandole los pies al =23
empedernido de Sadam Hussein. :ﬂ’ﬂtl

ANTONIO MARTINEZ HERRANZ
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« OK pasarela: GRAND PRIX.
» Compania: M\CROPROSE.

« Distribuidor: ERBE.

o Tarjeta Grafica: VGA, MCGA
Tarieta de sonido: ADUB,
" 5o LAND LAPC-1

SOUNDBLASTER, RO

Durante largas décadas, las
compaiiias lideres en los juegos de
simulacién, han redoblado
esfuerzos para conseguir que el
usuario alcanzase una experiencia
cada vez mas real a los mandos de
un videojuego. La propuesta era
necesaria ;?a necesidad un grifo
undanime. Microprose se puso
manos a la obra y creemos que en

esta ocasién ha establecido un hito N or-oos NN
espectacular con el lanzamiento de | "e=—"m
su “Microprose Formula One e e once [

X iend LAPC-1_Scpora TediasoRatiryoysck i
and Pﬂx’ L Cortiena 3 discos de 35" HD (1.44MD)

’. 32




5

esde tiempos inmemoriales, las ca-

) rreras de automéviles han formado

una parte importante del sector del

videojuego. Han sido tantos y tantos los

éxitos de juegos en este terreno, que po-

nernos a enumerar tan larga lista nos lle-

. varia un amplio reportaje que no podemos

permitirnos. El protagonista especial de

s paginas es “Microprose Formula

One Grand Prix”, un juego en el que se lo-

~gra una perfeccion directamente asimilada

de la experiencia demostrada en el campo

de la simulacién por la mencionada com-
paiia a lo largo de muchos aos.

MUY DIFERENTE

Si algo se observa en cuanto uno\se coloca
frente a la pantalla del ordenador, eso es.

el detalle cuidado y la espectqg@q% dac
con que la se ha manejado la parte gréfi
ca. “Grand Prix” es una imitacién perfecta
de lo que un programa de carreras debe
ser y su aptitud primordial es que su cons-

truccion es muy diferente a lo convencio-

nalmente conocido. :

Francamente, he de confesar que mis
manos no habian manejado nunca una
dad y emo-

cion desde que mi cerebro puede recordar.

Si os guiais con frecuencia de nuestro jui-
cio, en esta ocasion no se os permite pasar
por alto un producto de tan alta calidad
como el aqui comentado.

DE TODO
El juego, posee de todo, desde los detalles
mas sencillos a la parafernalia més com-
pleja del mundo del motor, lo cual es muy
de agradecer en los tiempos que nos mo-
vemos. La amplitud de opciones nos va a
permitir manejar y configurar todo del mo-
do que se nos antoje y apetezca tanto en
lo referido a nuestro vehiculo como en
aquellas situaciones que afectan externa-
mente al desarrollo de una carrera de esta
especialidad. 2

El matiz es muy destacable ya que si va-

~ mos probando unas y ofras en un alto por-

centaje de su extensién, nos daremos
cuenta de que nos podremos montar un
campeonato a nuestra medida sin mayores
problemas. Otro-@sunto sera que gracias a
_nuestra desenvoltura en tales menesteres

logremos convertirnos en los nuevos cam-

peones del mundo. De verdad que es muy
inferesante, a pesar de que lo realmente

L

deseado sea empezar a pilotfar, observar
una ftras ofra cada una de las elecciones
propuestas y visualizar cémo influyen los
datos seleccionados para cada caso.

Una vez establecidos los parametros, co-
rrer un gran premio se convierfe en un pla-




Lo més destacable de este producto es su alta sensacién de realj-
dad y su conseguida presentacion gréfica.

cer inexcusable para cualquier amante del  Realmente, el trabaijo realizado tiene “te- el circuito y mejorar los tiempos de califica-

deporte del motor. la” marin:ra cl: la mejor calidad. ;i;’m que deberemos alcanzar en las prue-
Dentro de cada prueba podemos realizar .~ bas cronometradas que podrian llevarnos

EL GRAN CIRCO MUNDIAL practicas libres que nos g:rmitun conocer a la perseguida "pi:il:l posri’tion".

Teniendo en cuenta que hemos adquirido :

inajosrialeXperiencioisnioicondUCCIOD ORI ~— T T T e S e e e - - —— -

nres:l'o véehilculz, Lpor |Imu vez menos com-

plicada de lo habitual) por medio de las

practicas en circuito y las carreras no pun- Los c' Rcu ITos

tuables, podemos pasar a la antesala del

gran circo mundial de la férmula uno. Re-

correremos el planeta de punta a punta

con la sana intencién de ganar, siempre

con el permiso de nuestros adversarios, las

suficientes pruebas como para encaramar-

nos en los primeros puestos del “cajén” al

final de la temporada.

Dieciséis circuitos, los mas conocidos
dentro del ambito en el que nos esta-
mos moviendo, estan esperandonos con
el asfalto bien “calentito” para que nos
dejemos muchas horas de pericia, ries-
go y muchas dosis de frialdad y pacien-
cia.

Una perfecta imitacién de los que en la
vida real son, pone de manifiesto el alcan-
ce verdadero de este producto. No sélo
participaras en el Gran Premio de Monte
Carlo sino que ademés lo harés en el cir- |
cito tal y como es 7: la m“d;j'u toda I
una experiencia anfe la que no q mas k.
remedio que quitarse el sombrero. L
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Seguidamente, optaremos por tomar
parte de una pre-carrera en la que demos
los ultimos toques a nuestro vehiculo o en-
gancharnos directamente al gran premio y
luchar por una victoria absoluta que lleve
nuestro. nombre hacia las glorias deporti-
vas.

Hasta aqui, todo correcto, tode muy bo-
nito, sentaditos, con nuestro casco relucien-
te, nuestro mono de carreras-ignifugo e
impoluto, miramos a derecha e izquierda y
qué nos encontramos, un mogollén de ve-

hiculos mas que pretenden el mismo fin

que nosofros y que haran todo lo pesible -
por impedir nuestro cometido en la mas
sana de las razones éticas. Afortunada-
mente, conducir no presenta ninguna difi-
cultad si colocamos el mayor nimero de
opciones en modo automatico, logrando
de este modo que nuestro bélido reduzca
correctamente en gada una de las partes
del circuito que asi lo requieran. Ademés; .
y N v

contamos con una linea discontinua de co-
lor blanco pintada sobre la calzada que
nos ayudara con las trazadas mas compli-
cadas, jmenos mal!

PILOTO SIN EXPERIENCIA

Por supuesto os habla la voz del piloto sin
experiencia, aquel que puso el coche en
opcion indestructible, cambio automatico,
trazada de ayuda, etc... de éste modo fe
habituaras a ganar algin que otro premio

ay solventar con decencia la papeleta de tu

parficipacion. Si algun arriesgado ejemplar
de “machoman” mide su audacia por ki-
los, podré también destriparse tranquila-
mente en cualquier curva abandonada de
cualquier circuito’del mundo y gastarse di-
nero y.dinero en nuevas reparaciones.
Como era de esperar y viniendo a cola:
cion de lo comentado, las mejoras en nues-
tros vehiculos pueden ser realizadas en los

boxes y dependeran en su:mayoria de

PARA LOS MAS EXPERIMENTADOS

aquellas condiciones especiales de meteo-
rologia o de las propias y personales ca-
racteristicas de cada circuito. No es lo mis-
mo conducir en Monte Carlo que en Ale-
mania, eso es obvio y requiere una imple-
mentacién del vehiculo distinta como man-
dan los canones.

ACELERAR HASTA EL FINAL
Cuando tus oidos se hayan habituado al
rugido de los motores, cuando tu memoria
haya recolectado con excepcional destreza
cada uno de los rincones complicados de
los circuitos y tus ojos se hayan llenado de
calidad gréfica abundante, ese serd el mo-
mento de parar, tomarse un pequeiio relax
y prepararse para una nueva carrera. Ace-
lerar hasta el final es la consigna de un
juego que tanto en su parte grafica como
en su cuidada preparacién y entorno am-
biental, cumplira a rajatabla cualquier ex-
pectativa del piblico mas exigente.

ALICIA “APIRO”.

Un juego de simulacién tan bien construido como
“Microprose Formula One Grand Prix”, merece
que se saboree en toda su extension. Nosotros
tuvimos la agradable experiencia de conducir los
bélidos con este magnifico joystick de la casa
Suncom y que distribuye al igual que el juego, la
compaiiia Erbe. Podemos dar fe de que aunque
al principio cuesta un poco acostumbrarse a su
manejo, pasadas unas cuantas carreras, el citado
periférico se convertird en una perfecta extension
de nuestros brazos, aumentando la comodidad
de conduccion en un alto porcentaje. Recomenda-
ble para los més experimentados pilotos de lo
que sea.

—
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OBJEMVO: Captura y

encgrcelamiento de Carmen

Sapdiego y'sus secuqces.

MEDIOS: A tu disposicion, el

;Z:yor despliegue de

noloqiq y €onocimiéntos

3ue nunca tuve una qgdencia
e defectives. [~ ¥ 5 \

- Bucea en el Universo.
conocido, pasea por la
superficie de Verius, descubre :
&s secretos de Miranda... y,

perandote a ti mismo, = *

infenta capturar al ser mas "

escurridizo del sistema solar:

La Sandiego; desafiando al

tiempo y al espacio, en la

Eersecucién més loca de la
istoria.

®
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« OK Posgrek’:
D%NDE ESTA CARM

« Torjeta GreC, aDLIB,

EN SANDIEGO?
!

. VGA.

on
LASTER, ROLAND-

Q

ha aparecido una vez mds, y jahorq ep

i Detectives A.C.M.E. Sala : M Y ol
g:né:'nfi;enzias en la Base Secgre- espacio exterior! jComo sabéis, la trangui.
ta del cuadrgante B-775 -que acaba (Jidad de nuestrasicasas y nuestras fom;.

de dejag de seg secrgeta, porgque ya la
he descubiegto moi... (moi, ¢ est fra'ncals)-
8:00h a.m.: - El Sargento Roster tiene la
palabra.

iEra inevitable! Los Senores del Crimen, °

se han hecho con la Gltima tecnologia, ¥
ahora que los hemos cazado por todo el
mundo, debemos comenzar a rastrearlos

a través del tiempo y del espa-’ :
co, detenerlos en lon

guas extranjeras y pla- |
netas extranios. Es hora
de limpiar la Gltima fron-
tera: Carmen Sandiego

lias, esta en peligro con Carmen Sandiego 1
suelta! Véis que, asi las cosas, el dinero
no lo es todo: lo sé porque fengo dinero
ademas lo tengo todo...

{iWHAOOOOO!!! BIEN POR EL SAR.
GENTO ROSTER! ;jSARGENTO ROSTER
FOR PRESIDENT!! -APLAUSOS, APLAUSQ:S.
-CLAMORES:- de ado-
racién, claro. (Si os
preguntais quién soy,~*

g || g e 11 -
me 1amo Josepn Kos-

(‘;;?’rffﬁﬁc |
| Sargerifo Roster. Me
L \_-hon pedido que ha-
|_—===-ga un informe obje-
= | 3\ tivo a cerca de la
ws - conferencia de mi
. padre, para los
~ anales de la histo-
fia...) - Gracias, gra-
cias. Pero eso no es todo, porque la
Séndiego, ha reclutado una pandilla
de 14 alienigenas procedegges de di- ,

versas gdlaxias, para ayudarle a sa-

a

.
S
o
r
°
o
.

Ml _quear ‘el espacio. Hemos de detener-

los, y para ello, (vestros cientificos,
han construidd“un nuévo y,revolucio-
nario vehiculo, que nos sera de gran

ter. Soy elhijo del 0

y fage s ¥
5 s e A 0 |
o
f — | \
LU ITRT TN 2
: - ‘
.

: o
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ayuda para su busca y captura: el Cosmo-
hopper 911 Turbo, equipado con VAL
9000, la computadora de dltima genefa-
cion, dotada de una de Jas mayores bases
(-de datos existentes a nuestra disposicion.
iUn pequeno paso para Carmen es un
gran paso para ACME! ;Buena Sverte! -

Més i;jWHAOOOOOOO!!!! -APLAUSOS,
APLAU&OS etc. (Cfr arriba)

CALENTANDO MOTORES

No quisiera olvidar decirte que, antes de

comenzar el juego, has de tener e

que debes activar tu ratén, ya gée'si no
"

PLANETAS
Y SATELITES
- K

-
haces, te lo va a pedir el programa antes
de comenzar el juego y ¢ deberas salir del
directorio, para,velver u.gnfrnr después.
No obstante, o mi me pasa constantemen-
te y uedo a'&glror?e que es algo busfun-

Cuon ces eseribe en el
GRO ms %olqmer otrg
hhcoclon que se te ofdrra: sera a

.;o o te van a llamar d?e ahora en la

J Academia ACM
Veras, tu mision g6nsisfe en encontrar a

los 15 sospechosds cripinales, que esta-
ran reparhdos por todg el espacio, escon-
didos entre los 32 cuerpos del Sistema So-
Jpr Para ello, cada vez comiences el
juego, o hayas Ie@m o con alguno de
ellos, tu |efe te dard Ja$ éportunas instruc-
w N ’; - ¥,
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5 Pasarela

* queda de otro. de los alien

" - b’ g ’
clones para que puedas contiﬁwfxr la bye-
9

: enas la
pqnd!“q de Carmen: el robo, sitio ﬁ)tnde
ocurrio, limite de ‘;uﬂpo y de compbustible
que henes. pargfesolver el casp -que te
vienen dodostIQ tabla de mghdos tam-
bién- Antes.fle profundizar,. decirte que
debes hacgf dos cosas importantes: - Ras-
trear al driminal, para lo que,dispones de
multiplés funciones a las cuales puedes ac-
ceder/mediante la tabla de mandos, y cu-
yas ptilidades explicaré mas gdelante.

7 Una vez identificado el &ienigenc en
cugstion a través de las seiias Que te trans-
xh tu contacto, has de obfen% una orden’

arrestd a través de VAL ena tabla de
rlncndos, para poder, asi, encarcélarlo.

Segun vayas resolvigndg Io1s s0s que
se te vayan presentando, y si atrapas a
Carmen Sandiego--a través de los siete ni-
veles de dificultad-, puedes llegar a'ser
nombrado Almirante del Sol: ahi es donde

encontraras el nivel con mayores dificulta- -

1es. Puedo asegurarte que las vas a pasar
canutas” para hacerte con la victoria' en
esta ocasion.

EL COSMOHOPPER
911 TURBO.

Su tabla de mandos, se compone de una
gran ventana hacia el exterior, de la cual
haré uso también VAL 9000 en ocasiones,
para mostrarte informacién, entrar en el mo-
do del mapa _de esirellas, vista de los plane-
tas, contactar'con tus informadores, activar
la gran base de datos... etc mediante la cual,
podras comprobar-también su sentido del
humor un tanto capriehgso; ya me conta-
rés... La pantalla mas peq%z) -
do, es donde estan los botories dede ¥erda-
dera tabla de mandos, y en la cual sélo-ve-
ras informacién escrita de todo tipo.
Cuando te traslades a algun sitio en
concreto, buscando a tu presa, en el mar-
gen izquierdo de la pantalla, al lado del

planeta, luna, etc. encontraras informa-

cién adicional, que puede serte muy il a
la hora de familiarizarte con el sitio en el
que vas a buscar.

A continuacién, voy a explicarte como
funciona la tabla de mandos, ya que va a
ser a través de ella, lnunica forma de po-
der comunicarte con VAL 9000 y con el
grueso del programa para poder llegar a
tu meta final: Almirante del Sol.

VAL 9000.- A través de esta teclg,
activarés la computadora mas sofisticada
del universo conocido. Mas tarde te comen:
taré sus posibilidades, y te aseguro que vas
a quedar gratamente sorprendids de Su cas,
pacidad. Sera tu compaiiera para el vigje.
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MU DE ASTRORE

ASIGORAULAS S el A sl cay

s prueba ¢ Iwmstgaciin i fu
COonier a0 por s ¢

PEQUERO Paso para um homere s un
Fan a0 pars la P

o-
v
©

: | Una doja/

cosas que

“ mas se
agradecen
de este
producto
es su inge-
niosa y

| multiple

| base de

\i datos. Por

0|

7

su conteni-

Coordenadas Polares

LONG LAT

ceocoe

[wpavae) |

do edutati-
vo, logra-
osal-
canzar un
serio cono-
cimiento
de datos
que son

_VAL 3000

o) o
o o
a ()
o o
o o
Q a
a o
[ o
o o

Rotar

muy infe-
resanfes.

(L |
el LWEE

@ Sondas
lanzar sonda
—— i

MAPA DE VIAJE.- Con esta op-
cion, la ventana grande‘de la nave, te
mostrara un apunte del sistema solar, con
todos los posibles destinos a los que pue-
des acceder. En la pantalla pequefia de
lectura, se te daran cuatro posibles desti-
nos en los que podria encontrarse tu sos-
pechoso, y uno de ellos es el verdadero.

Puedes llegar hasta él, pulsando el bo-
ton rojo al lado del nombre que hayas es-
cogido, o bien yéndote con el puntero has-
ta el mapa a escala del Sistema Solar y
eligiéndolo alli mismo, sobre el planeta en
cuestion, ga sobre alguna de sus lunas gel
cinturén deé asteroides, o el cometa Halley
o el Sol. - :

VISEA ORBITAL.- E5 la viska del sifio
ol rraee]l hAE il o e T s P
1 SUGH HGS IGO0 G parar. Tieme escrio al fado
el texto del que te hablaba al principio.

C

LANZAR SONDA - Este es el siste-
ma de satélites artificiales de exploracién
del Cosmohopper. En principio fienes dos,
que podras lanzar al tener en pantalla el
siio que quieres explorar. Ellos te dardn
toda la informacién util que haya podido
encontrar en ese cuerpo €eleste. Segun vas
avanzando en el juego, su numero v
mentaré y podras comprobarlo en el indi-
cador "PROB&”_

MAPA BESTELAR.- Con ésta opcion,
cambias lo que haya en la gantalla, por la
vista de 88 constdldciones en dlfirmamen-
to. La necesitas para recibir alguna trans®
misiép, para lo cual se fe dard la longitud
y Jatitud de la constelacién de la cual pro-
cede. Puedes situarte en ella, utilizando
los botones “LONG” y “LAT” o bien si"
tuando el puntero dentro del recuadro de

0o 4
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localizacion, y llevandolo en su interior,~

hacia la direccion hastg la cual desegsque
se desplace el conjunto del mapa. Al
avanzar en la dificultad,~16s"casos son
mas desafiantes, y poede llegar un mo-
mento en el que-séte diga el nombre de la
constelacion,“péro no el sitio exacto, por
lo tapto, deberds ser muy perspicaz al si-
tuarte, porque hay tonstelaciones bastan-

“te grandes. Una vez situado en la conste-
. lacién, puedes comenzar a recibir la trans-

mision, pulsando el botén rojo correspon-

diente de la pantalla pequeF\ln-enJa—tubjd;_r

de mandos. 2 R
relacion con el MAPA ESTELAR; dis-

pones en la base de datos-de'la computa- __cuencias_animadas de la exploracion de  la nica forma de chnocer a log'criminales y

dora, de opciones para borrar los nom?
bres de las constelaciones, las lineasyqee
las definen, etc... y si quieres ajuttar la
perspectiva, puedes hacerlo cgh “ROTA-
CION” para situarte en -relac’ion con los
polos celestes. L

Q
OPCIONES DE RASTREO
Este apartado comprende varias posibili-
dades: :

@ “PREGUNTAR A TESTIGOS".- Com, esta
opcién puedes preguntar a cerca de los
datos del alienigena que esta sitvado cer-
ca de las estacion espacial donde estas.

® “DESCIFRAR FRECUENCIAS DE VILE" .-
Sirve para escuchar conversaciones a es-
condidas. Siempre habré algo que cofille-
ar ;no crees? - “Start Search”.- Escariea-
ras el cosmos' para rec‘ifir mensajes de las
misiones ACME. Se te daran la Longitud y
Latitud exacta, al menos en los primeros
niveles. Una vez situado en la constelacion
exacta, con “Receive Transmision”, podras
leer lo que tus scaners hayan recogido.

©® “CONTACTAR CON INFORMANTE".-
Tus informadores, que se encuentran en el
VILE CLUB tomando una copa, te dardn in-
fromacion valiosa, que debes recordar,
para poder obtener la orden de arrresto.

MENU BASE DE DATOS

Amigo mle; ante esta seccion hay que des-
cubrirse, porque gs lo mas sofisticado y
alucinantemente maravilldso que he visto
jamas er?s:i vida. Es la bgse de datos de
VAL 9000, y te proporcionara informacion

e

.a cerca de la

LR DL EWLORALIONS

| TR | A |

o f

del espacio.
simplemente “pin-

macion deseada. Tienes foda’el saber co-
nocido acerca de plunelﬁs, lunas, biografi-
as de astrénomos, astronautas, misiﬁﬁ'es
espaciales concluidas y previstas y.n glo-
sario de términos astronémicos,En las ex>
ploraciones, se te sefialarg én un esque-
ma, con una flecha roja, la-frayectoria se-
guida por las misiones@spaciales, y si pul-
sas con el ratén en aquellas misiones en
las que aparece Un ofo a la izquierda del
indice de misiones, podras llegar a ver se-

-

“ ‘ AR LS DUl

pueda p recer dific
/l; gruﬂ&ue es- es

"datos, podrés Iz “L

-
Venus recc‘;gidus pora sonda Magallanes,
o de Marte emitidas hasta nosotros por el
Viking I: te asegurauqué Selte,van a poner
los pelos de p nta,/con sé]i'subbr‘que son
las imégenef les captadas en el plane-
tg-por_las! !r?gd!h Su.manejo, aunque

Sirfe fijas, por en la pantalla
eduena, sin salir del meng de la base de
base”: con éste
botén podras r enu de la Base
de Datos. )
- ® “INFORMES/ gmﬂ Te permifird,
., unavez introducidos 185 datos del malvado
(que puedes ir pasando sigpinchas con el
‘puntero repetidamente e el mismo sitio del
dossier) te.permitird; digg; obfener automé-

ficamen W‘ n,de_ arresto de VAL, pin-
chando‘}&puos& el fo cuaderni-

— - . .
llo que se encuentra abajo @ la izquierda.

“ Ten mucho cuidado con los /datos que me-

tes, porque si comienza$ la caza y luego no
es el sospechoso, quien creias que era, de-"
beras pedir disculpgs por tu torpeza. Selec-
cionando cualquiera de los cugdrados po-
drés ver tambiénglos dossiers J'e;b's malhe-
~chores, que tendrag que leerlos/ya que es

/

e ©

EL COMPLEMENTO PERFECTO

Estamos acostumbrados a que las aventuras protagonizadas por Dofia Carmen vengan
perfectamente ilustradas y, en este caso, la ocasién no requeria un menor esfuerzo. “Pla-
netas y Satélites” sera pequeiio en tamaiio pero muy amplio en cuanto a pretensiones tan-
to en el campo de la pirateria como para labores menos ilegitimas como lo son las educa-
cionales. En él encontraras datos muy elaborados sobre el tema estrella del producto: el
espacio y sus secretos. Estas iniciativas deben de ser tomadas en cuenta por sus dos ver-
tientes. Por un lado el control indiscriminado de las copias ilegales que tanto os perjudican
aunque no lo credis y por ofro, el esfuerzo que supone obsequiar a los compradores con
una inferesante propuesta. Animemos fales propuestas.
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. poder interpretar las pistas q{te den/fus

informadores, aunque es més fécil
en el libro de instruccidnes. /

Ten en cuenta, gdemés, que el Ugico cami-
no para poderslescubrir al ser que persi-

. gues, son las Miformaciones de tu contactos.
@ “ITl RIO DE VIAJE"Tte permite
ver la lispd de los sitios por dopde has via-
jado.
@ “OTRAS": Activar sonido, salir, etc,
que ya conoces;-Pero hay urq: opcion de
esh:Lc,I que es muy importanteipuedes salir
grabando el juego, de tal farma que si no
Idoépuede.s terminar en ese mofnento, pue--
ps continuarlo en“ofra ocasih, o por el
contrario, si no te interesa éstd, salir sin
grabarlo sin‘'mas. - 1 1
y f, " '\: \.

OPINION GALACTICA
Si eres amante de la astronomia, te ase-
guro que vas a alucinar con éste juego.

. La verdad es que estaba tan excitado al -
qomenzar a escribir sobre él, que no sabia

vy bien como hacerlo, ya que tiene tantos-
y\fan variados motivos de elogio, dada su
perfeccion y la singularidad de sus caracte-.,
risficas, que no quisiera por nada del mun-
do!\que, a consecuencia de mi torpeza, lle-
gase'yo a empaniar la brillantez del mismo.

Veras; te digo ésto, porquesi hay algo
en éste mundo que me saque de mis casi-
llas, es la Astronomia. Es algo-que real-
mente me apasiong, y una verdadera vo-
cacién. Por eso, cuando comencé a jugar
con “Carmen Sandiego en el Espacio”; y vi
secuencias de |a"exploracion de Venus,
ilas reales!, tomadasspar la.sonda Maga-
llanes, o aquellas imagei

rlos

»

das por el Viking |; cada vez-quesme-fras-

ladaba a un planeta o cuerpo celeste._dis-

tinto, poder ver la verdadera imagen del™~

mismo, estudiar sus caracteristicas, inda-
gar en los auténticos archivos de la NASA,
aprender cosas viendo su misma realidad,
* y un fan largo sinfin de datos, dignos de
cualquier observatorio astronémico del
mundo; sencillamente, tuve que reveren-
ciar la calidad del juego, y decidir que,
hasta hoy, todos aquellos juegos sobre los
que escribi, diciendo lo maravillosos que
me parecieron en su gia, hasta hoy, digo,
puedo asegurarte que jjNO HABIA VISTO
NADA IGUAL!!, ni siquiera aproximado a
“Carmen Sandiego en el Espacio”.

“Carmen Sandiego en el Espacio”, es una
forma inteligente de divertirse, PERO TAM-
BIEN DE APRENDER, ya que sus creadores;
han sabido acercarnos mediante la diversion,
un sinfin de inféresantisimos datos de una _
ciencia poco comin, a fravés de la -vuelvo a-

40
O
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repetirlo porque es digno de mencion- mara-
villosa y sofisticada base de datos, a la cual
es tan facil acceder como encender un felevi-
sor. Por ofra parte, aunque se trata de un
juego serio en su realizacién, no deja de es-
tar lleno de divertidas secuencias, ni poblado
por los mas insospechados alienigenas, los
cuales te sorprenderan por sus extranas for-
mas, que rozan lo risible, mediante los cuales
vas a tenF;\ocosién de comprobar hasta dén-
de llega la-imaginacion y el buen humor de
los creadores de “Carmen Sandiego en el Es-
POCi 0”. 0 o

José !\-lillalba Medina.
C

P
| Oriqinalfaaa:




iSI miras al cielo y no ves la lung,
piensa que alguien puede haberla robado!

GDONDE ESTA
CARMEN SANDIEGO"

i Buscala en el Cosmos!”

Aventura Gréfica

iDios mio! jLa célebre Carmen Sandiego ha instalado su base de operaciones
en el espacio! Ella y su banda de 4 forajidos exiraterrestres eshn
recorriendo el sistema solar robando siempre que pueden. La divisién
infergalactica de la agencia de detectives Acme cuenta contigo para acabar
con el crimen. Por eso, jpreparate para una persecucion terrorifica a través
de las estrellas y a luchar en el universo para conseguir pistas vitales!

:DONDE ESTA
¢Dénde estd Carmen‘Sandiego?
Biscala en el Tiempo. {Buscala en el femP°'
Disponible en PC y Amiga.
s ¢Donde estd Carmen Sandiego?
Biscalo en el Mundo. -
Péb&ﬁng Disponible en PC y Amiga.
CATEl ITE Where in the World is Carmen
7 Sl Sandiego?
Disponible en PC MS-DOS CD-ROM.

ﬂrm‘i‘\t?"ﬁ)undo
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TASK FORCE 1942
ICR oPROSE

‘ o Di sh'nbuldor"E e
\ ;
. ta de sonido:
TS%‘SNDBLASTER, ROLAND.

RECORDANDO LA
HISTORIA

En el verano de 1942, en plena T Guerng
Mundial, la flota norteamericana deI ach
fico se habia recuperado” dé"1g dore
ocasionadas con el histérico ofcqu iape q

= g ™ ]
Pl=
nés a Pearl Harbor hasta tal punto que

s“.RFAcE NAVAI' AcTION IN THE SGUTH PACIFICN encontraba en disposicién de oponerse ¢

los esfuerzos de Japén por exteudef sUs
conqwstas

Los japoneses tenian establecid r
poderosa guarnicion en Guadglca
las islas Salomén, zona mé
la marina Norteamericana. ESto dio 18
a la contemplaciéon de una laboriesa ca
paiia naval con la que los Japoneses
taban de destruir a los invaserés na
mericanos y sus fuerzas
Gnica pretensién delos.
se del control de las-is|

I
P |

.\.\

W '»b.suu .n.sm —=
Supports: IBM Ad Lib, Roland, Sound Blaster sound SIMULAJTION « 3
B\ 5 2 regiered Irademans of rtematonal Busness Macrwnes, Inc

T 1932 MoroProse Software e

Si os preguntase a qu hpo de programas se dedica MICROPR:
responderidis a coro: j;A SIMULADORES!!, y es que en este hn«? flE :Ondnos‘ .
mejores, pero ellos pgensan que ain pueden hacerlo mejor y no a;lgﬁ;- 5

Si no me creéis, observanes!e avanzqdo y perfeccionado simulador navgl 3

..........
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LA HISTORIA

i quién salié vence-

‘gue ahi es donde en-

go, para repetir o

N =

oportunidad de luchar él lado

de la flota norteamericana o
bien en el bando contrario, la

oAt il TN

dréas que luchar con tus enemi- e

gos en batallas aisladas o bien
enfrentarte en campanas tota-
les como la de Guadalcanal, el
verdadero corazén de TASK
FORCE.

El deber de cada Oficial, in-
dependientemente del bando
que defienda, es la de destruir
el mayor nimero de barcos de
guerra enemigos posible. Todo

barco tiene su propio mando, pero ti es-
tas por encima de todos los comandantes
de tu flota, la cual suele constar de ocho
barcos o incluso mas.

Las decisiones estratégicas no podran
hacerse sin informacién, particularmente

i o™ &

|
b NSTOMEAL ENGAGERERTT

LR
7
Tl

acerca de movimienta

través de la inteligencia naval,

»

AR

2
f T
" A.‘
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enemigo; esta info

e

Os|

gdore!

Tanto si te sitias en el bando de los Japo-
neses como si lo haces al lado de los esta-
dounidenses se te facilitara, como coman-
dante que eres, un libro que te ofrece una
completa guia de idenhficacion, clasifica-
cién y descripcion de los diversos tipos de
barcos de guerra del enemigo que pudie-
ses encontrar en las salvajes aguas del Pa-
cifico.

De todas maneras, queda meridiana-
mente claro que todo Oficial de la Arma-
da que se precie esta en la obligacion de
mirar el manual del juego, ya qué en él
aparecen lecciones sobre batallas g

TYPE OF GAFE |
Al ERorCRMENT |
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ran de gran ayuda cuando el momento lo
precise.

“TASK FORCE 1942” ocupa un lugar
privilegiado en lo que se refiere a simula-
dores de la Il Guerra Mundial en las
aguas del Pacifico, por lo que no pueden
faltarle detalles tales como: Multitud de
barcos fielmente reproducidos, la opcion

“Zoom” cuando estemos frente a los bino-"

culares de un barco que nos permitira
acercar o alejar la visién de una zona de-
terminada del horizonte, la posibilidad de
avanzar o retroceder répidamente el
transcurso del tiempo, cartas de navega-
cién, y todo esto acompanado de unos fa-
bulosos graficos y. efectos ‘sonores que lo-

Yo

Narvane corrnm Has ArennTn

Whkne  Man ety
Mante 6b  Bnd Batt 1B
1 i & Tofpadoss Wil
Ml Bamape Wons  Aadir re
LIRI]. BATTER Y HIF 111080
@I ®icng § DAHAGE 0ONTROL
§) ENaiE noen

(%) AN BATTLRIES
filrna Hire (®) 19RPEOOLS
nirn ¥ GENERATORS @) HAGAZIN
@10 01 3) TVLL BUIKERS

1 o DINKOTor

graran introducirnos en el mundo de los
enfrentamientos navales.

SERAS UN BUEN
STRATEGA?
Desde tiempos muy remotos, los almirantes
comprendieron que solamente el modo de
control tactico sobre un grupo de barcos du-

rante el caos de una batalla es tenerlos y mo-

verlos en formacién, estas son muy variadas
y €l juego nos dard opciones muy dispares,
desde formarlos en linea o en columna hasta
situarlos en escalén u ofras formaciones mas
complejas. Tendras que mandar de forma
agresiva una flofa de destructores, cruceros y
navios de guerra contra el enemigo.

Tener bajo control todas las p
de batalla seré crucial, deberas ha
vimientos estratégicos y de sorpres
“sana” intencién de dejar aturdi
la capacidad de respuesta me
contrincantes. - Bl

Cada barco tiene sus puntos‘debiles'y
fuertes y, en saber aprovecharlos de for- #*
ma correcta, estard la clave de la victoria. ™
_Cuondo por fin tus artillerias. abran fuego, =
inmensas columnas de agua se levantaran
rodeando los navios de guerra y, entre'la -/
sorpresa y el panico, el enemigo se pre
rara para contraatacar. Tras los enf

de ios_;’!ﬁas'

recibidos y si éste ha sido ninguno, r
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@cidn debera ser maxima si

orioso de las batallas que

' fabuleso simulador.
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»mentado ‘ﬁt iormente la
de esie.itg%f la de

Guadalcanal, te aconsejo que antes de
ponerte con ella intentes ganar en otros
enfrentamientos. En esta histérica batalla
tendras que mantener de algén modo tus
tropas en Guadalcanal suministrandolas
viveres, haciéndolas llegar refuerzos en
el momento que se hagan necesarios y
al mismo tiempo, impedir la llegada de
los suministros y refuerzos del enemigo,

hundiéndolos si

fuera posible bajo
las profundas
aguas del Océano.
La victoria sera pa-
ra el que acabe
ocupando en su.to-
talidad.la"zona de
Guadalcanal.

Los vistosos grafi-
cos en tres dimen-
siones nos presen-

taran de.manera
formidable a nues-

tecla, Unica manera de recordar las mas
de 30 distintas que pueden ser utilizadas
en el transcurso del juego. Y es que, son
muchas las opciones que tiene esi%mu-
lador. :
Otra posibilidad que nos propone el
juego es poder crearnos nuestrds pro-
pias batallas. Sentiras la gloria de las
victorias cuando tus brillantes estrategias
hagan mella en tus enemigos. Tanto si
eres un buen estratega como si no este
es un juego que no deberias dejar pasar.
Eso si, en un principio manejarlo pue-
de resultar algo dificilillo, pero una vez
que se sabe lo que se tiene que hacer...

JESUS HERVAS.

Jugabilidad :
Graficos :

Sonido :

Movimientos :
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B os simuladores aéreos solian aparecer |
como meros intentos de imitar lo que ‘
seria un vuelo en una de estas increi- L

bles maquinas de guerra, utilizando para

ello una escasa o incluso nula trama que |

nos enmarcase en el conflicto donde se de- |

sarrollan nuestras escaramuzas aéreas. |

Pero parece ser que se ha puesto de moda |

rodear con interesantes historias la accién

que llevaremos a cabo en nuestros avio- |

nes, haciendo que no sélo nos dediquemos

a derribar aviones a diestro y siniestro, si-

no que inmersos en una accion que explica

el motivo de nuestros vuelos, encontramos

un aliciente y una causa para “escacha-

rrar” los aparatos enemigos.

UNA NUEVA HISTORIA

La historia que da pie a este simulador, es
bastante interesante y bien podria ser
guion de alguna pelicula del género. En
ella se explica el eémo y el porqué de las
misiones que se nos plantean en el juego.
Nos encontramos en el afo 2011 y los
acontecimientos transcurridos desde 1992
hasta la fecha, han dado un giro de 180
grados a la situacién socio-politica del
mundo, el cuai ha visto cémo o que se lia-
mé “perestroika” y que parecia el fin.de
las tensas relaciones entre los bloques de.
este y occidente, desembocé en un auge
4t de los nacionalismos, provocando la apa-

" EIF-16 ha sido, s, y por lo que augura este juego serd, uno rern e, Unos gobiernos aun mds duiEs

con occidente y en concreto con los EE.UU.

de los mejores aviones de combﬂl aéreo. Deb en gran Ademés el acallado Irak desde la la “Tor-
. rfe a su mnzcdc aviénica que CYI.IJG al .pilolode UT menta del Desierto”, parece resurgir de
:'mc asombrosa y

.. . : sus cenizas y provoca ofro conflicto que
en esfe simulador se muesira con 'rﬁ desemboca en una destruccion masiva de

detalles para que pUOdCS disfrutarla mientraste  ~ los campos petroliferos emplazados en es-

merqopcrio |'6p°l' d(lﬁo 2.0:!}'& ¥ o ta zona, siendo el eslabon de una crisis

- en el mercado de crudos que fuerza @
iy e ot Blhes - e i :

~ k. 44 M
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EE.UVU lo busqueda y explotacién masiva
de los ultimos reductos petroliferos mariti-
mos y de Alaska, incrementando preocu-
pantemente el uso de la energia nuclear,
Esfo provoca la aparicion de una serie
roristas que se dedican a atentar
violeatamente contra los Oltimos medios
enefgeticos que poseen los EE.UU. agra-
vando aun mas la situacion econémica de

TEAAN AR YRR RO N PR TR AT RN RA T BN
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la nacién. La consecuencia de todo ello se
veia venir y significé el irremediable se-
gundo gran colapso de la economia ame-
ricana, con consecuencias mucho mas dra-
maticas que su antecesor de 1930, pues
se dieron unos factores anadidos que die-
ron como desenlace final el florecimiento
del secesionismo dentro de los estados
americanos.

AP RRSBN AERIEN IR R RN R

La solucién para “buenos” y “malos”
empieza a pasar por contratar los servi-
cios de escuadrones mercenarios que de-
fiendan sus intereses, hecho que causa
una fuerte demanda de estos escuadrones
paramilitares, afincados principalmente en
Estambul, donde aparecié un creciente
mercado de mercenarios dedicados exclu-
sivamente a cubrir las necesidades defen-
sivas u ofensivas de las multinacionales.
Aqui es donde entras ti a formar parte de
la historia dada tu perfenencia a unoc de
estos comandos.

ARMAS Y MUNICIONES

Esta claro que las armas de guerra mas
importantes y eficaces son los aviones de
combate que, dotados con un pequeno ar-
senal bajo sus alas, son capaces de cum-
plir su cometido con una precision quirdr-
gica, lo cual hace que la élite de los mer-
cenarios sean diestros pilotos forjados en
mil batallas en las Gltimas guerras. To for-
mas parte de un grupo de pilotos pertene-
cientes al escuadrén denominado “Gatos
Salvajes”. Su base de operaciones es co-
nocida por “El Cubil” por su desastroso
estado arquitecténico. En ella, aparte de
hangares con armamento y aviones, estan
los barracones de los pilotos y la oficina
desde la que se manejan las astronémicas
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cuentas de armamento y medios operati-
vos.

Todo esto supone un breve resumen de
la trama del juego, seguramente valido
para que te des cuenta de las misiones
que has de afrontar. Encargos de magna-
tes e industriales para que de una forma
limpia y rapida destruyas los objetivos
que te indiquen, intentando ahorrar el
maximo posible de armamento, para que
las cuentas de la base no disminuyan. En
caso de victoria, en vez de rango como
en el resto de los simuladores, obtendras
una sustanciosa cantidad de dinero que
pasara a las arcas del escuadrén, permi-

tiendo la compra de més y mejor arma-
mento.

SELECCION

Los menus de seleccion estan constituidos
por escenarios que recuerdan una video-
aventura, al obligarte al uso del ratén,
pudiendo seleccionar objetos y persona-
jes.

Los Personajes (principalmente pilotos),
te ayudaran a obtener puntual informa-
cion sobre el estado en que se encuentra
la base, el resto de los pilotos y los obje-
tos para las operaciones de salvar la par-
tida, seleccionar armamento, ver el esta-
do de cuentas, efc...

Después de pasar una serie de menUs y
haberte deleitado con las magnificas ani-
maciones que los enlazan, te encontraréds
por fin sentado en la cabina del avion y,
si realmente eres aficionado a la aero-
nautica, seguramente se te pondran los
pelos de punta por el enorme realismo

con que se presenta la carlinga del apo-
rato. Describirla seria sencillo debido a la
enorme exactitud de su disefio, solo ha-
bria que remitirse a algin libro de avio-
nes donde se puedan ver dichas cabinas,
pero por si no tenéis ninguno de ellos, pa-
saré a resumiros sus principales atributos.

SUBIDOS A LAS NUBES

Nada mas sentarse, aparece la consola
principal coronada por el HUD. Dicho
“aparatito”, es un cristal transparente co-
locado en el angulo de vision frontal del
piloto dé'tal forma que refleja informa-
cion sobre el vuelo sin anular la visién del
entorno. En él.podras observar una multi-
tud de'nimeros y simbologia que indica

el estado de: velocidad de vuelo, angulo
de cabeceo, enclavamiento y seguimiento
del blanco por radar, altitud absoluta y
sobre el nivel del mar, intensidad de la
fuerza “G”, rumbo de navegacion, indica-
dor de pérdida de sustentacion, “chiva-
tos” del combustible, vector de velocidad
y punteria de las armas.

Cuando se active algun arma, el siste-
ma HUD comenzara a prestar su principal
funcién que es la de punto de mira para
el armamento. Dispones de siete modos
distintos de punteria: tres para ataque ai-
re-aire (combate aéreo DGFT, misiles de
corto alcance y misiles de alcance medio)
Y cuatro para aire-tierra (modo de ataque
en vuelo bajo STRF, modo de infra-rojo,
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te CCIP y punto de disparoe calculado con-

P tinuamente CCRP). .

_ ‘Al lado izquierdo del HUD, encontrare-
“"mos los indicadores de enclavamiento ra-
dar e infrarrojo, para avisarnos que esta-
mos siendo apuntados por alguno de es-

" fos dos medios. Bajo estos se encuentra el
indicador de aviso de amenaza (mira TWI
o RAW), consistente en un monitor circular

%

- —
" punto de impacto calculado continuamen- -

que a modo de radar te indica con una
serie de iconos la posicion, velocidad, dis-
tancia y tipo de enemigo (bien sea avién o
misil) que te esté enfocando con su haz de
radar para intentar derribarte.

Por Gltimo cuentas con dos pantallas
multifuncién (MFDS) que conmutan la in-
formacién que presentan segun se pulse
determinada tecla, pudiendo elegir entre:
informe sobre daiios, seguimiento visual
del objetivo, estado de las armas, pantalla
de comunicacién, radar aire-tierra y radar
aire-aire. Todos estos controles y dispositi-
vos vienen detalladamente descritos en el
manual, donde ademds se dedican unos
capitulos a ensenarte a pilotar el avién y a
darte algunas clases sobre tacticas de

e,

te juego tiene unas dramadticas consecuen-
cias en cuanto a la memoria y velocidad
con que debe contar tu equipo, pues la
técnica “bitmap”, logra disponer de unos
paisajes y artefactos que parecen sacados
de la realidad, hace que se necesite de
unos 37Mb libres en el disco duro y un
minimo de 2'7Mb de memoria expandi-
da, aparte de contar con un microproce-
sador 386 6 superior, al menos con
33Mhz.

Pero en definitiva, si cuentas con todos
estos requisitos y no fe importa aprender
algo mas sobre dispositivos aeronduticos,
combate aéreo, armamento moderno,
efc..., vale la pena alistarse en este escua-
drén de mercenarios y sentir la tension

combate aéreo. que imprime el enconfrarte desafiando al
e R R S destino dentro de la carlinga del especta-
- HABILITACION DE cular F-16.
HARDWARE _ st
La calidad gréfica que se derrocha en es- ANTONIO MARTINEZ HERRANZ.
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GANA UN COCHE
TELEDIRIGIDO 0 50
SUPER CAMISETAS

Para participar en nuestro concurso
“Nigel Mansell” organizado por Erbe
Software, S.A. y Gremlin Graphics junto
con la revista OK PC, deberas rellenar el
cupon adjunto con las respuestas
correctas en el plazo de tres meses (Julio,
Agosto y Septiembre de 1993) y enviarlo a:

Editorial Nueva Prensa
Revista OK PC

Plaza del Ecuador n°2, 1° B
28.016 Madrid

Indicando en una esquina del sobre:
CONCURSO NIGEL MANSELL

SOLO VALIDO PARA ESPANA




AREMGR

| Bt
IRREGUNTAS
IDEL' CONCURSO
|

17 ¢Qué modelo de F1
pilota Nigel Mansell en
el juego?

N\

= ¢De cuantos discos
consta el juego?

/N

-7 ¢Cuantos circuitos
contlene el juego?

'

¢Cuadl es la longitud
total del circuito de
Australia?

1° En los nameros 12 y 13 de la revista OK PC se ofrece un concurso.

2° Podrén participar en el concurso, S6LO VALIDO PARA ESPANA, todos los

lectores de la revista OK PC, que envien el cupén de participacion
“CONCURSO NIGEL MANSELL” (no seran vélidas fotocopias) que aparece en
la revista, debidamente cumplimentado, junto con las respuestas correclas a

la siguiente direccion:

EDITORIAL NUEVA PRENSA REVISTA OK PC
Plaza del Ecuador n° 2, 1° “B” 28016 Madrid

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO NIGEL MANSELL .

3° Sélo podrén participar en el sorteo los cupones recibidos con fecha de
matasellos desde el 23 de junio hasta el 31 de septiembre de 1993.

4° La participacion en el sorteo es gratuita, no debiendo abonarse ninguna
cantidad adicional al precio de la revista, que es de 600 pesetas.

5° Entre todas las cartas recibidos con las respuestas correcln; se sorteara
un coche teledirigido y 50 camisetas.

6° El ambito de esta promocion es nacional.

7° Los resultados de este concurso se publicaran en las paginas de la revista
OK PC correspondientes al mes de noviembre de 1993.

8° La fecha de comienzo de este concurso es el 23 de junio de 1993 y
finalizara el 31 de septiembre de 1993,

9° El hecho de tomar parte en este concurso implica la aceptacion total de
sus bases.

10° Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,
sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso.

" CUPON PARA EL CONCURSO

I Sr deseo concursar en este maravilloso y apasionante concurso

I Nombre:

1= apellido:

2° apellido: Domicilio:

I Pisp: C. Ppstalz_ | Ciudad: Provincia:

| Teléfono: Firma:
I # Respuesta a la 1? pregunta:

@ Respuesta a la 2% pregunta:

4 Respuesta a la 3% pregunta:

¢ Respuesta a la 4* pregunta:

RECORTA Y MANDA ESTE CUPON A LA SIGUIENTE DIRECCION:

(CONCURSO NIGEL MANSELL)

Editorial Nueva Prensa- Revista OK PC
¥ Pza. Ecuador, N°2 - 1° B, 28016 Madrid.
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Al mando de la nacién mas poderosa de la Tierra, seran
puestos a tu disposicién dinero, armas e influencia.
¢Fomentaras los derechos humanos o bombardearas el

planeta?, ;seras reelegido o asesinado? ;soportarés el
yugo del Poder Absoluto?

44 @ hadow President” es un progra-  informal del Departamento de Estado, po-

ma que simula los avatares del '@ ayudar al desarrollo de la estrategia en
poder presidencial de la nacisn 1@ N-A.T.O.

mas poderosa de la Tierra. Para ello ten-

| a de la El funcionamiento es simple: TU eres el
jros, atu disposicién, la mayor !)ase de presidente: no te haces el presidente.

atos e.xlste-n'te que puedas imaginar so- Por medio de una trama, eres nombra-
bre la situacién de los paises del globo. La ’

’ lis do presidente y desde ese momento fienes
ayuda del ratén e permitira acceder facil-  qacceso o |odc|y|a informacién, con las res-
;L\:;Le a cualquier punto que desees del ponsabilidades que implica el hecho de
3 ) ser el depositario d poder.
~Busudq en |¢?s Ol:(thVOS de la CLA. y en Los Ie:\:s qt':: ir:: :':fén vigrenles den-
afos de investigacién, presenta una visién tro de la mas rabiosa ’aduulidud, tratando
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g
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de evitar algunas moralidades: adelantate
al mundo con la Bomba Atémica: es algo
que no se te va a impedir, pero debes car-
gar después con las responsabilidades.

Es un programa facil de usar -con siete
consejeros en tu habitacién para ayudar-
te-, en el cual tendrés acceso directo a los
archivos de la C.I.A. cuya extension se
aplica en mas de 600 paginas a mas de
150 paises de la Tierra. Dado que eres el
depositario del poder mas grande del pla-
neta, tendras también acceso a las noti-
cias que vayan produciéndose en el mun-
do. La Inteligencia Aplicada, te permitira
rastrear mas de 30.000 variables. Debe-
ras tomar decisiones que afectaran al
mundo entero, pero tambien debes seguir
gobernando el pais del cual eres presiden-
fe; por eso, cada partida es Unica, ya que,
dependiendo de la decision que fomes en
cada momento, ante una circunstancia
concreta, el simulador devendra por unos
u ofros derroteros, conduciendo a un final
distinto si la decision es otra.

ESCENARIOS.

La accién puede discurrir a través de cua-
fro escenarios mundiales, o circunstancias
que se den en el planeta:

B TIERRA VIRTUAL: es el esce-
nario que se graba por defecto al comen-
zar la partida. Es Junio de 1990. El muro
de Berlin ha caido, el Oriente Medio esta
a punto de estallar, nadie sabe de la exis-
fencia de la operacién “Tormenta del De-
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The Simulation of Presidential World Power
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sierto” y nadie espe-
| ra una intervencion
soviética: es tu pri-
mer dia de trabajo.
N SUPER
IRAK:

En éste escena-
rio, se concede
gran poder a
Irak. Controla el
46% del petro-
leo mundial, ya
que U.S.A. fro-
casd en su inter-
vencion. Sus misiles apuntan a
todas partes...

B LA GUERRA DE LOS
RECURSOS:

El mundo experimenta un mayor desa-
rrollo: los recursos petroliferos y minerales
se agotan. Los nacionalismos barren el
planeta. El Noreste asiatico estdé a punto
de estallar. La situacion es dificil en Cen-
troamérica y America del Sur. La calidad
de vida mundial baja y la ansiedad nucle-
ar aumenta.

H EL DECLIVE DE LA
ECONOMIA DE U.S.A.

Japén y Alemania prosperan. El derro-
che en U.S.A. entre 1981 y 1996 es increi-
ble. La economia soviética se ha colapsa-
do y la norteamericana estd aislada. La
actividad crece cada vez mas en China y
Japén esté preparando un programa de
armamento nuclear. Hace falta un esfuer-
zo para disuadir a China.

Desde la pantalla principal, podras ac-
ceder al resto de las informaciones: desde
aqui, podras fener una vision global, re-
gional o puntual de cualquier pais del pla-
neta. Con el filtro, podras acceder a la in-
formacién existente sobre el mismo: So-
cial, Economica, Politica, Militar-Nuclear y
las inquietudes del futuro. Desde los archi-
vos de la C.l.A.: Geografia, Poblacién,
Gobierno, Economia y Defensa. También
puedes desde ésta pantalla, inspeccionar
la distribucién del Gasto Publico , asi co-
mo acceder al System Menu, que com-
prende diversas posibilidades: desde sal-
var o rescatar del disco una partida, hasta
volver al DOS, pasando por el mens de
opciones del simulador o la eleccion de
uno de los cuatro escenarios donde tendrd
lugar tu frenética actividad.

En la parte superior derecha de la pan-
talla principal, encontrards tres grandes
botones ilustrados:

M El primero corresponde a unas grafi-
cas, en la cuales podras advertir la in-
fluencia que, en el mundo, tiene el pais

56
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con el que estas fra-

bajando: verds la

barra de influencia
total, la del nivel de
influencia moral, su
ambicién y la calidad
de vida. Es el TEAQ.

M El botén interme-
dio, que lleva impresa la
imagen de la Tierra, te per-
mite una rapida evaluacién
del planeta.

B Por dltimo, el botén
“Ciudad”, te indicard en un
gréfico, simulando la ciudad
mas importante de ese pais,
todos los datos econémicos, de calidad de
vida, poder militar, etc. que habias consul-
tado antes, pero representados en factori-
as, parques, edificios, centrales nucleares,
etc. distribuidos en los diversos cuadrantes
del grafico. Cada uno de éstos cuadrantes,
tiene diez niveles de desarrollo. Es como
la visién del pais a través de su ciudad.

Para ayudarte en tus fareas, dispones de
siete consejeros: El Jefe de Personal de la
Casa Blanca, el Consejero de Seguridad Na-
cional, el Secretario de Estado, el Secretario
de Defensa, la Secretaria de Prensa, el Di-
rector de la Agencia Central de Infeligencia
C.IA. y el Consejero de Economia.

Cada uno te aconsejard, en su campo,
a cerca de lo que necesites saber en un
momento dado.

Bien, y ahora que el devenir de los

acontecimientos de nuestro mundo actual,

depende de las decisiones que f0 tomes;
como depositario del mas completo poder
perteneciente a la nacién mas poderosa
de la Tierra, ;qué vas ha hacer?:
I Dedicarte a dliviar el hambre y la eco-
nomia devastada. M Dirijir tu politica ha-
cia una reduccion de los conflictos milita-
res en el mundo. M Empeiar tus esfuerzos
en trastornar gobiernos a fravés de opera-
ciones secretas. Ml O... dominar el planeta
por la fuerza... ? Como puedes apreciar
en ésta vision global de "Shadow Pres;-
dent", las responsabilidades del jugador
la exactitud de los datos, el realismo de
las consecuencias de tus decisiones y el
andlisis veridico de las situaciones vividas
en el plantea; aderezado con buenos gra-

[~ V.

ficos y sonido di-
gitalizado, junto
con un facil mane-
jo de los menuis y
poco complicado
acceso a las infor-
maciones conteni-
das en el progra-
ma, hacen de
"Shadow Presi-
dent" un juego en
el que las realida-
des que se nos
presentan son ta-
les que, durante
su utilizacién, no
sabras distinguir-
las de la ficcién.

José Villalba

el



WPROEIN

Marqués de Monteagudo, 22 bajc
Teléfs. 361 04 32 - 381 05 29
Fax 361 26 06

Capstone PIRATERIA
o AR ‘ £ DELITO




OB = Pasarela

LA HISTO

« OK Pasarela: LA BELLA Y LA BESTIA

e Compaiia: DISNEY.

e Distribuidor: ERBE.
_ s Grafica: VGA.

&GS == :
« Tarjeta de sonido:
SOUNDBLASTER, SO

UNA HISTORIA DE AMOR
Para enamorar a una persona, hay que ac-
tuar con delicadeza, con prontitud...
desplegando un alarde tal de amabilidad y
dulzura que, hasta a los més refinados cues-
fa -a veces- gran trabajo. Regalos, pequefios
detclles sin importancia... configuran una
trama tan exquisitamente planeada, que,
desde su concepcion, hasta que la llevamos a
término, la gran maraiia de carifio que se va
extendiendo alrededor de la persona a la
que van dirijidas nuesiras atenciones, acaba
- por envolverla en una nube de dulzura, de la
cual no puede escapar, yendo a terminar -
por tanto- dentro de las redes de la persona
que las tendié.

Esto, que a simple vista, re-
sulta tan roméntico y deli-
cado, tan poético que nos
hace preguntarnos ;quién
podria escapar de unas re-
des asi?, es muchisimo
més complicado cuando
la persona que ha de
tender las redes, es la
Bestia mas salvaje de
la comarca, que esta
enamorada de‘L mds pre-
ciosa entre las muchachas de
la regién: culta, educada,
simpdtica... Perseguida
Eor un pretencioso
ruto del lugar,

)
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rero su amor no era correspondido. jAprisa! jPreparalo todo para
la més fastuosa de las fiestas y haz que Bella y Bestia se enamoren!

= = waiswmsniwl Wils

{iSu vida depende de Ti!!
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que a todas ena-

mora con su fisi-

co; estd aburrida
de sus proposi-

ciones vaci-
as.

Pero la
Bestia se encuen-
tra en estos mo-
mentos en desventa-
ja, porque t0 sabes
qué es lo que se debe
hacer para conquis-
tar a una dama y

L H
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él sin embargo, no. Asi las cosas, creo que
es de justicia, que ayudes a la Bestia a
conseguir sus propésitos, ya que él, en tu
lugar, haria lo mismo.

Pero ;cémo explicar a alguien que rega-
le flores, cuando se dedica a pisotear las
que encuentra a su paso? o, por el conira-
rio jcémo decirle que abrace suavemente
la cintura de una muchacha, si siempre
que ha agarrado una cintura fue para
destripar algin animal salvaje que le ser-
viria de cena, en esa misma noche de for-
menta?, ;cémo bailar cuando hace afios

ve no se escucha musica en el salén de
baile del palacio? zcomeria con cuchillo y
tenedor alguien acostumbrado a desga-
rrar las piezas con las viias de sus dedos
y con sus colmillos? Como puedes com-
probar, la farea que fe espera es ardua,
pero si no la llevas a cabo, Bella nunca se
daré cuenta de que la apariencia fisica no
significa nada, cuando dentro se encuen-
fra un ser maravilloso.

Besfia no reconocerd que se ha enamo-
rado de Bella, por eso, toda la servidum-

_ bre, convertida en la vajilla y
utensilios del castillo, que tam-
bien estén encantados por el
hechizo del Hada, que dejé a
Bestia la Rosa Contadora de Di-
as, van a ayudarte en lo posible

ra que se realice el milagro.
Ellos saben lo que debe hacer-
se, pero no pueden hacerlo, ya
que sus movimienfos eskan limi-
tados a los propios del utensilio
en el cual se han convertido.
Por lo tanto, para llevar a cabo

IA DE AMOR
A DEL MUNDRO

tu misién, debes obedecerles en todo mo-
mento, y comprobards cémo tus esfuerzos
dan sus frutos en poco tiempo.

COMO SE JUEGA

Verds, la mecénica del juego es la siguien-
fe: aparecerd primero una vidriera doble:
a un lado una rosa, al otro (derecha) un
ramo de nueve rosas. Es la forma de ele-
gir el nivel fécil o dificil del juego. El juego
no varia en ninguno de los dos niveles, de
no ser porque en el dificil, hay lo mismo
que en el facil, pero con mayor nimero de
condiciones a superar en cada una de las
pruebas que elijas para hacer que Bestia y
Bella se enamoren.
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Elejido el nivel, se te mostraré la Gran
Vidriera con el castillo y su salén de baile,
la habitacién de Bella, la de Bestiq, el jar-
din del castillo, la lavanderia, la cocing, el
espectaculo de Lumiére y la biblioteca.

Por encima de la vidriera, hay un cielo
con un sol al principio y una luna al final,
que te indicaran cuénto tiempo te queda
para poder concluir la prueba con éxito y
conseguir que los protagonistas se enamo-
ren. Ten cuidado, ya que las pruebas, que
al principio parecen una tonteria, no son
tan exiremadamente faciles de conseguir,
ya que necesitan de grandes dosis de in-
genio, poco comin en éstos dias. Te daré
un ejemplo: un amigo mio, que se llama
Gonzalo y tiene 28 aiios, se rié cuando le
pregunté si queria jugar con la Bella y la
Bestia. Pensé que era una tonteria para
nifios, pero puedo asegurarte que se vi6
mas que “negro” para conseguir pasar la
prueba de la cocina, que fué la Gnica que
jugé completa, y la pasé gracias a mis in-
dicaciones, que no fueron pocas. No es
que sea un indfil (;?), sino que hasta en
las cosas que parecen mas sencillas, siem-
pre existe un grado de dificultad que no
debemos despreciar de ninguna de las
maneras, asi pues, ya quedas avisado, y
el que avisa... no es fraidor. Por cierto, a
Gonzalo, el juego le encanté.

UN CUENTO
CON RAZON DE SER

“a Bella y la Bestia” es un producio que esta “conde-
nado” al éxito por su alfo contenido de gréficos, soni-
dos y frama, pero lo més imporfante es que se frata de

un juego en el que el verdadero profagonista ser el
propio ingenio del jugador. Si jugar es ya un regalo
para nuesiros senfidos, también lo serd el cuento que
acompaiia al juego. Una preciosa historia que podrds
disfrutar también con su lectura y con la solucién a to-
dos los pasatiempos que se incluyen al final para que
tal y como has hecho en tu ordenador, lo puedas hacer
sobre el papel. Una gran idea, cortesia del distribuidor.

Bien, vayamos al grano de una vez: al
comenzar, después de contarte la historia,
aparecen Lumiére (pilsalo si deseas aban-
donar el juego), el reloj Cogsworth (para
entrenarte) y la Tetera, la madre de Chip
(si quieres comenzar ya la aventura). Pul-
sa donde quieras y después elige la parte
de la vidriera que consideres més intere-
sanfe para jugar.

A continuacién voy a explicarte cada
uno de los apartados de la vidriera con
los que puedes jugar.

LA COCINA

Comencemos por ella, ya que acabo de
mencionarla arriba: se trata de cocinar
unos pasteles, imprescindibles en cual-
quier fiesta en honor de una persona.
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Ellos dan el justo grado de diver-
timento a la comida pero, todavia
no hay ninguno hecho.

El procedimiento para cocinarlos,
es simple, sin embargo hacen falta

grandes cantidades de huevos, que deben
ser introducidos en el molde para poder
dar forma al dulce, no obstante -como to-
do en Disney- el sistema para conducir los
hvevos hasta el molde, es bastante pecu-
liar, y recverda aquellos mecanismos en
los que una sucesién de acontecimientos
tales como bolas que caen y activan una
palanca que, desarrollando un movimien-
to pendular acaba por encender una vela,
debido al roce de la cerilla que lleva en su
extremo; sucesiones de acontecimientos
como éste, digo, tienen como objeto llevar
a cabo una determinada misién: encender
la vela. Pues con los huevos, es lo mismo,
solo que deberds utilizar esponjas, sarfe-
nes colgadas en la pared, recipientes con
un resbaladizo aceite, cu-
charas que hacen las

veces de trampolin,

cuencos y embudos con
tapa que NO SOLO SIR-
VEN PARA QUE PASEN
LOS HUEVOS A TRA-
VES DE ELLOS.

AT ol




Este procedimiento pastelero tan pecu-
liar, seria poco complejo si sélo pudiéra-
mos seguir a un huevo cada vez, y el si-
guiente, no estuviese listo para “viajar”
hasta que hubiéramos conseguido introdu-
cir el primero en el molde, pero pasan
muy pocos segundos desde que parte un
huevo con destino al molde, hasta que sa-
le el siguiente, de modo que podemos en-
contramos con varios huevos a la vez re-
corriendo la pantalla; en ocasiones, nues-
tra cabeza estaré a punto de explotar, de-
bido al “mogollén” que se forma en la co-
cina con ésta historia, pero puedo asegu-
rarfe que es una de las pantallas mas di-
verfidas que nunca jugué.

LA LAVANDERIA
Estd considerada para mi como la prueba
més facil del juego, ya que se trata de reunir

frozos de fela en fri-
os del mismo color.
Los colores a reunir, fe
vienen dados ed: :«

rfe superior de la
= I,’; debes se-
guir la colocacién
dispuesta en los
mismos, para or-
denar tu
Las telas, van
bajando por

un /]
desde la olla
donde se lo-
van, y pue-
des -pulsan-
do en una
con el ratén,

y después en ofra- cambiarlas de color enire
si. Con ello, cada vez que consigas un frio de
colores correcio, segun la disposicion que fe
dé el ordenador, tendrés una parte de la
prueba conseguida, y cada vez que consigas
una prueba, se fe ind dando una parte del
vestido de Bella, hasta que logres reunirlo en
su folalidad. Antes he dicho que es para mi
la prueba mas facil del juego, pero ésto no
quiere decir que sea una fonferia, ya que fie-
ne fambién su “cosa”.

La “cosa” consiste en que es el juego en el
que se pierde una mayor canfidad de fiem-
po, por lo fanto, debes administrar bien el
orden de los retales de colores, ya que pue-
des perder oportunidades con sus valiosos
segundos, de los que te vas a acordar al fi-
nal, cuando apenas fengas fiempo para fer-
minar, o se fe agote, restando fan solo uno
o dos obstéculos por superar en la prueba.

iAviso importante! No puedes dejar que
el tendedero se llene de ropa. Para ello, de-
berés ir eliminando los refales que no e sir-
van, o que aunque fe sirvan, puedan poner
en peligro el buen término de la prueba, im-
pidiéndote conseguir el vestido.

EL JARDIN
En el jardin, se frata de ayudar a nuesira
amiga francesa -el plumero- a conseguir
montones de flores pa-
ra decorar el salén de
baile. Las flores deben
ser reunidas por parejas
iguales. Es decir, has de
centrar tu atencién en un
ramillete, y después bus-
car ofro igual, sin inferca-
lar ninguno en medio. La
prueba del jardin, asi ex-
puesta, puede parecer una
“perogrulloda”, pero la di-
ficultad llega, cuando se nos muestra el jar-
din, jcompletamente cubierto de nievel de
tal forma que no podemos ver lo que se es-
conde debajo de ésta. Asi, ;como vamos a

o)

averiguar donde se encueniran las parejas
de ramilletes en un jardin fan extenso? Pues
la Gnica solucién es: desenterrarlas una a
umdedebaiodelonieveconlaayudude
nuesira amiga, y confiar en nuesira memo-
ria para recordar dénde se encuentra cada
ramillete y poder emparejarlo después con
su igual, cuando éste aparezca.

Pero atn hay una dificultad mas: cada
vezqueenumosaldaenfermrunodelos
ramilletes e infenfamos “casarlo” con algin
ofro, los dos desaparecerdn bajo una subita
y abundante “mini-formenta” de nieve, que
se formard justo encima de ellos. Por lo tan-
fo no podremos ver -de nuevo- qué se es-
conde debajo de la misma, estando ahora
como al principio del juego.

Lospﬁmrosnwvimienfossonlosmﬁsdi-
ficiles, pero a medida que vas eliminando
parejas, las posibilidades de éxito aumen-
fan con una rapidez asombrosa.

Una vez completada la totalidad de la
prueba, el jordin entero se ird deshelando
poco a poco, hasta quedar como en cual-
quier tarde de una soleada primavera. Es
una delicia: el susurro del agua, el canto de
los péjaros, el croar de las ranas... nos ofre-
cen en conjunto un especticulo digno de ser
gimirodo: es algo verdaderamente agrada-

LA BIBLIOTECA

No es una facil prueba de memoria. Esta
vez tendrés que asimilar el sonido junto con
las formas: Cogsworth fe mostrard un libro
con unos simbolos escritos: uno por cada
hoja. Cada simbolo que veas, deberds en-
contrarlo en el lomo de algin libro de la bi-
blioteca. Encontrado el primero, e mostrara
el primero y uno mas.

Deberds repetirlos en el mismo orden a la
hora de buscarlos en el estante. Luego serdn
tres, cuatro, y asi sucesivamente. La verdad
es que no es nada fécil, ya que algunos de
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los simbolos son tan parecidos, que in-
citan a confusién,
Para hacerte el
camino un poco
mds agradable,
cada uno de los
simbolos, va acom-
pafiado de un pe-
culiar sonido, con lo
cval, puedes ayu-
darte por partida
doble para encon-
trar la solucién a
ésta prueba. Si te
equivocas, no te
preocupes, ya
que puedes inten-
tarlo una vez
mas sin perder tu “antigije-
dad “ pero, més errores, te costaran la
pérdida de aquello que hasta entonces hu-
bieses conseguido, y si tuvieras que co-
menzar de nuevo, quizés fe verias envuel-
to en graves problemas, debido a la pér-
dida de fiempo tan grande que fe supone

tener que volver a empezar,
siendo lo més probable que
pierdas la oportunidad de
ver a Bella y Bestia ena-
morados por no darte
tiempo a concluir la prue-

Por ofra parte, si consi-
gues llevar a buen término
ésta prueba, seras recom-
pensado, y conseguirds la
partitura de misica necesaria
para el baile de la fiesta que
se daré en honor de los ena-
morados.

EL ESPECTACULO
Y llegé la hora del show de Lumiére. Para
superar ésta prueba, deberds, siempre lle-
vando el sentido del ritmo, atrapar todas
las guindas que haya en la tarta.

Para ello, tendrés que subir y bajar -
hasta que las consigas- teniendo cuidado
de no fropezar con los azucareros, las ser-
villetas ni las jarras de cerveza, ya que si
ésto ocurre, Lumiére se verd precipitado
desde un nivel superior al inferior, y asi
sucesivamente, pudiendo llegar in-
cluso a salirse de la mesa, por lo
que fendré que volver a comenzar
de nuevo el espectéculo.
Aparecera al principio de la
prueba, un rectangulo azul
vacio en la parte superior
izquierda del monitor:
ese es el rectangulo
que Lumiére debe
llenar de guin-
das.

Para atra-
par las guin-
das, debes in-
dicar a Lumié-
re la direccién en la
que se encuentran éstas.
Para ello, te aconsejo que,
aunque estés usando el ratén,
cambies de mandos y lo hagas con
las teclas de direccién, ya que dan
una mayor sensacién de realidad
al dirigir a Lumiére en el camino

que debe tomar para conseguir

con éxito su propésito. Pyedes,
sin embargo, utilizar el ratén,
pero vas a descubrir cémo es
més dificil de ésta forma. Aun
asi, como sobre gustos no hay

EN CONCLUSION

Bien, acabo de darte los consejos necesa-
rios para que fermines ftu aventura con éxi-
to. No es fécil, pero yo estoy seguro de
que lo vas a lograr. Todo depende de ty
capacidad de reaccién y fu memoria. Espe-
ro que no me defraudes, ni fampoco a los
habitantes del casfillo, que esperan impa-
cientes la llegada del héroe que, con su vo-
lentia, rompa el fatal hechizo que tanto ha
amargado los dias del joven principe, con-
vertido en Bestia como castigo a su falta
de caridad para con los demés. Ahorg, ya
puedes dirigirte al salén de baile del casti-
llo, para ver si tu trabajo, ha dado por fin
sus frutos.

También deseo que hayas aprendido la
leccién: el carifio a las personas, siempre
tiene su recompensa. No importa el aspec-
to que tengan, ni el color de piel, ni la ro-
za, son personas y no estaria de mas que
intentdsemos serlo nosotros de vez en
cuando, al menos...

La calidad del juego, hace honor al titulo
y al prestigio precedente de la pelicula. Es
digno seguidor de aquella: magnificos gré-
ficos, musica excelente, efectos sonoros co-
mo sélo Disney sabe trabajarlos, junto con
la gracia y la desenvoltura de sus persona-
jes y los objetos que los rodean. Verdade-
ramente, aunque es un juego dirijido hacia
los pequefios de la casa, resulta muy agra-
dable cuando lo jugamos aquellos que no
somos fan pequeiios -al menos en aparien-
cia-.

Desde OK PC, mis felicitaciones por el
gran frabajo realizado a los creadores de
“LA BELLA Y LA BESTIA”, en ésta magnifica
version para PC, donde todo cobra vida en
una nueva dimensién.

José Villalba Medina.
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jHola! Me llamo Oric. Soy un viejo guerrero dwarf, y como es
costumbre en mi raza, cuando ya vemos que nos ha llegado el

ocaso, y las fuerzas nos abandonan, os voy a contar la

hislgrio, sin duda, mas importante de mi vida. Gracias a mi, y
a mis compaiieros, libramos a Waterdeep de una amenaza

aun mayor que el malvado Xanathar. Nos enfrentamos dl
brujo mas poderoso que nuestros ojos hubieran visto. Se

llamaba Dran Dragore, y esta es la narracion acerca de su

caida y, dad gracias que se Eroduiera asi, pues de lo
contrario, todos vosotros os hubierdis convertido en
HUOS DE LA OSCURIDAD.
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PROLOGO

Cuando estaba yo cenando tranquilamen-
fe en mi pequeiio rincén de la posada,
donde suelo hacer tales cosas, un joven
con aspecto noble y bien uniformado, se
me acercé pidiendo ayuda. Su nombre ja-
mas me le dijo. Pero a partir de ese ins-
tante fui su sombra en una larga cadena
de aventuras y extraios sucesos. Cada
vez que me dirigia a él, le llamaba “Pala-
din”, que es su rango y oficio en este
mundo: Defender el bien, y la justicia.

Me conté su reunion con Khelben, el Ar-
chimago de Waterdeep, y me pidié ayuda
para investigar unos raros sucesos que se
producian en las cercanias de Darkmoon.
Un templo dedicado a unos dioses bastan-
te raros, pero que a primera vista, no pa-
recia sospechoso. Asi que decidi ayudarle,
sobre todo porque no sabia muy bien co-
mo iba a pagar la comida del dia siguien-
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te. Esa misma tarde lo perdi todo en uno
de mis mas inconfesables vicios, el juego.

La sorpresa mas agradable fué la incor-
poracién a nuestro grupo de Anna y Mi-
riam, sacerdotisa y maga respectivamen-
te, expertas en fodo tipo de conjuros, he-
chizos y demas aspectos magicos de la vi-
da. Para mi, lo mejor de todo es que eran
hermosisimas damas, pero a mi primera
proposicion, se rieron descaradas acerca
de mi corfa estatura. Me tuve que confor-
mar y, a partir de ese instante, formamos
un buen equipo, sélo eso.

Al dia siguiente, conoci a Khelben en
persona, nos comentd lo preocupado que
estaba, pues ademas habia perdido con-
facto con una exploradora que mandé ha-
ce fres dias. El misterio se complicaba ain
més. No perdié el tiempo, fras un breve
andlisis, nos teletransporté a todo el gru-
po a un bosque cerca —
de Darkmoon.

LA MALDICION
DEL TEMPLO
OSCURO

El PACAIIE
1 3

1 -1 -l 44 4 41}

Entre las cosas que nos dié Khelben, figu-
raba una extraiia guia llena de avisos y
mensajes que Khelben habia recibido del
posadero. Un exirafio visitante la dejé una
noche en la posada. A partir de ese ins-
tante, se convertiré en nuestra mas fiel
aliada.

En el bosque, aparte de matar muchos
lobos, localizar un exiraiio pasadizo, y re-
coger algunas cosas, nuestra mayor sor-
presa, fue locdlizar a una exiraiia mujer
que se ofrecié a guiarnos hasta el Templo.
El Paladin, extrafiamente, nada més verla
la maté, pues una fuerza poderosa le em-
puj6 a hacerlo. Al matarla desaparecié la
mujer, y encontramos un pergamino. En
ese pergamino se relacionaba a la mujer
con el Templo de Darkmoon. Al poco vi-
mos la puerta.
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1. Comienzo

2. Zonas donde encontrar a la mujer anciana
3. Al sur existe un pasaje secreto

4. Templo de Darkmoon
A Escaleras arriba
4§ Escaleras abajo

NOTA: En los mapas no aparecen los ob-
jetos tales como espadas, pociones, hue-
sos, efc. ni tampoco los numerosos mons-
truos con los que fe vas a encontrar,
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EL TEMPLO.

NIVEL 1 Nada més pasar, dos simpéti-

cos sacerdoles nos |
ey nos invitan a pasar la no-

1. Entrada ol

2. Sello de los 4 vientos
3. Boldn. Si lo pulsas, descubrirés un teletrasporiador
a lu izquierda que te llevaré a la zona de resurreccién.
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4, Zona de resurreccién
5. Teletrasportadores.

Escaleras arriba

Escaleras abajo

Tras hablar con una guerrera que anda
a su hermana, nos decidimos a
alacar a los sacerdotes, que dejan foda su
amabilidad afvera, y nos hinchan a hechi-
zos y alaques magicos, menos mal que fe-
nemos a Miriam, que es una potente ma-
ga, y se encarga de ellos facilmente. Se-
guimos explorando el nivel, y encontra-
mos dos simbolos magicos para resucitar.
Y un exiraiio muro, llamado Sello de los
Cuatro Vientos, que segin nuestra guia,
solo se rompera cuando se hagan sonar
los Cuernos de los cuatros vientos que se
hallan desperdigados por las catacumbas.
Asi que alléd vamos.

UNA HISTORIA DE
CUERNOS:
LAS CATACUMBAS.

EL PRIMER NIVEL

Realmente aqui no pasé nada. Pobres
guerreros que se enfrentaban a nosotros,
Yy una misera trampa, facilmente esquiva-
ble, encontramos el primer cuerno llama-
do del Norte, y tras proceder a liberar o
un cautivo de nombre Insal y recoger unos
cuantos polvos mégicos pudimos contra la
paralizacién, nos dispusimos a baijar rapi-
damente.

EL SEGUNDO NIVEL

Aqui la cosa se complica mas. Nos en-
contramos con una especie de esqueleto
guerrero, que era muy complicado de ven-

cer. E mos a ellos en masa, suponia
nuestra muerte segura, asi que la estrate-
gia mds razonable era liquidarlos de uno
en uno. Y descansando frecuentemente,
para recuperar fuerzas perdidas. En este
nivel liberamos a Calandra, una fiel com-

paiiera, y recogimos el Cuerno del Viento
del Este.

Escalera abajo
8 Cuerno del norte

NIVEL 2 DE LAS CATACUMBAS

1, Comienzo

2, Bofdn, Si lo pulsas se abre
un camino al cesfe.

3. Huesos del mago Elfe
San-Raal. Debes resucitarle,
pues puede ser fu mejor
aliado.

4. Calandra. Liberala
y enrolala en lu grupo

5. Cuerno del ceste

X. Muros falsos

<0 Escaleras arriba

~2 Escaleras abajo




" NIVEL 3 DE LAS CATACUMBAS
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EL TERCER NIVEL

Para nuestro sobresalto descubrimos
que el Templo estaba edificado bajo unas
viejas ruinas drow. Los drow eran unos el-
fos maléficos y muy poderosos, asi que
enseguida nos dimos cuenta de que este
asunfo fenia aspecto de ser mas gordo de
lo que pensabamos. Pues la magia drow
es muy dificil de vencer, y cualquiera que
conozca sus secrefos es un ferrible enemi-

Nada més poner el
pie en este nivel
decidimos

e ————— e

1. Inicio

2. Botén. Si lo pulsas
se desactivard el "Spinner"|
central

3. Portal Teletransportador

4. Lave de portal

5. Arco y flechas

6. Cuerno del sur

< Escaleras arriba

< Escaleras abajo

X. Muros falsos

acampar. Para nuestra sorpresa, no pudi-
mos hacerlo, pues constantes pesadillas
nos impedian dormir. Eché un vistazo a la
guia, y descubrimos que en este nivel no
podiamos retroceder, pues habiamos pisa-
do un mecanismo que nos corfaba la sali-
da. Decidimos ir a por la llave de portal
que se encontraba en este nivel, y de este
modo poder descansar en ofro sitio del
templo.

Evitando una especie de laberinto que da
vueltas, y fras pasar por un lugar con mar-
golias y cubos gelafinosos, llegamos a

una habitacién en la que, para que se
. ubrieralupueﬂuclelfondo,lblc' -
>~ mos dejar piedras en los platos

de presion de los exire-

mos. Un montén ir*
de margolias tu- |}
vieron que ser ﬁ‘ = 2
sacrificadas, y | =
nosotros conse-
guimos bajo mini- |=
mos, la esfera de ===
portal, y una bue-

na cantidad de objetos més.

Encontramos el portal, que nos llevé a
una habitacién del segundo nivel del Tem-
plo. Tras descansar volvimos a las cata-
cumbas.

Segln nuesira guia, antes de obtener el

_ cuerno de este nivel,
> debiamos de bajar

al cuarto.

¥




EL CUARTO NIVEL
Précticamente, ademés de hormigas gi-
a:.nm. nos encontramos con el Cuerno
Oeste, y algunos pertrechos, que nos
venian muy bien. Subimes arriba, ya
punte de abandonar el Tercer Nivel en-
contramos el Cuerno del Sur. Tras subir
unas escaleras, llegamos a una zona del
Primer Nivel que no habiamos explorado,
de arafias gigantes. Tras liquidarlas,
al Primer Nivel del Templo y, en-
frente del Sello de los Cuatro Vientos, hici-
mos sonar los cuernos. Nada mas hacerlo,
:. muro se rompié, y pudimos seguir nues-

NIVEL 4 DE LAS CATACUMBAS

UNA PRUEBA DIFICIL:
LA TORRE DE LA PLATA.

NIVEL1
DE LA TORRE DE PLATA |
| ZONA DEL MURO DE LUZ

——

e o o _i_
‘ e - Lia el
’- l- e o

X. Muro Imaginario
® Camino a seguir
- Puntos de luz a avitar

1. Inicio
2. Cuerno
del ceste
“@ Escalera arriba

La zona del Nivel 1 representada
estd poblada por columnas de luz.
Durante un momento se apagan, y
siempre bajo orden. Ese orden esta
indicado en el mapa. Empezamos
en el punto superior de la izquierda
hasta los situados al lado de los
muros ilusorios, donde nos espera-
rén 5 mantis guerreras.

Sé rapido y agil. Si te alcanza
una columna de luz perderas mu-
chos puntos de vida.

imprescindible conocer Ig
saga completa de Eye
the Beholder, es :
que has de ser un Bl
jugador de rol
para entender y
resolver las situaciones
que se te plantean
durante el complicade -
recorrido de los mundos
perdidos.




gL PRIMER NIVEL
{ nos encoframos con
por y con los o SR

Lo més importante en este nivel era es- NIVEL 1
capar con vida, y obtener un idolo de DE LA TORRE
mantis, que guardan en una especie de ni- DE PLATA

do. Para salir de este niv:.l, hlvl|mos pro-
¢ con una trampa de ancas,
m nos decidimos a salir 3: él, :::.z

1y quiso engaharnos, hicimos lo contra-
.;':“J.ﬁ que nos aconsejé.

1. Inicio

2. Mantis herida. Corala y métala.
Asi conseguirés una clave de hueso.

3. Boca mégica

4, Idolo manfis 3

5. Empuja primero las palancas 5A, 58, 5C.

pulsa el botén secrefo en G.

y por dlfimo la palanca 5D.

6. Boton secrefo.

7. Puerta correcta.

Escaleras arriba

Escaleras abajo

X Muro falso

* Teletransportador

EL SEGUNDO NIVEL
Los bichos de este nivel no eran muy

mos de vencer, solo que por las

de gas, era conveniente estar ale-

jodos de ellas, y matarlo hechi
jodos , Y s con izos a NIVEL 2

distancia. Nuesiros magos se encargaron

de ello. Tras explorar todo conciezuda- DE LA TORRE
menie, nos enconiramos con una serie de DE PLATA
bocas, que nos pedian una serie de obje- I

tos. De derecha a izquierda, y de arriba a ”“'f'° % .

abajo, esto es lo que nos solicitaban: Un g Bgor.naglca :
poquete de comida podrida, cinco rocas, 7 Jo:: "

un idolo de mantis (entonces la boca abri- 5. Agujero que transforma
ra una pueria con una gema roja en su in- 6. Trampa mortal
terior), la gema roja, la espada “Hunger” Escaleras arriba

o lo lanza “Leech”, una pocién de cual- Escaleras abajo

quier fipo, y un pergamino. Tras hacer es- X. Muro falso
to, se abrié una puerta al Oeste. Tras :

airavesarla, tuvimos una desagradable
sorpresa, el propio Dran Dragore, nos sa-
ludaba, y nos invitaba a... morir.
Desaparecio, y no fu-




2 > Tricks & Tracks

NIVEL 2 fl o de' el .

DE LA TORRE abjelivo de eski ZCREESRoger o
que avanzar a través de los muros
imaginarios.

ZONA DE LOS MUROS IMAGINARIOS Usiliza el mapa para lograrlo.

X Muroe fijo
e Muro mévil En la posicién 2 existe una
B Muro imaginario donde podemos infercambiar los
muros de 0 fijos a méviles y
viceversa.
!:
. EL YERCER NIVEL —
| Para pasar a este nivel, tuvimos que ha- NIVEL 3

| cer una serie de viajes en un feletrans,

| tador para conseguir cuatro llaves. 1::; DE LA TORRE DE PLATA

h se abrié un muro secreto, y tuvi-
mos el primer susto imporiante de la mi-

‘ sién: Los espectadores u observadores.
‘ Malignas y poderosas criaturas que con
su capacidad de lanzar hechizos continua-

mente, nos hicieron pasar muy malos ra-

fos, movernos muy rapido fue nuesira me-
jor arma. Tras pasar una zona de muros
vivientes, y subir a un subnivel, donde

; conseguimos el marfillo Shieldbreaker, ne-

i cesario para proseguir nuesira aventura.

-i Nos esperaba la prueba final. Dos es-

! de los mas peligrosos, defendi-
an la columna, donde podiamos conseguir
la marca de Darkmoon. Con esta marca

| en nuesiras manos, podemos obtener per-

'; miso para acceder a la Torre Azur. La me-

- jor forma de conseguirlo es avanzar muy
répidamente hasta la columna.

1. Inicio

2. Subidaa 3

3. Bajada a 2

4. Martillo "Shieldbreaker"

5. Marca de Darkmoon. Te transportan al nivel del templo




A

1. Inicio

2. Escudo pulido

4 X o
2_1 ] : - | ) jr X| 1
S| S o 6x X
® | | F E| Ny | |
' — ! X | . LA TORRE AZUR:
- _J—] M;H | EL PRIMER NIVEL.
X " En este nivel, no pasa nada inferesante,
Q_XJ——/ i ni siquieruhuynnnslmos, lo dnico es re-
' 1. Inicio ‘l
—41— 2. Portal transportador ;
= ‘ 3. Boca magica ‘i
X 4. Muro donde debes utilizar al martillo "Shieldbreaker"

| 5. Si pulsas el botén podrés acceder a 6

6. Camino, para subir a la torre Azur

8. Puerta de talén

7. Cerradura que necesita de la llave carmesi |

Tras obtener la marca, regresamos al
Primer Nivel del Templo. Subimos al Se-
gundo Nivel, y localizamos la Puerta
Mégica que nos pide la Marca de Dark-
moon. Tras pasar este obstaculo, nos
encontramos con el sello azur. Para
romperlo, utilizamos el
martillo “Shieldbre-
aker”, =

coger un |

escudo puli-

do. Seran |

necesarios

seis de estos

escudos para

acceder al

cuarto nivel

de esta mis-

ma forre ;
|
|



NIVEL 2 DE LA TORRE DE AZUR

]
by

2

¥ 1. Inicio 6. Cuarzo de cristal. Amuleto de resurreccién
;‘ 2. Estatuas a donde dirigir 7. Lave carmesi

{ los conjuros de disipar magia 8. Ojo de falén

" 3. Anciano Elfo 9. Escudo pulido

' 4. Gema 10. Muro de almas

nosotros, de esa for-
ma, él se libera-
ria de la
energia
que
i EL SEGUNDO NIVEL . e
"} Nuesira primera misién es este compli- retiene, y e

‘ cado nivel es lanzar 3 hechizos de disipar elegido podia
magia a una estatua de subir de ﬂ_lVEl-
un elfo. Con ello con-  El personaie ele-
- seguimos hacer gido fué Anna, ya

Q >

i

——

muros. de nivel rapidamente

A

b
o .8

Dos de ellos impedian
nuestro avance, y el restan-
te, escondia la habitacién
de un anciano elfo encerra-
do por los demonios. Acce-
dimos a su peticién de que
pudiera tocar a uno de

TOS” que con tanta falta nos iba q he.
cer ahora. A mi, Anna me resucité vq.
rias veces. Estoy muy agradecido, pero
jomés se interesé por mi. Bueno pros;-
gamos nuestra historia.

En este nivel abundaban las buletas,
unos animales muy peligrosos, que de
un solo mordisco nos provocaban her;-
das gravisimas. Por lo tanto, siempre
ibamos los guerreros en primera filg,
Nuestra preocupacién era conseguir
fres gemas, para abrir una puerta. Mgs
adelante, encontramos una sala con po-
redes de cristal, y un precioso amuleto
de resurrecién.

En la zona de las frampas de fuego,
encontramos la llave carmesi, necesariq
en el Templo. Luego un molesto muro
de almas, el cual por cada golpe que
recibia para romperse nos lo devolvia
quitandonos ocho puntos de vida de ca-
da uno. Debiamos tener cuarenta y
ocho puntos, para poder pasar la zona.

Mas tarde, un demonio protegia el
Ojo de Talén, que es la llave al tercer

5. Lugar donde deben colocarse las fres gemas | grme ==

desaparecer 3 que necesitaba subir -~ -

para conseguir el Conju- -

ro “RESUCITAR MUER- .* "
= B




gL TERCER NIVEL

Aqui s6lo habia demonios que
matar, y fres escudos pulidos pa-
ra reco-
ger, que
junto con
os dos
del nivel
anterior,
y uno del

NIVEL 3 DE LA TORRE DE AZUR

primer ni-
vel, su-
maban
seis. Los
necesa-
rios para
el acceso
al nivel
cuarto. En
esta zo-
na, d's’ﬂ‘
car que
Dran intenté engaiiarnos bajo la

mos caso, y omitimos su “regalo”.
Una zona con platos de presién, y
muros de cristal nos haré un poco
la vida imposible, a no ser que
lancemos objetos a los teletrans-
portadores desde los platos de

Se me olvidaba, conseguimos el
Cetro de Estrellas, el objeto magi-
co mas importante de toda nues-
ira aventura.

EL CUARTO NIVEL

Tras colocar los escudos en sus
sitios respectivos, se abrié una
pueria, volvimos a coger los escu-
dos, y lo que nos esperaba era un
mundo por sirvientes aé-
reos, elementales del plano del ai-
re y medusas. Muy peligrosas,
porque nos podian paralizar co-
mo los basiliscos que
acompanaban a

5. ~

1.
2, Cenfro de fuego de estrellas.

3. Escudo pulido

Inicio
Utilizalo contra los ataques de Dran.

| —
-

|

&

-

Atenciéon a los polves mégicos que

hayamos recolectado. Ellos nos sal-
varén.

Realmente en este nivel

ademéas de la Em-

o puia-

dura de Talon, y una llave de portal, no

-

-

habia nada més digno
de mencionar, a no

ser los sudores
que pasamos
para ence-




> Tricks & Tracks

1. Inicio

2. lugar donde
colocarse
los escudos
3. Empuiadura
de falén

rrar a las medusas en una se-
rie de habitaciones, utilizando
hecl'uzos de pardlisis, y as;
conseguir abrir una malditg

puerfa. Sin duda, era la fram-
pa més. complicada de foda lo
aveniura.

Al llegar al final, Dran ape-
recié de nuevo, y fras malde-
cimos, nos llevé a un infiemo

r——y

deben

EL NIVEL DE LA
PRISION DE LOS
UA\JA“\]?:So

Sélo pensar en ello me da
~ mareos, todavia no sé como
vencimos a los gigantes, tal -
vez el hechizo “Cerrojo de
Luz” de los magos, tuve la
culpa, pero cuando conse-

|
|

guimos hablar con el pror
rey de los gigantes, di las
gracias, por terminar con

NIQEI. DE LA PRISION BEI- GIGANTE HELADO

LT3 N

"2. Rey de los gigantes helados

1. Inicio
3. Portal transbordador

~ m

nuestras desventuras, a cam-
bio, conseguimos la “Lengua
de Talén”.

Para salir, utilizamos un
portal que nos lleva al del
Segundo Nivel del Templo.




NIVEL 1. TORRE CARMESI

1. Inicio

2. Lugar donde se puede cambiar objetos por esfera de fuego
3. Sala viviente. Los muros se cambian aleatoriamente

4. Maquinas de esfera de fuego

5. Discos giratorios

e T —— = | Enesta
g { i : | aventura

deberas
mantener

Eye ofthe mt L

mente fria
. para
The Legend of Darkmoon f:::':.:;e'
- : todos los
o enemigos

que te
- | ataquen.

LA TORRE poder, abrimos la dichosa puerta. Un ex- lon”, el unico objeto capaz de herir seria-

frafio muro surge ante nosoiros, y para  mente a Dran.
E:,t'a:es ! : u:zririo, necesitamos los tres objetos de Tras unos jaleos con unos magos, nece-
car-

mesi en nuesiro-

. “Talon” que llevamos, cuando lo sitamos 3 esferas de fue-

hayamos introducido en el muro, . go, y una serie de
éste se abrira, y obfendre- . monedas para

mos la “Espada déarselas a

de Ta- & Ojel. Este o

VAR e Y
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cambio, nos ofreceré una, que abrird una
puerta vital para el final, que ya estd muy
cerca

Tras estos acontecimientos, llegamos a
una extrafia maquinaria que funciona con
tres esferas de fuego. Para acceder a cada
mecanismo debemos situar una especie de
ruedas, hacia orriba, luego hacia la dere-
cha, y luego hacia abajo. De esta forma,
desaparecera una proteccién en cada me-
canismo. Cuando lo hayamos hecho, una
maquinaria reliraré un muro, que nos per-
m acceso a las propias habitaciones

cansar y preparar todos nuestros hechi-
zos, pues tras el encuentro con Dran, ya

NIVEL 2.
TORRE CARMESI

1. Inicio
2. Dron. Utiliza la espada de talén
para matarle

il

. ; no tendria-

mos tiempo
de hacerlo.
le vimos
en su capilla
particular, y
nos expli-
cd sus

EL FINAL
Nos olvidamos de combatir contra las
salamandras y los
succionadores de
la mente, y
nos pusimos
a des-

m .

planes mas in-
mediatos: la
conquista de
Waterdeep, gra-

cias a sus legiones de
esqueletos. Nada mas
acabar, nos lanzé hechi-
zos de fuego y paraliza- *
cién. Menos mal que so-

e

-
-

mos muy dgiles y le esquivamos, mien-
tras que el Paladin le sacudia con lo
“Espada de Talén”. Entonces, para sor-
presa nuestra, cuando cayé muerto por
las heridas, se convirtié en un inmenso
dragén. Ya no lanzaba hechizos, sino
bolas de fuego que acabarian con no-
sofros en un periquete. Tras sufrir mu-
cho, le derrotamos, y en ese instante,
aparecié Khelben, que nos curé, y nos
hizo salir del Templo.

Mientras sus magos destruian ese
maldito lugar. Khelben nos agradecié
nuestra ayuda, y a partir de ese instan-
te, hemos pasado a la historia.

EPILOGO

Bueno, ha sido una narracién un poco
larga, lo Unico que deseo es que haya
servido para generaciones futuras, que
puedan recrearse en nuestras aventu-
ras.

Os dejo, pues tengo a mis dos ancia-
nas mujeres esperandome, que tienen
por nombre Anna y Miriam, y es que al
final, las dos no pudieron resistirse
mis encantos.

Hasta pronto.

Angel Fco. Jiménez Calvo







e OK Tricks & Tracks: WAXWORKS
« Compahia ACCOLADE
« Distribuidor ERBE

i 4fica: VGA.
« Tarjeta Gralica:
. Tor:em de sonido: AD LB, SOUND

BLASTER, SOUND MASTER.

Esperamos que gustara
la presentacién que
realizamos de éste juego
en numeros anteriores.
Ya sabéis lo que os
espera de forma un tanto
desagradable en un
“complicadillo” producto
de terror y restos
viscerales.

Si no queréis tener
mayores problemas,
seguid leyendo hasta
que completéis la
solucién.

LOS CUATRO
WUNDOS DEL




LA MANSION
rcamos nuestro coche tranquilamente

vemos como el sol empieza a ponerse,

pensamos que fal vez sea la Gltima que
lo veamos. Intentando ser frios, llamamos
a la puerta, y un siniestro criado sale a re-
cibirnos. Nos pide nuestro pase, y tras
comprobarlo, nos hace entrega de una
bola de cristal. Este mégico instrumento
sirvié para que Axiona embrujara a todos
los miembros de la familia.

Ahora es nuestra Unica forma de poner-
nos en <ontacto con nuesiro tio, que nos
mdarﬁ en todo lo posible a través de

Ante nosotros aparece el escenario don-
de estén sitvadas las figuras que repre-
sentan a los cuairo mundos. Debemos ele-
gir una de ellas para empezar y poder
concluir con nuestra misién,

Como el orden en que lo hagamos no
tiene imporfancia, elegimos la que tene-
mos enfrente: una tenebrosa pirémide.

LA PIRAMIDE

Consideraciones Generales: Es sin duda,
el mundo mas extenso y complicado, pero
como somos valientes, empezamos por la
més fuerte. Destacar en ella que hay nu-
merosisimas trampas, tales como pisar
una cverda que podemos evitar facilmen-
te, o paredes de cristales que destruiremos
con diapasones repartidos por todos los
niveles.

Otra cosa son los enemigos. Nuestra
primera arma serd una daga que encon-
fraremos nada mas empezar. Esta arma
es mas bien debilucha ante las poderosas

espadas de los guardianes de la pirami-
de, asi que lo primero que debemos de
aprender es a chhclr correctamente con-
tra ellos. Si alguna vez, durante un com-
bate, perdemos més de 20 puntos de vi-
da, no lo dudéis, y volver a cargar una si-
tuacién anterior, ya que tendréis que li-
quidar a todos vuestros enemigos sin que
os hagan demasiado dafio. Ni que decir
tiene que cuando matéis a algun guar-
dian, podréis recoger su arma, desde una
espada, hasta una lanza, que seré vues-
fra mejor opcién.

W EL PRIMER NIVEL
Graclas a la correcta observacién de los
mapas que se adjuntan a éste articulo.

Los niveles estaran “chupados” para
unos expertos como vosotros, teniendo
muy, pero que muy en cuenta, la excep-
cién hecha de los enemigos. Empecemos.

En la habitacién de la derecha, tenéis que

F Lol NIVEL 1

|. Inicio

X. Trampa "

1. Jarrones, peso, lampara, aceite,
daga, manuscrito, escarabajo

5. Diapason

6. Peso y ladrillo

7. Acceso al 22 nivel
8. Piscina

APOCALIFPCIS




conseguir la daga davada en el cuerpo del
arquitecto, una serie de jarras, un escaraba-
jo, un manuscrito cubierfo de sangre, un pe-
so de una balanza, una lampara y aceite.
En feoria puedes coger fodo lo que quieras,
y no habré ningin problema para ello, sélo
fe indico los objefos con alguna ufilidad.

Tras ello, debes conseguir los dos mon-
tones de areng, y en tu camino hacia el
norfe, observaras un soporte. De momen-
fo, déjalo, ya tendremos tiempo de ocu-
parnos de él.

Coge el diapasén, y en la habitacién del
tesoro, obtendrés ofro peso, y un ladrillo
ilustrado. Para tu informacién, los ladrillos
y los pesos son vitales en el dltimo nivel.

Nos encontramos con una pared de cris-
tal, utilizamos el diapasén, y por arte de
magia, el muro se disipara. Confinuamos
nuestro camino hacia el sur, y tras esqui-
var una cuerdecita (ya sabes lo que pasa,
si la pisas), nos encontraremos en la esca-
jera al segundo nivel.

80

m EL
SEGUNDO
NIVEL
Nuestro principal
obstaculo en este
nivel, es aquello
que nos impide el
acceso.

Se trata de una

rfa que tiene inscrita en ella una estre-

la con nimeros magicos. Los nimeros
mégicos son los que sumados por diversos
lados, siempre dan la misma suma. Si no
logras la combinacién exacta, tu cuerpo
quedara acuchillado como una aceitu-
na, pero éste genio de

diré nuestro paso. La Onica solucién es [le-
nar las jarras que llevamos con el agua de
la piscina del primer nivel.

Una vez en la piscina, un cocodrilo nos
impedira acercamos. Para matarle debe-
mos dejar caer el recipiente con las
visceras. El cocodri-

los mateméticas que soy yo os ha descu-
bierto 2 posibles combinaciones: 20 y 16.

Empezando desde el vértice central, y
desde derecha a izquierda, seria: 20:
84,2,7y8 16:6,205y 6 Ya tienes el
acceso abierto. Ahora ten cuidado con las
bolas rodantes, que desde aqui hasta el fi-
nal no dejarén de darte la lata tal y como
se la dieron al pobre Indiana Jones. Si ves
una, apériate en la préxima inferseccién
que fengas a mano.

Cuando encuentres el martillo y el peso,
debes dirigirte al nivel 1, y golpear el so-
porte que te comentébamos, de otro modo,
el acceso quedaria cerrado. A partir de
ahora, soporte que veas, soporfe que le pe-
gas un martillazo. Pero por si acaso, hazlo
con cuidado, no
vaya a ser que
te caigan pie-
dras encima.

Nos encon-
tramos ofro dia-

sén, un ladri-
lo, y un reci-
piente con res-
fos humanos.

Tras ello, una
zona de piedras
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araienres, impe-

lo vendré a por ellas, y en ese mismo mo-
mento le tiramos una lanza. Una vez
muerto el animal, podemos llenar nuesiras
jarras tranquilamente y apagar las pie-
dras ardientes aunque, tal vez, tengamos
que hacer varios viajes a la piscina. Des-
pués, lo més conveniente serd salir “zum-

bando” hacia el nivel 3.

B EL NIVEL 3
Esta vez se trata de una frampa de agua, asi
que deberds dirigir los grifos de modo que
la primera botella en llenarse, sea la que fie-
ne el simbolo de la cruz egipcia o “ankh”.
Tras unos cristales rotos, y ofros no fan
rotos, me explico, el diapasén para des-
truirlos se encuenira més arriba, nos ha:

NIVEL 3

iapa
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6. Sala de la frampa del arquero, arco, fleha
7. Piedra




mo diapasén. Este nos abrira paso
en el nivel 4.

Y por si fueran pocas trampas,
ya estamos ante la de las baldo-
sas. Si pisamos una baldosa con
un deferminado dibujo, una lan-

za acabard pronto con nuesira

aventura. Si pedimos ayuda al
tio Boris, nos aconsejara que
echemos un vistazo al pergamino
Ila- que fenia el arquitecto, en él vienen repre-
mos en la ha- sentados los simbolos de Osiris, los cuales
bitacién de la i vienen representados en las baldosas,
trampa de NO DEBEMOS PISARLAS.
arena. Si tira-  Con el puntero del ratén indicaremos
mos de la aquellas baldosas cuyos dibujos NO figu-
cuerda, una ren en el pergamino.
puerta al fon-
do se abre,en M EL NIVEL 5
cuanto la in- Cuando nos encontremos delante de un
fentamos cruzar, dicha puerta se cierra.  espejo, un gas venenoso saldra de las ren-
Asi que, tenemos que
llenar el recipiente que . el sk :
cuelga de la cuerda |
con arenq, y la puerta NIVEL 5
se quedarda quieta,
tranquila y lo que es
mds importante, ;
abierta. | 2. Ladrillo
Seguidamente, de- 3. Acceso al dlfimo nivel
bemos coger un dia- |
pasén y una piedra, e
ir hacia la habitacién
del arquero. Si pisa-
mos en ella, una flecha
acabaré con nosotros,
si firamos la piedra, la
frampa se activard, y
nosotros podemos pasar tranquilamente  dijas de la pared. Rompamos el espejo

|, Inicio
X. Tram

recogiendo el arco y la propia flecha. con un diapasén, y nos libraremos de la
frampita.
M EL NIVEL 4 Para continuar con la “movida”, nos si-

Después de superar a unas piedras rodan-  tuaremos frente a dos habitaciones sun-
fes un fanto “pesadas”, nos encontaremos  tuosamente decoradas, en la del fondo
ante una estancia vacia. En el ofro extre- hay un tapiz que podemos romper con
mo hay un fronco, asi que con un certero  nuesira espada. Atravesamos el tapiz, y
tiro de flecha, el tronco caerd ante noso- vemos que hay un ladrillo, rodeado de
tros. Y podemos cruzar sin riesgo. Anfes esculturas de serpientes, antes de cogerlo
: i de esto, se me olvidaba que debemos lo-  deberemos tirar el aceite y prenderle fue-
605 e 1B calizar un diapasén que romperd las pa-  go con la lampara que lievabamos enci-
S, redes de cristal que nos dejamos en el ni- ma. Cogemos el ladrillo a toda prisa, y
vel 3, y asi nos encontraremos con el Glti- evitamos ser mordidos por unos ofidios

bastante as-

querosillos.
NIVEL 4 En la prime-
1. Inicio ra hubi!o_cién,
X. Trampa en el tapiz si-
;. er:mp::én del vacio tuado enfrente
3. Sopere del escribano
4. Trampa de la habitacién de las baldosas muertfo, se en-
5. Acceso al 5 nivel cuenira la sali-
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jamos en un recuadro del tapiz. En él se
nos muestra el orden correcto de coloca-
cién de los ladrillos ante la trampa del se-
gundo nivel.

Rompemos el tapiz, y ya queda muy po-
co para el final,

5 Tricks & Tracks

tando de este modo el extendernos més
en ella. Deberemos encontrar dos pesos y
una espada sagrada en las habitaciones
de los fesoros, y en la gran Sala de la Ba-
lanza. Abrimos el sarcéfago con nuestro
escarabajo, encontraremos a nuestra linda

NIVEL 6

|, Inicio
X. Trampa
1. Peso

2. Espada y peso

3. Princesa y peso

4. Balanza /

5. Habitacién de Osiris

6. Fin del mundo de Egipto

H EL SEXTO NIVEL
Ya nos hemos topado de frente con la
trampa anteriormente mencionada, evi-

Por muy impresionables que seamos, no deberemos re-
troceder ante cualquiera de las escabrosas escenas an-’
te las que nos encontremos. El secreto es pensar rapi-
damente y actuar frente al enemigo con inteligencia.

princesa y el Gltimo peso, deberemos tener
seis. Ahora queda matar a nuestro parien-
te endemoniado, y encontrar la salida,

casi nal En la Balanza debemos poner

spesosdeesluformu. En el lado dere-
cho: los pesos extremadamente pesados,
muy ligero y ligero, y en el lado izquierdo,
el muy pesado, pesado y extremadamente
ligero, de esta forma se abriré una pueria
que nos conduciré a la salida.

Pero en medio de ella esta nuestro py-
fietero pariente infenfando matarnos. Duro
con él, porque tampoco es muy bueno con
la espada. En la estatura de Osiris, nos su-
bimos a ella, observamos un hueco, pone-
mos en él el amuleto que hemos encontra-
do previamente, y la salida del mundo de
Egipto ya es un hecho.
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Tras regresar a la mansién con nuestra
primera obra acabada, el mayordomo
nos obligaré a introducirnos en ofra: LA
MINA.

Lo primero que debemos hacer es co-
ger, el spray, el destornillador y el meche-
ro del profesor, y buscarle un médico, an-
fes que se muera.

Nos dirigimos a por el tronco, y le cru-
zamos en la via, porque una vagoneta a
toda velocidad, puede luego impedimnos el
acceso al ascensor donde se encuentra el
profesor, que es ademds nuestro Unico
modo de escapar.

Tras esto, buscamos la mascarg, la bo-
tella de gas, el pico y la pala, hacemos
que la vagoneta “baje a por nosofros”, y
cuando sea detenida por el tronco, coger
de ella una palanca de hierro. Luego va-
mos a por la madera podrida, el algodén
y la llave que posee el médico muerto, y
por Gltimo, el taladro, las herramientas, el
gancho y el cable eléctrico.

Tras fener fodas las herramientas, nos
dirigimos a coger la dinamita. Si tras lu-
char con los mutantes y las plantas se nos
ha acabado el spray, debemos llenarlo
con gasolina del generador.

MINA

1. Iniclo, pulverizador clentifico, ascensor
2, Méscara

3, Bombona de gas

4, Pico

5, Madera podrida

6, Pala
. nomdor

?0 ¥ rarios
| neta
i Tﬁco
12, Trajes y méscaras
13. Caja de herramientas
14 Gancho
15 Taladro y fornillo
16. Cable eléctrico

Desgra-
ciada-
mente
muchos
de nues-
tros ene-
migos
etan tan
poseidos
que in-
tentaran
acabar
con
nuestras
preten-
siones a
golpes
de espa-
da, fle-
cha, lan-
zaolo
que se
tercie.

Luego nos disponemos a coger los uni-
formes y las méscaras. Por desgracia, las
méscaras carecen de filtro, por lo que pre-
paramos el algodén y la madera podrida
que harén de filiro para la mascara. Ne-
cesitamos dos de ellas.

A confinuacién nos dirigimos donde es-
tén los operarios, y tras convencer a la chi-

ca, que es médico, que venga con noso-
tros, la dejamos con el profesor para que
nos explique todo este jaleo de plantas
mutantes. Le cerramos la puerta del ascen-
sor porque si no, estard muerta de miedo.
Damos todo el equipamiento del solda-
do que acompaiiaba a la chica, para des-
truir a la planta mutante, nos pedira gaso-
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lina para el taladro. Esta gasolina se en-
cuentra en botellas, al lado del armario de
los uniformes. Si vemos que falta una pie-
za del taladro, debemos dirigimos a uno
de los agujeros que se hallaba al lado de
él, donde encontraremos lo que nos falta.

Tras darle todo lo necesario, vamos ha-
cia a la planta mutante, nos aseguramos
de que llevamos puestos el uniforme y la
mdscara, y atacamos a la planta en sus
ojos con la barra de hierro. Cuando no
hayamos dejado ninguno, nos dirigimos a
todas las paredes de la estancia, para que
el soldado pueda colocar la dinamita.

Tras colocarla, de vuelta al ascensor,
donde el profesor nos comenta todo lo
ocurrido. Nuestra Gnica salvacién es dina-
mitar todo y salir por el ascensor, pero te-
nemos la maldita suerte de que los man-
dos se encuentran estropeados. El solda-
do conoce a un electricista, pero esta en
fase de convertirse en un mutante. El pro-
fesor, a regaiiadientes nos darda el dnico
elixir contra la enfermedad que posee.
Buscamos al electricista donde estaban
los anteriores, le damos el elixir, y rapi-
damente se curard. Ahora a toda prisa al
ascensor.

El repararé los mandos, cerramos la
puerta, accionamos el detonador que se
hallaba junto a la dinamita, y pulsamos el
botén de arriba, y toda esta pesadilla ha-
bré acabado.

H EL CEMENTERIO

Tenemos ya dos mundos completados, el
cementerio es el fercero y es mucho mas
fécil que los anteriores. Aqui la magia es
muy importante, y las Gnicas complicacio-
nes graves nos las pueden dar los zom-
bies, que son casi indestructibles. He aqui
un fruco para acabar répidamente con
ellos: En el modo combate, coloca el cur-
sor en la mitad de la linea inferior de la
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pantalla, y dale fuerte hasta que te car-

gues su brazo izquierdo, luego a por su
cabeza, y luego en la mitad de la linea iz-

'~ Vin A
. Cuando te inelinas para Llenar las tinalas
con oqua una sombro meqra surge de las
profundidades v te arrasiro al oquae.
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quierda para cortar el brazo derecho, el
zombie se derrumbara.
Con la varilla de hierro, rompemos la

CEMENTERIO
ol |
2. Tumba antepasados

3. Corazén
4, Estaca

3. Vampiro
6. Barra de hierro




wmba de nuestros antepasados, donde
uno de ellos nos comunicara que fenemos
que salvarlos de Viadimir, el diabélico
brujo que cada dia, les atormenta. Para
ellos debemos coger el pan de la iglesia y
entregérselo. En el camino nos encontra-
mos con una estaca que daré buena cuen-
to del vampiro que protege el altar. Tras
coger el pan, podemos pedir ayuda a
nuestro tio Boris, si tenemos heridas de-
masiado graves, por lo que nuesiro queri-
do familiar necesitaré el corazén de una
joven que se encuentra por ahi.

Con el pan en la tumba de los antepa-
sados, realizaremos el conjuro para liqui-
dar a Vladimir. De vuelta a la iglesia, da-
mos la vuelta a la estatua, y el campo de
fuerza que proteje la estancia donde se
encuentra Vladimir desaparecerd. Ya ante
él, y con nuestras manos desnudas, debe-
mos simplemente tocarle, y nuestros fami-
liares se harén cargo de él.

JACK EL DESTRIPADOR
Nuestro Gltimo mundo. Podéis conseguir
un mapa dentro del juego, asi que a sufrir
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un poquillo, pero no os preocu-
péis, es imposible perderse por-
que hay poco territorio que ex-
plorar.

Cuando entramos en el Lon-
dres Victoriano, no tenemos nin-
guna arma ni podemos defen-
dernos de los acosos de policia,
multitudes exaltadas y ladrones.
Sélo la astucia. Nuestra primera
escena serd una chica asesina-
da, quitémosle el bolso, y ahora
a buscar una cverda detras de
la “Hardware Store”. En la par-
te posterior de la camniceria hay un frozo
de carne en un barril. A por él.

En la parte de atras de la Sastreria hay
una puerta abierta con una escalera.

Subimos a la azotea y sujetamos la
cverda a la chimenea. Bajamos por la
ventana y, en la oficina nos hacemos car-
go de una carta con una llave, un fintero,
una pluma y el mapa que os comenté.

Luego, debemos dirigimos a un alma-
cén que estd abierto al lado del Tamesis.

Alli encontraremos un tablén, encami-
nandonos nuevamente hacia el edificio del
sasire y, justo en el hueco que hay entre
los dos edificios, dejamos caer el tablén,
logrando de esta forma pasar a la cerraje-
ria donde encontraremos dos llaves.

Ahora, utilizaremos la llave de la cerra-
jeria en la puerta trasera de acceso de la
farmacia. Sélo nos interesan las pildoras
para dormir. Ponemos la pildoras dentro
de la carne, y se la damos al perro que
protege la casa del prestamista.

Con el perro dormido, y encima del ba-
rril, corremos el cerrojo, y podemos pasar
a su casa, a robarle un pito, un fusil y
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municién. Abrimos su caja fuerte, y nos
encontramos con un bonito reloj de oro.

Pasamos al bar que hay en los muelles,
y nada mas salir de él, un grupo de mato-
nes nos estaré esperando, focamos el pifo,
y a toda prisa salimos corriendo.

La policia se hara cargo de los male-
antes.

Ahora al “Bulls Pub”, donde el cliente
que esté en la mesa nos haré un favor a
cambio de el reloj de oro que el cree que
se encuentra aon en poder del prestamis-
ta. Le robaré al chulo que esté enfrente
una llave de una prosfituta y una agenda.
Después de esto nos dirigimos a la casa
de la prostituta, donde enconfraremos una
carta. Esta carfa, junto con el diario y el &
que se apila en uno de los almacenes al
lado del rio, se la damos al camarero del
“Ship Inn”, y esté nos daré la llave del fer-
cer almacén. Nuestro desfino final.

Eso es todo, pero un consejo: No me
hagéis mucho caso, y podréis ver como
caéis ante las garras del terror. Las image-
nes son ALUCINANTES.

... (Y Elvira, dénde estara?

ANGEL FRANCISCO JIMENEZ CALVO.
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Quizas si acercas una
oreja a la caja en la que
vienen estos tres juegos,
puedas escuchar el
zumbido de un disparo
laser o el rugido de los
potentes motores de
alguna nave espacial. No
te asustes, pues esto debe
ser normal por la enorme
cantidad de naves que
encierran a modo de
minusculos hangares los
tres discos en que vienen
cargados los juegos. Dos
de los programas que se te
sirven en este "pack", han
sido grandes estrellas del
género y, aunque el
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WING COMMANDER
ste juego es un auténtico mito del género
que YO produjo gran revuelo cuando vio
lo luz en el mercado del videojuego, por
conlar con unas caracteristicas que mez-
daban las condiciones de los arcades con
o de los simuladores produciendo un si-
de vuelo de combate espacial. En
se ufiliza la ¥cnica de “bitmap” para
los ,nin!oeiones, consiguiendo efectos

pidante que puede hacerte perder el con-
ol si no te andas con cuidado.
£l juego te sitva en la vida de un piloto
de combate de una estacién estelar.
Ngdn mds comenzar, apareces en el
~ dub donde se dan cita los més veteranos
~ pilote ﬁﬁbqh En este lugar tienes la

videojuegos. Cuando te hartes de ver el
entorno del club pasas a los barracones.
Estos vienen a ser un mend de opciones en
el que dispones de maltiples selecciones
que se relacionan con la carga y almace-
numi.onto de partidas, aparte de las que

rmiten empezar una partida, tendrés in-

rmacién sobre tus éxitos y la opcién de
salida al sistema operativo.

Pero lo curioso de este mend es que las
vencional en el que la eleccién se realiza
sobre. unos menus con fextos que definen
las distintas opciones, sino que por el con-
trario se hace de un modo gréfico en el
que por ejemplo las partidas son repre-
sentadas por pilotos durmiendo. Por lo

 fanfo, fendremos tantas partidas salvadas
- como hombres estén en el “catre”. Tam-
, _b._lél'l es posible observar el rango y distin-
«ciones que hemos obtenido mirando los
- cuadros que hay en las paredes y confan-
- do las medallas y galones que portan los

tros objefivos, nos montaremos en la nave
que corresponda segin la misién enco-
mendada (tenemos cuatro modelos a
nuestra disposicién) y répidamente sere-
mos catapultados hacia el espacio como
en la mejor de las peliculas.

Lo primero que deberemos hacer es
dirigirnos al enemigo para lo cual con-
famos con un piloto automético que nos
situaré frente a las fuerzas hostiles.

la accién y si te has “empollado” las po-
sibilidades que fe brindan las diferentes
naves con sus distintos sistemas de ra-
dar, visualizacién y armamento, seguro
que disfrutarés como un enano destru-
yendo a las naves enemigas que manio-
bran con gran realismo ante fi. Si consi-
gues regresar victorioso, obtendrés un
ascenso y alguna que ofra medalla para
que presumas un poco y si por el con-
trario eres alcanzado por los laser ene-
migos con la precisién necesaria como
para destruir tu blindaje, veras el emoti-

_COMIENZO

‘Para comenzar a jugar nos infroducimos

el hangar atravesando la puerta que
se encuenira en la derecha de la pantalla.

Apareceremos en un recinto en el que uno
“de nuestros oficiales superiores, nos expli-

la misién que debemos llevar a ca-
Cuando estemos al corriente de nues-

vo funeral que fe preparan fus compa-
fieros en el que no faltan ni las salvas
de honores.

En resumen, este juego fue en su mo-
mento uno de los mejores haciendo que
salieran al mercado una segunda parte e
incluso un paquete de nuevas misiones
para saciar el apetito con que su segui-
dores acogieron el producto. No es para

menos, ya que co-

mo dije anterior-
mente la mezcla
entre arcade y si-
mulacién da un re-
sultado super adic-
tivo que ha hecho
prosperar esta fér-
mula apareciendo
desde entonces ti-
tulos como “Strike

Los pilotos son
una fuente de
aprendizaje
insustituible para
tus progresos en
el juego y para
tu esperado
ascenso,
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Commander”, “X-Wing”, el¢...

MEGATRAVELLER-1
De los tres programas que incorpora este
“pack” se puede considerar el més humil-

debido a que su acogida no fuera si-

En él encontramos unas aportaciones
técnicas muy pobres, en cuanto a aspecto

desenvuelven tus personaies, siempre v “
derados por uno Jp.

e ellos (como cel

la Gecién).

- -

-
-

milar a la de sus compaiieros de caja.

y diseiio grdfico se refiere, li-

MrecalraveLLER

se hallen todos |

mitandose a los 16 colores de
las antiguas farjetas graficas y

elaborados. Pero si algo le so-
bra ol juego es complejidad ya
que cuenta con una increible
multitud de opciones y menus
debiendo pasar desde la crea-
cion de los personajes
hasta el control en comba-
te de los mismos.

La accién transcurre en
lejanos mundos donde
un grupo formado por
cinco personajes se de-
senvuelven para lograr
aplacar la conspira-
cién Zhodani.

Empezamos con la
posibilidad de diseiar unos
personajes a nuestra medida o elegir a
nuesiro grupo entre los que hay predefi-
nidos. Después cuando nos decidamos a
jugar nos encontraremos en una pantalla
con una infinidad de iconos y paneles in-
formativos en la que fe veras irremedia-
blemente perdido hasta que no hayas ju-
gado unas cuantas veces y consigas rete-

| ner en la memoria el cometido de cada

ntrode
,Cudnda"r

aplacar la acometida
enemiga.

TS & oUSTA e

Segun vayas avan-
zando en el desarrollo de la
partida encontrarés una multi-

tud de pantallas dedicadas a
controlar ingenios que encuen-
tra a tu paso tales como la esta-
cién de navegacion en la que
podras desplazarte a ofros planetas, es-
tacion lanzadora de misiles, estacién de
laser, estacion de ingenieria, estacion de
enfermeria, puertos estelares, efc... Ade-
mas tendrés que adquirir objetos que te
haran falta para distintas actuaciones.

Estas son a “groso modo” las caracte-

personaije.
En la pantalla de accién veras como se

risticas generales del juego, del cual po-
dria haberse sacado mayor partido si se
hubieran mejorado los gréficos y simplifi-

"Megatraveller 1" presenta cierta com-
plejidad que nos obligara a mantener
una completa concentracién en el desa-
rrollo de cada una de las labores asig-
nadas a los componentes del grupo.




r" alguna de las partes de su desarro-

::unq version adaptada para PC de su
"0 menor “ELITE”, aquel que tuvo
o contundente en las maquinas de
n'uE luego cuenta con un argumento
en UM"‘,“ Pasaré de moda, consistente
Ningyn s"“'“!t'lclon de nave espacial sin
doh'_e:_mmon predefinida, permitién-
Meligg o " Practicamente cualquier co-

Que se te ocurra. En el juego eres

un 6xi
its

De "Elite” no
hay mucho que
decir dado el
gran éxito cose-
chado en las
maquinas de
ocho bits. La
palabra "Plus",
afadido para
esta version,
expone a las
claras que el
producto incor-
pora mejoras
dignas de un

un “buscavidas” interespacial que pilo-
tas una nave, hibrido entre carguero y
caza. Tu objetivo es vagar por el espacio
e ir acaudalando fortuna por cualquier
medio que se te ocurra. Aqui es donde
entran en juego las enormes posibilida-
des del programa, ya que puedes dedi-
carfe a ser un pacifico comerciante que
se conforma con llevar mercancias de
una base a ofra con el Gnico quebradero
de cabeza de evitar a los piratas y en-
contrar nuevos sistema estelares para
ampliar tu campo de operaciones comer-

ciales. También puedes dedicarte a la pi-
rateria acosando y destruyendo los mer-
cantes que transitan por el espacio,
"mangando” el contenido de sus bode-
gas,o dedicarte al trafico de materias
prohibidas, o efc... ;

Por supuesto, si te dedicas al sabotaje
o al tréfico ilegal, tendrés a la policia pi-
sandote los talones. Si por el contrario
decides ser un caza-recompensas y eli-
minas a unos cuantos piratas, obtendrés
gratificaciénes del banco intergaléctico.

Lo mas importante es obtener fortuna
sea como sea, y con ella realizar las in-
versiones necesarias para actualizar los
equipos de tu nave. De este modo po-
dras adquirir desde una taladradora pa-
ra realizar mineria y obtener materias
primas directamente sin intermediarios,
a una pinza para recoger los restos de
naves destruidas y ejercer asi de chata-
rrero, pasando por adquirir armas mas
pofentes, servicios fales como el aterriza-
je automatico, etc...

Ademés, los combates que deberas li-
brar, te enfrentaran a multitud de naves
distintas, cada una con sus peculiarida-
des y poder ofensivo diferentes que iras
aprendiendo poco a poco. Y todo lo que
he dicho es un breve resumen de las
aportaciones que trae consigo el juego,
por ello sobra decir que es una auténtica
estrella dentro del campo de la simula-
cion de naves espaciales, del cual se es-
pera salga al mercado una versién mas
actualizada para seguir deleitandonos
Ic:m la multitud de cosas que podemos

acer.

Espero que en tu interior lata el corazén
de los que no le temen a nada y tengas
el suficiente valor como para sentir sin
inmutarte el vértigo que produce el estar
controlando una de las naves de este
“pack”. Ya solo queda decir eso de:
“QUE LA FUERZA TE ACOMPANE...”

ANTONIO MARTINEZ HERRANZ,

Jugabilidad -

Gréficos :

Sonido :

Movimientos :

S
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CD-RO

puertas del futuro.

UN POCO DE HISTORIA.
Desde que los ordenadores son ordena-
dores, uno de los mayores objetivos de
los fabricantes ha sido el descubrimien-
to de mds y mejores sistemas de alma-
cenamiento que soportasen las, cada
vez mayores, cantidades de informacién
que hoy en dia maneja cualquier siste-
ma doméstico. Un repaso a lo que ante-
riormente fueron los sistemas de alma-
cenamiento mdas comunes (nos referimos
siempre a nivel de usuario) nos servira
para comprender mas adelante las ven-
tajas y desventajas de una unidad de
CD-ROM.

LENTITUD A BAJO PRECIO.
Desde principios de los ochenta y hasta
mediados de esta misma década el cas-
sete fue, sin duda, el soporte de almace-
namiento que mas popular se hizo entre
los usuarios de ordenadores personales
(recordemos que, en aquellos tiempos,
un compatible estaba al alcance de muy
poca gente). Tenia la ventaja de ser un
sistema muy barato (un cassette conven-
cional y el cable para conectarlo) y las
desventajas de una transferencia de da-
tos muy lenta asi como una baja capaci-
dad de almacenamiento. Para terminar
de rematar la faena, el acceso a los da-
tos se debia realizar de una forma se-
cuencial.

CUESTION DE PULGADAS.

Por fin encontramos un sistema que co-
rrige las deficiencias de la cinta magnéti-
ca. Amparandose también en un soporte
magnético (hegemonia que acaba tras el

5 Connection

Primero fue la cinta magnética, mas
tarde el diskette de 5"1/4y 3"1/2 a los

que le siguieron los discos no
removibles o discos duros. Ahora comienza a introducirse en
nuestros hogares, tras mucho tiempo, la capacidad y velocidad
de los sistemas CD-ROM. Un mundo sin limites que te abrira las

Con la
aparicién del
lector
CD-Rom, el
espectro de la
informacion
amplia en
mayor medi-
da sus funcio-
nalidades. En
pocos anos,
es factible
que se con-
vierta en el
soporte rey.
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DEL FUTURO

lanzamiento de los soportes épticos), el
disco de 5”1/4 primero y 3”1/2 des-
pués, ofrecen hoy por hoy una capacidad
de almacenamiento de 1.2 y 1.4 Me-
gabytes respectivamente. La velocidad de
fransferencia, aunque no puede equipa-
rarse a la de un disco duro (casi un Me-
gabyte/segundo, dependiendo de tipo y
marca), si suponia, por aquel entonces
(mediados de los ochenta), un avance im-
portante en este aspecto. Por ultimo, el

CD-ROM puede aportar:

Ventajas:

B Capacidad de almacenamiento de
hasta 660 Megabytes.

B Velocidad de transferencia alrededor
de los 400-500 Kb/segundo.

B Calidad de sonido digital.

B Control de reproduccién de musica
via software.

B Capacidad de almacenar en un solo
diskette, programas de cientos de megas.

PROS Y CONTRAS

Hagamos ahora un breve resumen de las ventajas y desventajas que un sistema

Desventajas:

M Imposibilidad (temporal) de grabar
sobre discos opticos.

M Precio. A estas alturas de la vida, no
todo el mundo esta dispuesto a gastarse
una media de 60.000 pesetas por una
unidad de CD-ROM.

M Ciertamente, y aparte de estas “pije-
rias”, pocos inconvenientes mds vas a
encontrar en dichos “aparatos”.

disco duro, unifica la capacidad de alma-
cenamiento masivo (hoy en dia se cuen-
tan por cientos las “megas” que puede
almacenar) con la velocidad de acceso;

20 milisegundos para acceder a una pis-
ta, 0 ms. en busqueda pista a pista y
hasta una mega/segundo en la transfe-
rencia de datos.

Los elementos de trabajo son poco numerosos y muy faciles de
instalar. La biblioteca de juegos actual iré aumentando de modo
proporcionol al descenso en el precio de los mismos.




45 Connection

La utilizacion del CD-Rom, implica una
manipulacion de hardware que en mo-
do alguno difiere en dificultad respecto
a la que podriamos encontrar en la ins-
talacion de un simple periférico como el
raton o el joystick. ‘

EL FIN DE UNA ERA.

Es cierto que los soportes magnéticos
han marcado una época, pero también
es cierto que ha llegado la hora de, si no
jubilarlos, si dejarlos un poco de lado
rindiéndonos a la evidencia de los discos
opticos (que esto no haya ocurrido ain,

se debe a algo que explicaremos mas
adelante). Una vez hemos centrado
nuestras palabras en lo que realmente
nos ocupa, el CD, pasaremos a explicar-
te con mas detenimiento los pros y los
contras que encierra este sistema bajo su
brillante superficie.

El AMALIT

DAl ARAD
Ehk YSYWINIRW MSCDEX

A WINh IViJwiVkNn

El encargado de cargar y dejar residente en memoria las extensiones del
MS-DOS para la utilizacién del CD-ROM responde al nombre de MSCDEX. Su
utilizacién puede entraiiar algunos problemas a la hora de instalar el dispo-
sitivo, por ello, vamos a dar un breve repaso a la utilizacién y opciones del
mismo.

Comandos:

@ /Dznombre - Comunica a MSCDEX el nombre légico que se le ha asignado a
la unidad CD-ROM y que, previamente, debia haber sido declarado en el fichero
config.sys con una linea “device=comando”.

® /E - Obliga a MSCDEX a ufilizar la memoria expandida (si esta disponible).

® /L:V - Informa a MSCDEX que la 0nidad loégica CD-ROM seré representada
por la letra u.

® /M:b - Especifica la cantidad de memoria que se reserva a MSCDEX para la
transferencia de sectores. A mayor cantidad, mayor rendimiento.

® /S: - Permite que la unidad CD-ROM instalada sea compartida en red.

® /V.: - Obliga a informar de la utilizacién que de la memoria hara MSCDEX
(cada vez que este se instale).

Recuerde que este controlador deberd instalarse posteriormente a cualquier soft-
ware de red que pudiera estar instalado.

B NOTA: Esta es una breve explicacién de cada uno de los comandos de que
dispone MSCDEX.

Una explicacién exhaustiva de ellos debe acompaiiar a tu unidad CD-ROM. Si no
es asi, reclama esta informacién.

MEGAS Y MEGAS.

¢Qué os parece la idea de almacenar en
un solo disco hasta 660 megabytes de
informacién? Una pasada ;verdad? Pues
por el momento, y a no ser que dispon-
gais de los correspondientes miles de pe-
setas que se necesitan para adquirir una
unidad re-grabable, os debéis de confor-
mar con “leer” la informacién almacena-

da en vuestre CD sin poder escribir nada

en él. Este es el mayor inconveniente con
el que nos enfrentamos a la hora de ad-
quirir una unidad de CD-ROM, la impo-
sibilidad de escribir en el disco y, asi,
aprovechar la capacidad de almacena-
miento que este nos brinda. Por lo de-
mas, la velocidad de transferencia puede
rondar los 400-500 kilobytes/segundo

En el modelo elegido para la confeccién
de este articulo, podemos observar cla-
ramente la poca complejidad que pre-
senta el conexionado de la unidad.




dependiendo, por supuesto, del modelo
y marca que se elija.

MUSICA DE VERDAD.

He aqui, una de las mayores ventajas
ve vas a encontrar en la utilizacién de
yna unidad de CP-ROM: la' misicaly
los efectos de s_o.nldo. Conectar la uni-
dad a un amplificador de musica (o a
yno cadena con entrada auxiliar) fe su-
mergir@ en un mundo donde la musica
no tiene limites. Los programas que uti-
lizan este sistema, realmente reprodu-
cen la musica grabada en el disco co-
mo lo haria cualquier lector de CD’s
musicales (es mas, a partir de ahora,
las musicas de tus programas favoritos
odran tener misica de orquesta,
rock'n roll, etc.). Y, si ademas te en-
ganchas a las partituras de tus juegos
preferidos, no te preocupes, podras in-
troducir el mismo CD que contiene el
juego en tu cadena de musica.

CUESTION DE DEMANDA.

Por desgracia, la demanda de este tipo
de unidades aun es muy escasa. Por
ello resulta muy complicado encontrar
programas y aplicaciones en CD-ROM
[nos estamos refiriendo a la actual si-
tuacién de nuestro pais). Légicamente,
ante una menor demanda, los precios
suelen mantenerse en unos niveles que,
aunque al alcance de la mayoria, se
nos antoja demasiado elevado. Los pre-
cios pueden oscilar entre las 40.000 pe-
setas de una unidad “normalilla” hasta

TITULOS PARA TU CD-ROM

Ciertamente son pocos en estos
momentos. Solamente las casas
mas importantes estan decidién-
dose a sacar titulos para tu PC.
Empresas como Sierra y Lucas
Arts son los Unicos que hasta el
momento han asomado timida-
mente su cabeza en nuestro pais
con fitulos como Monkey Island o
Loom. Pero, donde realmente vas
a encontrar el méximo potencial
de este soporte, es en las inmen-
sas bases de datos, atlas y libros
informaticos que, esperamos, pue-
das encontrar muy pronto en el
mercado.

Te vamos a destacar dos titulos muy especiales que, a nuestro entender, son de lo
mejorcito que puedes encontrar ahora mismo en tu CD-ROM: El primero de ellos,
Where in the World is Carmen Sandiego? (Deluxe versién), cuenta con unos magni-
ficos graficos digitalizados de gran parte de las ciudades del Mundo. En ofro apar-
tado del programa, se nos ofrece la posibilidad de consultar cuestiones sobre la
cultura de cada ciudad, asi, en Madrid, podremos ver una foto del Palacio de Cris-
tal al tiempo que suena una magnifica digitalizacion de musica flamenca. El segun-
do, Sherlock Holmes (consulting detective), ocupa la friolera de 300 megas, tenien-
do la principal caracteristica de ofrecernos las intros y las declaraciones de los tes-
tigos, a través de unas digitalizaciones en movimiento que dejaran asombrado a
mas de uno. En definitiva, la oferta no es muy amplia, pero, eso si, de calidad.

| W e I

las mas de cien mil pesetas que alcan-
zan las unidades de las mas prestigio-

sas marcas.
En fin, te hemos explicado, un poco
por encima, lo que te puede ofrecer es-

te nuevo sistema que, sin duda, cam-
biara radicalmente el mundo de los or-
denadores personales (de hecho, ya lo
esta haciendo). Te lo hemos comparado
con otros soportes (pricipalmente mag-
néticos) y te hemos hablado incluso, de
aspectos mas técnicos como el controla-
dor MSCDEX (en recuadros que acom-
panan al texto).

Esperemos haberte solventado esas du-
das que te invadian, pero, si no ha sido
asi, esperamos te sirvan las palabras
con que abriamos este articulo:

"A las puertas del futuro".

JUAN CARLOS FDEZ. "MAY"




Una de amigos

THE OPPOSITE SEX

“The opposite sex”, dirigida por Matthew Meshekoff y protagoniza-
da por Arye Gross, Courteney Cox, Kevin Pollak y Julie Brown, acto-
res un tanto desconocidos, presenta una trama de amor enfrentado
con preferencias. Dos amigos de toda la vida y dos amigas en las
mismas circunstancias “sufren” el impacto de cupido de distinto mo-
do. Por un lado, dos se enamoran, por ofro, los otros dos intentan
recuperar la parte de amigo del alma que les queda para seguir vi-
viendo una agradable experiencia de solteria. Cada uno va a lo su-
= yo, pero como es de ima-
_‘r ginar, familia y amigos
1 enfrentados a la pareja,
ven como poco a poco el
amor entre ellos crece sin
remedio.
Unas gotas de humor
amenizan conveniente-
| mente una de las mas en-
revesadas realidades de
nuestro tiempo : ;amor o
amigos?, con una soltura
digna de elogio.

' PERMANEZCA EN SINTONIA

Miedo por la Tele

Que a menudo la felevision
nos frastorna en ideas y ac-
ciones es un hecho que se
manifiesta sobremanera a
estas alturas de siglo. La
manipulacién es casi invisi-
ble pero es evidente que es-
ta ahi, sentada junto a no-
sotros, en el mismo sillon.
En “Permanezca en sinto-
nia”, se pretende dar casti-
go a todos aquellos “Televi- &
dentes” empedernidos que
suefian con estar algun dia y ser el
protagonistas de todos esos mun-
dos que son mas maravillosos que
el que les ha tocado vivir.

De este modo Roy Knable (John Rith-
cher) y Helen (Pam Dawber], su espo-
sa, van a vivir la “grata” experiencia
de redlizar un viaje de ensuenio a través de toda la pro-
gramacién de la TV, gracias a la inestimable ayuda de
Mr. Spike (Jeffrey Jones) quien con ayuda de su televi-
sion de alta tecnologia, lograré un continuo baile de
carcajadas para los espectadores como respuesta a las
situaciones mas inexplicables. Sin desechar los esfuer-
zos realizados para el apartado de efectos especiales
(incluido Chuck Jones -Bugs Bunny, Pato Lucas, Porky,
efc...), la historia asustara sin duda a mas de un “pega-
dizo” de la programacion televisiva.

Un ex-Waterboys que da dos veces

BANG! (WORLD PARTY)

La hija de Lola Flores ha muerto,
iViva Rosario!

DE LEY (ROSARIO)

Como el nombre de su albim indica,

Kark Wa-llinger, ex-componente de los Waterboys, saca a
la venta su segundo album tras la dolorosa separacién. De
nuevo, su grupo para los 90, World Party, le ha ayudado a
transmitir sus influencias algo “pasadas” convirtiéndolas
en auténtica “fibra” musical que causard impacto entre sus
mas impacientes seguidores. Aunque aun sea pronto para
emitir un juicio que valo-
re su acierto o fallo a la
hora de elegir destino, de
momento hay que escu-
char y tomar en cuenta
canciones como “Is It Like
Today?”, “Sooner or la-
ter” o “Hollywood”, para
tener una clara referencia
del trabajo que Kark in-
tenta sacar adelante. Dig-
namente por cierto.

no nos parecia “De Ley” el no hacer
una referencia al trabajo realizado
por Rosario en todo el disco. Parece
ser que por fin ha hecho las cosas
como a ella le gustan y nos ha pro-
porcionado el placer de escuchar
una serie de temas de rompe y ras- |
ga que indudablemente considera-
mos ineludibles para tu discoteca
privada. Buenas melodias, mejo-
res ritmos que, sin apartarse del
fondo de la rumba, alteran la vi-
sion emblematica de la familia lle-
vc’mfictla por derroteros hasta hace poco inimaginables, sin perder
un dpice de calidad. La fuerza y el torbellino del apellido Flores
hacen mella en cada tema, pero el grado de potencia alcanzado,
h.c?.roto las previsiones de los més optimistas. Si alguno no con-
fiais, enchufar el equipo y escuchar con atencién este trabajo so-
bre el que solamente hay que decir: iChapeau, Dofia Rosario!
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URGENTE ‘
§1 TU PEDIDO SUPERA LAS 20,000 PTAS,
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C. PAU CLARIS, 106
BARCELONA. TEL: 4] 26310

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO PENINSULA Y BALEARES : : CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H+ SABADOS DE 10,30 A 14 h | """€!'95 VALIDOS 5Alv0 trron TiPoGRAFICO | ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

FAX: (91) 380 34 49 TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO | [

C. TORO, 84
SALAMANCA. TEL: 26 16 81
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s PV.P- 9900 PVP-3190 BVP- 4990 PVP-5990

A TRAIN CONSTRUCTION KIT
[REQUIERE A-TRAIN| ALONE IN THE DARK ARMA LETAL
meime ] et

817 BEST OF THE BEST CASTLE N COMANCHE

:\._/‘?iDE REGALO! . (ST

| R oANGEROUS T ouTRUN srumnr»m

E“ﬁgli

2950

PVP - 4990

PVP - 2600 PNP. - 7700 700 OCUMERO  TOTRSS TONNS _ DOUMLE DIAGON w” PVP - 5450 PVP PVP - 3990
FIRE AND ICE FLASH BACK INDI 4 (ARCADE) INTERNAL RUGBY CHALLENGE LARRY V LFEDS UNITED
RGSBY /©LEEDS

UmiTeED

ELIGE UN JUEGO MARCADO
-:>CON EL LOGOTIPO ERBE Y LLEVATE AD!M
CUALQUIERA DE ESTOS TITULOS DE REGALO -
(EXISTENCIAS LIMITADAS) ——— -
PVF PV PVP. - 3990 PVP- 7490

ROADTRACK SENSIBLE SOCCER SHADOW OF THE COMET  SHERLOCK HOLMES SPACE QUEST |

LEMMINGS 2 LEYEND OF KYRANDIA

4990 PV.P. - 565( PVE - 7990

WAX WORKS WHERE IN SPACE C.S. WWF EUROPEAN RAMPAGE

PP - 6995 PV.P - 3900 PVP.
ULTIMA VIl UNLIMITED ADVENTURE VEIL OF DARKNESS

5150 PVP. - 2950 PVP- 4990
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PV.P. - 4625 PVP.
STUNT ISLAND TASK FORCE 1942 THE HUM.ANS

LNUMTILD
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PV.P. - 4990 s Cogno Envia este cupon a MAIL VxC, Sta. Maria de la Cabeza, 1, 28045 Madrid
OFERTAS OFERTAS OFERTAS NOMBRE Y APELLIDOS
4D BOXING 4D DRIVING POPULOUS MG 29 DIRECCION COMPLETA
MURDER o o POBLACION PROVINCIA
(4] ; MODELO DE CONSOLA
TELF - N* CLIENTE NUEVO CUENTE [
TITULOS PEDIDOS PRECIO

PVP - 1495
ACES OF THE GREAT WAR

VP - 1495

& PVP - 1495 PV.P - 1495
FANTAVISION CARMEN SAN DIEGO ATOMINO

5

PV.P - 1495 2

PV.P. - 1495 PVP - 1495 PP~ 1495
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NUESTROS

DE@L%}IDOS

El incomprensible afan de Carmen Sandiego por figurar en la
lista de "honor" de los delincuentes mas buscados de la
historia, desemboca en una nueva enirega que nos promete
diversién y buena ampliacién de conocimientos al 50%.

6 : (Microprose/Erbe)

Tras el combate, sélo debe
quedar una flota de barcos
sobre el Océano Pacifico,
¢Estas dispuesto a guiar los
destinos de los buques
japoneses o americanos?

7 | BEE

Ha llegado el momento de g : Formas parte integrante de
ponerse el casco y o Tin GCER uno de los grupos de
enfrentarse a los mejores R Y mercenarios mas famosos
pilotos en los mejores ' ; del momento. Tus hazanas
circuitos viviendo una Eos g aéreas se cuentan por
sensacion de absoluta ‘ yo —  éxitos econdmicos.

(U.S. Gold/Dro Soh 8 | A

Una historia de accién e 1 Todo funciona baijo tus
infriga en el que t0 como g e ordenes directas, eres el
protagonista, deberds R Presidente de una de las

solucionar los misterios de ? 2 Nocionas s e s
las cuencas amazénicas. L e A Tora:

e Bl (Gremlin/Erbe)
requ?nua.)v SI‘UIIUFJ :‘ i N = 5 Un ninio venicio d'ei eSPClCiO
podran dlyerhrse y ] : { exterior ha de escapar de
aprender jugando Soptn i« A 2 i i i s un mundo extraiio en el que
producto de categoria . g e ha quedado atrapado entre
Infogrames y de auténtica o et : JUSHE  fuerzas opuestas.

(Empire/Proein) (Empire/Proein)

vocaremos pasados litigios 3 Tres de los mas prestigiosos
y nos pondremo_s’u los juegos en la historia
mandos de un ejército espacial, reunidos en un
capaz de asegurarnos una mismo conjunto para
paz real y duradera. asegurarte mucha accién.




iQUE OFERTA!

Tu eliges: el Programa Tutor
Ms-Dos 5.0 o el 20%
de descuento en el precio
de tu suscripcion.
tienes la oportunidad...
enganchate a

Lox PC

VAUDO SOLAMENTE PARA ESPANA

ISENSACIONAL OFERTA!

VALOR APROXIMADO DEL REGALO, 5.000 PTAS

entender las acciones que

realiza el ordenador, estan
legando a su fin. Ponemas en tus
manos el Programa Tutor para
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor
que te ayudara a convertirte en un
experto conocedor del Sistema
Operativo mas utiizado del
momento.
Ahora tienes la oportunidad de
comprender mejor el mundo del
PC a través de un método
interactivo, sencillo, répido de

Tus continuas peleas por

manejo y muy facil de comprender.

Los secretos de tu ordenador
dejarén de serlo desde €l primer
dia de este completo curso.

*OFERTA VALIDA HASTA 1/6/93
O HASTA AGOTAR EXISTENCIAS

SUSCRIBETE Y APRENDE

8uscribiéndote ahora a OK PC
recibiras totalmente gratis este
magnifico programa tutorial para
MS-DOS 5.0 en tu domicilio.
Aprende a manejar tu ordenador a la
vez que te diviertes con OK PC.

O)g@' BOLETIN DE SUSCRIPCION

Si deseo recibir los 12 préximos
. nameros de OK PC por 7.200 Ptas.
* (incluido IVA y gastos de envio) y recibiré
~ totalmente gratis la oferta de suscripcion.

= Nombre:

" Primer apelido: 2
Segundo apellido:

- Domicilio:

w Nimero: Piso:

“ C:Postal Ciudad: Provincia:

.| Edad: Profesion: Teléfono:

7 Firma:
Tipo de ordenador:

" Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0:  []

. Prefiero el 20% de descuento (]

FORMA DE PAGO:
= [ Contrarreembolso

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

B N Giro P ostallNe s s

H 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 vélida sélo para Espana
hasta el 1 de Abril.

I La renovacion sera automatica, salvo orden contraria
expresa.
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INFOGRAMES ’.m ,.

SFRL

Lhabsmm Inc. :

UNA AVENTURA DE LA
LLAMADA DE CTHULHU

. Adéntrate en el com‘zén pueblo, tan
acogedor durante el dia ‘
noche. Habla con sus asustados habitantes y
descubre sus extrafias conductas. To astucio
como psicélogo y hombre de accion se -
pondrd a prueba, ydeML del
mundo esfara en tus manos! § conpmr,;,
~aAquel que no estd muerto pero que
4 phnmnece eternamente? ;Aquel, PRy
! no puede siquiera pronunciarse?
I.og'crés, al final,desvanecer
OMIRA DEL COME

dﬂhyﬂl&ﬂmw{ulﬁ
rqlw-l-d-uw:smnn 4

Serrano 240 ; 3
/. » “28016Madrid |
4 % . Tel,:4581658,




