en casielluno, puru.\

@@ que o fe Sycnea |

i Cone ‘-‘con nuesllk
yuia: TODO SOBRE
! L-MODEM

" LA SEDUCCION
. HECHA POSTER:

| "I'flﬁi'\s\v
TRUCOS DE:
T LOST IN-L:A..
WWF THE

cYbel‘Ruce i s SUNVON

I

|i

I

Il

il

414090

8

L3 * = Lotus:
\‘\\\ The uvltimate
s g = ¢hallenge &
7 = A8






APRENDE
CON
NOSOTROS

Necesitas estar al dia en todo los que se refiere al campo de la
~ informatica. Nosotros lo sabemos y por eso, te regalamos esta
obra a lo largo de doce entregas, junto con la revista del
videojuegos que mas te gusta, OK PC. A partir del numero 16
' de la revista, recibiras:

@ |_a superdemo del mes.

@ |a entrega correspondiente de la obra INFORMATICA:
HARDWARE Y SOFTWARE, que consta de 16 paginas.

@ \/uestra revista OK PC.

@ En el proximo numero 16, las tapas del libro-regalo.

Y7000 ESTO,POR ELNISHI PRECIO




E.C.T.S. 93 10
Lotus: The ultimate challenge 14
American Gladiators 16

The Patrician
OK Pasarela:
CyberRace
ATP
Stronghold

El Fish
Syndicate

LOTUS

Harrier Jump Jet
Pinball

Clash of Steel
Tornado

Eric The Unready
The Legend of Ragnarok 58
Police Quest Il 62
OK Tricks & Tracks:

The Summoning 66

Les Manley in: Lost in L.A. 74
OK Pack games:

Espias a toda maquina
The Animation Classics

The ultimate challenge

CYBERRACE

Victoria o muerte

mimmdll o

TRE BUTIMATY SRALLINSY FOR YOS PY i

LOST IN L.A.

En busca de
Helmut

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

PC compatible. 640 Kb de RAM libres.
Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2,

T. gréfica: VGA 256 colores, y RATON.

OK Connection:
Conoce los secretos de MS-DOS 5.0 (1) 90

deh et odch Instrucciones de carga:
Introduce el disquete en tu unidad de disco
DIOYSoft L o R e Fe T 29, 43 y feclea INSTALL; después, sigue las ins-
S vioracore b S & Mtees = 49 trucciones del programa de instalacién.
Mastar Informatica e e o oo s e asessnesisaeves 52 Una vez instalado, teclea C: <Intro>, escri-
@entrolMaill et T S 73 be CD\KGB <lIntro>. Por dltimo, teclea
ErheMitetlil Sl s o el e 57,100 KGB y vuelve a pulsar la tecla <Intro>. El

juego se ejecutard automaticamente para

LINEA DIRECTA

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

Teléfono:

al castellano. Vale la pena.

que puedas saborear esta demo traducida

(91) 457 52 82
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DRO SOFT

' L = L ]
Y EDUCATIVOS
Los titulos que tiene en
cartera la distribuidora
Dro Soft estan plagados
de aventuras intrépidas,
lucha y competiciones
deportivas. A finales de
este mes se comercializan
juegos como el de plataformas Humans Race,
Strike Commander Special Operations 1 o
Flight Simulator Toolkit. Los amantes de la liga
americana de hockey estan de suerte con NHL
Hockey, que estara en la calle en la primera
quincena de noviembre. Por esas mismas
fechas apareceran los juegos de estrategia
Patriot y Steal Team, y el simulador Privateer.
El rol tiene en Shadowcaster a su
representante del mes préximo.
Pero no todo es darle al misculo o a la
inteligencia destructiva: los educativos
Scooter’s Magic Castle, PUTT PUTT, Kooky
Cuckoo’s, Zoo User’s y Eagle Eye Misteries
van a alegrarnos la vida en breve. Kasparov’s
Gambit es ofra alternativa para pensar,
aunque el ajedrez no deja de ser un juego de
guerra para cabezas pensantes. Por Glfimo, ya
esta prepara la segunda parte de Ultima VI, o
sea que fendréas que coger fuerzas para
adentrarte en ofra puerta oscura a partir del
préximo diciembre.

CODEMASTERS '

ALIENICENAS DE

Quién lo diria. De
enemigos publicos

a escala mundial,

los alienigenas
pasan a ser
simpaticos turistas
que vienen a la
Tierra en busca de
paz y sosiego.
Cosmic Spacehead es
la historia de un
nativo del planeta
Linoleum que viene a
visitarnos. El resultado es una aventura interactiva tipo arcade, que
se desarrolla en tres escenarios principales en el camino de ida a la
Tierra: el propio planeta Linoleum, Detroitica, una nave-factoria
situada en un asteroide, y una estacion espacial.
Cada uno de los destinos
se divide en numerosas
areas de juego donde
Cosmic toma contacto
con ofros personajes,
ademas de manipular y
usar objetos para

hacer averiguaciones.
Codemasters tiene
previsto su

lanzamiento para PC

el proximo mes de
noviembre.

OK PC CORREO
CONTACTOS DIRECTOS

Para estar més cerca de vosotros, in

auguramos a partir del nomero siguiente la seccién OK PC Correo. De este modo,

podremos contestar vuestras dudas sobre cualquier tipo de juego para PC mas ampliamente, asi como recibir las criticas,

sugerencias o alabanzas que susci

te en vosofros la lectura de la revista. Podéis escribir cartas a esta seccién si os habéis

vedado atascados en un punto concreto de un juego y no podéis seguir o si tenéis algin problema con el equipo que os

impide disfrutar totalmente del programa.

No sedis timidos y escribid. Estamos esperando vuesiras preguntas, que seran reproducidas en la seccién, junto con la

respuesta correspondiente. Esperamos que n
espacio correspondiente reserva
Correo. Plaza Republica del Ecuador,

inquietudes y sabremos cémo darles respuesta.

adie se quede sin respuesta y que todas las dudas del mes quepan en el
do a estos contactos directos. Nuestra direccion es: Editorial Nueva Prensa. Seccién OK PC
2-12B. 28016 Madrid. Asi, tendremos mas oportunidades de conocer vuestras




Electronic Arts

UN POCO DE TODO

Tres aventuras de la casa Tsunami
para empezar: Ringworld, Blue
Force y Protostar, se estrenan por
esta fechas o entrado el mes de
noviembre, como las dos historias
graficas Simon The Sorcerer
(Adventure Software) y ng s
Quest 6 (Sierra). En el mismo estilo
de juego se incluyen Sam y Max,
titulo desarrollado por la
prestigiosa firma Lucasarts, que
estard en la calle también en

« ==

1ﬁ4

noviembre, al igual que los fitulos
de la compaiiia Microvalue Afio
1896 y Whales Voyage. La fecha
de salida de estos dos Gltimos
titulos esta ain por decidir.
Los juegos arcade van muy a la
zaga en cuanto a representantes:
Tensay (Grand Slam), Luigi 2
(Topo), Burning Rubber y One Step
Beyond -ambos de Ocean- y Speed
Racer (Meteoro), de Accolade. No
obstante, Erbe no se olvida de los
amantes de los simuladores, que
cuentan este otofio con titulos
como A-Train Construction kit
(Ocean/Maxis) o Wolfpack
(Novalogic). Sin fecha de salida,
pero en lista de lanzamientos esta
B-Wing, las misiones de X-Wing.
No esta mal el plantel, ;verdad?
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MICROGRAFX

VENTURA PUBLISHER 4.0

El editor de imagenes para Windows Ventura Publisher tiene
una nueva version en el mercado, la 4.0. El producto
proporciona una nueva vision de la edicion de imagenes en
este entorno grdfico, al mejorar la velocidad y manejabilidad
del mismo. Cualquier persona puede utilizar Ventura
Publisher 4.0 y explotar al maximo las posibilidades de sus
herramientas de retoque y efectos especiales.
Caracteristicas destacadas son una nueva edicion CMYK y

las méscaras de ocho bits, pensadas para los usuarios de
prestaciones avanzadas. Ofros puntos relevantes son
prestaciones como Object Layrers, que permite un control
total sobre la colocacién, el tamano, la rotacién o el orden
de los objetos Bitmap. También es posible agrupar,
desagrupar, duplicar o borrar de un modo facil.

Con la evolucién de la funcién Fastbits se evitan los
problemas que surgen al editar pequenas o grandes
imagenes. Ya no es necesario anadir memoria o farjetas
para poder beneficiarse de esta herramienta de edicion
fotografica. Para los forofos del multimedia, avisamos
que el programa puede leer y escribir ficheros AVI.

GAMETEK

jAL CARRO DEL CD-ROM!

La tecnologia del CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory)
esta haciendo estragos entre las compaiias fabricantes de |
juegos para PC. Un ejemplo reciente es Gametek, que ya |
anuncia titulos en CD-ROM como Humans. Otro de los planes
de la empresa es comenzar a utilizar el soporte 3DO, que

que van a lanzar productos
sobre 3DO este otoiio, mientras que los planes de expansion
en Europa en esta tecnologia se centran en la préxima
primavera. Ademas Gametek prosigue sus lanzamientos

otofiales y nos muestra las primeras imagenes de sus productos

estrella: Batman Returns, Wilson Golf, Top Gun o Fisher Price
Little Farm, que espera que friunfen en el mercado espanol.

amenaza con ser el paso tecnolégico inminente.
Por el momento, hay empresas
estadounidenses
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El'concurso tiene una duracién de dos meses, octubre y noviembre. La lista de ganadores se publicara en el
numero de enero. Entre los acertantes se sortearan 25 lotes compuestos de:

¢ Un manual del jugador (EdiZinco) * Una guia de armas y equipos (EdiZinco)
* Un juego Eye of the Beholder | (Dro Soft)  * Un juego Eye of the Beholder Il (Dro Soft)
* Una bolsa isométrica de SSI (Dro Soft) e Una camiseta de SSI (Dro Soft), s6lo para los 15 primeros

EL ROL:
IMAGINACION

1. ¢Quién inventé el juego Dungeons & Dragons, considerado como el primer juego de rol?

% Dro Soft 1 OKPC _| Gary Gigax y Dave Arnenson
2 EdiZinco - Anonimo - Miguel de Cervantes

2. ;Cual de los siguientes personajes no se puede encontrar en un juego de rol?

U Un guerrero - Un mago - Un zombi
O Un fantasma ) Un sacerdote
A En los juegos de rol, cualquier personaje es posible

3. ;Cual es la principal caracteristica de los juegos de rol para ordenador?

2 Todos tienen un final feliz <1 No se usan datos _1 Se puede jugar mas tiempo
2 El ordenador sustituye al Dungeon Master

4. La serie Eye of the Beholder esta ambientada en el universo de:

O Dragon Lance 1 Legends of Valour _1 El senor de los Anillos
) Cthultu 21 Dark Sun - Forgotten Realms

5. ;Cual de los siguientes juegos de rol no pertenece a la serie Advanced Dungeons and Dragons?

1 Eye of the Beholder | - Dark Sun - Eye of the Beholder Il
2 Ultima VI - Unlimited Adventures - Pool of Radiance

Enviad vuestras respuestas a: =- (i |[\[\-=1 7= - | Plaza Republica del Ecuador, 2. 1°B. 28016 Madrid.
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LONDR

Como es habitual a comienzos de septiembre, la
capital de Gran Bretafia congrega a todos los que
pululamos alrededor del mundillo del videojuego para
PC. Y como no queriamos cerrar la edicién sin

adelantarles algo... pues, aqui esta.

de vislumbrar lo que el futuro depa-

rara este campo. En sus pasillos esta
todo lo que veremos a corto, mediano y
largo plazo. Y esto es quizé unos de los
aspectos mas interesantes, pues permite
que nos asomemos al borde del caldero
magico donde se cuecen sueios que se
transformaran en miticos personajes, cuyo
onico fin es

E n esta feria tenemos la gran ocasién

darnos horas y horas de entretenimiento
lodico y/o educativo.

Esta muestra tiene por objetivos el abrir
nuevos caminos a la exploracién, como
asi también, a la creatividad enfocada
desde todos los angulos posibles que sir-
van tanto a los creadores como a los pro-
ductores y por ende, a los distribuidores
de videojuego. A esta cade-
na, a su vez, debemos agre-
U garle modestamente la par-

ma ficipacion de la prensa espe-
cializada que sirve como
' nexo de ida y vuelta entre
. los ya nombrados y voso-
| tros, los jugones. Y digo de
.- ida y vuelta, pues en vues-
* fra aceptacién o rechazo a

los juegos del presen
 hallan las ideas que

sobre su amplisima tematica os citaré al

fe se

dactico, como las conferencias que ala
r de la muestra transcurrieron durfml'a
dias 6 y 7. Para daros una ligera idea

Hacia el comic interactivo, presen
" el animador y creador joponés
kuriya, quien sostiene que pard
0 por ciento del mercado del
en el soporte infe"

- agmlm -

A.
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| PsycNosIs

~ embargo,

En ECTS 93, Psygnosis mosiré
también sus novedades para
los préximos meses. Si habla-

INFOGRAMES

Con Alone in
the Dark Il
Infogrames

mos novedades de noviembre,
hay que mencionar Hired Guns,
una aventura de rol en tres di-
mensiones y con cuatro clases
de perspectivas en primera per-
sona. Innocent Until Caught es-
td a la venta este mes en for-
mato CD. Tu héroe en este jue-
go es un hombre endeudado |
hasta las cejas que tiene que ir
de planeta en planeta para re-
cuperar el dinero que debe y
devolvérselo al avaro usurero

pretende

atraer a los

numerosos

admiradores

e paris ol jvsgo. H argemento
ra parte del juego. El argum se
bawl:yndqubdohh”lpl:em
Carnby, el profagonista. La cuesti
esté en descubrir a los autores del de-
lito. La diferencia principal entre am-
bas partes es que en Alone in the
Dark I habia que salir a foda costa de
una casa. Ahora, el guién exige en-

Psygnosis lanza al
mercado algunas
aventuras de accién,
ademés de diferentes
entregas en diversos
formatos de sus

que se lo presté. Otro compa- [ -
ero de lanzamiento es Micro- *

cosm, un viaje muy especial dentro de un cuerpo humano. Més cosas: Xmas Lem-
mings en octubre y Lemmings more Lemmings en formato CD en diciembre.

cias los responsables del ECTS se interesan
por el futuro del sector al poner en contac-
to a tanta gente diversa que de un modo u
ofro interacciona directamente con el vide-
ojuego. Y para hablar de futuro debemos
sentar las bases hoy y, a fravés de estos

eventos, es donde se generan los creado- -

res del maiiana.

No nos debemos olvidar que el tiempo
en el que un par de chavales se reunian
en forno a un ordenador y de esa union
surgian videojuegos ya pasé a la historia;
en la actualidad detras de un “Ultima VII”,
por citar un ejemplo, se necesité un equi-
po de 25 profesionales capitaneados por
uno de los grandes guris del sector, Ri-
chard Garriot, dlias Lord British, y que tra-
bajaron duro durante muchos meses.

' ELECTRONIC ARTS

La distribuidora de San Mateo (Califor-
nia) no ha querido pasar desapercibi-
da en la feria londinense. The Laby-
rinth of Time, una aventura repleta de
rompecabezas, es uno de los titulos

que se presenta este mes de octubre en formato PC y CD-ROM. Sin [
la filosofia de SSN-21 Seawolf es diferente: se frata de un §

frar en ofra arriesgando la vida para
rescatar a una persona. También es
un viaje a fravés del tiempo porque en
ocasiones se abrird una frampilla fem-
poral y el juego se trasladaré a un
momento concrefo seis siglos anfes, en
la época de los piratas. Infogrames
trabaja ademés en Ultimate Pinball
Quest, una version revolucionaria y
futurista de los fipicos juegos de pin-
ball. Posee una tecnologia de doble
scrolling y se ambienta en fres mun-
dos diferentes. Quiere ser el primer
paso que inaugure una nueva era de

este fipo de juegos.

famosos Lemmings.

EL MERCADO

Y LA CRISIS
Como es obvio nuestro mundillo no ha po-
dido mantenerse al margen de los sucesos
econémicos que han sacudido al mundo
entero, por tanto el declive en ventas vie-
ne atenazando duramente al sector. Y esto
se vio de manera mas que clara en la fe-
ria de primavera. No obstante, en esta
oportunidad hubo una afluencia masiva
de publico profesional.
La oferta ha sido abundante, pero las
compras, aunque importantes, no estaran
a la altura del afo pasado. La tendencia
al uso del CD-ROM como soporte es parte
del presente inmediato y para estas navi-
dades tendremos muchas muestras de la
veracidad de esto.

e

o e
[ hfil;l&,;‘.‘?,j

ks
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Avalancha de titulos de accién por
parte de Electronic Arts, una

empresa que ademds presenta
juegos para nifios como Peter Pan
(arriba) o Fatfy Bear’s.

simulador de submarino, que estard en la calle en noviembre. Origin §
prepara el lanzamiento de Ultima VIIl. En este titulo han participado (&
una treintena de especialistas de todas las facetas del videojuego a
las érdenes de Lord British. Destaca la gran variedad y calidad de los [57]
nuevos efectos conseguidos. Bullfrog, por su parte, presenta Theme E
Park, titulo que podremos disfrutar a partir del préximo mes de marzo. Para los nifios, EA*kids ha W
creado Peter Pan: A Story Painting Adventure. La casa Broderbund llevé a la feria Print Shop Deluxe, | .
para que crees nuevos graficos y calendarios a tu gusto. La oferta de Three Sixty Pacific es Harpoon |
Il'y Victory at Sea, y Twin Dolphin Games lanza Forgotten Castle: The Awakening. Por oltimo, Fatty " "a
Bear’s Birthday Suprise, una aventura osezna para nifios, es la novedad de Humungous para este R




LUCASARTS

Cémo no, Luca-
sarts no podia de-
jar de hacer nue-
vas producciones
para X-Wing, su
s, _——— ' simuhI:::rdode cohmbuh espa-
2 coresin - cidl en la saga cinematogry;.
Ioklei Enpits- IO Y QR 2. Lo Sverma de s Galaxia .
versié ra en noviembre, se | ff AL - el pri i 3
jorado con los consejos de renombra- e ;l‘fi&?";.s nu;nusm,mg
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as militares. Tendrds un contral \ . 3 el ador de co

- o lo que sucede dentro y fuera del ¥ A el para un simu ombafe que hq
campo de batalla. Adward WinnerZZse pon- = ; - | hecho estragos entre los incondiciong-

les de Star Wars. Se incluyen seis m;.
siones historicas, que son una mezcq
entre misiones tradicionales de .
Wing y ofras aventuras de ficcion,

venta en noviembre, mientras que fen-
Ue esperar a enero para ver Dream- X
el mercado. Se trata de una ciudad del futuro en la que una fuerza misterio-
sa confrola las vidas de sus habitantes. El
T SMERE== cnigma se llama, cémo no, Dm"““b El
— L | @] 25 juego combina elementos de ciencia afic-
‘ cién con una aventura emocionante. Pen-
e et M <ondo en o infonci, Enpirs fiene n o
Pty UL RN colle desde el mes de septiembre Yogi Be-
: Ther. hstapﬁluletnuﬂ H\Drunct Mi’F ary Magf: Boy desde octubre.

I
) )

ADE VIRGIN GAMES

Wmazkadmuhm El plantel de titulos que presenta Virgin en

| deportiva de Accolade para principios nopt‘i:nedesperdicio.Gmndeséxifosdo

| de 1994, También lleva dibujos ani- como Mortal Kombat y Terminator 2 saltan

- | mados al mundo del videojuego con || la pantalla del PC. Noviembre va a ser el mes ofici
The Challenge of Racer X. Vas a | de salida. Mientras, Goal pretende hacer las delici ]

| vivir las sensaciones de un .| de los amantes del fitbol y coger el testigo de % ‘ |

| adolescente dispuesto a enrolarse en | mada serie Kick off! El juego Overlord D-Day forma

| una competicién terrible o, si lo prefie- parte también de lo nuevo de la compaiiia. Con Mor-
res,

i
| adoptar la personalidad del mis- M!Kgmbaf,osespuunmhmsdohommhndo | ‘-‘
terioso Racer X. Otro de los titulos que enumgos,amdnlosgolpudeqﬂiﬁmuchu.s }

va a dar que hablar es Protostar:

Mankind is Irresistible Prey!, con el e — za los que han

que fe enfundaréas en el uniforme de ‘ ‘ m“. disfruta o este | a8

mwwﬁ?ﬂmb uﬁlmI:: .‘ . iuego en consola se animen a probarlo en su vei- %’
i neas al m| & |

sién para PC. Terminator 2: The Arcade Version
reproduce la segunda parte de la historia de So-

rah Connor y sv

del imperio Skeetch. Dentro de varias |
semanas, podras vengar la muerte de

| tus padres en el personaje de Jake | véstago, John,

1 l!yn:cy jugando a Blue Force: The | g””L & | esté llamado ﬂg
Next of Kin, en formato CD. Legend %" | un lider algunas
Entertaint- ' = . \ décadas mas tar-
ment Iclpre_- o = - d d;. Eldiuo o he
senta la pri- FEg " - | adoptado algunas
mera ver- [dl: 1: - ] ucu:ncim u:ocb-
sién de @ culares de la peli-
:‘E"g' para g% > cula, The Hand of

, Compa- & ; ’ § Fate y Conspiracy,
nions of | ... A’"*’“’."’I caréhula de Terminaor 2, recién eslénylumbizn d‘i{-
Xanth. ‘ o Joago pax Lk tos para salfor

derecha, el futbolero Goal y Mortal p;’.n:.do'::morcia'
u 0

he Challenge of Racer X es uno de los fitulos Kombat, en la esquina derecha superior.




L Lo que pre- |

J para esta ca-

sa para el == — 2\

 préximo frimestre es de lo més in-
teresante: Burning Rubber, Ryder Cup,
en formato PC y CD-ROM, Jurassic

" Park, también en ambos formatos, -

. T.F.X. (Tactical Figthter Experime

SHERLOCK HOLMES [ | Super League Manager ¢ Inferno:

N CONSULTING Dieronve | y Confinues. El Ianzumlemq

El juego reproduce el parque bic

tico creado para cultivar especies
saurios que habitaron la Tierra
millones de aios. El objetivo consiste
en arreglar el sistema de seguri

del parque para que la Tierra no
invadida por esas criaturas.

cos, nos sorprende ahora con nuevas en-
tregas de fitulos archiconocidos. Es el caso
de Leisure Suit Larry 6: Shape up or Slip | " - AN
out, en carfelera este proximo noviembre. | 2 /! ey ’ e SEEENRS (L | SSREEEN d
Sus fondos de fotos digitalizadas y la ani- : : - S ;
macién més perfeccionada pican la curio-
sidad de los millones de aficionados a
Lafry. No menos esperada es la entrada
en sociedad de Police Quest IV:

Open Season y Quest for Glory IV:

Shadows of the Darkness, que Sierra
| va introducir en la lista de éxitos tam-

En la esquina superior derecha, una imagen dei
Jurassic Park. Arriba, el simulador T.E.X.

= =

Quest for Pero con o sin crisis, la feria de otofio del
Glory IV: ECTS 93 ha demostrado nuevamente que
Shadows of en todas sus muestras la calidad del pro-
the Darkness ducto es una constante. Este es un resu-

bién durante este invieno. Ofras pro- ?"“i':du men de las novedades mas representati-
| ducciones que vale la pena mencionar | &4 . vas presentadas en la feria del videojuego
son: The Shadow of Ys'erbms, que po- Knight, una de Londres. La fecha se salida al mercado
| dras disfrutar en solitario a través de la inquientante es la seiialada por los fabricantes, pero no

| pantalla de tu PC, y Gabriel Knight, que marca tura de tiene é coincidi i te
la entrada de Sierra en el campo del thriller neogético. Sioma. su hm;;o:cli;;\;;esunumen e

SAUL BRACERAS

Decir Microprose es hablar de una firma especializada en simuladores de calidad. La lista de novedades ofofiales es muy apeteci- |
ble. Pirates! Gold, MiG29 (Falcon 3.0 Scenario), Iron Helix en CD-ROM, SubWar 2050, Bloodnet, F-14 Fleet Defender y Starlord |
componen la oferta de la casa. Pirates!
Gokr sigue la estela dejada por Pirates, un
juego en el que te convierfes en un auténtico
pirata del siglo XVI, y con grdficos SVGA.
Sin embargo, Subwar 2050 nos traslada a

un simulador futurista de submari-
no. El aiio 1994 traera titulos como Flat
Top, Across the Rhine y Master of Orion.
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LOTUS: The ultimate challenge

FURIA SOBRI

Lotus M200. Un sofisticado modelo de la familia del Eslprit S4
que nunca va a salir al mercado. Nadie podré sentir e
contacto del cuero de su asiento en la piel, ni manejar la
suavidad del acelerador o oferrarse a su senual volante. Una
verdadera lastima para los conductores... pero no para los

ludé

tas del PC, como es nuestro caso. Lotus: The ultimate

challenge es la encarnacién en juego de este raro ejemplar.

res frillones de pistas diferentes pue-
de sonar un poco exagerado, pero
es la cifra resultante del céalculo ma-
tematico de las posibilidades que tienen
las escenarios donde correra nuestro nue-
vo coche. La que podria denominarse la
tercera parte de Lotus fiene su punto fuerte
en la enorme versatilidad de carreteras,
fondos y circunstancias climatolégicas en

cascos en los dos circunferencias super-
puestas que forman la ruleta y retener el
nimero resultante de la casilla indicada
en la pantalla. El programa deja a tu albe-
drio el modo de controlar el juego: bien a
través del las teclas que 1 mismo elijas o
ulilizando el ratén.

Después, nos infernamos en un infermi-
nable laberinto de combinaciones que de-

los que va a franscurrir la accién.

Para empezar, fendras que vértelas con
la ruleta numérica, que te pedird un cédi-
go para poder pasar a las pantallas de
presentacién. Esto no entraiia difi-
cultad que hacer coincidir dos modelos de

s DA
e e

L R
~ b

obstaculos, las curvas o la propia longiud
de la carretera que vamos a seguir. Para
una mayor comodidad, haz el cambio de
marchas y la aceleracién varien automdti-
camente marcando estas opciones en el
Ecnel principal. También aqui puedes s

ionar ofras funciones como el sonido,
el nimero de jugadores -uno o dos-, la co-
dificacién de circuitos o el acceso al panel

sembocardn, desde el panel principal, en
el lugar de la accién: la pista. Esta puede
ser abierta o cerradg, lisa o con pronun-
ciadas curvas. El programa ofrece la posi-
bilidad de dosificar componentes de la
orografia fales como los monticulos, los

de tondos, paisajes y objefos que fe pue-
des encontrar en plena carrera.

NIEVE, DESIERTO, FUTURO
Arboles, rally, montaiia, bosque, paisaies
nocturnos o futuristas, lluvia, nieve, nie
bla, viento, seiiales de trafico, desierd,
autopista o montaiia son los escenarios
que pueden ser elegidos para introducir ¢
ﬁﬁ de superficie en la que rodard el ¢
che. Es divertido comprobar cémo se co™
porta el automévil en una ciudod d¢

futuro; en primer lugar, el

esta hecho de fibra éptica que ®
rotegerd de los aicqul“:

os imanes que se aposian

e borde de la carretera. Sin e™
bargo, el Lotus del futuro ¢
vulnerable a los rayos 5“£
de los que ha de huir com?

la lepra.




_

Ademas, existen cien niveles de difi-
cultad diferentes. Como ves, tienes la
posibilidad de generar una ingente lista
de escenarios para actuar. Los desarro-
lladores del juego, conscientes del
atractivo que esto tiene para el usuario,

han ideado un sistema para grabar es-

tos paisajes y pistas y poder ser recupe-
rados en el momento preciso, incluso
por otro jugador. Para ello, incluye un
cuadro de codigos para que anotes el
distintivo de cada pequeiia creacién
que realices. En pocos segundos, volve-

ras a estar en la aventura en cuestién,
. sin necesidad de volver a seleccionar
los elementos.

CONTRA TODO

Podemos elegir correr en una competi-
cién o hacer una contrarreloj, siempre
desde el panel principal de opciones.

== ———
R 0 () L) bt O ) X |
) ietele) D1 0030100 mi

- W

A cAR

=

E — |

WL 1Y s | ‘Tl // ‘1
UL R "u'j—i't_n'":
WP i
—-ﬁr“@iﬁﬂﬁ ——

[© 3 janus

1 4 e D)

Légicamente, en el segundo caso, la
carrera acaba en el momento que ago-

femos nuestro tiempo, hayamos llegado
a la meta o no. Se trata de correr con-
tra el tiempo y contra los obstaculos; al-
go parecido, pero no idéntico a la com-
peticién, que se centra en adelantar
compaiieros, salvar los escollos del ca-
mino y -esto es fundamental- conseguir
que el depésito de gasolina no flaquee
y podamos llegar a la meta sin excesi-
vos problemas.

Lo Ultimo que queda es hacerse con uno
de los tres modelos de Lotus -azul, amari-
llo y verde- que aparecen en imagen. Ca-
da uno de ellos se presenta con una expo-
sicién pormenorizada de sus prestaciones.
Elige el mas adecvado a tus reflejos de

aceleracién y movilidad, segin observes
los porcentajes que ofrecen los vehiculos

en estas materias.

Destacan los gréficos que representan
situaciones meteorolégicas, sobre todo,
los referentes al desierto. Correr entre
dunas, palmeras o nubes de polvo no
es lo més usual y, por ello, resulta més
que interesante. La lluvig, la nieve y la
niebla, asi como la nocturnidad pueden
hacer nuestra conduccién arriesgada,
pero también mucho més emocionante.
El coche se maneja de una forma svave,
aunque no hay que confiarse y dejar
temblar el pulso, porque se desplazara
facilmente a la derecha. En cuanto al
sonido, hay que decir que ayuda en al-
gunos momentos de maxima tensién
puede resultar incluso sugerente porque
se acompasa al ritmo de la accién, pero
peca de repetitivo en muchas ofras oca-
siones.

El reto de este Ultimate es, en reali-
dad, contra ti mismo. Para acabar en
los primeros puestos del ranking necesi-
tas superar al resto de los participantes
o dar un vuelco al crono, pero, eso si, a
base de mejorar reflejos. Quien mejora
carrera a carrera, escenario tras esce-
nario eres ti. Aprende a dominar tu
Lotus y tendrés a tus pies un juego con
el que las horas se escapan de las ma-

nos.
CARMEN ARNANZ

THE BLVIMATE CHALLENGE FOR YOUR PR
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GLADIATORS
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‘ :Tor|i,ef° de sonido: ADUB, ROLAND

Los gladiadores yanquis ya estén aqui. Podiamos
habernos librado de ellos, pero a alguien se le
ocurrié meterlos en la pantalla de nuestros
ordenadores... y lo van a conseguir, me femo.
Estos muchachotes comieron muchos cereales de
pequeiios, ademds de meterse enormes sesiones
de gimnasio en la juventud y algin que ofro bote
de anabolizantes para reafirmar el mésculo y
marcarlo convenientemente. No sélo ganan fitulos

P ke oo el & g EERR

de miss y mister cachas, sino que adem@s saien en
la hlg Y ganan concursos como American
Gladiators... ¢les quedaré adn algo de cerebro?

| concurso de television dio la idea: si  Ademas, el quid de la cuestién no esté  tirse en una ocasién de oro. Ademas de
millones de espectadores estadouni-  en descubrir enigmas, o acerfar preguntas  ser sefialados por la calle, algunos de los
denses no se despegan de la panta- ininielnglbles,.ni siquiera en fener suerte, si-  concursantes de American Gladiators han
lla del televisor a la hora de American no en ser mejor que tu contrario a lo largo  usado como palestra el programa para
s Gladiators, ¢no pasara lo mismo con las dednferen!es pruebas f‘isicus. nzarse a series de felevision o al mundel
' bonhllas de los ordenadores personales?  Asi que la generacién estadounidense i delos publicitarios. ’
~ Tiene su légica. En los Estados Unidos, la  del culto al cuerpo desperté. Salieron de ;
‘ 2 Sus iacunl. blll'bllieclnhs ml’a hm 2| B S
mosos en la : e - ‘ 3 .
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| ugadorag 'utbol

strella de la Uni:

{ 14 dos sonrien
| 1

| s q s han hechc

us fitulo ern Lo [ f-nm

g con la que miran -_|

an claro que seran uno:

rencel

de este intimidatorio ¢

ordenador. También ofrece la posibili-
dad de escoger el nombre y el sexo del
concursante. El paso siguiente consiste

en seleccionar la pareja més apropiada
para el reto televisivo, por lo que ha-
bra que elegir de entre una serie de
posibles combinaciones.

Es importante recordar que la tecla es-
cogida para golpear es la clave para ha-
cer comenzar la partida. American Gla-
diators da libertad absoluta para que el
jugador elabore su propio mend de fe-
clas de funcién, tanto si juega contra la
maquina como si lo hace contra ofro
‘competidor. Arriba, abaijo, a la derecha,
a la izquierda, golpear y recoger, son

las posibilidades de movimiento de los
‘concursantes. Uno de los jugadores po-

- .

sar el ratén, mientras que el segun-
se con ecla-

LUCHA SIN CUARTEL

con ejecutar Ic instalacion ;{fvf’r,lﬂ.‘!(flv\"lni'
nuevamenfe. Sé avecina ~1"|ilfi]l!f*_il{(?. '-"'_'J‘
minante del juego o, lo que lo mismo, lle:
de dejar de lucir el body parc
realmente la fuerza que hay

de fibra y nervio.

ga la hora
T {
demosiral

bajo esa gruesc -apc

o

La primera pruebc semejante a |

ool
rzadas en felevision, consisfe | espe

cie de boxeo con unos s

a " material acolchado. Ten-

que esquivar los golpes del adversa-
rio y tratar de desequilibrarle en reducido
espacio donde se encuentra. Cuidado,
porque lo mismo intentara hacer él confi-
go. Ambos contendientes lucen un traje

acorazado para protegerse de los golpes,
lo que no evita que ocurra algin desastre.

De los bastones, a la cuerda. Has de
lanzarte a modo de kamikaze sobre el
oponente, que se encuentra en lo alto de
un pequeiio pollete. La cuestion es derri-
barlo aprovechando el impulso del lanza-
miento. Si has salido bien parado de esta
prueba, infenta colocar unas enormes bo-
las en el punto adecuado. Puede parecer
facil, pero otras bolas enemigas haran
que nuestro camino se convierta en un va-
lle de lagrimas.

Ahora, una prueba de habilidad y refle-
jos. Hay que rescatar unos objetos de
unos recipientes para introducirlos en

otros. Para ello, tendras que utilizar la op-
a fastidiosa

los individuos

1 alla con

no estas muy cans

|t»,’.|' por ur muro a confrarr
puesto, en un me|o! Hempo «
i - 1

nero de faenas. Solo tendras como ayuc

UnNos

tengas miedo, porque aur quedo

0S ‘."‘”1”,‘--.‘. 11 1 parec

duro: correr, subir escaleras, firars
diferenfes framos de cuerda:

un tiron. ;) pstac asto a darte 1

L e gimnasia, esta es una buena occ

] : gar. Como los
oidos, ya que el repiqueteo de la misica -
que no hemos podido oir a fravés de la
Sound Blaster porque carece de esa op-
cién- es soporifera . La calidad de los gré-

ficos, razonable para este tipo de produc-
to, no logra solapar el pésimo nivel de ju-
gabilidad y dinamismo del juego.

CARMEN ARNANZ
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The Patrician
ARISTOCRAIA
BUSCATNEGUGIO

Corre el aiio 1355. En este momento histérico, la grisuerte el caminolhaciiatforihg o, comemclisios

. 5 cero. El juego nos permite elegir un escudo de armas
vida en las urbes portuarias europeas es dura, a '

el lugar de residencia (Luebeck, Hamburg, Rostock, Set-

no ser que se tenga un capital para invertir y fin, Danzig, Visbrdq Riga). ta élpocc‘!wt?si lo ?I-_ge: Gurigue em-

: s ie . pieza a primar el dinero sobre los fitulos nobiliarios. Los gran-

P‘?d?r salir de la l'l'!l.f:erld. ES.G = precusam?nte la des senores de abolengo no tardaran emparentar con bur-

misién en The Patrician: enriquecerse, abrir gueses advenedizos, forrados de oro y ansiosos por ennoble-
negocios, ser un personaje conocido y respetado. cer su apellido. s 2 ;

En definitiva, nuestro aristécrata necesita subir £ postble Searllpsthl jocialide]les cvairo personois e

r

] : L van a participar en los negocios de el o la protagonista de ko
mas en el escalafén social y encaramarse en los historic. El escenario serd el que corresponda a la propia civ-
primeros puestos de la lista de los hombres mas  dod elegida para vivir y apareceré con la agradable misica de

3 ; lvego -que varia segin las situaciones- acompaiiada por ruides
ricos de la ciudad. de fondo como gaviotas o las olas del mar chocando confra los




barcos del puerto. Otra opcion de Patrician
es ajustar la velocidad del juego, que pue-
de ser lenta, normal y répida, asi como
mantener o eliminar los efectos sonoros o
la misica de fondo.

El personaje que lleva el hilo de la histo-
ria cuenta con un dinero que ha de admi-
nistrar bien para poder multiplicar sus be-
neficios. Por ejemplo, el negocio de los bar-
cos, muy floreciente, no se nos puede esca-
par: el juego ofrece multitud de opciones
para comprar, vender y restaurar barcos
en el puerto . Para ello, se nos muestra el
historial completo de los barcos con los que

podemos negociar. Recibiremos proposicio-
nes economicas para adquirir nuestro bar-
co por parte de ofros personajes, que ha-
bras que saber valorar. Por otra parte, se
suministran informes sobre la ciudad a fra-
vés de cajas de fexto semejantes a perga-
minos, que hablan del nimero de barcos
perdidos durante el afio, la cifra de habi-
tantes de la ciudad, dicen el nombre del al-
calde y el tipo de impuestos que se pagan.
Algo otil para averiguar las preferencias
reales de nuestros futuros clientes.

De momento hay toda una ciudad a nues-
tra disposicién para calibrar las posibilida-
des de negocio. Si consideras que vas a ne-

cesitar mas dinero en efectivo para hacer
inversiones o efectuar compras, no hay nin-
gun problema: un sonriente prestamista
proveerd. Eso, si, a un interés bastante ele-
vado. Puedes seleccionar la cantidad exac-
fa que quieres, marcando la cifra con el cu-
rioso cursor en forma de rama que nos
acompana durante la aventura.

En la plaza de la ciudad hay mucha
gente vendiendo pescado o comprando vi-
veres, que aun no fe conoce porque estas
empezando a construir tu imperio... al
principio, si preguntas, no van a saber ni
que existes. Eso hay que remediarlo. En

un futuro préximo tendras que hacer co-
milonas en la plaza para promocionarte.

Si lo que quieres es contratar gente a tu
servicio, el sitio ideal es la taberna del
puerto. Alli se rednen los mozos fuertes de
la ciudad que descansan de la faena dia-
ria o buscan nuevas labores. Tendras que
calcular cuantos hombres necesitas de los
disponibles y el jornal diario que tienen
que cobrar. Otra posibilidad de mercado
es el negocio de las armas, indispensables
en la Europa medieval.

La casa en la que nos adentramos tiene
una apariencia majestuosa. Dentro de
ella, urgando en cajones, encontramos

ofertas de compra de nuestro barco. La
sala de la entrada posee dos columnas
de marmol muy vistosas y un mobiliario
de la época, rico y cuidado. Al parecer,
los negocios se hacen mejor en escena-
rios de categoria que en tabernas de
mala muerte.

La rama-cursor nos va guiando por los
objetos y las estancias de la casa a los
que fenemos acceso. la casa da a la pla-
za de la ciudad, muy préxima también a
la iglesia. Entrar en ella es realmente im-
pactante. Algunos monjes oran arrodille-
dos en un ambiente sumido en la penum-

bra, rota solamente por algunos rayos de
luz que proceden de las vidrieras. No
olvides que ser un gran hombre significa
también ser un buen practicante de la
doctrina.

la verdad es que después de conse-
guir que nuestro personaje prospere
econémica y socialmente, dan ganas de
hacer lo mismo en la vida real y con
uno mismo, iverdad? Quizéa The Patri-
cian nos ensene buenos trucos que sir-
van en 1993. Desde luego, ser rico de-
be de ser un placer en cualquier época
de la historia.

CARMEN ARNANZ
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Iba a ser un gran juego,
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CUANDO SU
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ro es algo mucho mejor que eso. S

en 1993 la compaiiia Cyberdreams ha ganado un premio a Iq
mejor aventura fantdstica-imaginaria con su famoso Dark
Seed, seguro que tarda poco en obtener ofro galardén por

CyberRace.

que piensa que es mejor sacar pocos

juegos pero con la mayor calidad
posible. Para conseguir sus objetivos con-
trata a los mejores profesionales. Por
ejemplo, se ha hecho con los servicios de
Giger, conocido por Alien, de Syd Mead,
conocido por sus escenarios en Blade

EI equipo de Cyberdreams es de los

Runner, Tron y 2010, y de Gary Gigax
conocido por ser el creador de Advanced
Dungeons and Dragons. Si partimos de
esta base y sumamos un auténtico equipo
de profesionales en la creacién de video.
||.u|:,gost‘j obtenemos CyberRace.

or desgracia, en el futuro sigue habien.
do guerras. Una de las mas cgueleso :I:?a

que enzarza a los imperios de Terra y Ke-
ladasia. En una de las mayores batallas
estelares del momento, un crucero de gue
rra de los Kaladasianos prueba su nueva
arma, el rayo gravitatorio, conira una pe-
quena nave de Terra. Desafortunadamen-
te, el rayo acierta a una estrella local pro-
vocando una supernova que engulle todos
los planetas cercanos y la aparicién de un
énorme agujero negro en su lugar.

CARRERA EN V

DE GUERRA o

En vista del desastre, los diversos imperios
esparcidos por el espacio deciden que
mejor es cambiar la filosofia de la guerm®
Y acverdan sustituirla por una competic

i




en la que participen los héroes mas gallar-
dos de cada imperio. Al principio, la ca-
rrera pareceria mas bien una competicion
deportiva, pero poco a poco fue ganando
en dureza y agresividad. John Shaw, pa-
dre de nuestro protagonista, empieza a
acumular victorias para el imperio de Te-
rra; la humillacién que sufre el lider de los
Kaladasianos, el gran Mugyor, le lleva a
disparar a Shaw en el transcurso de una
competicién, acabando asi con su precia-
da vida. Es asi como CyberRace se con-
vierte en una carrera mortal en la que fo-
do vale, en la que es tan importante ga-
nar, como simplemente llegar vivo.

En la carrera, asumiras el papel de Clay
Shaw, hijo de John Shaw. En un principio,

trastornado por la cruel muerte de tu pa-
dre, prometes no participar en la carrera
para evitar venganzas que aumenten la
ira acumulada, pero cuando lo Gnico que
fiene sentido en tu vida, la bella Alyssia,
es raptada por un agente Terrano llamado
Dobbs, te ves obligado a participar.
Dobbs fe ofrece “tiempo de calidad” para
pasarlo con ella en funcién de tus éxitos.
Si fracasas en tus carreras viviras el for-
mento de ver como sufre fu gran amor.

SORPRENDENTE

DESDE EL PRINCIPIO

Hoy en dia, cada vez es mas dificil clasifi-
car un juego dentro de una categoria ya
que poco a poco -y CyberRace no es la

excepcion- los juegos mezclan diferentes
estilos para obtener mejores productos,
mas completos y reales. CyberRace mezcla
una gran aventura, con la competitividad
de un juego de carreras, posee la adiccién
de un arcade y obliga a tomar las sabias
decisiones de un buen juego de estrategia.
La presentacién de CyberRace nos pre-
para para lo que nos espera, y os advier-
fo que serd mejor que antes de ejecutar el
programa os hagéis con unas pizzas y sa-
quéis unos refrescos, ya que no os vais a
mover en mucho tiempo de delante de
vuesiro monitor. En la presentacién vere-
mos qué es lo que motiva la carrera de
CyberRace y el modo en que acabamos
participando nosotros. La presentacién,
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para los que dispongdis de una buena far-
jeta de sonido, os dejara con la boca
_ abierta. Para empezar, la velocidad de los
gréficos y su colorido es bestial y para re-
matar la faena, esta hablada; si hablada,
y si todavia os parece poco, los seiiores
de Dro Soft van a traducir todas las voces
del juego, que os aseguro que son mu-
chas. Y es que después del trabajo que se
ha invertido para crear este superjuego,
no nos podian dejar con la miel en los la-
bios. Es de agradecer el esfuerzo de tro-
duccién. Ademas, una excelente banda
sonora, producida por el ganador de un
Emmy, nos acompaiiara en el juego.

LAS FASES

zados para conseguir asi un mayor realis-
mo y calidad gréfica.

Cuando veamos cémo van las cosas, en
funcién de nuesiros éxitos o fracasos, pasa-
remos a ir al bar a ver a unos inferesantes
siniesiros personajes perfenecientes al mer-
cado negro. Para empezar, Freckles nos

i servicios de sabolaje, muy
dtiles aunque también caros; Booker nos
fentarg siempre con el gusanillo del juego
para que apostemos por un vencedor en la
préxima carrera, Teeth nos enseiiard lo (-
mo en fecnologia, incluso antes de que sal-
goulmercudo,yl(ulesnosdan’:conseios
para cosechar més éxifos en CyberRace.

Tras negociar en el mercado negro, pasa-
remos a equipar nuestra nave con la

Una vez pasada la presentacion, nos en-
contramos con fres fases diferenciadas: la
pre-carrera, la carrera y la post-carrera.
En la pre-carrera, podras ver cémo todos
fus éxitos o fracasos afectan directamente
a la aventura que se desarrolla paralela-
mente a tus compeficiones en pista. Tene-
mos asi una historia ramificada que varia-
ré cada vez que juguemos, si variamos
nuestro éxitos o fracasos. Los personajes
en esta fase de pre-carrera estan digitali-

de Nardo, nuestro jefe de boxes. Es ql
cuando debes lucir toda tu esirategia m
equipar tu trineo de carreras. La bueng
eleccion de la impedimenta de tu nave sera
primordial a la hora de lograr éxitos, A
medida que avances en la aventura, irgs
utilizando un equipamiento mas completo
tanto ofensiva como defensivamente, :
Al principio te limitarés a armas faciles
de usar, como los misiles de defonacion li-
gera y buscarés elementos de ayuda en Iq

tema de ataque asistido; poco a poco irds
descubriendo nuevo armamento pesado
como los temibles pulsar “Big Bang”, asi
como mejores escudos, que harén que te
conviertas en el temor de la carrera. Todo
lo que compres cuesta un nimero defermi-
nado de créditos, que aumentard en fur-
<ién su potencia, fanto ofensiva como de-
fensiva. Los créditos se ganan de diversas
formas: apostando en el mercado negro,
destruyendo enemigos, ganando la carre:
ra, cumpliendo misiones en la carreray
Permaneciendo en la pista.

Armado y listo nuestro frineo, del que s
nos regala un modelo en miniatura junto

carrera. Las carreras se desarrollan en di
versos planetas en ferrenos diferentes. Co-
mo la velocidad de los frineos puede ser
altisima, chocar contra el suelo seria algo
muy normal. Por eso, fodos los modelos
de la carrera incluyen un sistema SA
(Servos de Altitud auTomatizadal, de for
ma que el piloto no tiene la necesi

Preocuparse del control de altitud y 95!
Puede prestar mas atencién al resto d¢

s de la carrera,

carrera como el piloto g‘4b’d.-ﬁ'
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khat IDI, a driver from

’ye poked around and discovered
Drumn,
as you marked for this race.
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Para ganar en CyberRace, debél‘-ﬂ‘;;. ir

por la carretera el mayor/tiempo posible.
Pero esto no serd fécil, ya que tus enemi-  bi
gos sabenqueon.m,yi&um' ss 5

gues créditos y posibilidades de vencer,

por lo que te disg
sion. Tendrés que esquivar lgs mlsul%fon
giros bruscos.

Para encontrar
un indicador que nos seiiala su localiza-
cién. El frineo esté ademas equipado con
un excelente sistema de radar amigo-ene-
migo, que te informaré de dénde estén
los demés trineos de la competicién y del
imperio al que pertenecen. En la competi-
cién participan: tu equipo, el Terrano, el
Almaceon, que son amigos fedricamente,
el Cerebuno, neutral y nuestros peores
enemigos: los Drum y los Kaladasianos
con su femible piloto Mugyor, que fue el
responsable de la muerte de tu padre y
culpable principal de esta pesadilla de ca-
rrera. Es importante que elijas adecuada-
mente el armamento que quieres llevar
activado, si deseas salir victorioso o sim-
plemente seguir vivo. Ten en cuenta que
cuando més fiempo permanezcas en pis-
fa, més probabilidades habré de que al-
guien te dispare.

Ofros componentes importantisimos de
la nave que manejamos son el nivel de es-
cudos, las vistas elegidas en nuestro moni-
tor de abordo y la cantidad de armamen-

la pista, disponemos de '

But mhat about uhat lies on the
other side? People believe if you
A can control the black hole, you
can control the galaxy.

que se verd nuesiro frineo exteriormente
surcando los diversos planetas’ a_poces.

~ Por oltimo, en la , obtendre-
mos informacién de vital importancia co-
mo por ejemplo los diversos puestos obte-
nidos, los daiios que has sufrido en tu fri-
neo, los competidores heridos y destruidos
e incluso si has cometido la salvajoda de
disparar sobre tus compaiieros de carrera.
No olvides que cada imperio participa en
CyberRace con fres frineos.

ESCENARIOS REALISTAS

Los escenarios por los que transcurre el
juego estén muy cuidados. Con las dife-
rentes vistas del juego puedes simplemen-
te alucinar. Estos escenarios se mueven
con gran realismo alrededor de tu vehicu-
lo, aunque para ello haré falta un equipo
minimo que disponga de un procesador
386 a 20 Mhz, 4 Mb de memoria RAM y
un disco duro de 20 Mb.

En resumen, CyberRace es un juego en
el que hay que destacar todos sus aspec-
tos: la jugabilidad, que crea una gran
adiccién y nos ofrece una gran variedad
de opciones sin sacrificar por ello su fo-

cilidad de uso, los excelentes graficos,
realizados gracias a lo ultimo en tecno-
logia llamada Voxels, el sonido, creado
por el ganador de un Emmy y con las
voces traducidas al castellano y los mo-
vimientos, muy suaves y de un gran rea-

lismo, que os harén pensar que estais en
un nuevo mundo de tecnologia y compe-

ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO
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DE PROFESION:
PILOTO COME

Este no es un juego de simulador de combate aéreo; A.T.P. es
un slmulod_or de vuelo con todas las letras. Si le echas las
horas suficientes, aprenderas a volar, entre ofros, en un Boeing
737 y a frabajar como lo hacen en realidad los pilotos

comerciales.
El dia amanecié como otro cualquiera,

aunque eso no iba a ser cierto del to-

do. A las 12:00 recibi una llamada
comunicandome que el piloto del Boeing
737 que tenia que salir dos horas mas tar-
de habia caido enfermo por una saimone-
la veraniega. Yo, que hasta entonces era
el copiloto, tendria que llevar este gran
avién con decenas de pasajeros a bordo
desde Houston hasta Los Angeles.

Por si manejar un 737 me pareciera po-
ca cosa, me dijeron que habian decidido
no darme ofro avién con el que no tuviera
experiencia, pero si queria, podia elegir
entre muchos otros modelos como los
monstruosos 747, 767, o Airbus A-320...

REALISMO, LA CLAVE
Nada més sentarme en la cabina, pude
oir las voces de la torre de control, gracias
a mi farjeta Sound Blaster. Me informaban
de la pista disponible y de otros datos de
interés referentes al despegue.

Yo estaba muy agitado por aquella gran
experiencia pero saqué mis neryios de
acero como un auténtico piloto profesional
conocedor de st : y me senté

'gl ein I

en mi cémodo asiento en la posicién co-
rrecta. Estaba esperando al copiloto y al
navegante cuando me informaron por ra-
dio de que ellos también estaban enfer-
mos, intoxicados por cierta ensaladilla ru-
sa ingerida en un bar de mala muerte, La
torre de control me ponia un ultimatum:
despegar de inmediato o quedarme en tie-
rra... mientras, yo seguia pensando en lo
que tenia que hacer. Tras unos segundos
de incertidumbre, cogi todo lo necesario y
me puse a los mandos del avién. Lenta-
mente empuié la palanca de potencia y los
motores empezaron a rugir. La sensacién
de magnanimidad con tan impresionante
avién en las manos era total; poco a poco,
el avién comenzé a avanzar a través de lq
pista y me di cuenta de que ya no podia
tirar la toalla. Cada instante transcurrido
me acercaba inexorablemente el final de
la pista. Cogi la palanca de los flaps y los
desplacé lentamente para que el avién e-
vantard el morro de una forma mas facil.
Cuando alcancé la velocidad que siempre
nos daba como aconsejable nuestro profe-
sor de vuelo en la academia

atras la palanca de control y
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, eché hacia
el avion em-
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pezé a alzarse. De repente, un pitido me
llamé la atencién; me habia descuidado,
los flaps estaban a punto de partirse debi-
do a la velocidad y tuve que reaccionar
rapidamente para evitar un desastre.

¢ Al rato, todo parecia tranquilo, el avién
iba el linea recta a pesar del fuerte viento
lateral y todo funcionaba correctamente.
Asi que, haciendo una seia, indiqué a la
azafata que dijera a los pasajeros que ya
podian desabrocharse los cinturones, que
la alfitud era de 15.000 pies y que ibamos
rumbo a... ;a dénde? Dios mio, no me
acordaba de que el navegante estaba en-
fermo. Como no era momento para mie-
dosf Ya que no habia forma de echarme
atrds, cogi los mapas de vuelo y empecé @
calcular distancias. Me hice con una fabl
de distancias y escalas que también in-
cluiu_otrq informacién como datos sobre
velocidad real segun el viento y temperd:
:;fl‘ﬂ, asi como la desviacién correspon”




que el avién era original y no pirata, por-
que si no, no habria podido llegar a nin-
gun lado sin esos mapas. Tras unos infen-
sos calculos pude establecer mi situacion
y, aunque me encontraba a muchas millas
y en direccion contraria a mi aeropuerto
de destino, pude arreglar todo y fijar el
rumbo correcto.

Mientras volaba, contemplé las excelen-
tes vistas con las que pude disfrutar ain
mas del viaje. La azafata empez6 a servir
café a todo el mundo y yo me quedé mi-
rando aquellos ojillos azules llenos de vi-
da que colmaban de felicidad y tranquili-
dad mi cuerpo serrano. No pude evitarlo

I“ o]l"f‘r—":_;-
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y esbocé una pequeia sonrisa a la azafa-
ta en agradecimiento por el café, cuando
su cara cambié radicalmente y sus pupilas
se agrandaron en una temible mueca de
panico. Como por instinto, miré de frente
y... jmamma mia! Un edificio de cincuenta
plantas estaba acercandose al avién, asi
que rapidamente firé de la palanca y aun-
que por los pelos, lo consegui esquivar.
Justo después, empecé a oir palabrotas y
me pregunté si fenia un superoido y podia
escuchar las voces de los habitantes de
aquel edificio. Pero no; a la mitad de la
tripulacion se le habia caido el café enci-
ma y se estaban acordando de mi respe-
table familia.

VOCES PARA NAVEGAR

Desde la torre de control del aeropuerto
més cercano, me daban las ordenes perti-
nentes para llegar a mi destino, Los Ange-
les. Mirando los mandos y opciones inclui-
n 2
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riormente. Habia una funcién para poner
casi todas las opciones de vuelo de forma
automdtica, ideal para nuevos pilotos co-
mo yo. Curioseando por los mandos, en-
contré también modos de definir la calidad
de los gréficos, que afectarian directamen-
te al realismo y velocidad de la simulacion.
Tras estudiar los mapas de vuelo, vi que
era posible sobrevolar veintiséis grandes
civdades de América pero que con el esce-
nario de Gran Bretana que, entre ofras co-
sas, era compatible con el Flight Simulator
de Microsoft, la cifra aumentaria exponen-
cialmente. Segin parecia, era bien facil
perderse en este universo que puede lle-
gar a ser el cielo, asi que me decidi a
aterrizar en el aeropuerto mas cercano. 5%
No os credis que fue tan facil, ya que/#¥
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disponibles, incluyendo también aero-
puertos militares. Para no liar mas
aun las cosas, decidi llegar a mi des-

tino en Los Angeles. Logré acelerar mi via-
je después de recalcular la trayectoria y
velocidad y decidi utilizar la opcién de
acelerar el tiempo dieciséis veces.

Unas horas de vuelo mas tarde, divisé el
aeropuerto de los Angeles y, poco a poco,
empecé a descender y bajar segin las di-
versas indicaciones por voz de la torre de
control: 500 pies, 400, 300, 200, 100, 50,
25, 5 y jboom!, se me habia olvidado ba-
jar el tren de aterrizaje. Fue entonces cuan-
do me di cuenta que llevaba horas jugando
con PC a fan fantéstico simulador y que no
habia existido ningun peligro real, ;o si?

MAS ESCENARIOS

Como ya he mencionado anteriormente,
se vende ademas de este juego ofro deno-
minado, Scenery Collection, que incluye
todos ios mapas y datos de vuelo para
poder navegar por Gran Bretfaiia. Este es-
cenario es mejor, si cabe, que el de EEUU
incluido en el propio juego, puesto que
cventa con mayor calidad gréfica a cual-
quier altura. También posee una mayor
variedad de objetos como montanas, edi-
ficios, trenes, lineas eléctricas, bosques y
un largo efcétera. Realizar un vuelo libre
sin rumbeo fijo es toda una delicia con esta

ampliacién del juego.

El titulo incluye un excelente manual que
hara de vosotros, junto con la inestimable
experiencia, auténticos pilotos profesiona-
les. Quién sabe, quiza algin dia al piloto
del avién en el que vdis, le entre una into-

ry
Name: Tt
Neather-

xicacién repentina y tengdis que tomar los
mandos para salvar decenas de vidas
gracias a vuestra pericia con este simula-
dor en el PC.

A parte del gran realismo conseguido,
hay que destacar la gran variedad de me-
nus que tiene disponibles, desde los cuales
se puede definir cualquier situacién inicial
del vuelo. Podemos fijar la posicion, alti-
tud, escenario elegido, nubes, hora, diq,
viento, temperatura, ventanas informati-
vas, autozoom desde la torre de control,
realismo de los graficos utilizados, tipo de
avién deseado... y empezar después nues-
tro vuelo. La Unica pega del juego es su
gran parecido con el ya clasico Flight Si-
mulator de Microsoft.

ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO
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Tienes la posibilidad de vivir en tus propi '

\ propios megas, la
dificultad que supone ser, ni més ni mer’:os, que
emperador. Duefio y sefior de grandes extensiones de
tierra, en las que posees un castillo propio, o incluso

varios, y numerosas haciendas, habras de velar por el

ﬁ’m.:ro de todos los que habitan en ellas. No es tarea
facil, si tenemos en cuenta que hay en tu contra
muchos enemigos, conocidos y desconocidos. Si eres
de los que se consideran un buen lider, ponte cémodo
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los enemigos que durante la partida intentaréan
arrvinar tu imperio. Puedes comprobar que sélo
con empezar la partida, la primera decisién impor-
tante que surge, es la de elegir bien el terreno por-
que de eso va a depender en gran medida del de-
sarrollo del juego.

Los personajes que nos vamos a encontrar durante
la aventura son muy variados y todos tienen en co-
mon que mientras la cosa va bien, o sea, mientras
en nuesiras arcas tengamos oro, su efectividad su-
be; pero, por el contrario, como empecemos a flo-
jear, nos dejaran colgados. Estos sujetos son muy
numerosos y Utiles. Tenemos guerreros, magos,
adivinos, elfos, clérigos... Por supuesto, en aquella
época, la iglesia desempeiia un papel imporfante,
asi que tenla en cuenta a la hora de tomar decisio-
nes sobre construcciones, batallas y demas aventu-
ras: antes tendremos que negociar con esta institu-
cion. Un consejo, llévate bien con el clero y te ayu-
dara mucho. También tienes que tener en mente a
los habitantes del pueblo cuando empieces a cons-
truir. Dependiendo de las granjas, minas o nego-
cios que inaugures, dards trabajo a mas o menos
peblacién y la gente estard contenta en la medida
que trabaije. Pero, por el contrario, si no hay ocu-
paciones, tu popularidad descendera y correras
riesgo de rebelion en cualquier momento. Como no
tengas a punto a tu ejército, los habitantes con-
quistaran tu castillo y perderas la partida. Ademas
de todos estos problemas, tenemos que estar muy
pendientes de la vigilancia y control de nuesiros fe-
rrenos porque en cualquier momento podremos ser
atacados por ofros emperadores que intentaran
conquistar y arruinar fodo nuestro trabajo. Como
ves, en esta entrega no hay tiempo para la distrac-
cién y el aburrimiento, lo que hace que este juego
sea un verdadero entretenimiento.

La comodidad de este juego es considerable: la
pantalla de juego ocupa una vista grande y cen-

MINIDS

tral, que es donde nos encontramos en ese mo-
mento. Marcada por una pequeia ventana de co-
lor amarillo en la esquina derecha del monitor, en-
contramos una vista general de nuestras posesio-
nes y construcciones. Mediante puntos de diferen-
tes colores, se nos indica todo lo que pasa a nues-
tro alrededor. Asi, sabemos si tenemos enemigos o
estamos sufriendo algin ataque. En la parte de
abaijo de la vista grande, es donde recibimos todos
los mensajes de un modo conversacional. Tenemos
también en la parte superior de la pantalla, unas
coordenadas que nos serdn muy Ufiles para saber
exactamente donde edificamos o destruimos nues-
tras construcciones.

De esta forma, sabremos rapidamente dénde estan
las cosas. Ademas, mediante unos cémodos ico-
nos, tenemos informacion e inventarios de todo
cuanto queramos. En esta entrega es absolutamen-
te necesario el uso del ratén, ya que de lo contra-
rio no podriamos machacarlo a conciencia. Segun
la forma que tenga el cursor del ratén, disfrutare-
mos de diferentes funciones, de tal forma que si en
la pantalla pequeiia marcamos un punto, automa-
ticamente en la vista grande, nos trasladamos a
ese punto. Al mismo tiempo, varian las coordena-
das. En la pantalla que tiene la vista general, y de-
pendiendo de la forma que tenga el cursor, obten-
dremos informacion del personaje que sale en
pantalla o informacién para poder empezar una
edificacién o una batalla.

Cuando el cursor tenga forma de ojo y pulsemos
sobre un personaje, comprobaremos su estado ac-
tual, le podremos dejar descansando, prepararlo
para la lucha y destruirlo, sin olvidar la posibilidad
de conversar con dicho personaie. Si el cursor fiene
forma de pala, podremos construir uno de los mu-
chos edificios que nos seran necesarios para el
buen fin de esta aventura, ademas de la flecha tra-
dicional, con la que podremos controlar cémoda-
mente todas las opciones que nos da el juego. El
control de la partida se desarrolla mediante unas
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piramides que, segun donde pongas
el vértice, controlaras la velocidad de
edificacion, efectividad de los perso-
najes y el reclutamiento de guerreros,

+to

magos y demas héroes. No fe d_eies
engaiiar porque aunque al principio fe
parezca esfe sistema un poco compli-
cadillo, no es asi. Le pillaras el truco
enseguida, puesto que en la parte in-
ferior de la pantalla dispones de una
informacion en cifras que te muestra
el tanto por ciento de trabajo, recluta-
miento o cualquier ofro concepto que
necesites. Veras como en poco tiempo
te resulta comodisimo.

Entre las opciones que nos encontra-
mos al principio de la partida, se en-
cuentra el nivel de dificultad. Para em-
pezar, os aconsejo que escojdis el mi-
nimo. Otra funcion de la que te pue-
des beneficiar es la seleccién de inteli-
gencia de nuestros aliados a la hora
de tomar decisiones, o la dureza de
nuestros enemigos. De este modo, po-
dras tener al principio unas partidas
faciles.

En el proceso de edificacién y con-
trolando la piramide, podemos ganar
mucho tiempo si escogemos la opcién
de construccién y le damos un alto
porcentaje. Pero cuidado, ya que si
luego se nos olvida ponerlo en su si-
fio, o sea, como mas nos convenga,
no reclutaremos a nadie, de modo
que, esa edificacion no tendré ningu-
na productividad. Asi, perderemos oro
y esa construccion no nos habra servi-
do para nada.

Conviene también que tengas a la
gente del lugar ocupada, de tal forma
que en cuanto consigas tu castillo,
construye granjas, minas, fiendas o lo
que les pueda dar trabajo. Todo el
juego esta basado en tiempo real, o
sea, que lienes que tener en cuenta los
cambios climatolégicos. Podemos con-
trolar también esto con la <Barra es-
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paciadora>, ya que al pulsarla, apa-
rece en pantalla el mensaje de: “el
tiempo pasa...”, pero cuidado, ya que
si lo adelantamos mucho de golpe,
nos arriesgamos a que nos ataquen y
no podamos defendernos, o a tener
cualquier otro contratiempo y no po-
der solucionarlo.

En este juego se han cuidado al maxi-
mo los detalles graficos, que son el re-
sultado de un trabajo minucioso. Va-
mos a disfrutar de lo lindo observan-
do cémo construyen nuestros edificios
paso a paso, montando andamios o
viendo trabajar a la gente. Las vistas
y paisajes cuentan con un monton de
detalles que os van a alucinar.

En cuanto a su sonido, sélo puedo
decir que es realmente brutal y que,
para alegria de todos, admite toda
clase de tarietas, desde las mas sofish-
cadas a las mas simples. Ofrece a fo-
do el mundo la posibilidad de gozar
de unos buenos efectos; de todos mo-
dos, el sonido estandar es también
bastante aceptable. La verdad es que
pocos fabricantes de videojuegos se
preocupan verdaderamente de cubrir
las necesidades de sonido de los fitu-
los que lanzan al mercado.

Con este juego, vais a pasarlo bom-

a, si como yo, érais uno de esos vi-
ciosos de su anferior version. Me refie-
ro a Dragones y Maz-
morras de mesa, con
el que seguro que, a
mas de uno vosotros
os hizo disfrutar co-
mo enanos. Os ase-
guro que con Strong-
hold va a ser mejor.

BORJA DE MEDRANO




iEN ESTOS TIEMPOS QUE CORREN...

Video-Aventura

En las oscuras y revueltas ciudades del fu-

turo, los sindicatos compiten por el con-
trol.

Pero en el futuro no hay acuerdos comer-
ciales, ni adquisiciones ni politica; unica-
mente la temible justicia de armas que no
conocen el remordimiento.

Controla a tu equipo de Cyborgs.
Compite con otros ocho sindicatos por
el control de mas de cincuenta territo-
rios.

Construye y equipa a tus propios agen-
tes Cyborg.

Ciudades vivas con su propia infraes-
tructura, fuerza policial y sistema de
transporte.

Efectos de sonido espectaculares y mu-
sica coordinada con la accién.

Disponible en PC.
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estdis leyendo estas lineas, quiere
decir que realmente os ha llamado la
atencién la idea de un simulador de
pecera para vuestros PC. Os preguntaréis
qué nos puede ofrecer un programa tan
original como este y la respuesta es sim-
ple: de todo.

Con EL FISH puedes ir de pesca a dife-,
rentes lugares y anotar tus mejores capty-
ras para competir con tus amigos. Como
buen juego de pesca, serg necesario tener
paciencia para ir consiguiendo las diferen-
tes capturas. Antes de ir q pescar hemos
de elegir el lugar donde queremos pasar

. EL FISH
arela:
; gﬁr::;ﬁio: MINDSCAPE
.

. Distribuidort. DRO SOFT

. Tdf]etc
BLASTER

Aunque os parezeq
increible, lo que o

presentamos es yp
simulador de
pecera. Si seguis
las préximas
lineas, os veréis
gratamente
sorprendidos por
la imaginacién que
llegan a tener las
diversas
compaiiias de
software de
eniretenimiento.

el dia de pesca, podremos elegir entre
rios, lagos, mar, costa, mar interior...

SIENTETE CIENTIFICO
Otra idea original, para mentes cientificas,
es la de crear modificaciones en el pez,
por ejemplo, en el color y el tamaiio,
esde un disefio inicial. Una vez que yo
amos creado nuestros primeros espec-
menes, podemos complicar ain mas las
cosas mezclandolos; si, EL FISH nos ofrece
la oportunidad de aparear diversos 1ipos
€ Peces y comprobar las diferentes muto-
ciones p.l"oducidos en las especies a lo lar-
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el menu inicial contamos también con
la opcién de animacién de los peces en un
tamaio normal o ampliado, segin nues-
tros gustos. Esta posibilidad, sin embargo,
necesita mucho tiempo de CPU (unidad
central de proceso) y, por desgracia, es
bastante lenta. De todos modos, os asegu-
ro que por ver la calidad del movimiento
de los peces, merece la pena dejar a nues-
tro PC calculando para luego ver la suavi-
dad y calidad con que se mueven nuestros
peces a todo color.

Una de las opciones mas divertidas del
simulador, es la posibilidad de dar vida
a tu propia pecera. No os credis que se
trata de poner tierra, agua y dos peces;
con este simulador podemos realizar to-

pow saes Slaa cised an FrAGW
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do lo imaginable, incluso lo i
ble, ya que el juego esta provisto de una
extensa biblioteca para que podamos
disfrutar y crear peceras desde el primer
momento.

CREAR UNA PECERA

El primer paso para generar una p
es definir el fondo que queremos para la
misma. Fondos tenemos de todos los tipos
y degradados, lo que incluye tonos dora-
dos, grises y marrones. Bien, ya tenemos
el suelo, asi que echamos el agua. Cuida-
do, porque no es tan simple; de nuevo
contamos una gran diversidad de colorido
y gamas de todo tipo. Tenemos aguas con
tonalidades en cian ideales para peces de
aguas tropicales, azul marino, verdes pa-
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ra aguas conpoca profundidad y mucha
vegetacion...
- emos ahora decidir ya
qué peces vamos ha incluir
en nuestro pequeno mun-
do submarino. Para elegir
tenemos seis tipos diferentes lla-
mados: Hromis, Melonhed, Polar, Tanger,
Tomato y Yelly, con unos colores de lo
mas tropicales y vistosos. Son de esos pe-
ces que uno va a comprar y cuando se en-
tera del precio del pez en la tienda piensa
que lleva antena parabélica incorporada.
De nuevo quiero destacar la suavidad con
que se mueven estos peces, que no se limi-

L e

tan a pasar de largo por la pecerq
que se mueven en tres dimensiones

el fondo, cimbreando su cuerpo, comien.
do, buscando pareja... Ademas Podremos
elegir el tamano de los diversos bances de
peces agrupados segin las especies,

] sino
hociu

VEGETACION MARINA

Fondo, agua, peces... ifaltan las plantg
A mi se me olvidaba pero al creador de|
juego no, y no sélo nos dota con una com-
pleta biblioteca de unas 42 variedades d;-
ferentes, sino que ademas podemos varigr
su forma y tamafo para crear nuevas fo-
milias. La plantas se situaran segin nues-
tra eleccion decorando asi nuestra sonado
escenario marino.

¢Quién no ha sofado alguna vez con
una pecera que tenga un barco pirata
hundido y diez mil pijaditas mas? Con es-
te simulador podras hacer realidad todo
eso. El propio juego tiene una completa li-
breria para construir tu propio castillo con
muros, torretas, arcos y, si te gusta mas el
estilo romano, puedes mezclarlo y poner
columnas clasicas entremezcladas con bo-
nitas estatuas.

El programa incluye también objetos de-
corativos animados como, por ejemplo un
cangrejo que sale de una concha maring,
un tesoro que se abre y cierra con las bur-
bujas de la pecera, un coral animado, €l
esqueleto de un pirata con su timén y un
gran craneo en el que habita una gigante
cigala. Por Gltimo hay ofros objetos ani
mados que se diferencian de los anterio-
res en que su frayectoria no es fijo. Po-
dremos ver un buzo de un lado a ofro, in
vestigando a su libre albedrio, caballitos
de mar de paseo por la pecera, un anzve




lo con un gusano ensartado listo para la
pesca y una mano dando de comer a los

peces.
UN ULTIMO TOQUE

Una vez creada nuestra pecera y guarda-
da en un archivo para posteriores cam-
bios, que os aseguro que siempre se os
ocurriran, pasaremos a ver la animacién
de nuestra pecera. Es ahora cuando vere-
mos danzar diversos bancos de peces de
un lado a otro y podremos apagar y en-
cender la luz de la pecera asi como darles
de comer y verlos devorar la comida que
echara una mano inocente. Para animar y
acompaiiar un poco mas al juego se inclu-
ye una pequeiia libreria con algunas me-
lodias que se podran incluir en las diferen-

te peceras para hacerlas asi mas amenas.

En resumen, una idea extraordinaria-
mente original, ;quién podria pensar en
que saliese un simulador de pecera para
PC?, es un simulador muy ameno, espe-

cialmente a la hora de la creacién y mo-

dificacién de peceras pero que tiene el
inconveniente de la velocidad del juego
que en las opciones de pesca, desarrollo
de especies y transformaciones es dema-
siado lenta de calcular, aunque siempre
se puede aprovechar una comida y dejar
currando al PC, que en el fondo todos
nos lo hemos comprado para trabajar
iverdad?. '

ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO
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El Unico defecto que hemos
enconirado en Syndicate es
que, una vez dentro, no
conseguimos saber si
estamos jugando o si
realmente corremos por un
sadizo, armados hasta
os dientes y buscando a los
agentes de la mafia.

efla de somdo A

BLASTER, ROLAND
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mos para la empresa West-Gate.

Sin embargo, esto no es del todo
exacto; la verdad es que fuimos reclutados
a la fuerza.

Al principio, siete familias dominaban
todo el planeta. Ahora, tras un largo peri-
odo de lucha, sélo algunos territorios que-
dan por limpiar de mafiosos y Gnicamente
dos familias han conseguido subsistir. Pe-
ro les queda poca vida.

Nuestra actual mision se llama Recluta-
miento y el territorio por el que nos move-
mos es Nueva Inglaterra. El objetivo: per-

H ace cerca de un afio que trabaja-

suadir a varios politicos para que perme-
nezcan fieles a nuestros propésitos. La
civdad esta bajo un estado de anarquic
total que nos ayudara bastante, puesto
que no habré ningun tipo de control po-
licial. Como de costumbre, comprobamos
todo nuestro equipo.

El nivel cibernético esta en su tercera y
oltima fase y el armamento que usaremos
para esta misién es muy variado: un lan-
zallamas, un persuadetrén, varios fusiles
de largo alcance y bastantes miniaturge-
wehr. Lo que parecia una simple mision se
transformé en una pesadilla...

CONTRA LAS
INTERNACIO




SIMPLICIDAD MAXIMA

Todo lo anterior resume en pocas palabras la filosofia de este
programa de accién. Es muy de agradecer lo sencillo e intuitivo
que resulto; lo Gnico que necesitamos es un nivel de destreza
medio en el manejo del ratén en determinadas misiones. Pero
lo realmente importante es que, dependiendo de los gustos de
cada persona, se pueden elegir diferentes fipos de armamento.
Por ejemplo, si quieres organizar una matanza sangrienta, uti-
liza el miniaturgewehr, un arma realmente salvaie. Si lo tuyo es
la limpieza absoluta, te aconsejamos que lleves el laser. No de-
jard muertos por el camino, aunque tampoco te permitira utili-

zar el armamento enemigo, ya que desaparecera junto
con su duefio. También existe la posibilidad de ser sutil
y calculador; para estos dltimos, recomiendo las bom-
bas de tiempo y el fusil de largo alcance, mas tarde sa-
bréis porqué. He de confesar que es el primer progra-
ma que me termino desde hace mucho fiempo.

Es grafificante que la casa Dro Soft que nos demuesire
cémo un programa simple de manejar puede ser una
delicia a la hora de jugar con él.

SINFONIA MORTAL

Creo que estamos de acuerdo si pensamos que no so-
lamente la facilidad de uso, la variedad de misiones y
unos fantésticos graficos pueden ser todos los ingre-
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dientes fundamentales para que conside-
remos que un programa merece la :
El ultimo factor es el sonido y en es":.::-
::do tampoco se han quedado atrés. Yo

tenido la inmensa suerte de oirlo con
una Sound Blaster y unos cascos y, since-
ramente poco fenia que envidiar a la peli-
cula Terminator (aunque no creo que mi
madre piense lo mismo), ya que la mezcla
de todas las cualidades de Syndicate -so-
nido, accién, graficos...- me hicieron ais-
larme del medio.

Oir el estallido de una bomba, el dispa-
ro de la escopeta y del fusil o los gritos
desgarradores del enemigo cuando se es-
ta achicharrando como una salchicha, re-
sulta una auténtica delicia para el oido.
No pienses que el enemigo es indetecta-
ble, ya que aunque tus sensores visuales
no lo localicen, un sensor conectado a tu
chip central te avisaré auditivamente de
que se encuentran cerca de ti y podras
buscarlo por el mapa. El resto corre de tu
cuenta.

PRIMEROS PASOS

Una vez que hemos entrado en el mapa
del mundo, podremos observar los dife-
rentes territorios, cada uno de un color.
Cada color corresponde a una familia di-
ferente. Nuestra primera y obligada mi-
sién es la de Europa Occidental, aunque a
medida que avancemos en el juego, éste
nos permitira seleccionar entre varios es-
tados. En el recuadro inferior se nos mues-
tra la informacién del nomero de habitan-

tes de ese ferritorio y los impuestos, que
hasta que no sea conquistado, no ""d?“
ningon tipo de gravamen. Més far e,
cuando ya esté bajo nuestra .cuslodla, fen
dré como base un 30 por ciento, aunque
esta fasa podré ser aumentada o t!llr:lll'
nuida a gusto de cada uno. Rocomwndo
que durante toda la partida, la zona de
Europa Occidental esté al 100 por cienfo.
Aunque se revelard més farde o més 'Ol:i
prano, es una misién fécil. Y por dltimo, e
dato inferior nos indicara el estado de feli-
cidad o cabreillo tras nuesiros sangrantes
impuestos. , y

Una vez dentro del sumario, nos t"odlcﬂ'
remos a leer defenidumen:; la misién. La
verdad es que los consejos hasta se
seguir. Lo que si es muy recomendable es
que gastes tu dinero en la info, que se deta-
lla debaijo justo del recuadro donde esté el
dinero que adn nos queda, para poder re-
cargar armas, desarrollar o comprar.

Cuando pasemos a la siguiente pr:miulla,
podremos comprobar que hay varias op-
ciones. En la parte de Laboratorio, proce-
deremos a desarrollar armas mas poten-
tes y nuevos niveles cibernéticos para las
diferentes partes del cverpo; al seleccionar
cualquiera de las anteriores opciones nos
veremos obligados a decirle al ordenador
central cuénto dinero queremos invertir en
cada desarrollo. Como sé que os gastéis
un poco de morro, os aclararé que sélo se
puede desarrollar una opcién cada vez;
mas tarde, cuando pase un fiempo deter-
minado, aparecerd un pequeiio mensaje
indicdndonos el final del desarrollo.

Ofra de las opciones es la de Equipo. En
ella, podemos ver la lista de reclutas y pa-
ra que vedis que este juego no es machis-
ta, también hay sefioritas alistadas. La for-
ma de obtener més reclutas es persua-
diendo a los del sindicato enemigo, y no

te digo més porque si no luego, ;qué?

* En Cambios podremos apreciar las dife-

renfes partes del cuerpo ciborg que estén
disponibles en ese momento para poder
ser adquiridas. Habrés de gastar dinero en
la parte de Laboratorio para desarrollar
mas.

Qué te voy a contar de las maravillosas
armas de que disponemos, seguro que sa-

bes td més que yo. La inica cogq

de advertirte es que cuando cojgs , " he
s g i by o

i vuelves a la base a recargarlg )
:mhmdo.himn,simhq‘ﬁ:h
nkiéna!uum,miorluaq;.h:
das.

EMPEZAMOS
Como podréis apreciar, la pantallg e dii
tlael'u:ual'mpurlns.lﬂlllésgm.,d""I
sector por el que nos denirg
doloslimilnseshblocidosyonelmd‘m
los botones izquierdo o derecho de| rokin,
podras moverte hacia un o dispg.
rar. Aunque también podprué's'b pulsar o
dos botones a la vez y esto producirg que
los cyborg que tengas seleccionados (pue-
dosienersédlzunoodloscuulmuhvd
n mas deprisa, disparen autométicg
mh cuando sean atacados, efc.
observar las tres barras de colores que
aparecen debajo de cada cyborg: son log
diferentes indicativos de cada una de Jos
caracteristicas anferiores.

Otro de los recuadros es el correspon-
diente a las armas, que cambia depen-
diendo del cyborg activo en ese momento,
También podrés, con los botones izquier-
do o derecho, seleccionar el arma que
quieras usar o abandonar, para més far-
de poder aprovechar las del enemigo.

Cuando durante la partida, al sefialar
un arma que esté depositada en el suelo,
fe aparezca una especie de iman, eso sig-
nifica que se puede recoger; pero fe ad-
vierto que las armas quitadas a los mafio-
sos casi no ftienen municién, en cambio los
de los policias si.

La ultima de las partes com s de
la pantalla, es la zona del radar. En ella se
indica dénde se encuentran los enemigos,
mediante puntos de color rojo y cudndo es-
#an suficienfemente cerca. Los de los polici-
as son localizables mediante su color azul,
nosotros seremos de color amarillo y por
ultimo los guardaespaldas serén grises.




También habra més cosas detectables en el radar: -
do blanco significaré un vehiculo de transporte dcacl:l:lz:i::‘:i’:o
y si son varios cuadrados juntos, seré el metro; puntos pequefii-
tos blancos son armas que podrds recoger y los mismos puntos
pero de color gris son viandantes. En el caso de estar cumplien-
do una misién en concrelo, verés en la pantalla una parte de la
circunferencia de color blanco. Guiate por ella y conseguirds lle-
gar a los o.b!ehvos. también te servird para cuando hayas cum-
plido tu misién y tengas que evacuar. Aunque en este caso,
cuando ya estés cerca del punto de evacuacién, la circunferencia
uo fo;::ré de un colo';ﬁ| rojizo. Enlo;;cos, sitbate en su centro. Bue-
no, yo creo que con fodo esto, eskis preparado para enfrentarte
alos u::u.m n;:s despiadados. Lo que a conﬁn‘:n:cién vas a le-

. :;mm hnm:m ps:rl:hp Y guerra sucia, muy necesarias sobre

GU E:odRA SUCIA

Como podréis comprobar, un coche nos puede servir para reco-
rrer un largo trecho sin perder ni un sogupn:lo, pero cui':luodo, hay
veces que puede ser una trampa mortal sobre todo al principio
cum:ndo nuestro nivel cibernético es bajo. Si el coche explota,
moriremos dentro de él. Por eso debemos asegurarnos de nues-
tro recorrido cuando traspasemos determinadas puertas blinda-
das, ya que no sabremos nunca lo que hay tras ellas. Estirar las
piernas de ':ez en t‘:’unndo es bueno.

Durante la partida, veras que hay varios fi i :
los coches normales, las zei:s de k'rpoliciu yﬁ: ::,;:t:cmu:::
Més tarde, cuando avances por algunos escenarios, podrés ver
que el parque de automéviles se empieza a sofisticar
un poquito y entonces tendras hasta vehiculos blinda-
dos. Ni que decir fiene que los coches de policia pose-
en mayor blindaje. Su asalto es fécil: ponte delante y
el coche se pararé.

Aprovecha esta oportunidad y abre fuego contra el
vehiculo. Veras como sale el policia, métalo y a correr.
También habra ofro tipo de transporte como el metro,
que unas veces nos servira de transporte y ofras sim-
plemente seré un bonito adorno. Como es natural fen-
dremos que subirnos a él para ir de un sitio a ofro de
la ciudad, pero esta accién acarrea ferribles peligros
como no afinar con el asiento y morir bajo las ruedas.
Una divertida solucién es destruirlo y usar el cochecito
de San Fernando a través de las vias. Parece una so-
lucién un poco dréstica, pero es genial. Tu armamento
basico debe ser el que he citado antes. Lo ideal seré
aprovechar que mandas un comando de cuatro per-
sonas. Entonces, perirecha a cada una de ellas con un
equipo diferente. Ante todo, si el ene-
migo es copioso, usa la cabeza y pien-
sa que el comando unido fiene mas
potencia de fuego. Cuando te hayas
quitado de encima lo gordo, tiéndeles
trampas en los pasillos mediante la co-
locacién de bombas y desde lejos,
abre fuego contra ellas. Cubrete las es-
paldas y espérales en las esquinas y \
cuando tengas torretas bien equipa- Jugabilidad :
das, piensa que una sola persona pue-
de hacer mucho més daiio en sus an-
gulos muertos. Syndicate puede llegar
a convertirse en un mito de los juegos
de estrategia.

ANTONIO GOMEZ

Movimientos :
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os ftres ninos, miraron con atencién al
anciano. Siguiendo con interés cada
uno de los movimientos de sus labios,
los espasmos de terror en su mirada, el
tembloroso gesticular de su mano, brazo
y hombros... se asombraron.
El ltimo representante de una genera-
cion casi inexistente, se encontraba trans-

HARRIER™=-

AL LB

mitiendo a esas mentes inexpertas las sen-
saciones de su juventud, no sin cierto
realismo sobrante a juicio de las aterro-
rizadas criaturas, que contemplaban con
estupor el relato de un testigo cercano al
despegue de aquellos Harrier todopodero-
sos... Desde entonces -mascullé con la bo-
ca llena de tabaco-, la Gnica obsesion de

. HARRIER JUMP JET
arela: HA
; ggr:ssmoz MICROPROSE
. Dislribu'ldor: ERBE o
e Tarjeta grafica: VGA
Tarjeta de sonido: ADLIB, ROLAND
L]

SOUND BLASTER

mi vida, fue pilotar uno de aquellos
aparatos. Dominar el aguijén de unes-
corpion sobrenatural. Tener, en definitiva,
el poder absoluto en mis manos, -dijo, al
tiempo que escupia sobre un gran cenicero
yanqui al que envolvia una translicida
atmésfera de neblina blancoazul- Desde
ese momento, un torbellino de sensaciones




casi olvidadas se arremoliné devastador
en su cerebro. Sinti6 la disposicion de los
controles en el cuadro de mandos del
aparato, bajo sus dedos el tacto de los
dispositivos de disparo y de lanzamiento
de misiles, su maniobrabilidad, aquella
firme sensacién de libertad segura... para
su asombro, ain sabia de las prestaciones
del avion de combate mas temido en la
época. Y comenzé a recordar...

la manana que ingresé en la Academia
de Aviacion Militar de E.U.A., presa del
nerviosismo y de los ltimos resquicios de
una helada que acuchills, durante la noche
anterior, las pieles mas abrigadas de
aquellos que se atrevieron a salir en bus-
ca de calor humano; aquella mafana
agradecié la calida atmésfera que im-
pregnaba los pasillos de tan alta institu-
cion. Ya en el aula, tras el primer bullicio,
quedaron grabadas en él las primeras pa-
labras de aquello que seria desde entonces
en adelante la razén de su vida. A primera
vista, la tabla de control de los diversos
dispositivos, puede pareceos engorrosa,
pero disfrutaréis manejando sus mas de
ochenta funciones en el teclado. El joystick
también estd permitido, asi como el ratén.

Esta oportunidad es Gnica en la historia,
ya que el simulador es el mas perfecto de

los fabricados hasta hoy. No hay casi na-
da -salvo volar- que no haga un Harrier
de verdad. Como podréis comprobar, las
modificaciones efectvadas sobre los mo-
delos anteriores, mejoran la maniobrabili-
dad y la informacién a piloto en todo mo-
mento, eso si, necesitaréis al menos un
286 a 16 Mhz, pero si es un 386 6 486,
la diferencia apreciable es impredecible:
tenéis que experimentarla.

Se os equipard con toda clase de infor-
macién real: mapas con puntos de cone-
xion a seguir en las misiones, armas a
elegir o cargadas por defecto, y los esce-
narios sobre los cudles queréis que se
desarrolle la accién: las Islas Malvinas,
Hong Kong o Cabo Norte. Podréis acceder
a la lista de puntuaciones, o configurar las
caracteristicas que mas os apetezca resal-
tar en el juego, pudiendo elegir el nivel de
destreza de vuestros enemigos, lo cual re-
dundaré en perjuicio vuestro, ya que su-
pondra ésta accion un mayor refo para
vosotros. Este tipo de opciones, se relacio-
na con las tropas enemigas (nivel regular,
veterano o élite), sus pilotos, las armas, el
modelo de vuelo , el aterrizaje e incluso
puedes elegir entre un entrenamiento, una
sencilla misién, un dia de vuelo o una
campana entera.

Dada la alta sofisticacion del aparato
objeto de nuestro estudio, podéis efectuar
incursiones nocturnas, ya que dispone de
una visién de infrarrojos perfecta, al tiem-
po que utilizais en vuestro provecho la
gran ventaja de ser el primer avion con
sistema de despegue vertical del mundo.

Al término de una misién, y si asi lo
desedis, podéis ver vuestros actos repe-
tidos en la seccion Replay Mission, que a
todos los efectos, se trata de una camara
que te va siguiendo todo el rato.

No obstante mis parcas explicaciones, y
tentado de caer en una gran perogrulla-
da, las mejores explicaciones se os mos-
traran en el libro de instrucciones. Uno de
los mas completos que he tenido ocasién
de estudiar. Como podéis ver, sus mds
de doscientas cincuenta paginas, en las
cudles os describe desde los motores del
avién y su inferior mecanico, hasta los
planos de las posiciones a atacar, son
bastante dificiles de resumir en tan sélo
unas palabras, como intento hacer yo
ahora.

En imégenes es muy variada la oferta
realizada por el equipo de Microprose,
ya que no queda absolutamente ningin
angulo muerto para ver el entorno desde
dentro de la cabina, y las magnificas vis-
tas -zoom incluido- del exterior del avién
y del entorno, son realmente inmejorables.

Por lo demas, rasgos comunes o mu-
chos oftros simuladores, tales como el cua-
derno de actividades, ordenes a ejecutar
para las misiones, y un no poco exfenso
etcétera que te llevard a disfrutar al mé-
ximo de las delicias que encierra dentro
de si éste magnifico simulador.

En resumen, y no sin dejar de aportar
como punto final a éste articulo mi opinién
personal, diré que se aprecian considerable-
mente las mejoras realizadas en relacion a
otros simuladores de la misma casa, como
puede ser por ejemplo el AV-8B Harrier
Assault, que aunque bueno, se ve claramen-
te superado por éste de ultima generacion.
Las novedades ya se aprecian desde el di-
seiio mismo de la tabla de mandos, hasta
en el preciso manejo de sus instrumentos.

Pudiendo parecer complicado a primera
vista, con el uso, la familiarizacién del te-
clado no es tarea dificil y termina por ca-
recer de secretos. Una vez hayas logrado
pasar las primeras pruebas, podras per-
mitirte pijaditas como subir o bajar el tren
de aterrizaje, manejar las circunstancias
bajo infrarrojos, por la noche, y otras
minucias, que denotardn ante la mirada
de los inexpertos, el dominio que la prac-
tica puede ejercer sobre todas las cosas,
aunque éstas parezcan de lo mas dificil.
Un muy buen simulador, en definitiva.

JOSE VILLALBA MEDINA
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Pinball Dreams

defraudaré.

sepa lo que es el pinball o lo vea sim-

plemente como un juego mas para
ordenador. Otros conocéis lo que es y tal
vez vuestros padres o hermanos mayores
os hayan contado parte de esta historia
que voy a contar. Hace cerca de cuatro dé-
cadas que cierto avispado ingeniero le dio
por inventar una maquinita muy simple
pero tremendamente entretenida, que de
una forma u otra acabé siendo la mayor
distraccion de los bares y cafés de la épo-
ca, en aquellos dias los lugares de reunién
por excelencia. En sus comienzos, esta ma-
quina era sumamente simple y tan solo
pretendia ser una alternativa a las partidas
de futbolin o de billar que eran los depor-
tes de salén de la época. En estos origenes
la maquina sélo era una mesa con una pe-
quena pendiente que disponia de una bola
de madera, un par de obstaculos
(bumpers) sobre los que rebotara y dos
mandos en la parte inferior situados uno
enfrente del ofro. No existian las puntua-
ciones ni nada parecido. Todo consistia en
no dejar que se colara la bola entre los
dos mandos. Pese a su simplicidad, fue ga-

Es posible que alguno de vosotros no

nando popularidad entre el publico y esto
llevo consigo que se fueran introduciendo
mejoras, como poner una bola de acero,
un lanzador de la bola més estilizado, me-
jorar los mandos (flippers), hacer mas
atractivos los bumpers y disponer alguna
diana que ofra en la maquina, ademas de
afadir un cristal que tapara lo que era la
mesc de juegs para evitar que la bola se
saliera de la mesa y sobre todo para que
la gente no hiciera trampas. La finalidad
ya no era exclusivamente que no se colara
la bola, ahora se intentaba ademés hacer
la mayor puntuacién que fuera posible.
Tras esto se comenzaron a otorgar pre-
mios (al llegar a cierta puntuacion se daba
una partida extra). Esto provocé que mu-
cha gente le diera unos tremendos porra-
zos a la pobre méquina con el fin de con-
trolar mejor la bola. Aparecié entonces el
celebre TILT (mds conocido en Espaiia co-
mo FALTA). Consistia en que la mdquina
se “apagaba” y le dejaba al jugador sin
partida en el momento que le diera yn
golpe que la maquina considerara violen-
to. Era bastante fastidioso y por aquella
época, que la gente era un poco més bry-

OK pasarela: PINBALL DREAMS
.' Compania: SPIDERSOFT

. Distribuidor' ERBE

. afica: VGA
A ta grafica:
:'(cjir(li;m de sonido: ADUB SOUND

BLASTER, SOUND BLASTER 2
ROLAND

Tras un tiempo sin disfrutar de estas
maquinifas, Pinball Dreams nos devuelye
su época dorada en los bares. Cuatro
maquinas distintas fe esperan en este j

y seguro que te harén disfrutar con locyrg,
Si ya las conoces, muestra tu habilidad y
procura que no se fe cuele la bolita. Sj las
desconoces animate, juega y descubre e
maravilloso juego del pinball. No te

ta, en ocasiones conseguia el efecto con-
trario, ya que tras la falta se le solia dor
un golpazo a la maquina bastante més
considerable, hasta el punto de romper lo
luna de proteccién o el propio marcador.
Con estas ultimas mejoras, este juego tuvo
su primer “boom”. Todo el mundo jugaba
a la maquinita y comenzé a ser un nego-
cio rentabie para los duefios. Gracias a
esto comenzaron a desarrollarse maqui-
nas que, pese a que en el fondo tenian
mecanismos muy similares, tenian distin-
tas decoraciones y nombres, se hacian
més atractivas y emocionantes y por fanfo
fenian una mayor aceptacién. Maquines
como Carrusel, Impacto, Comanche y
ofras muchas, mantenian un cierto pique
entre los jugadores durante varios afos.

estas maquinas ya se les habian incorper
rado una serie de novedades para hacer
las més atractivas aon. Dentro de estas
novedades figuraban bolas extras , parti
das por special (cuando se cumplian un
serie de requisitos), bonos que se iban
multiplicando y se suman a los puntos qué
se llevan, letras que se iban iluminando @
pasar la bola por determinado sifio y 9%
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al completar una palabra daban varios ti-
pos de bonificaciones,etc. Con estas modi-
ficaciones se vivieron unos aios de felici-
dad hasta que llegé el gran golpe, la apa-
ricion de las maquinas de videojuegos.
Con esta novedad comenzé la crisis de las
magquinas de pinball. Su popularidad des-
cendié hasta el punto de que casi desapa-
recieron debido a que se llevaba consigo
una imagen de antigiiedad. Pero en ese
momento cuando peor se ponian las cosas
surgi6 el relanzamiento del pinball. Se
modernizaron las viejas maquinas. Los
mismos fundamentos pero mejorados en
imagen, novedad (todo electrénico), soni-
dos, voces y lo mas importante, se mejoré
ain mas el mecanismo, afiadiendo ram-
pas, pasillos y haciéndolas mucho mas di-
ficiles pero a la vez mas atractivas. Estan-
do asi las cosas volvié la adicién por estas
maquinas y aumenté hasta tal punto que
comenzaron a surgir las imitaciones de
pinball por ordenador.

EL JUEGO

Tras esta historia sobre el pinball creo que
ya va siendo hora de que os cuente algo
sobre el juego en si. No es ningin secreto
que han existido numerosos juegos de es-
te tipo, sin embargo, entre los que conoz-
co este es uno de los mas logrados e inte-
resantes. Después de una curiosa presen-
tacién y el ya habitual paso per la clave
que nos pide, una musica muy marchosa
nos recibe y sin més preambulos nos dice
que elijamos con que maquina queremos
jugar. Este juego nos permite la posibili-

dad de disfrutar con cuatro divertidos y
originales modelos de maquina.

En esencia todas son iguales, pero la de-
coracién y la misica que os acompanard
(si lo desedis) durante la partida, os per-
mitiré pasar grandes momentos sin abu-
rriros siempre con la misma maquina. A
partir de este momento tendréis que elegir
entre cuatro modelos, Ignition (encendido
de nave espacial), Steel Wheel (rueda de
acero), Beat Box (caja de musica Beat) y
Nightmare (pesadilla). En realidad lo que
veréis y oiréis en la maquina, como po-
dréis imaginar, tiene mucho que ver con
los nombres. Con esta pantalla se alterna-
ré la de Hi-scores, que consiste en la reco-
pilacién de los mejores marcadores de los
cuatro tipo de maquinas. Al acabar la
partida si has hecho una de las mejores
puntuaciones, el programa te permitir@ in-
troducir tres letras que te identifiquen (ini-
ciales, efc.) y que apareceran al lado de tu
puntuacion en esta pantalla.

Este programa presenta solo un pro-
blema y es que no puedes ver la totalidad
de la maquina a la vez. Se debe ver me-
diante un scroll de pantalla durante el jue-
go. Esto te impide en ocasiones apuntar
bien a los objetivos y fastidia un poco, so-
bre todo al principio. Mas adelante cuan-
do se juegan varias partidas, iremos me-
morizando donde se encuentran (no es ex-
cesivamente dificil), con lo que el proble-
ma no lo es tan grande. Sin embargo, per-
sonalmente hubiera preferido verlo todo
de una vez. En fin, ;qué se le va a hacer?.

juego es positivo, los movimientos de la
bola por la pantalla son casi redles, y la
fuerza de caida y subida de la bola esta
perfectamente lograda, asi como los roces
y toques a las dianas, las entradas al ho-
yo (ball-trap) y los paseos de la bola por
las rampas. Los mandos de la maquina se
controlan con las teclas <Mayus> y el con-
trol de la bola es sumamente real, pudien-
do llegar con grandes reflejos y habilidad
a salvar bolas imposibles, como si de una
maquina de bar se tratara. Lo 0nico que
se echa en falta es poder golpear la mé-
quina (con suavidad, claro esta) para evi-
tar que se cuele por los pasillos laterales,
pero me temo que eso serd absolutamente
imposible de lograr por un simulador de
este tipo hasta dentro de bastantes afios,
por lo que nos deberemos conformar con
lo que tenemos, que no es poco precisa-
mente. Desde el punto de vista artistico
tengo que reconocer que los disefios de
las méaquinas son sumamente originales y
atractivos y que nos recuerdan (y mejoran
tal vez) totalmente a las maquinas simula-
das. Por otro lado, hay que destacar que
el marcador y toda la informacién que nos
dara el juego sobre la partida aparecera
en la parte inferior de la méaquina, simu-
lando con gran realismo los marcadores
digitales de las de verdad, pero con el le-
ve inconveniente de no disponer mas que
de una fila por la que debe aparecer toda
la informacion, lo que impide ver los mar-
cadores de todos los jugadores al mismo
tiempo durante la partida. Por cierto, po-
dremos disponer de hasta ocho jugadores

a)
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al mismo tiempo, eligiéndolos con las te-
clas de funcién (anteriormente también
habremos elegido con las teclas de fun-
cion el tipo de maquina con el que este-
mos jugando).

CUATRO TIPOS
DE MAQUINA
Como dije antes podemos elegir entre cua-
tro tipos de maquina.

Vamos a ver los rasgos mas caracteristi-
cos de cada una de ellas, teniendo en
cuenta que todas ellas de una forma u

+ EAT BOX: Animados constantemente por
una musiquilla a ritmo de beat nos encon-
tramos ante la presentacién mas aparente
de las cuatro maquinas. Todo colorido, in-
fenta representar una ciuded y lo hace con
un estilo algo abstracto pero muy llamativo.

solo cabe lamentar que la simy|
este fipo de mdaquinas no puede ser i
y al adicto le deja cierto sabor amg, o
Sin embargo la buena realizacign ; I:'
prestaciones que ofrece el juego GYqu:

bastante a olvidar estos pequefios dey,.

Qcién d

ofra incluyen factores que son comunes en
las cuatro (y en casi cualquier méquina de
pinball que nos encontremos).

 IGNITION : Representa un lanzamiento
espacial y toda la decoracién nos lo re-
cuverda. Aparecen planetas, estrellas, la
nave espacial y tiene un diseiio bastante
futurista. Técnicamente es la mas lenta y
la que requiere una mayor habilidad en el
control por parte del jugador. Lo mas des-
tacado son varios juegos de dianas a lo
largo de toda la pantalla, que deberemos
ir abatiendo para conseguir bolas extras,
bonos, efc.

» TEEL WHEEL: Representa un viaje en tren
por el oeste en que lo mas representativo
es un mapa, la fachada del saloon y el di-
bujo de uno de aquellos miticos trenes de
acero que recorrian el lejano oeste. Técni-
camente es muy rapida y requiere de gran-
des reflejos para controlar la bola. Consta
de dos rampas y un tinel, lo que nos dis-
pone a fener una partida muy entretenida y
en la que no podremos perder de

vista a la bola.

Técnicamente es también muy rapida,

por lo que vuelve a ser apta para jugado-
res de reflejos muy vivos. Esto se consigue
mediante tres rampas, dos tuneles y un
pasillo lateral. Los bumpers estan escondi-
dos bajo estas autopistas y deberemos es-
tar muy atentos por ello a la bola o nos
dara seguro alguna sorpresa.
» NIGHTMARE: Como el nombre indica, el
fondo de este cuarto modelo, nos podria
causar alguna pesadilla. Una misica de
suspense y una decoracion clasica noctur-
na con luna llena, calaveras, ojos que sa-
len de la oscuridad, una mansién con su
cementerio,... Técnicamente es bastante si-
milar a Steel wheel.

Muy rdpida, con dos rampas y con dis-
tintos tipos de dianas (rasgo en que es di-
ferente a la del tren del Far west).

Considero, para finalizar, que es un
juego del que podremos sacar mucho jugo
y con el que disfrutaremos a lo loco de la
moda del pinball. Animate y demuestra
que eres el rey de la maquina.

COMENTARIO

Siempre es interesante poder recrearnos
con una maquina cuya intensidad y adic-
cion consiguen muy pocos juegos. Si ade-
mas se consigue simular con la originali-
dad y con la variedad que nos oforga
Pinball Dreams pues mucho mejor. Tan

- e ——
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lles. El diseno de las maquinas esta alto-
mente logrado, asi como el colorido y los
efectos musicales, que se adecuan a la
perfeccion a lo que se quiere representar.
El Unico problema es no disponer de foda
la pantalla a la vez, pero no es excesiva-
mente grave. En resumen, considero que
el juego cumple con todos los requisitos
para agradar a todo aquel que se sienta
ligeramente atraido por los pinball y co-
paz de atraer a aquellos que no han teni:
do contacto con ellos. Vale la pena jugar
con él.

LUIS VILLAR

Originalidad:
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CLASH OF STEEL
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Dicen :;ue la Segunda Guerra My :

cerca de 50 millones de persona
desarrollé bajo e

-t

oimos hablar de SSI, nuestra
e en blanco y, en up

pero la realidad es otra. Su  nombre-co- "
rresponde a Strategic Simulations y como
tal, esta vigorosa compaiia empezé a ex-
plotar al mercado de ordenadores con
programas cuyo contenido principal es la
estrategia. También son conecidos com
wargames.

En nuestro pais, esta
no son muy reconocidos




Si los juegos de rol tie
favoritos los umbie‘f'fls
ticos y el futuro, la-
trategia se basan en
napoleénica o de la
Mundial, aunque hay g
cia a la Grecia clasi
Clash of Steel fiene

)
, el conflicto ar-
historia humana
posibili-
e dicha
i

‘ e

.E-'. b 09,

lash of Steel ofrece. Pr n
estaré bajo nuestro dominio: movimi
fos de tropas, i acie
También dispon

en-

s de una completa
ivas a cada pais en
rtante para saber su
industrializacién y
5s que influyen
ollo de una

A
n, reservas, efc. |

o superior
de memoria. Dado q enador.pues -
de encargarse de varios ndos, tales co-
mo los nazis y los aliados, y nosotros in-
corporar a los rusos, todo esto supone un
montén de célculos matematicos que hara
imprescindible poseer una buena maqui-

na.
El manejo es muy intuitivo, con cémo-

_dos menus que recuerdan a algunos pro-

A Fota Bombarderos
1 Bonbardere
oujetivel Pabrioss
Dwstruir| Comsankiaalth

il Ourmarderos via

gramas de bases de datos, y lo mds im-
portante, dan una clara y precisa infor-
macion.
Graficos y sonido son decepcionantes.
Los primeros no existen, las pantallas es-
Gticas brillan por su ausencia, y la melo-
dia_de presentacion es realmente pobre.
actos sonoros son escasos y repefiti-
s necesario poseer una Sound Blas-
rpara poder apreciarlos. Pero sea-
§tos, esto es un Wargame, donde
L inteligencia y la estrategia, y los
an.el fema podran opinar que los
pitos y la musica pueden desa-
blema. Estoy de acuerdo,
n los tiempos que corren,
un buen programa de es-

parecer Sl

pero ¢
ademas

smparefinalizar,

diremos que €

los amantes
grama muy comPIeIo para mar
la estrafegia, casi de lo mejor que’se puede
adquirir ahora, y que @ los novatlgsaonud_‘
tema, les puede interesar, con resefvas, €3¢
si. De todas formas, ojala las Onicas batd®
llas se produjeran en nuesiros ordenadores,
y nosofros fugemos los Gnicos soldados.

ANGE NCISCO JIMENEZ
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Volamos en la carlinga del
Tornado, una maquina de
destruccion selectiva para
algunos y masiva para otros. Ya

le vimos actuar durante la guerra
del Golfo Pérsico, tragicamente
en nuestra memoria por la Madre
de todas las Batallas. Este es un
avién que combina a la

perfeccion velocidad y una
potencia de fuego letal. Digital

w12 LT NI nane

Integration presenta un simulador
de vuelo que apunta muy alto.




0ajo su
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simuladores que estén apareciendo en el
mercado, se necesita tener unos requeri-

T e 7 | res en tu disco duro. Si
esto no es ningun problema para ti, te
aconsejo que te hagas con los servicios
de este producto, tanto si eres un consu-
mado especialista en este tipo de simula-
dores, como si en tu vida te has puesto a
los mandos de un avién.

CONTROLA EL FUTURO

El fenomenal disefio y el grado de au-
tenticidad logrado ha sido posible gra-
cias a la ayuda de la Royal Air Force y
British Aerospace, que han permitido a
los programadores presentar ante nues-
tros ojos, la proxima versién del Torna-

go tan bo ..'
posible y peinar con bombas el lu

elegido. Todo esto es capaz de hacerlo
de ;}oche y bajo una gruesa capa de
niebla.

n nuestros monitore

ésito, tanto er
gir que
sible sel ‘
excepto el ruido de nuestras propias mé-
quinas. Otra opcién nos permite incluir es-
tos sonidos, pero quien quiera jugar en si-

'_:
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VELOCIDADES
SUPERSONICAS o .
Supongo que conocéis la posibilidad que

tiene este avién de variar la posicion de
sus alas, puesto que posee el sistema de
planeacién mas sofisticado que existe. Si
las alas estén a 252, significa que estaran
totalmente abiertas y la maniobrabilidad
serd muy alta pero, por contra, las velo-
cidades no pasaran de Mach 0.73. Si las
cerramos todo lo posible hasta 67°, per-
deremos maniobrabilidad, pero sin em-
bargo, alcanzaremos velocidades super-
sénicas que haran romper la velocidad
del sonido. Puede alcanzar niveles de
hasta Mach 2.2, algo escalofriante. Es
curioso vivir el momento en el que Torna-




OICL* Posarela

- lencio sin molestar a nadie tiene la oportu- de instrucciones fe serd de vital importan-
~ nidad de desconectar todos y cada uno de  F I MENY cia si deseas converfirte en un consuma-
los efectos, : ] Por supuesto, el juego dispone de un ni- do piloto de guerra. " ;
Tenemos a nuestra disposicién un pode- vel de entrenamiento, asi como de otro  Sintiéndolo mucho os fen
so radar, misiles gui hasta ofro rato, el debe

.

no es para menos: mas de 300 pégi-
as llenas de letras y letras que parecen
no decirnos nada. No obstante, este libro
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Un regalo para diverfirse aprendiendo,
Js/8/c

Cursos de idiomas en video para ninos

Sabemos que un nifo estd capacitado
para hablar un segundo idioma incluso
antes de poder leer y escribir en su propia
lengua.

Ahora, sus hijos podran hablar un segundo
idioma utilizando el mas original método
de ensefianza hasta ahora conocido.

El sistema MUZZY, ha sido creado por la_

BBC de Londres, principales expertos en la |

ensefanza a través del entretenimiento. |

Esta coleccién esta disefiada para nifios en
edades comprendidas desde los 4 a los 12
anos.

MUZZY utiliza la animacién en colores,
con canciones y encantadores personaies,

para que puedan aprender un segundo

idioma de una manera natural.

Este método incluye todo lo necesario
para que sus hijos comiencen a dominar
un segundo idioma. Cada curso
comprende 2 niveles de lenguaje:
principiantes y post-principiantes.

wos | oos
SUwSa N [P i S
—ES | SMRRANTS

idioma y 2 con

Consiga ya

una

INGLES, FRANCES,
ITALIANO, ALEMAN

- s ae e e .
D S | desea recibir en el domicilio que les indico, el curso de idiomas en video que

continuacion sefalo mae 900

] Cuno de glés Nive 1 9.900ptas. [ Curso de Inglés Nivel 2 _ 9,900 phas.
Curto de Froncés Nivel | 9,900 phas. [ Curso de Francés Nivel 2 9,900 ptes.
] o de Aleman Nivel 1 9,900 phas. E] Curso de Aleman Nivel 2 9.900 ptas.
Curso de holiano Nivel | 9.900 pras. [ Curso de laliono Nivel 2 9,900 ptas.

(351 stamente h elgido n ive, TOTAL
indique lo peliculo de regolo elegido
D Si ha elegido los dos niveles de cuolquier idiomo las dos peliculos de regolo yo son suyos.

NOMBRE Y APELLIDOS

DIRECCION c.p
POBLACION PROVINCIA
TELF,

FECHA NACIMIENTO _
e
NIF R

E—

Cada nivel consta de 4 videocassettes
de 45 minutos cada uno ( 2 con el nuevo

les servird como referencia y ayuda)
ademas de un libro con el guidn de \Q
videos incluyendo su versién en espanol. %

el curso de idiomasen

video para nifios MUZZY. Sus hijos

se lo agradeceran.

Si elige solo un nivelf puede escoger

Su precio habitual en cualquier establecimiento es de 1.99.

Ralo mis 900 plas. de gastos de envio y manipulacion por C 0”"””’
SUMA

MUZZY

OFERTA ESPECIAL
DESDE:

9.900 ptas.

|

(5]

y - :iEE
> { .

la versién espafiola, que

lOS

SUS i

de estas dos peliculas como regalo
y si ha escogido los dos niveles

le regalamos las dos !pelit:lus.
phas. cada una.
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M Disfrutard escuchando su programa favorito en AM o FM
mientras lo graba, activando —si lo desea— el supresor de
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jPongase al dia!
Nuevo Master Informa't,'ca intferencias (ISS) en FM para tener una recepcién perfecia. @

Podra seleccionar la ecualizacién éptima de la cinta (Normal,
Cromo o Metal) @ También podré grabar a través de su micro
estéreo y escuchar sus cintas con los auriculares que incorpora
W Sabra cuando cambiar las pilas, porque lleva indicador de

es la solucion global para =
dominar 'a infor mética auloena'li:amentz -e,vau: lr:aon? de prestaciones més! M

uevo Master Informatica son una coleccién de cursos

sobre los programas de mayor difusion, siempre de sus

Ultimas versiones y en entornos MS-DOS y/o WIN-
DOWS. El usuario s6lo necesita introducir los discos en su or-
denador y seguir las instrucciones. De esta manera usted va re-
alizando los ejercicios y tareas marcados por el ordenador has-
ta lograr un dominio total del programa, gracias a una simula-
cion exacta de la pantalla real del programa. Y todo ello al ritmo
que usted dicte; en los momentos que decida y durante el tiem-
po que desee. Un perfecto profesor particular a su entera dis-
posicion.

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

Oferta valida Unicamente
para Espana

Deseo suscribirme a la obra NUEVO MASTER INFORMATICA desde el titulo

Windows 3.1 al final. En total 10 entregas. Esta coleccion, de aparicion mensual, FORMA DE PAGO
me sera enviada —junto con el WALKMAN- en la modalidad de pago que indico
NOMBRE _ Mo, APELLIDO.— ——  SERRGLSE SRR s — CONTRA-REEMBOLSO
2° APELLIDO — TR ol = - o - T
DOMICILIO s _ NUMERO _ PIsO CHEQUE anombre de F&G EDITORES, S.A.
adjunto a este boletin (esta forma de pago solo es valida en la
_ CIUDAD -t . - BRSNS, e
R »T R opcion "AL CONTADQ")
PROVINCIA =2 -— 1
EDAD CIF o NIF s __TELEFONO TARJETA
VISA 4B MASTER CARD
PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION CAJAMADRID TARJETA 6000
AL CONTADO: 49.500 Pta.
Al recibir la primera entrega. Los envios seran uno mensual hasta terminar la coleccion. N° / / ’
e 1% Entrega: Windows 3.1 junto con el walkman. == —— —
Caduca 199
APLAZADO: 51.975 Pta. MES Y ANO

Los envios seran uno mensual hasta terminar la coleccion.

¢ 1" plazo: 16.975 Pta. (al recibir la primera entrega:
Windows 3.1 junto con el walkman).

FIRMA

(imprescindible en pago con laneta)

¢ 5 plazos mensuales de 7.000 Pta,

Envie este cupdn a: F&G EDITORES, SA. Pza. Republica Ecuador, 2. 28016 MADRID
PARA CONSULTAS O SUSCRIBIRSE A PARTIR DE OTRO NUMERO, CONTACTE CON NUESTRO DEPARTAMENTO DE SUSGRIPCIONES: TNO (91) 457 94 24 FAX: (91) 458 18 76
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Valiente y forpe, noble e mexpe
listo z tonfo a la vez.... son
ras que definen

controverhda
personulndod de
Eric, el
& protagonista de
- esta historia y
singular aprendiz
de caballero. La
multitud de pruebas

. que tendras que
' pasar en la pielde  ©
Eric tendrén como _;ﬁ(;
([ objetivo certificar 2 y
los aptitudesdel .. o — 7 o

héroe de una aventura
emocionante, plagada de cajas de

diglogo. &

APRENDIZ DE
CABALLERO




[KZ % Pasarela

llas peliculas de caballeros y prin-

cesas, en las que los torneos y jus-
tas acreditaban la valia de los cnlollo-
ros. En esta ocasién, Eric The Unready,
nos da la posibilidad de vivir multitud de
aventuras tan insospechadas como di-
vertidas. Se trata de un caballero al que
ayudaremos a conseguir el éxito en sus
misiones. Un paladin valiente y temera-
rio; sin embargo, algo le diferencia de
los legendarios héroes de la espada: es
un auténtico desastre, un antihéroe al
que hemos de aupar a los brazos del
triunfo. Nos encontramos inmersos en un
jvego de aventuras, en el que nos deja-
mos seducir por el cémico protagonista,
que trata de ser un experto en las artes
caballerescas. Asi, tomamos parte en

Todos recordamos con agrado aque-

i

the Black Pauldron...

|
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And it came td péés that o7 rie:

of King Fudd, the Bewildeted 5, do, battil

v --[/
47,

Fode-out

blar los diglogos. Lo més sencillo es me-
diante un ratén que maneja los comple-

tos mends que aparecen en pantalld:’

éQué es lo més rapido? Hablar directa-

una serie de aventuras que se desorro@menle mediante el teclado. Las expresio-

llan en lugares muy interesantes y con
gentes realmente curiosas. Nos movemos
por el programa dirigiendo a nuestro
hombre esencialmente mediante pregun-
tas y conversaciones con los personajes,
mirando todos los objetos y lugares que
irén apareciendo.

De este modo, tenemos que colaborar
en todas las misiones que surjan, sea
cual fuere su objetivo y en escenarios au-
ténticamente bellos. Vamos a encontrar-
nos con una serie de situaciones que re-
queriran intrépidas acciones por parte de
Eric. En ocasiones, pueden llegar a pare-
cenos absurdos rompecabezas, y es que
nuestra inteligencia e imaginacién son los
ingredientes necesarios para resolverlos.
Por tanto, es imprescindible ser muy cre-
atives, no desperdiciar ningin objeto que
aparezca ni dejor que se seque nuestra
fuente de ideas. Como juego conversacio-
nal, dispone de disfintos modos de enta-

nes que usaremos son las habituales de
este tipo de juegos; cada pantalla te ofre-
ce las palabras que puedes utilizar en ca-
da caso. También podéis emular el ratén;

veniente.

mediante los cursores, si os qrec‘e‘con-

%0

RISAS, RISAS ?

El juego se caracteriza por los numerosos
momentos cémicos a los que asistimos en
de las aventuras de Eric. En las pantallas

de presentacién, que nos relatan quentu-
ras de sir Eric, se observa su escasa inte-
ligencia y grandes dofes para este nego-
cio de la caballeria. Como inexperto que
es, recurrira en cualquier ocasion a su li-
bro de texto sobre este noble arte para:
resolver los problema que surgen. La pri-
mera de las misiones es rescatar a la hija
de un granjero que ha sido convertida en
cerdo; Eric debe romper el hechizo. Al
volver de nuevo a la orden, le comynican

que la princesa ha sido secuestrada. Sin
perder fiempo, se convoca una reunién
de caballeros, dispuesta en forma de
fombo, én la que se puede comprobar lo
pretencioso y fanfarrén de estos sujefos,
que intentan tomar el pelo al idolo de la
aventura. En ese momento entfra el jefe y
lo que ninguno de ellos espera, se hace
realidad: Eric es el elegido para rescatar
a la princesa.

A partir de este momento, comenzamos
a vivir una aventura de fantasia medieval,
aftravés de las historias de famosos caba-
lleros de la mesa redonda que sirven al
rey Arturo, todas ellas en una especial cla-
ve de humor. Se entremezclan en la aven-
tura elementos que se han hecho famosos
en ofros cuentos como el guisante que co-
mienza a crecer después de plantarlo y se
convierte en un arbol inacabable, refugio
frente a los poderes del mal.

También participan personajes que ya
se hicieran famosos en las historias del
rey Arturo. A lo largo de un periodo de
ocho dias, Eric habré de hacer gala de su
pericia aventurera. Los titulos de las jorna-
das guerreras encierran pistas utiles para

The following morning, the shop

steward of the Knight's Union il
Local #704 confronted Sir Eric.

L;’”.‘ -
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On the eve of that same day. Duke Theobald the Erratic
threw open his feasting hall to celebrate the defeat of that
Iread knight. who had held the Duke’s castle in his thrall. |




"Uell, here ve are,” says th
opens the gate and hrings you
farmyard. We pol

Slouly, you approach the ply. She u
warily. You bend down to n-: Lr. s-.'lv;t‘.ru
squeals in terror and bolts
Seconds later, you hear o w

T you' ve done (L1 o

its place. The cous are uell groosed, and they
are contentedly cheuing on their cuds in a
manner vaguely resiniscent of the farmer

Set Into one uall s a closed sedicine
chest. A rope hangs on the uall, and the exit
to the farmyard lies to the cast.

>open the medlicine chest
You open the medicine chest and discover a
vial, a bottle and a [lask

O The Torus Inguicer

191 quere Deper for & Round RO
ERIC DUPLICATES MIRACLE
OF LOAVES AND FISHES!

T\ &= |

You auaken to a new day. You are lyls
your bed In the castle barracks. You try to g
up, but discover you can’t. You rccall that y
were 50 tired last night that you tumbled Into
bed uithout removing your armour. After your
excursion Into the priwy, that appears 1o have
been & bad move - now the armour Is rusted
shut.

Barracks, on the bed

These are the spartan 1iving quarters of
those knights uho don’t earm enough moncy to
have thelr oun castle, Currently, you are the
anly resident. The only exit Is to the cast
- PORE -

conseguir llevar a buen puerto
las misiones.

Parte del interés de este juego
esid en la atencion que hay que de-
rrochar: mirar las cosas de todas las
formas posibles, coger cualquier ob-
jeto que creamos que sera dtil mas
adelante y preguntar todo lo que se nos
ocurra y algo més, si cabe. Ante todo, no
podemos cansarnos de resolver crucigra-

mas y enlazar hechos para resolver enig-
mas.

.

e

VERBOS Y PREPOSICIONES

Todas estas aventuras estan salpicadas
por sorpresas como periédicos en que
cuentan las andanzas de Eric, otras
noficias interesanfes para nosotros y una
serie de pasatiempos que descubriréis

0 a poco.

f:: punpt:flos, todas ellas de gran calidad
artistica, pueden cambiar su disposicion
cuando lo creamos oportuno, lo que
facilitard fremendamente la conversacién
con el ordenador. Un cursor que se
desplaza por los menis y por los graficos
rapidamente nos permitirg, al seialar el
objeto que deseemos, evitar el tecleo de
las instrucciones que debemos editar a lo
largo de la partida. La pantalla aparece
en un primer momento dividida en cinco
apartados. En la parte izquierda, se
encuentran todas las palabras que
podemos usar a medida que pasemos
cada pantalla. Un inventario redne fodos
los sustantivos, en ofra lista hay verbos y
una ultima relacion, que solo aparecera
tras elegir el verbo, las preposiciones.

En la parte superior, a la derecha, ve-
mos un detallado dibujo que representa el
lugar en que nos encontramos en ese mo-
mento de la aventura. Debajo de esto,
aparece un cuadro de diglogo, donde se
muestran todos los comentarios que haga-
mos y las respuestas a las preguntas que
formulemos. Ademas, explicaciones alusi-
vas al elemento que hemos marcado con
el cursor, a la pantalla en que nos encon-

tramos
o pistas o despistes que nos Y -
propondra el mismo juego. o /f,_/
Pegado a la esquina izquierda, 7
en la parte de arriba, aparece un >

ment de las operaciones que podremos
realizar y a la derecha, una especie de
brojula que nos marcaré los caminos posi-

A confinuacion, explicamos brevemente
el meni de operaciones citado anterior-
mente y en el que destacan las siguientes
funciones:

® Mediante la ayuda, aparecen todas
las teclas de funcién, algunas teclas espe-
ciales, los comandos del ratén sobre los
dibujos y sobre los menus, las teclas de
control de mend, asi como las teclas de
emulacion de las funciones del ratén,

@ Para hacer desaparecer las palabras
y verbos que vamos a utilizar y habilitar
media pantalla para el cuadro de diglogo,
existe otra opcién.

® Si asi lo quieres, puedes usar una fun-
cién que hace posible que toda la pantalla
sea Unicamente texto o cuadro de didlego,

® Una funcién nos permitira borrar lo
que hayamos escrito con el ratén -también
podremos usar la tecla de borrado en re-
troceso de nuestro ordenador- en caso de
equivocacion.

You poke your head in the window and see a bizarre figure sealed
in a chair. He appears 1o be a wizard, bul he's nol like any mage
you've ever seen belore. The figure logks up from the box he is
walching and speaks:




_ O Pusarela

. aa B
“Gadzooks!" quoth Sir Eric. "Mine la

C oA IR,
nhce s stuck.”

in my condition.”

"You are most kind. my lady. to have pity on a poor ki

B9

' vilage. they will amange an
@l acadent’ for him. Questing is
ll SUCH a dangerous occupation,

o you know”

“Yes, your highness. | have

amanged for a group of soldiers to | =

begin following Eric al the end of
the day. As soon as he leaves the |

You slep over the guard and dimb
the sfairs. Al the lop, you hear voices

® Cuentas con la posibilidad de alternar
el gréfico con un mapa de los lugares o
los que podremos llegar. ‘

® El juego permite alternar el gréfico
con un inventario o lista de objetos, que
hemos ido,recogiendo y que ain estin en
nuestro poder. '

@ Otra herramienta nos ofrece la des-
cripcion de las. cosas que aparecen en el
grdfico y, en algin caso, aiadirg algin
dato de inferés sobre ese objeto.

@ Puedes ejecutar las érdenes dadas en

la ventana de diglogo.

Hay una lista de abreviaturas a nuestra
disposicion, descritas en el manual. Esto
facilitara el proceso de escritura.

PARA TENER EN CUENTA
® Mantén los ojos abiertos. Examin

coming irom Ihe queen’s chamber.
You pause in the vestibule and
cauliously peek through the curlains
into the next room:

Es nece-

sario que
fe fomes

el tiempo

necesario
para leer
fodos los
periédi-
cos que
caigan en
fus ma-

nos. Hay

pistas es-
parcidas
por los

de los
diarios.

todo aquello que veas a tu paso. No du-
des en leer y pedir toda la informacién
que te de el propio juego sobre cada pan-
talla u objeto.

® Coge todo lo que creas interesante. Te
puede servir mas adelante,

@ Lee los periédicos que vayan apare-
ciendo.

@ Dibuja un mapa que fe sitie en todo
momento durante juego. De no ser asi, ufi-
liza la opcién mapa del mend.

@ Prueba todas las acciones que puedas
realizar. Te ayudarén a ver todas las posi-
bilidades de la pantalla y, si acierfas iras
sumando puntos.

@ Si es posible, juega con alguien mas.
Cuatro ojos ven més que dos y te ayudaré
mucho cuando estés bloqueodz

® Si crees que no conseguirds mas y fe
quedas parado, sin éxito alguno, graba el
juego, descansa y continda en ofro. mo-
mento.

Algo negativo del juego es que todos los
fextos estan en inglés. Aparecen expresio-

na que al compaiiia distribvidora no se
decida a hacer una versién en castellano
del juego, pero lo que es seguro es que
mejorard en el formato CD. Si quieres ser
un auténtico caballero, Eric The Unready
es fu juego. 5 4

LUIS VILLAR

| Jugabilidad - o5

[ Grificos

| Originalidad:

| Formenos -~ gl
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» OK pasarela: THE LEGEND OF

RAGNAROK

« Compaiiic: MIRAGE 3

. Dis?ribuidor‘.‘.DROVé?\

» Tarjeta Gratica: "
. T(:r!|e'|o de sonido: ADLB, SOUN

MASTER, SOUND BLASTER

No podia imaginar Odin que el
destino de los dioses y de él mismo,
iba a depender de un pequeiio
tablero y unas extraiias figuras
talladas. Si ganaba, aprenderia
nuevas fécnicas de combate contra
Ragnarok, si perdia, Odin y todos
los dioses conocerian la muerte
eferna: Ragnarok, el apocalipsis
vikingo.

agnarok significa el fin de los dioses
Rnérdicos. Una antigua leyenda sefala
que ese serd el momento en que los Se-
nores Eternos se enfrenten entre ellos y su
destino estard sellado. Todos desapareceran.

Para evitar esto, Odin debe pensar en

nuevas tacticas pare la gran batalla que

se le avecina. Para ello, bajé a la Tierra
disfrazado de viejo tuerto y desastrado.

Empezé a jugar con los hombres a.la.me-.
sa del rey, un viejo juego medieval muy

parecido al ajedrez, y cuyo principal fin,

*

AJEDREZ

~VIKINGO

es salvar a la figura central 6 rey, trasla-
dandolo a una de las esquinas del tablero.
El jugador contario intentara impedirlo, y
necesita rodear al rey con sus piezas.

Este es en resumidas cuentas, el argu-
mento del juego. Podemos tomar el papel
dei jugador contrario o el de Odin, y su
deambular por las distintas tabernas que
visitarg, en busca de rivales cada vez mas
fieros, y que siempre le podran ensefiar
algo nuevo. Ese “algo” puede salvar su vi-
da y a todo el Valhalla.




UN PERFECTO MANUAL Otro punto a favor
El manual del juego es todo un ejemplo de  del manual es su
como en unas pocas lineas, se nos puede perfecta exposicién ; ;

. informar con todo detalle y con la maxima  sobre la mitologia vi- ~ : : _

. claridad posible, el desarrollo y practica kinga. Se extiende - - 4 ! -
~  del programa. Con tan solo cuatro vista- bastante en las ha- ' —— i+ s -
" 205, ya podéis tener un dominio y control  zaiias de los dioses : = - — =%
de todas las jugadas legales, pero no se- - tales como Thor y - s 2 g
__dis ingenuos, y es que aunque las posibili-  Odin, y sus aventu- : _
. dades estratégicas no son tan variadas co-  ras y desventuras en 5 - -
" mo en el ajedrez, Ragnarok ocupara vues- la Tierra. Para quien s C O FIN—. s ' !_ r
~ _ fra cabeza durante mucho fiempo, y siem- " no conozca nada so- ' . | TOLh :
_ﬂ}.pre podéis jugar una partidita con el orde-  bre la religién vikin- i‘% s g i
" nador, aunque acabéis siendo unos maes-  ga, el manual le va T o o
tros. Tenéis programa para rato. a venir de perlas.
- EL JUEGO — |

EL MUNDO_ | ..\ .-
Bueno, realmente en Ragnarok hay dos

juegos: el propio Ragnarok, y la mesa del

NORD'CO rey. La mesa del rey es el genuino juego

medieval del que la leyenda habla. Los

programadores de Mirage lo han retoca-

EN Tus do un poco y le han llamado Ragnarok.

Basicamente los dos juegos son muy pare-
“ANos cidos, solo que en la nueva version, se
: oot " han afiadido unas piezas especiales con

unas caracteristicas que en el original no
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elegir cuatro de las seis
fichas especiales que
posee Ragnarok, y ya
estas listo para el desa-
fio. Estas fichas especia-
les tienen nombres de
antiguos dioses nérdicos
y con unos movimientos
distintos a las ofras, que
podiamos consideras co-
mo peones. Entre las
s originales podemos
destacar a:
M FREYR : Puede moverse sélo en direc-
cion diagonal.

P'lNSA B HEIMDALL: Se mueve en cualquier di-

reccion, pero sélo una casilla.
CADA JUGADA B LOKI : El mas terrible enemigo de
Muv Odin. Se mueve diagonalmente cualquier

numero de casillas.

D!TlN‘DAMEN“ Los Einheriran de las blancas y los Gigan-

tes de las Negras se mueven sdlo una casilla

horizontal o vertical. Son
las piezas mas vulnera-
bles, y también las mas
numerosas.

En cualquier momento
disponemos de una op-
cion con la que el orde-
nador mostrard la mejor

jugada que podemos

hacer, ademas estare-
mos constantemente in-
formados sobre todas
las piezas del juego y
sus movimientos lega-
les e ilegales. Un de-
talle simpatico son

| aparecian, y que mas adelante comenta-
| remos.

| El desarrollo del juego es el siguiente:
las blancas se sitban en el centro, y en el
centro de todo a Odin. Para ganar deben
trasladar a Odin a cualquiera de las cua-
tro esquinas del tablero. Las negras, en
cambio, situadas en los bordes deben lo-
grar capturarle. Su principal ventaja es
que siempre mueven ellas las primeras
Nada mas cargar el juego, éste te ofrece
‘en que bando quieres jugar, luego puedes




nuestros adversarios de las tabernas. Los tipi-
cos rudos vikingos, que nos insultaran e in-
fentarén asustarnos en cualquier momento.
No les hagas caso y sigue el juego.

Para no tener ningun problema, debes
ejecutar el programa en un 286 como mi-
nimo. 16 Mhz pueden ser suficientes para
un juego fluido, y sin largas esperas.

Los gréficos son muy buenos y estan he-

chos_a conciencia.. El.sonido cumple co- .

rrectamente su funcién, y el manejo de las
opciones es intuitivo y sencillo.

¢SIMILITUDES?

Hay una opcién en el programa en la
cual puedes ver un com
Vez que una pieza se “come” a oftra. Esto
recuerda al Battlechess, aquel programa
de ajedrez que en el momento en que s€
capturaba una pieza, se establecia una
lucha entre ellas, en la que la ganadora,
logicamente siempre era la que se comia
a la otra segun las reglas del ajedrez.

Ragnarok fiene algo parecido, las esce-

nas de combate entre las fichas estan
muy bien hechas y animadas, pero a la
larga resultan aburridas, aunque siempre

mos disponer de la opcién para qui-

bate en 3D, cada

tar tales escenas, y centrarnos en la es-
trategia. '

La originalidad, pese al estar basado en
un juego de mesa, no falta en este estu- ‘
pendo programa. Con unos buenos grafi-
cos, efectos sonoros y musica convincente,
se consigue siempre programas técnica-
mente perfectos. Ragnarok lo es. Otra co-
sa es la adiccion, pero también se cumple
con este objetivo, y puede llegar a conver-
firse en un elemento imprescindible en tu
coleccién de programas particular. Y su-
mamente recomendable para los expertos
ajedrecistas que siempre buscan algo nue-
vo. Pruebalo, Odin te lo agradecerd.

ANGEL FRANCISCO JIMENEZ
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SERDEVEN

Vivir las experiencias de un
policia en las entregas

anteriores de Police Quest fue Lesd FProgramamer
muy duro y ahora lo seré F . Lroerny C0rEek
mas, puesto.que nos han ' A g%

ascendido a sargento et |

detective. Tendremos que
medir ain mas nuestras
acciones, si queremos fener
éxito en los diferentes casos.

ey, Hola. Soy Jim Ualls, Agente de

4y autopista en California y

E n esta tercera entrega de nuestro
: ;;.-‘."u‘ disefiador de la serie Police

querido Police Quest, tomamos la
personalidad del agente Sonny
Bonds, que ha sido ascendido reciente-
mente. Nuestro protagonista es un hom-
bre feliz al que todo le va bien: fiene
una mujer maravillosa, nuevos horizon-
tes profesionales, un mejor sueldo aun-
guer por desgracia, esta en la division
® frafico, fan poco deseada en el gre-
mio.

Salta a la vista que Police Quest Il es
una produccién de Sierra. Todos los fi-
tulos de esta casa tienen un denomina-

or comin, la calidad con la que estén
reallznqos. No se limitan a hacer un
uego sin mas, sino que, al contrario,

uscan el maximo realismo para el fu-
turo jugador. En el caso de Police
Quest, Jim Walls, agente de policia en




Eh, no hau problema, Tienes &l nueuo
modela Mark U, tverdad? ifué preociosidad!

za safiora deberia ser una
al del boxeo! Parece que

G

la autopista californiana ha sido quien
ha disefiado el juego, volcando en él to-
da su experiencia de afios de servicio.
No creas que resolveras las diferentes
dificultades que vayan surgiendo de
una séla vez, sino que

. habrés de meditarlas y
repetirlas hasta que las
subsanes correctamente. D

Si cometes un fallo, tus
enemigos no te perdona- U_/

rén y puedes acabar con
muy mal aspecto en cual-
quier esquina de la apa-
rentemente tranquila civdad de Lytton,
lugar donde se desarrolla la trama del
juego.

Como en los Gltimos titulos de esta fir-
ma, se accede al juego a través del tipico
intérprete de comandos totalmente grafico
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y fécil de usar. En la parte superior de la

ntalla estén representadas por dibujos

s opciones fan habifuales de hablar, co-
ger/usar, inventario, mirar y la opcién de
configurar nuestro juego. Esta es muy ifil
para ordenadores , ya que permife
seleccionar la velocidad de movimiento de
iEncierre a ese loco antes de que le haga nuesiro profagonista y el vol!nnen slesoni-
dafio a alguien, Agente! do que deseemos. Asi se evita la incémo-
da manipulacién de nuestra farjeta de so-
nido, especialmente por la noche y se defi-
ne de una forma global el realismo de los
gréficos.

LA ESTACION DE POLICIA

Para que vedis la gran calidad y variedad
del juego que tenemos enire manos, os
voy ha explicar brevemente céomo es la
oficina de nuestro amigo Sonny Bonds.
Para empezar, os diré que fodo el mundo
habla en castellano, con lo que no se nos
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va a quedar ninguna caja de didlogo en el
tintero.

En el primer piso, estan situados los la-
vabos y un pequefio armario muy infere-
sante lleno de objetos utiles. Supongo que
hay cosas inevitables como introducir a
nuestro hombre Sonny Bonds en el lavabo
de mujeres y es que hasta este detalle ha
sido preparado por los programadores. Si
lo intentais, recibiréis una fuerte bofetada
de una mujer policia indignada.

En el segundo piso, encontramos las ofi-
cinas, a nuestro jefe, la sala de reuniones
o la del psiquiatra y, por Gltimo, en la fer-
cera planta esté la sala de ordenadores.
Como véis la estacién de policia desde la
que trabajamos es enorme pero no termi-
na ahi: en la planta baja esta la prision y
el.garking, donde empezaremos nuestras
misiones.




Sonido :

iTd! Mo trates de pararme! iSi intertieres Originalidad:

serds vaporizadal
Movimientos :

Todo un sinfin de situaciones que el dise-
fiador del juego, Jim Walls, ha vivido per-
sonalmente. Al principio, sera fécil dejarse
llevar por impulsos primarios como dispa-
rar al exhibicionista o arrestar a la emba-
razada, pero una decisién errénea
acarrear terribles consecuencias. Poco a
poco nos iremos convirtiendo en auténti-
cos policias.

En resumen, Police Quest es un juego de
Sierra y creo que eso ya es decir mucho.
Todos conocemos lo cuidado de sus presen-
taciones y del desarrollo de los juegos. Los
gréficos en conjunto son muy buenos, junto
con su banda sonora. Pero, lo més impor-
fante, es que es altamente jugable que, en
el fondo, lo que a fodos nos interesa.
ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO

UN POCO DE ACCION
Si habéis jugado partes anteriores de Poli-
ce Quest, observaréis el comin denomina-
dor de las persecuciones, idas y venidas
de un lugar a ofro con el coche d icio
para ir en busca de la accién. Necesitaréis
. de un buen mapa para no

perderos por Lytton. Este
plano esté instalado en el
Propio coche y es que en la D
comisaria de Lytton no se u—/
Privan de nada.

‘;0"10 buen policia, ten-

ras que realizar las accio-
nes correctas en el momento oportuno. Pa-
ra empezar, deberas conducir correcta-
mente y parando en los STOP o sufriras el
yugo de la ley. Misiones a go-go os espe-
ran: tendréis que detener a exhibicionistas
en el parque o multar a una embarazada.
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SOUND BLA

6lo manejards un personaje, pero
Sdebes dotarle al principio con carac-

teristicas muy favorables para fi. Te
aconsejo que procures darle un valor
minimo de 14 de resistencia, fuerza y agi-
lidad, para no tener problemas de peso y
velocidad. Luego, reparte equitativamente
los restantes puntos entre los demas ras-
gos de nuestro protagonista. A la hora de
elegir el tipo de arma y hechizo aprendido
ante nuestros maestros, opta por la espa-
da y la brujeria. Asi dispondras rapida-
mente de elementos ofensivos.

NIVELES DE PRINCIPIANTE

Como su nombre sugiere, en estos tres ni-

EL CONVOCAD

1} , : ! yeles nos acostumbramos a la filosofia del
Extraiio para algunos por su peculiar esquema isométrico, The  iuego. Es hora de practicar con nuestras

~ Summoning desconcierta a los aficionados a los juegos con sy 22 ademds de recoger todas las que

1 - nos encontremos. No olvid dete-
vista en primera persona como Eye of the Beholder. Y es que la  rioran en las batallas.

compaiiia SSI quiere estar a la Gltima al proponer un juego Lo primero que debes hacer es hablar
con esfilo arcade, pero que en el fondo es puro rol. Precisara " M:lﬂ::- Y progunierle por (;qs mone-
de nuestra inteligencia y, sobre todo, de mucha habilidad. El 5 due e ayudaran en caso de neces

dad. Luego procura entablar conversacion
convocador de almas no merece menos. con todos los personaies posibles: que fe

| daran una informacién valiosa, sobre fodo
_l el mago del primer nivel. Este te ofrecerd
’ ”~ N el hechizo Kano, muy util para abrir puer-
: tas. En el segundo nivel debes tener mu-
cho cuidado con las araiias, algunas vene:

nosas, que te van a suponer mas de un
disgusto.
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Tendras que licuar rubies contra el ve-
neno. En cuanto a los demads enemigos,
procura siempre matarlos de uno en
uno, aunque parezcan muy débiles co-
mo los mercenarios o murciélagos. Asi
te acostumbrarés a una estrategia que
te serd muy necesaria ante enemigos re-
almente duros. En el tercer nivel, tu pre-
ocupacién es obtener una perla negra

para cambiarsela por runas a
Shirvan. Se halla bajo las cavernas
de este nivel, pero antes debes en-
frentarte a una de las mas peligro-
sas trampas del juego. Una serie
de pozos se hallan delante de fi.
Sitba tu personaje a la derecha,
hasta llegar a una zona de cuatro
baldosas seguras. Luego despla-
zalo en diagonal en la baldosa
superior derecha, avanzando
con mucho cuidado. Los enemi-
gos mas molestos y fuertes,
van a ser los esqueletos, la me-
jor arma contra ellos: los escudos.

LOS SELLOS MAGICOS

Son seis los sellos necesarios para romper
el muro que nos impide el acceso a niveles
superiores. Los seis sellos se encuentran en
cinco niveles, protegidos por varios enemi-
gos y numerosas trampas. Cuando veas
que no puedes progresar, intenta mover
los cuerpos de tus enemigos muertos y ob-
jetos pesados hacia las baldosas de pre-
sion. Unas veces activaras bolas de fuego,
pero casi siempre podras abrir esa puerta

E A

o accionar la palanca que fantos proble-
mas te ha dado.

En el primer nivel, el sello se encuentra
custodiado por los observadores. Su fuerte
es la mirada, que es capaz de dejarte con-
vertido en piedra; asi que deberias buscar
un espejo por algin sitio. Este espejo lo
tiene Honorata, una chica bastante intere-
sante que se encuentra en Sello 2, muy

cerca de la entrada a Sello 1, pero tiene
un grave problema, esta envenenada.

® Debemos llevarle un antidoto que se
encuentra en las cavernas de Sello 1. Ne-
cesitamos un cristal y una llave, que nos
proporcionard Lars, para abrir la habita-
cion donde se encuentra el liquido sana-
dor. Lars es un ladrén que también ambi-
ciona el espejo, por lo que hay que matar-
lo para conseguir la preciada llave. Ojo,
que es un tio bastante duro.

Después de darle el antidoto a Honora-
ta, nos obsequiara con una agradable
sonrisa y conseguiremos el espejo. Nos di-
rigimos a la zona donde merodean los ob-
servadores. Siempre con el espejo en una
mano y una poderosa espada en la ofra,
conseguiremos nuestro primer sello. Un
hechizo muy importante que se encuentra
en Sello 1, es Eliminar veneno. Este, junto
con la pocién Jera para curar heridas,
aparte del Kano, va a ser uno de los mas
utilizados.

B En Sello 2, nuestra busqueda particu-
lar tiene como objetivo el centro del circulo
que forma tal zona. Habra que mantener

objetos pesados en los platos de presion,
para poder acceder a las distintas zonas.
También el hechizo de muro te puede ser
util en esta la mision.

W El Sello de la Zona Tres nos puede dar
algunos problemas. Lo localizaras en un
cofre protegido por un teletransportador,
en la situacion denominada “La Perrera”.
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Ya sabes lo que te espera: perros inferna-  portadores que encuentres para explorar
les con bolas de fuego. Para acabar facil-  toda la zona a fondo. Otra misién impor-
mente con ellos, muévete a toda velocidad  tante es recuperar la espada de un gue-
al tiempo que utilizas los hechizos de hela-  rrero llamado Angus. Si la reparamos en
da y veneno. Una buena espada serd una  la herreria de Padrake, Angus nos recom-
companera inmejorable en estos momen-  pensara generosamente. Una vez posea-
. mos todos los sellos, -nos dirigimos a
Después de eliminar a los enemigos, lo-  Sello 1, y colocamos todos los trozos en la
graras hacerte con el sello. Dirigete dos sefial del suelo, de repente desaparecerd
veces al teletransportador situado al norte  una pared...
| y en tu Gltimo viaje apareceras junto al co-
| fre. Otro de los objefivos principales de LAS BARRERAS
| Sello 3 es liberar a Dunstan, un mago ol ELEMENTALES
| servicio del Consejo, que se halla encerra-  No es muy complicado atravesar esta zo-
do en una prisién y custodiado por nume-  na. Debemos tener presente que necesita-
rosos esqueletos. Cuando consigamos las  mos tres esferas. Tras conseguirlas, debe-
| llaves que abren sus grilletes, Dunstan nos  mos llevarlas a Duncan, el anciano que se
| proporcionard una valiosa informacion. encuentra en el principio de Barrera 3, y
él las activaré. Ya activadas, llegaremos a
M En Sello 4 encontraremos un par de los Feudos de los Caballeros.
sellos y las preciadas botas levitadoras. Consejos:
Un consejo: no uses las botas en las habi- ~ ® Necesitaras una espada de plata pa-
| taciones con suelos-trampa. Deja que su- ra destruir a los zombies. Ademds, un cé-
fras dafos y cirate al mismo tiempo. De liz de plata y un simbolo religioso. Presta
esta forma, podrés conservar las botas le-  atencion al herrero, que te indicara la for-
vitadoras para evitar a numerosos tele- ma de hacerlo. Otros objetos ifiles son un

g

transportadores. mango y un libro magico de espadas, asi \ PR A e
que no Ios uhhces y resérvolos puru Ios ngurie da tes cabe ljeres
o Sello 5 es el habitat de Darius, un la-  personaijes.
drén que posee la Ulfima mitad del sello. ® Los centauros son fuertes, pero con

Tendrds que viajar por todos los teletrans-  una buena espada no fendrds ningan pro-

blema.




@ Otra cosa son los minotauros; procura
atacarlos de uno en uno.

® La esfera escondida en Esfera 2 estd
dentro de un cofre. Este cofre desaparece

ra siempre al pulsar un plato de presion
delante de él y en su lugar aparece un te-
etransporte. Como ya habras aprendido
en otras situaciones parecidas, colécate
las botas de levitar y recupera el cofre.
Luego quitatelas y utiliza el teletransporte
para salir de alli.

Nuestra mas fiel
aliada, una espada,
se encuentra
oxidada en las

cavernas que
comunican los
distintos feudos

LOS FEUDOS DE LOS
CABALLEROS

Tras escapar de las barreras, nos encon-
traremos en los dominios de los Cinco Ca-
balleros: Azul, Rojo, Blanco, Verde y Ne-
gro. Tenemos tres objetivos fundamentales:

e e g

v De cada caballero, hemos de obtener
un disco. Una vez obtenidos los cinco, los
colocamos en la zona destinada a tal efec-
to en el dominio del Caballero Rojo.

v Necesitamos el hechizo de Pasarela
para acceder al otro mundo. Alli debemos
buscar una de las partes de la Vara Con-
vocadora, el objeto mas importante del
juego. Este hechizo nos serd comunicado
por los craneos de ocho magos tortura-
dos por el Tejedor de Sombras.

v Nuestra mas fiel aliada se en-
cuentra oxidada en las cavernas que
comunican los distintos feudos. Pese a
estar protegidu por serpientes que
lanzan bolas de fuego, necesitamos
usarla en combate para que recupere
energia. Asimismo nos recitara el he-
chizo de unién, necesario para unir las
dos mitades de la Vara Convocadora.
Por supuesto, estaba-
mos hablando de
una formidable es-
pada. Practicamen-
te, en el resto de
juego no necesita-
remos ofra arma.

En el dominio
del Caballero
Azul, aparte del
propio caballe-
ro, la mayor di-
ficultad sera el
patio de palan-

cas. Cada palanca abre una zona o no
hace nada, pero la combinacién de varias
palancas abre o cierra zona enteras. Lo
mejor es que después de activar cada pa-
lanca, consultemos el mapa para averi-
guar qué puertas se han abierfo y cudles
no.

Para los
que odian
las mate-
maticas,
comproba-

ran con de-
sagrado que

existe una
ecuacion es-
crita en el sue-
lo que dificulta

el paso. Hemos

de introducir en
este orden un
frasco vacio, una
piedra y un fras-
co roto. El propio caballero azul es dificil
de vencer, puesto que utiliza el hechizo de
invisibilidad. El caballero rojo es demasia-
do problematico: por donde se mueve hay
un plato de presién que lanza bolas de
fuego que se encargaran de él.

También el hechizo de invisibilidad es
muy Util contra el caballero blanco, que
se encuentra en las cavernas de su feu-
do. Para llegar hasta él, dirigete a la ha-
bitacion donde encontraras numerosos
muros moéviles, y déjate caer por un fo-
so. Pero el enemigo mas terrible y pode-
roso con la espada que encontraremos
en todo el juego, se llama Caballero Ne-
gro. Para contrarrestarlo, utiliza de for-
ma adecvada las estatuillas de resurec-
cién que hayas encontrado y el hechizo
de invisibilidad. Cuando le hayas venci-

69



lleva su cabeza al Cu‘beillm“VnriIm
‘Onico que nos apoya.

A
TIMOS RECOVECOS

:'_ ~ Bien, entramos en las ultimas zonas del la-
; berinto, asi que sigue estos consejos:

* Te encontraras con algunos mensaje-

~ ros del Tejedor. No dudes en utilizar su ro-
~ pa y consigue todos los pases que encuen-

* En Final 4 conseguirds una armadura
excelente. Sigue las indicaciones del he-
rrero y busca bien. Luego tendras que en-
frentarte a un continuo subir y bajar de
escaleras.

= Ni se te ocurra asomarte por las al-
cantarillas de la ciudad; ademas de peli-
grosas, no aportan nada positivo para
nuestros intereses.

© La zona de lava sera impracticable, a
no ser que dispongas de unas buenas bo-
tas. Consiguelas a fravés del zapatero de
Final 2.

© En Final 3 se encuentra el Cuervo, el
mayor ladrén y asesino al servicio del Te-
jedor. Para presentarte en su guarida, ne-
cesitaras pasar por Final 5 y, mediante
una complicada red de teletransportado-
res, llegards a las puertas de la ciudadela.

LA CIUDADELA

Para entrar en la ciuvdadela, vistete de
mensajero y hazte con el consabido pase.
Ya dentro, dirigete a su sétano y en el
centro del mismo, encontrarés el craneo
de la bruja Chesschantra, Tienes que re-
correr los tres pisos de la ciudadela para
pasar justo al otro lado de la primera
planta. Tras una serie de puertas que te
pediran hechizos como Bola de Fuego, Ra-

" yos, Invisibilidad o Velocidad, te encontra-

rés con el Decantador de Almas, que es el
onico capaz de derrotar a Baltasar, el mas
poderoso de los servidores del Tejedor de
Sombras.

Tiralo contra una pared, y veras como
sube nuestro nivel de experiencia.

Los enemigos mas fuertes que encontre-
mos serén los golems de piedra; y los mas
molestos los bufones, porque tienen la
mania de tirar bolas

fi
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Con The
Summonig,
tendras que
aprender nu-
merosos he-
chizos para
poder finali-
zar tu aventu-
ra. Los hechi-
z0s estaran
indicados por
diversas
combinaciones
en los movi-
mientos de las
manos.



envenenadas. Para alcanzar al telepuerto
que nos lleve a la guarida del Tejedor, ne-
cesitaremos cinco perlas blancas y cinco
perlas negras. Una vez arriba, nos dispo-
nemos a ir a otra dimension.

EL OTRO MUNDO
El objetivo principal de nuestra visita al
oflro mundo es recuperar una de las partes
de la Vara Convocadora. Para ello, viaja-
remos a través de los tres niveles, para
conseguir una serie de objetos que nos
permitiran el paso a una puerta. Esta
puerta tiené una llave y una runa Raido.
También por nuestros andares, debemos
obfener las partes del Hechizo de Trans-
formacién. Los objetos que necesitaremos
son: una perla negra, una runa Isa, un

sco con licor de serpiente, que se obtie-
ne licuando un diamante, la pepita de una
manzana, un libro de hechiceria y una lla-
ve de sol.

Con todos los objetos y el hechizo en

estro poder, usamos una runa Raido.

(2] [8](2](E](@](s]

Nos llevard a la habitacién de Qasar. Si
utilizamos el hechizo de Transforma-
cién,nos convertiremos en un ser como él.
Asi nos proporcionara un hechizo que
transformara a la vara encarnada. Con
una runa Thurisaz, llegamos a la zona
donde se encuentra la vara.

Existe un feletransportador con doble
destino que nos conducird a la antesala.
Es el momento de Usar la llave que tanto
nos costo obtener en este lugar; llegamos
a una habitacién en la que hay un extra-
fio sujeto que se pregunta acerca de su
inexistente pasado, sobre su vida.

Atencién, el sujeto es la vara encarnada
en hombre. De esta forma logro permane-
cer a salvo del Tejedor de Sombras; tene-
mos que utilizar sin dilacion el hechizo
que nos dio Qasar... y a nuestros pies
caera, como fruta madura, la maldita va-
ra. Regresamos a la ciudadela, gracias a
la ayuda del Rey del Otro Mundo que muy
amablemente nos concedera lo que le pe-
dimos.

TRAGEDIA FINAL

Bien, estamos en la guarida del Tejedor de
Sombras. Esta situada dentro de un Circu-
lo que es la parte superior de la Ciudade-
la. Habré que hacerse con una serie de
Aros de Hierro que hemos de buscar en
algunos rincénes, sobre todo al pulsar pa-
lancas y activando permanentemente al-
gunos platos de presion.
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Pasado el obstaculo de los Aros de Hie-
Iro, nos encontraremos con dos espadas
gemelas a la nuestra. Si hemos consumido
todo su tiempo y si disponemos del hechi-
zo de unién completo es que lo hemos he-
cho, no tendremos ningin problema. Ellas
nos dejarén pasar y ante nosofros pode-
mos contemplar al mismisimo Tejedor de
Sombras. Antes de nada, en un cofre, re-
cogemos un collar de runas y la otra parte
de la Vara Convocadora. Con el Hechizo
de Unién que nos proporcioné nuestra
propia espada, unimos las dos mitades de
la Vara Convocadora.

Nos disponemos a hablar con el Teje-
dor. Para nuestra sorpresa el Tejedor, no
es ofra persona que la propia Rowena.
Hemos sido utilizados todo el tiempo por
esta perversa mujer. Ella no podia obtener
la mitad de la Vara Convocadora del otro
mundo. Al asegurarse nuestro éxito, tam-
bién se aseguraba el suyo.

Pero ahora nosotros disponemos de la
Vara. El problema es convocar a la perso-
na correcta. Si convocamos al Dios de la
Magia con el collar de runas, fraeremos la

destruccion a todo lo conocido, igual que
si convocamos a Chesschantra, la propia
madre de Rowena, o utilizando su verda-
dero nombre, Abigail, (nada de parecidos
con los culebrones).

Con el Hechizo de
Unioén que nos
proporcioné
nuestra propia
espada, unimos las
dos mitades de la
Vara Convocadora

Nuestra Unica esperanza y la del mundo
es convocar a Borel es el héroe odiado
por todos. Para ello, con la vara en una
mano y con nuestra propia espada en la
otra, aparecerd Borel desde otro plano de
existencia. Después hablar con Abigail,
descubrimos que es su padre; tras darnos

las gracias por haberla recuperado, se
marcha con ella a ofro universo.

Parece que todo ha acabado, pero no
hay que hacerse ilusiones. Debemos reme-
diar todo el mal que se ha hecho y, para
el colmo, nuestra propia espada ha desa-
parecido. No tenemos ningin arma. To-
mamos una contundente decision. Coge-
mos el traje de Tejedor que Abigail aban-
doné, nos lo ponemos, y abandonamos el
lugar en uno de los teletransportadores.
Aparecemos ante una multitud de solda-
dos del Tejedor. Nos comunican que han
conquistado todo el mundo conocido y
nos preguntan acerca de nuestra decision.
Nuestra sera la tarea de traer algo de luz
a una tierra envuelta en profundas tinie-

blas.

ANGEL FRANCISCO
JIMENEZ
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vdorest Estoy supercallente_. .
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fisty. El eclipse se p
' hablando sobre

ejemplares
ras ver chicas

informacion sobre Rock, un policia urbano
de la ciudad. Sitbate en el mapa y selec-
ciona Rodeo Drive. En esos instantes, apa-
na secuencia n la que podemos

onda, la chifa déitu ami
con senales de haber
lante del malo de estap
- En Rodeo Drive, ver
rrari que te esta espel
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nale para comprobar que tiene mejor sis-
tema de seguridad que el Pentégono...
jah, se me olvidaba! Hay una paloma a la
que podras molestar; al levantar el vuelo
te dejard una caca pegada en el parabri-
sas. Utiliza tu farjeta de crédito para reco-
ger el regalo del ave. Aunque parezca al-
go sucio, esta deposicion tendra su impor-
tancia mas adelante. De nuevo mira el
mapa y dirigete a Hollywood Boulevard.

Habla con Rock, el policia, que esta en
una esquina controlando el trafico. No le
molestaras mucho porque no hay coches a
la vista. Preguntale sobre las desaparicio-
nes de famosos, entre ellas las de tu ami-
go Helmut. El te dirad que no sabe nada,
pero que existe una base de datos llama-
da LA.P.D. donde podemos obtener la in-
formacién que queremos. Les sonrie, pues-
fo que es un experto en informatica. Aho-
ra necesitamos un ordenador.

Nos encontramos con una pareja de an-
cianos turistas que quieren un autégrafo
de una estrella. Habla con ellos y, tras
muchos malentendidos, firmales un auté-
grafo. Ellos, en sefial de agradecimiento,
te daran un mapa de la ciudad. En el ma-
pa, pulsa sobre Sunset & Vine. Ahora ha-
bla con el vendedor callejero. Las cosas no
le van muy bien al chico en este barrio;




Les no conoce la ciudad y no sabe dénde
dirigirse. Dale el mapa de los turistas y el
vendedor te obsequiard con un teléfono
portatil. De nuevo dirigete a Hollywood
Boulevard y localiza en las pantallas de la

" derecha a un hombre apoyado en una es-
quina, que responde al nombre de Blade.

El te dira que espera una llamada. Para
facilitarle las cosas, dale el teléfono porta- |
til. Blade llamaré a un amigo suyo de las
oficinas de Accolade, los programadores
del juego, y podras conseguir la primera
parte de la palabra clave de la base de

DD ENLD!
Ak DS e Sy
ejat




datos de la compaiiia: “El”. _
Enfrente de Blade, se sita el Murry’
Hotel. Pasa y habla con el duvefio. Pr
guntale sobre Blade. Te dira que
nombre auténtico es Chico de Pa
padres eran hippies-. Al despedi
Murry, él levantaré su brazo y
ver un pase en el mostrador. Entra d
nuevo al hotel y dale el pase. Te/pedir
que le hagas un favor: di que
Murry te dara el pase y un car
fotos. Sal de nuevo a la calle
Blade por su auténtico nomh
mostrara sorprendido pero
cémo enfrentarte a la pandill
~ ros que vigila la entrada de
de empenos.

LUovts i Pawn! Emporium, Enlestel Ipcal del empenps)
VEMDS 10] GUETRIDUNRET PEYZONRAE PUEDEN 1IEDRY &'
VERUEY) DY, CONEEOUIY, UNDET POLOE] dDIAYES ",

En la pantalla de Rock se e
tienda de fotos. Entra en ella
foto con un cartel de Lafond
dras que entregar el carrel
Con la foto en tu poder, dirig
la tienda de empefios. Delante
a The Boyz, una panda de

gales el paiivelo que le qui
la playa.

b tienda de
empeiios es un fan empedeérnido de Lafon-
_da. Entrégale la foto y él
denador portdtil. {Ya puede!
la base de datos! No ca

red de datos. Ahora
inferesante del programa. §
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tras, y después sale un mensaje comuni-
céndote lo bien que te lo has pasado... te

levantas de la cama con dos auténficas
bellezas; ellas te pediran mds, pero no se-
as mal pensado. Se trata unas fandticas
de la informética anonadadas por tu fuen-
te inagotable de conocimientos. Después
de una larga sucesion de imagenes digita-
lizadas que quitan la respiracion, fus ami-
guitas estan dispuestas a hacer lo que
juieros. Tendrés que dejar a un lado tus

eseos y ver lo que realmente necesitas. O
sea, un disco del sistema, que ellas guar-
dan en un sitio secrefo.

Curiosamente puedes conectar el orde-
nador a la red telefénica con una clavija
que hay en la habitacién. Cargas el orde-
nador con el disco del sistema. Después de
comprobar que fodo funciona a la mil ma-
ravillas, accederas a la base de datos. En-
tre todas las posibles claves, escoges “El-
vis”, ya que es la Unica que empieza por
“E]”. Una vez dentro del expediente de las
desapariciones, sabras cudles son los prin-
cipales sospechosos: la canfante Maladon-
na y el productor Abe Golstein. Despidete
de tus dulces amigas. Es una lastima por-
que nos han hecho pasar muy buenos ra-
fos.

En el mapa, pulsa sobre Paramount Stu-
dios y te topards con a un portero reacio a
que pases. Dile que sabes que su jefe esta
implicado en un turbio asunto. Se lo pien-
sa, llama por teléfono y después te deja
pasar. Dirigete al segundo estudio, donde
ruedan una pelicula de terror. Tendras
que subir a una barca, para pasar a la
otra orilla. La barca tiene un agujero, asi
que es un buen momento para utilizar la
caca de la paloma para rellenar el hueco.
¢Ves como el regalo de la paloma era util
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al fin y al cabo, desconfiadillo?

Cruza la orilla y abre la puerta del ca-
seron. Aparecera Jason, el protagonista
de la saga de Viernes 13. Riete de ¢él a
mandibula batiente: te dara un hachazo
capaz de partirte por la mitad. Pero no
hay que preocuparse, tan sélo son efectos
especiales. Ya sabes que en el cine todo
es mentira. En ese momento, se abre una
puerta secreta para cortar la escena. Co-
ge el hacha de Jason y métete por la
puerta.

Entrarés de lleno en el nuevo video de
Maladonna y te haras famoso, asi como
lo oyes. Ahora que has entrado en la
gran mundo, tendras que localizar a un
agente para promocionarte.
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En Sunset & Vine, encon-
traras lo que bus-
cas, un agente dis-
puesto a hacerte una
estrella. El elegido se
llama Tony Leoni, pe-
ro necesitard un book
con fotos tuyas. Es im-
prescindible pasar por
la consulta de un foto-
grafo. En Vine Avenue,
@do del vendedor,

g una operacion

ia estética facial.
da mejor que el

lick de Rodeo Drive

ardua tarea. La

a'del Dr. Nick te ofrece va-

pre upuestos, pero como

amos en crisis, pidele el

, econoémico: una opera-




cion de nariz. Y bastante curiosa, por
cierto. En el estudio de Luther consenti-
ran -por fin- en hacerte un libro de fo-
tos, siempre después de vestirte ade-
cuadamente.

Volvemos de nuevo a Rodeo Drive, al
lado de la clinica de belleza, donde hay
una famosa tienda de ropa llamada Les
Boutique. Habla con la dependienta, se-
leccionando la frase “Sélo quiero echar
un vistazo”, y escondete entre la ropa
de la derecha. En ese momento, viene
Maladonna y oirés una conversacién
muy interesante que demuestra que ella
puede ser la responsable de todas las
desapariciones.

Por fin tienes la entrevista con Abe, el pro-
ductor de cine. La larga historia de tu vida
contada en CGA, el sistema grdafico de or-
denadores de otra época, conmueve a
Abe, que propondra hacer una pelicula de
tu vida, contigo como protagonista, claro.
Rechazalo sin dudarlo. Lo primero es re-
solver el misterio y encontrar a tu amigo.
Después, eres invitado a la divertida fiesta
del Dr. Nick. Tienes que aceptar la invita-
cién, para poder hallar mas pistas.

En plena fiesta del Dr. Nick, trabas una
animada conversacion con Maladonna y
Abe. Es el momento: cilpales de ser los

atinanngand ¢
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responsables de las desapariciones. Veras
cémo se enzarzan en una serie de acusa-
ciones mutuas. En esos momentos, las chi-
cas que estaban al lado de Abe en la en-
trevista aparecen y secuestran a Maladon-
na, metiéndola en una limousine blanca:
igual que en todos los raptos anteriores.
Piensas que Maladonna deja de ser sospe-
chosa y el juego aprovecha para mostrar-
nos una estupenda imagen digitalizada
del abundante escote de la artista. Sigues
al coche y acabas en el sitio mas tétrico
que te puedas imaginar: el museo de cera.

Ante tu aténita mirada aparece la horri-
ble imagen del museo de cera. No te lo
piensas dos veces y utilizas el hacha pa-
ra abrir la puerta de madera. Después
de pasar varias salas con personajes del
cine, debes coger una antorcha. Al fondo
del todo, podrés ver a Lafonda, Mala-
donna y Helmut convertidos en cera. To-
ca a Lafonda y se desprenderé un poco
de cera. Con la antorcha toca la figurilla
de Helmut para poder examinarle. En
ese momento ... jeres agarrado por las
mujeres mds sospechosas de toda la his-
toria, que te llevaran a la mesa del labo-
ratorio de Mad Wax. El es el responsa-
ble de todo el tinglado y, el muy imbécil,
te contara todos sus planes: convertir en
cera a todo bicho viviente de Hollywood.
¢la causa? Una antigua venganza. ;la
identidad de Mad Wax? Dejo que lo
averigles t0 mismo porque te vas a lle-
var una sorpresa. Parece que es el fin de
Les, pero no. Como hemos acercado la an-



torcha a Helmut, la cera se desprende de
su cuerpo y queda libre. Helmut es muy
baijito pero muy inteligente y sabe lo que
tiene que hacer. Coge la antorcha que tiré
Les al ser capturado y situate en la figura
de Conan. Arrima la antorcha a su espada
y cogela. Haz lo mismo con el taparrabos
de Tarzan.

En la propia plataforma donde estaba
Helmut, usa la espada para arrancar
trocitos de cera. Veras que la figura de
Alien babea continuamente. Pues bien,
recoge estos fluidos para que Helmut

los deposite en el recipiente de cera que
ha hecho. Ponte enfrente del sarcéfago
y usa la espada en él. Tienes enfrente el
hueco de las escaleras y al fondo la me-
sa donde Les va a ser convertido en una
rigida figura de cera.

erds justo encima de Les. Tira/la
bre las bandas metdlicas que le.
nan y nuestro amigo podra liberc

malvado Mad Wax coge al p

lo. No tienes ningun arma,

de crédito. Ensénasela y como

do les encanta la ropa, se
ralmente... y es que las r
auténtica.

La siguiente escena es e
rio. Abre la frampilla parc
bir Les. Nuestro amigo inte
Mad Wax para que se en
saca nada en claro. Es ma
matar a Helmut. Saca la to
en cambio Mad te enseia
sesperado, intentas focar
campana, sin ningun éxito
ra la mano de Mad y sal
de la campana, que se p
furiosamente.

de crédito;

| pistola. De-

por!ncin del

oidos y su

se lo mis
de la fi

s oidos.




cias a un murciélago, Helmut
salta de la cuerda y se coloca
tras de Mad Wax. Es la se-
al: empuja a Mad y éste tro-
ezara con Helmut, cayéndose
por el hueco del campanario.
Todo acabé. Helmut y Les
sonrien después de vivir un
montén de aventuras. Nues-
tros amigos por fin res-
piran tranquilos y, lo
que es mejor, tie-
nen a dos bom-
bones espe-
randoles abajo.

\ Ny
“YIPEE-1-0=KI-YAY "

En definitiva, son felices. Ha valido la pe-
na fanta peripecia, tanto ir y venir de un
lado para ofro de Los Angeles. Ahora lo
Gnico que hay que hacer es llamar a Acco-
lade para que nos den la direccién de las
amiguitas de Les. ;Te apuntas?

ANGEL FRANCISCO JIMENEZ
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o ANIMATION CLASSICS PACK
o Compania: READYSOFT
« Distribuidor: SYSTEM 4 o
o Tarjetas de videp‘. CGA, ‘
o Tarjetas de audio:

BLASTER

ADLIB, SOUND

Animation Classics Pack

n diversos momentos de nuestras
vidas, todos hemos deseado ser hé-
roes, incluso es posible que alguno
de nosotros hayamos sido un poco héro-
es en alguna ocasién. Lo que no tengo
muy claro y apostaria en contra sobre
ello, es que jamas viviremos ygc ;

S e

turas tan locas y peligrosas como las que
corren los personajes de estos juegos
que ahora comentaré. Por ello creo que
disfrutaremos plenamente jugando con
ellos y en cierto modo le ayudaremos a
ser héroes, ya que esto no es nada facil

nadie. Cualquier héroe necesita un

empujén y ahi esta la importancia de
nuestra actuacion.

Conviene conocer un poco a los perso-
najes a los que ayudaremos. En cierto
modo los tres personajes son muy simila-
res en cuanto a su valentia y dedicacién
por llevar adelante su causa y, sin em-




bargo, los tres son muy diferentes en
cvanto a su forma de ser. Vayamos por
partes. En Space Ace, nuestro protago-
nista es Ace. Este es un personaje habil,
fuerte, rapido de reflejos, valiente y de
apariencia seductora. Me recuerda la
forma de ser de James Bond (agente
007) pero transportado a una época fu-
tura. Otra forma de ser bastante diferen-
te encontraremos en el protagonista de
Wrath of the Demon. Es un personaje
fuerte y agil como Rambo e inteligente y
capaz de utilizar sus escasos recursos
contra los malvados enemigos que debe-
ré batir, uno tras ofro, para conseguir su

"nunca podremos saber donde encontra-
remos un valiente", pero creo que este
es uno de los casos donde ninguno de
nosotros lo hubiéramos sospechado y
cuando juguéis con él descubriréis por
qué digo esto.

En resumen, nos vamos a encontrar con
tres aventuras, que tal vez ya conozcais,
entretenidas y perfectamente ideadas pa-
ra picarnos al maximo y conseguir una
adiccion total por ellos. Pero creo que ya
me he enrollado bastante con estas histo-
rias y debo explicar un poco en que con-
sisten cada una de las aventuras que de-
beremos pasar en cada juego.

Tres héroes gloriosos de aventuras, populares, ilustres y muy
peculiares, se presentan para hacernos disfrutar locamente
con aventuras ya conocidas por todos pero que nos aseguran

un alto nivel de eniretenimiento

tiempo que llevan entre nosotro

~ fin. Ahora nos encontramos con el mas
simpdtico de los tres héroes. Este es el
Protagonista de Dragon's Lair, Dirk the
Daring, que a su valentia no muy resal-
loda y una inteligencia no va mucho més
v valentia, afiade un despiste
‘comin. Coma xélqt?. el di

Y una gran calidad, pese al

Nada més ejecutar el juego nos daremos
cuenta de que algo tenebroso nos espera.
El ambiente sombrio y maligno que se res-
pira en las primeras pantallas y las esce-

~ nas de presentacion, con asesinato inclui-

.

ien a las laras las posibili-

2:11? hqblé al mago y le pregumé_"

dades que nos esperan. Pero sepamos que
ha ocurrido..... .El mago Anthrax, encen-
di6 la dltima de las treinta velas que le ro-
deaban formando un circulo. Las llamas
temblaban suavemente (el viento no se
sentia) y una nubecilla de humo colorado
se elevaba desde cada una de ellas for-
mando

un ambiente turbulento. Anthrax levan-
t6 sus brazos y murmuré un viejo conju-
ro. Esto frajo consigo una revolucién de
la atmésfera de ese lugar, se produjeron
fuertes flashes de luz y se comenzé a pal-
par una malévola energia. A medida que
el mago continuaba con el conjuro, co-

GLORIOSAS

menzaba a materializarse una retorcida
imagen sobre la rabiosa tormenta. Esta
imagen no era humana, era de un demo-
nio al que se le daba por muerto hace
mucho tiempo. Con una estruendosa voz
que sobresalia sobre la tormenta el de-
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équién molesta el sueiio del demonio?,
équeé criatura se cree tan poderosa para
arriesgarse a la furia del demonio?. Ante
estas palabras, Anthrax se elevé como
pudo sobre la furibunda tormenta y le
contesto. Le conté que era Anthrax, el
mago de ia corte de su majestad y que ie
habia invocado para pedirle la realiza-
cion de una peticion, matar al Rey y otor-
gar al propio Anthrax el reinado. El de-
monio se carcajed sarcasticamente y le
comentd que deberia hacerlo, pero para
su propio disfrute y no para una insigni-
ficante criatura como Anthrax. De pronto
cayé un rayo sobre Anthrax y lo convir-
ti6 en una pila de cenizas. En ese mo-
mento, todo comenzé a oscurecerse, las
nubes aumentaban mas y mas extendién-
dose desde las ventanas de la torre. Las
zarzas comenzaron a desarrollarse como
largas enredaderas, se oculté el sol y
una lluvia hechizada comenzé a caer ha-
ciendo arder los campos y secando todos
los terrenos , rocas y haciendo surgir
malvados esbirros del demonio que co-
menzaron a destruir el reino. En un mo-
mento todo era una ruina tan lejos como
la vista alcanzaba.

Todo el prospero y fértil reino habia si-
do destrozado, salvo algin pajaro que tu-

vo la suerte de ser olvidado en esta malé-
vola accién. Los meses, aios, décadas,..
pasaban y la memoria del reino destruido
se perdié como el polvo con el viento. To-
do lo que quedaba era un castillo abando-
nado y el trono vacio donde una vez el

rey ejercio su poder.

Pasé el tiempo, y algunos hombres que
vagaban el mundo recorrieron el territorio
y se asentaron en él. El demonio confiado,
dormia recuperando las fuerzas gastadas
en tan magna destruccién. Se creé un
nuevo reino gobernado por un nuevo rey.
El reino se hizo prospero de nuevo con el
paso de los afios. Sin embargo, el suefio
del demonio llegé a su fin y llegaba de
nuevo la hora de la destruccion. Pero en el
hueco de un darbol, un hada se dio cuenta
de la terrible pesadilla que estaba por lle-
gar. En suenos habia visto una terrible
plaga de monstruos que se movian G fra-
vés de las tierras, la cara de un demonio
muy poderoso venia una y otra vez a su
mente. El rey debia ser avisado y encon-
trar a alguien que encuentre al demonio y
lo destruya. El demonio, sin embargo, la
descubrié y mandé a uno de los esbirros a
que la secuestrara. El hada mandé enton-
ces un mensaje mental al rey para que
mandara un caballero a rescatarla. El rey

=

eligié un cahallero para tal fin
jor mensajero para que le llevara la orden
a este caballero. El demonio se dio cuenta
y pensé que uno de sus monstruos volado-
res deberia asesinar al mensajero y con
esto acabaria el problema. Asi lo hizo. Pa-

saba por alli un caminante en busca de

tal fin v a su me-

alojamiento que vio volar sobre é| gf
monstruo. Al ver la sangre de su mirada y
su rostro cruel le siguié presumiendo que
iba a cometer alguna maldad. Llegé de-
masiado tarde y sélo pudo ver al mensa-
jero asesinado y el mensaje que llevabg
en su mano.

Aqui comienza la misién. Tendras que
llegar al palacio donde recibiras las érde-
nes del rey de cabalgar a toda velocidad
y defender el reino. El rey te promete la
mano de su hija si tienes éxito en tu mi-
sion. Las hordas malvadas de esbirros del
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tentaran poner fin a tu misién. El rey te
lo dice, eres el Gnico capaz de liberar el
reino de las garras del demonio, ;lo con-
seguiras?.

Encontrards bonitas pantallas que re-
queriran toda tu habilidad para atrave-
sarlas y conseguir tu fin. Cabalgaras re-
cogiendo todas las pécimas que puedan
ayudarte, lucharéas en desigual pelea

tendrds que tener en cuenta la fue:zu
vital que te queda, que aparecera en
una de las esquinas y también podras
usar distintas pociones que incluso te
harén inmortal, aunque solo sea por un
momento.
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Descubre nuevas aventuras y ayuda dl
reino a librarse del malvado dominio. {Te
necesitan de verdad!.

DRAGON'S LAIR NI
(TIME WARP)
Ya conocéis a Dirk de otras aventuras pa-
sadas y posteriores. Parece que el pobre
no tiene otra cosa que hacer que rescatar
a la Princesa Daphne, ya que aventura tras
aventura todo el mundo se empeia en se-
cvestrarla. En su primera aventura fue el
‘malvado dragén Singe. La rescaté y antes
de que pudiera disfrutarlo, el malvado
Shapeshifter en la segunda aventura (fuga
del castillo de Singe) la volvié a secuestrar.
Ahora, ofro secuestro llama a tu puerta.
la princesa Daphne ha sido secuestrada (y
no para la pobre) por el malvado mago
Mordroc y llevada a un lugar perdido en el
tiempo, donde quiere forzarla a que se case
con él. La Unica esperanza que fiene es que
Dirk the Daring pueda rescatarla (misién

nada sencilla conociendo a Dirk). Para eso,

tu deberds localizar a través del tiempo al
mago y enfrentarte a él y derrotarle antes
de que el malvado ponga un anillo de
muerte en el dedo de Daphne y la pierdas
para siempre en un tiempo desconocido.

Como ya sabras, no tienes mando direc-
to sobre los movimientos del juego. Tan
solo podras elegir una opcion de movi-
miento y la aventura seguird@ como una
pelicula de dibujos animados. Esto que es
sencillo en apariencia, observaras que re-
quiere mas habilidad que otros juegos.
Deberas elegir el momento justo en que
llevar a cabo el movimiento y te aseguro
que no es nada facil. En esta aventura, en
la que no conseguiras sin dificultad llegar
a la maquina del tiempo, dispondras de
un libro en que te ira explicando las pan-
tallas que esperan y como pasarlas. Pues
ni por esas, no es nada sencillo hacerlo.

En resumen, si te gustan las emociones
fuertes y las cosas complicadas, este es tu
juego. ;Crees que podras con él?.

na fras escena y te juro que fe lo pondran
muy dificil. Pero, ahora que me doy cuenta,
no te he explicado de que va ni que es lo
que se te pondra dificil. Pues resulta que el
malvado comandante Borf esta atacando la
Tierra. Con la ayuda de su femida arma, el
Infanto Ray, Borf reducira a toda la humani-
dad en ninos y conquistara el planeta. Solo
existen dos personas con el coraje y la fuer-
za necesaria para parar a Borf y salvar la
Tierra. Son la maravillosa Kimberly y el he-
roico Space Ace. Cuando ellos se acercan a
la fortaleza de Borf, Ace es alcanzado por
el Infanto Ray y es debilitado a la vez que
Kimberly es secuestrada por el malvado.
Sélo tu puedes guiar a Ace y a su dlter-ego
Dexter a rescatar a Kimberly y derrotar a
Dexter, recordando que todos los peligros
que antes te comenté y muchos mas fe ace-
charén hasta que lleves a cabo la misién.

Por cierto, al igual que en Dragon's Lair,
dispones de tres vidas y de un libro en
que te cuenta lo que debes hacer escena a
escena. También te resultara muy dificil
llevar estos consejos a cabo como en el
otro juego. Por tanto, y para los tres jue-
gos te recomiendo que grabes pantalla a
pantalla tus progresos, ya que de lo con-
trario cuando menos te lo esperas te han
matado y has vuelto a cero sin posibilidad
de recuperar tus progresos anteriores.

Siguiendo las formas de juego y la intensi-
dad de Dragon's Lair nos enconiramos con
una historia similar pero traspasada a una
‘época futura y donde los monstruos, ser-
pientes y todo tipo de criaturas, con infen-

fe asaltardn esce-

tendremos que lograr que Dirk viaje en el
 fiempo, con la ayuda de una anfigua mé-
3 Tim del fiempo. Durante este viaje, Dirk
5 observar y conquistar los exiraordi-
os peligros de distintas e




B&A 2 Connection

¢No es triste ver

c6mo en ocasiones

un ordenador con |
4 Mb de RAM no

puede ejecutar un

programa que
necesita 640 Kb de
memoria porque
ésta no se
administra
correctamente? La
solucion: el

dar las claves basicas para confi- memoria que requieren los juegos, que
gurar la memoria del PC de acuer-  son de tres tipos: basica, extendida XMS y
do a las necesidades de cada momento. expandida LIM/EMS. Para saber qué fipo

Connection de este Alo largo de este fexto me propongo  Para simplificar, me referiré a los fipos de

Como veis en la
foto, la mayoria
de los juegos in-
cluyen un breve
cuadro técnico
en el que se es-
pecifican los re-
querimientos
hardware que
sSON necesarios.
Entre esta infor-
macion se en-
cuentra la canti-
dad de memoria
necesaria.




GESTION DE MEMORIA

0S SECRETOS

S 5.0 (1]

e

de memoria utiliza un juego, no tenéis
mas que mirar en la caja del producto,
en la que aparecerd una etiqueta como

la de la fotografia de este articulo. 1 .
Para un buen aprovechamiento de |
estos consejos y de los listados que se | ,"1.-_‘:‘-‘_ :

adjuntan, necesitais un PC con proce-
sador 386 o superior, MS-DOS 5.0 y
4 Mb de RAM. En sistemas inferiores
no es posible utilizar al maximo la me-
moria del PC. No nos engafiemos: si
nuestro PC dispone de 4 Mb, puede
que no sea capaz de ejecutar un pro-
grama que necesita 590 Kb, porque no
tiene la memoria suficiente del tipo que
es requerida para ese programa.

COLO

wV W I

ENSAYANDO
APRENDE RAS A Los chip de memoria del PC son Gnicos, es decir, no necesitas un chip de memoria

extendida, mas otro de expandida, mas otro de basica. De todo este lio de memo-

CONF IGU RAR TU rias el culpable es sélo el MS-DOS ya que los chip no las diferencian.

PC MEMORIAS PARA LIAR basica disponible. La memoria béasica
La mayoria de los programas, incluyendo podemos definirla como las primeras
sitan la maxima memoria 640 Kb de memoria RAM de nuestro PC.

los juegos, nece
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Es la mas rapida de todas, con lo que
cada bit de memoria que tengamos dis-
ponible repercutira directamente en la
velocidad final del ordenador.

Con el sistema operativo MS-DOS 5.0
se pueden conseguir, sin necesidad de
comprar nada, aparte del propio siste-
ma operativo, unas 620 Kb libres de

memoria basica. Podemos utilizar asi
el resto de memoria para ahorrar la
maxima memoria basica disponible
que es la mas rapida de todas. Para
saber el estado actual de la memoria
de nuestro PC, no tenemos mas que uti-
lizar la orden MEM /C y se nos dard
un informe completo.

CONFIGURAR LA
MEMORIA NO ES
TAN DIFICIL
COMO PUEDE
PARECER

Podemos considerar que todo lo que
no es memoria bdsica, es otro tipo de
memoria que se puede configurar de
dos formas diferentes: como memoria
expandida LIM/EMS y/o como memo-
ria extendida XMS. Si tu ordenador
tiene mas de 640 Kb, podras crear
memoria expandida y si ademas es
un PC con un procesador 286 6 supe-
rior, esta memoria podra ser extendi-
da XMS.

El driver EMM386 es el que nos per-
mite crear memoria extendida o ex-
pandida segin nuestras necesidades,
asi el parametro RAM crea memoria
expandida LIM/EMS y el parametro
NOEMS crea memoria extendida XMS.
Cuando, por ejemplo, veamos que un
juego necesita memoria expandida uti-
lizaremos la opcién RAM y, a continua-
cién, pondremos los bits que necesita.
Por ejemplo, si un juego necesita 1 Mb
de memoria expandida LIM/EMS pon-
dremos RAM 1024 y el resto sera me-
moria extendida XMS.

MAXIMA MEMORIA
BASICA

Para conseguir la maxima memoria ba-
sica, sera necesario cargar los drivers



(ratén, pantalla, CD-ROM...) fuera de las
preciadas primeras 640 Kb. El sistema
operativo MS-DOS 5.0 nos proporciona
los medios suficientes para esta tarea; en
los listados de este articulo se dan las
minimas lineas necesarias para que el
ordenador funcione ahorrando la maxi-
ma memoria basica posible.

Cuando nosotros conectamos el PC, lo
primero que éste hace es cargar el siste-
ma operativo MS-DOS 5.0 y a continua-
cion lee el archivo CONFIG.SYS, donde
se instalan los controladores (drivers) y
después el archivo AUTOEXEC.BAT, don-
de se instalan los programas residentes
y algunas caracteristicas del entorno en
el que trabajamos como el color,
prompt, path...

Es importantisimo que, a la hora de
ensayar y modificar los archivos
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT, lo ha-
gamos desde la unidad de disquetes A:,
ya que si lo que hacemos es modificar
directamente los archivos del disco duro
C: y meteremos la pata, puede ocurrir
que nos encontremos con que nuestro
PC no es capaz de arrancar y si no te-
nemos un disco de arranque de emer-
gencia, no podremos utilizarlo. Para
crear un disco de arranque, introducire-
mos en la unidad A: un disquete virgen
y utilizaremos la orden FORMAT A: /S
para crear un disquete de arranque.
Luego en ese disquete crearemos los ar-
chivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT,
que iremos modificando hasta que de-
mos con la configuracion que mas nos
interese. Una vez que terminemos de
configurar estos archivos y comprobe-

DEBEMOS
REALIZAR LAS
MODIFICACIONES
DESDE UN
DISQUETE PARA
NO CORRER
RIESGOS

mos que el PC arranca sin problemas,
podremos ir a los del disco duro y mo-
dificarlos sustituyéndolos por los archi-
vos del disquete A: y no corriendo asi
ningun riesgo.

Los comandos que nos proporciona
MS-DOS 5.0 para ahorrar memoria ba-
sica son: DEVICEHIGH en el archivo
CONFIG.SYS, para cargar los controla-
dores o drivers fuera de las 640 Kb de la
memoria basica, y LH en el archivo
AUTOEXEC.BAT, para cargar los progra-
mas residentes.

Con los archivos que se dan de ejem-
plo aqui se consiguen 620 Kb de memo-
ria basica libre, 256 Kb de memoria ex-
pandida LIM/EMS libres y 2800 Kb de
memoria extendida XMS. Esto es sufi-
ciente para que la mayoria de los juegos
funcionen correctamente. Una adverten-
cia: es muy comun errar al calcular los
Kb libres que tenemos ya que lo que se
suele hacer es dividir entre mil y lo que
hay que hacer es dividir entre 1024. Esto
confunde especialmente al ver la memo-
ria basica libre, ya que 623000 bits Ii-
bres son unas 608 Kb libres y no 620 Kb
como podria parecer al principio.

Si necesitamos la maxima memoria
extendida XMS libre, escribiremos
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE NOEMS
y si necesitamos la maxima memoria
expandida LIM/EMS pondremos
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM
nnnn, donde “nnnn” es el nimero en
bits deseado de Kb de memoria expan-
dida requerida; si pones mas memoria
de la disponible, el sistema operativo te
cojera la maxima posible. Entre los no-
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meros tipicos que puedes poner se en-
cuentran: 1024, 2048 y 3072. Por de-
fecto se dan 640 Kb de las que quedan
libres unas 256 Kb. Ten en cuenta que
los programas y controladores que car-
gas fuera de la memoria basica quitan
espacio al resto de memoria. Los pro-

CONFIG.SYS

W LASTDRIVE=C

W FILES=30

W BUFFERS=8

B DOS=HIGH,UMB

M DEVICE=C:\DOS\HIMEM.
SYS

W DEVICE=C:\DOS\EMM386.
EXE RAM

M STACKS=0,0

gramas de este estilo son los que se en-
cargan de habilitar el teclado en caste-
llano, el ratén...

LA MEMORIA ALTA

Para no liar adn mas este coctel de me-
morias que se da en nuestros PC con el

sistema operativo MS-DOS 5.0, he pre-
ferido dejar el tema de la memoria alta
para el final. Para simplificar, la me-
moria alta es aquella que se encuentra
entre las primeras 640 Kb y las
1024 Kb, si os fijais al ejecutar la or-
den MEM /C y sumais memoria basica
+ memoria extendida XMS + memoria
expandida LIM/EMS comprobareis que
el total no suma toda la memoria insta-
lada en vuestro PC. La memoria que
nos falta es la llamada memoria alta y
con la orden MEM /C sabremos cuanta
memoria de este tipo tenemos disponi-
ble. Es en la memoria alta donde pode-
mos cargar los programas residentes
tales como el controlador del ratén
MOUSE, el controlador VESA, el tecla-
do en castellano KEYB SP, el controla-
dor de pantaiia ANSI, ei caché de disco
SMARTDRV....

Por desgracia, no toda la memoria al-
ta esta disponible para nuestro PC ya
que el hardware como por ejemplo la
tarjeta grafica de nuestro ordenador ha-
ce uso de ella, por tanto tendremos una
pequeiia cantidad disponible. Las érde-
nes LH y DEVICEHIGH lo que hacen es
cargar los programas en esta drea de




AUTOEXEC.
BAT

W @ECHO OFF

W PROMPT $p$g

W LH C:\MOUSE.COM

W LH C:\DOS\KEYB SP

memoria.

Con los archivos CONFIG.SYS vy
AUTOEXEC.BAT de este articulo, conse-
guiras unas 14 Kb libres de memoria al-
ta, ya cargados en memoria alta el ratén

el teclado en castellano. Si escribes la
orden DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE
NOEMS I=E800-EFFF, en vez de la linea
del listado correspondiente, ganaras
32 Kb mas de memoria alta aunque pue-
de que tengas algun problema con algin
programa, a mi personalmente no me ha
dado de momento ningun problema y es
un truco que funciona en la mayoria de
los PC del mercado.

Una nota: ufilizar memoria expandi-
da LIM/EMS en el PC nos resta 64 Kb
de memoria alta ya que hacen falta
para gestionar el acceso a memoria, la

LA ORDEN
MEM /C
NOS INDICA LA
MEMORIA
DISPONIBLE DE
CADA TIPO
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paginacion. Por tanto, si utilizamos el
parametro NOEMS ganaremos 64 Kb
de memoria alta pero no tendremos
memoria expandida LIM/EMS disponi-
ble.

Para terminar quiero dejar claro que
he intentado simplificar al maximo posi-
ble todo este tema de las memorias, pe-
ro que es muy dificil resumir en un pe-
queno articulo como éste, un tema del
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que se han escrito extensos libros y del
que se podrian escribir aGn mas, por
tanto, espero que tras la lectura de este
articulo seas ya, al menos capaz de con-
figurar la memoria de tu ordenador de
acverdo a las necesidades de los diver-
sos juegos y que tu PC no te diga: “me-
moria insuficiente”.

ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO
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El conquistador

Parece que al ita-
liano Marco Ma-
sini le ha gusta-
do grabar en
espariol, porque
ataca de nuevo
con Te enamo-
raré. ;Qué es
lo que preten-
de? ;No que-
rra conquistar-
nos de ver-
dad? La gra-
bacién de este disco ha tenido lugar en los
estudios Macro de Florencia. Masini tiene mu-
cho que ganar en Espaiia. Por lo pronto, ya se
ha llevado a casa un disco de oro por el lan-
zamiento de su disco de presentacién en nues-
tro pais. Seguidor del peculiar y desgarrado
estilo italiano, el cantante ha querido adaptar
al castellano su modo de cantar, sin que se

A ritmo de ‘blues’

VAN MORRISON

El viejo Morrison sigue en la brecha.
Too long in exile es una buena razén
para recordar la misica de este irlan-
dés de leyenda. Lo que nadie se atre-
ve a hacer hoy, este artista lo hace y
muy bien, por cierto, acompanado
por el organo Hammond de Georgie Fame. Sus renovados temas de
blues son espectaculares. Good morning little schoolgirl o Take care of
you son canciones clasicas que mejoran en las manos de Morrison. Lo-
nely Avenue, de Ray Charles es otra de las joyas de disco. No falta la
versién de su primer gran éxito, Gloria, grabado en colaboracién con

el misico de blues John Lee Hooker.

detecten grandes desequilibrios vocales.

Joven
promesa

OLETA
ADAMS

Es el gran boom
musical descu-
bierto por Ro-
land Orzabal,
componente del
grupo Tears for fears. Oleta Adams tie-
ne un nuevo disco en cartera Evolution, con el que
pretende consolidarse y pasar de ser hallazgo ca-
sual a estrella de la cancién. Este trabajo cuenta con
dos versiones de temas muy conocidos: New York
state of mind, de Billy Joel, y Don't let me be lonely
tonight, de James Taylor. En esta Gltima version, el
Unico acompanamiento musical es el saxo de David
Saborn. Lo primero que se extrae de Evolution es un
sencillo fitulado I just had to hear your voice.

Buenu;
vibraciones

DANZA
INVISIBLE

Clima raro es el resultado
del trabajo veraniego en
los estudios de grabacién
de Parkgate Battle (Inglate-

rra) de los componentes

de Danza Invisible. Los

cinco malaguefios nos

ofrecen trece nuevas canciones. La composi-
cion de los temas ha corrido a cargo de Rodrigo Rosado, Corco-
vado y Antonio de la Rosa. Para los chicos de Danza, este album
significa la consagracién de su estilo y su sonido; parte de ello, se
debe a la colaboracién en la produccion de Mike Vernon, un ex-
perto en la materia. Segin Danza Invisible, escuchando el disco
se tiene la sensacién de estar asistiendo a un concierto del grupo
en directo. Si ellos lo dicen...




Furia prehistérica

PARQUE JURASICO

Un h.ombre de negocios, interpretado por Richard Attenborough, estd obsesionado por
una idea: recrear la época en que la fauna era dominio casi absoluto de especies de sau-
rios. De la sangre de un mosquito de la época conservado en una placa de émbar, se ex-
trae el ADN necesario para desarrollar ejemplares de saurios prehistoricos. La ingenieria
genética se ocupa del resto; el parque natural mas atrevido y exuberante de la historia
engrasa su maquinaria para una presentacién por fodo lo alfo. Desde luego, la aventura
promete un desenlace de lo mas sugerente... Parque Jurasico estd basada en la novela
de Michael Crichton y cuenta con la participacion de un actor muy apropiado para este
ﬁPo de tramas un tanto siniestras, Jeff Goldblum (La mosca, El suefio del mono loco).

Director: Steven Spielber. Intérpretes: Jeff Goldblum, Laura Dern, Richard Attenborouhg. Género: Ciencia ficcién

Un trio de cuidado Amor hasta el limite Dos espias y un bebé

HOCUS POCUS TRUE ROMANCE UNDERCOVER BLUES

El plantel de actores que participan en  De familia feliz primeriza, a espias de
True romance es impresionante, como su  vuelta de todo, con un pequefio e inu-
presupuesto, 25 millones de délares. Este  sual acompanante a cuestas. Asi son los
es un proyecto antiguo que ha multiplica-  Blue, Jeff y Jane, encarnados por Den-
do casi por diez su expectativa de gasto y  nis Quaid y Kathleen Turner. Esta pare-
tiene como protagonistas a personajes de  ja de espias, que se conocié en una tur-
los ambientes menos favorecidos de la so-  bulenta misién en centroamérica, se da
ciedad. Un muchacho, loco por Elvis y el  un respiro para cuidar de su primer re-
Kung-fu, conoce en un cine de mala toiio. Todo parece ir bien hasta que el
Se trata de tres brujas auténticamente  muerte a la mujer de su vida, que resulta  jefe de ambos irrumpe en la placida vi-
perversas que vuelven a la vida des-  ser una aprendiz de prostituta. Entre ellos  da familiar para sacarlos de las orejas
pués de tres siglos de extrafia inverna-  surge el amor, los proyectos de matrimo-  al ruedo y encargarles un nuevo traba-
cion. Trescientos afios que no han con-  nio y vida en comun, irrealizables si nues-  jo. El nifio ira con ellos, lo que propicia-
seguido mermar en nada sus dotes pa-  tro chico no liquida al chulo que atenaza  ra situaciones muy divertidas. Comedia
ra hacer el mal. Las damas se despier-  a su novia. A partir de aqui, la historia se  y acciones trepidantes se entremezclan
" | tan con una vitalidad tremenda, que empieza a complicar. El motivo: una ma-  en una pelicula que rompe los moldes
- | amenaza con hacer estragos en las co-  leta repleta de droga. clésicos de las aventuras de espionaie.

s Director: Herbert Ross. Intérpretes:
Kathleen Turner, Dennis Quaid, Fiona
Shaw. Género: Espionaje.

marcas cercanas. Este curioso trio va a

hacernos vivir situaciones muy diverti-
| das, pero en un ambiente un tanto sor-
dido. Y es que Bette Midler aporta toda
su arrebatada personalidad, ademds
de cantar una cancién en la pelicula,
especialmente dedicada a los numero-
sos admiradores de sus cuerdas voca-
les. La comedia se desarrolla entre lo
sobrenatural y lo cotidiano, dejando
rienda suelta a la imaginacién para
que elucubre sobre lo que va a ocurrir.
Director: Kenny Ortega. Intérpretes: Bet-
te Midler, Sarah Jessica Parker, Kathy

Director: Tony Scott. Intérpretes: Christian
Slater, Patricia Arquette, Dennis Hopper,
Val Kilmer, Gary Oldman, Brad Pritt. Gé-

Najimi. Género: Comedia. nero: Thriller.




NUESTROS
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Bullfrog/Dro Soft!

Un arcade en toda regla
con unos escenarios
futuristas supercuidados y
en el que el factor
estratégico es la clave del
éxito.

Un juego de carreras en el

que defines tus circuitos
personalizados para no
repetir nunca el mismo
escenario.

(Sierra/Erbe)

Nuestro gran héroe vuelve
al ataque aunque, en esta
ocasién, ascendido. Toda
una aventura que sigue en -
la linea de esta saga.

ERRACE (Cyberdreams/Dro Soft)
Una carrera por la hegemonia del planeta Terra en la que la
derrota y victoria se traducen en muerte y supervivencia.
Asumes el papel de Clay Shaw y debes vencer para evitar que
tu novia sufra el més terrible de los castigos, participando en
una carrera en la que todo vale para ganar.

F e 1alid lics before yjou. Choose, car
|uhg}:r ijou settie.
1t 3

(Mindscape/Dro Soft) 1 0 1A
n simulador superorigina i ;

para mentes creativas que
deseen probar un auténtico
simulador de peceras en su

PC.

; (Spidersoft/Erbe)

Todo el placer de estas
adictivas y maravillosas
magquinas to tienes ahora
disponible en tu PC.

(SSI/Dro Soft)

Crea tu propio mundo de
de juego de rol, con sus
diversos habitantes y
edificios. Ademas participa
en los mayores combates
contra las fuerzas del mal.

(D. Integration/System 4)

Un simulador de este
magnifico avion,
acompanado de una
excelente base de
imagenes de tus enemigos.

(Sublogic/Proein)

Un excelente simulador de
avion comercial, en el que
es tan importante ser un
buen piloto como un habil
navegante,

(Legend Software/Erbe)
na gran aventura llena de

humor y unos excelentes
graficos para un juego en
el que su Gnico defecto es
estar en inglés.




ISENSACIONAL OFERTA!

\
[

ATACTTIN

VALOR APROXIMADO DEL REGALO, 5.000 PTAS

TETTTT

IQUE OFERTA!

INo la dejes pasar!

Tu eliges: el Programa Tutor
Ms-Dos 5.0 o el 20%

de descuento en el precio

de tu suscripcion.

tienes la oportunidad...

engéanchate a

~ OK PC

VALIDO SOI AMFNTF PARA FSPANA

us continuas peleas por

entender las acciones que

realiza el ordenador, estan
legando a su fin. Ponemos 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
manejo y muy faci de comprender.
Los secretos de tu ordenador
dejarén de serlo desde el primer
dia de este completo curso.

*OFERTA VALIDA HASTA
AGOTAR EXISTENCIAS

SUSCRIBETE Y APRENDE

75
buscribiéndote 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

.
10O GO POSTAING: . curcs st os sy e oo

I Editorial Nueva Prensa S.A.

I La renovacién seré automatica, salvo orden contraria

[)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 apellido:
H

™

i

Segundo apellido: L

Domicilio:

Namero: Piso:

C: Postal Ciudad: Provincia:

Profesion: Teléfono:

Edad:

Firma:

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

Prefiero el 20% de descuento ]

FORMA DE PAGO:
] Contrarreembolso

[] Adjunto cheque a favor de
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 Espafia
hasta el 1 de Abril.

expresa.




UN JUEGO DE AVENTURAS PARA
PONER A PRUEBA TU MENTE.

Si toda tu vida la habias ocupado

~ haciendo pasatiempos en los ratos libres.——
Crucigramas, autodefinidos, sopas de

____letras, enlosados numeéricos, etc... Este es

tu juego.
& — CARACTERISTICAS: e
* Cerca de tres docenas de pasatiempos
y puzzles.

e Tendras que resolver problemas de:
astronomia, robética, cédigos/cifras,
l6gica y matematicas. _
e Tres niveles de dificultad, novato,
medio y experto, que podras cambiar
durante el juego.
* No tienes que teclear instrucciones,
______tienes un facil control desde ratén,
joystick o teclado.
¢ Espléndidos graficos en 256 colores
—y sonido estéreo. e
¢ Completamente traducido al
esparnol.

—_—

LA
PIRATERIA
ES DELITO

No TE.:-PUEDES Peroer Lo Uitimo pe SIERRA.

Su misién es limpiar el

Aventuras, peligros y

universo...
descubrimi j —_— 4s di
i c ientos bajo el Ahora podrés disfrutar de —
+ R S i
 aphmmpE I ARS? esta primera aventura de

Roger Wilco.

Nueva Direccién:

C/ Méndez Alvaro, 57 * 3* Planta, 2
28045 Madrid

Tel.: (91) 539 98 72 « Fax: (91) 528 83 63 i 3

-
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