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DOS POLICIAS - AMBOS LETALES

Un shoot’em up multinivel basado en pasajes de
la ftrilogia de ARMA LETAL. Puedes elegir ser
cualguiera de los dos policias... cada uno con
distinta fortaleza y debilidad. Hay muchas
misiones que completar incluyendo el rescate de
la chica secuestrada, la persecucion y detencion
de traficanfes de droga. el encontrar y arresfar al
policia asesino y mucho més.

Podras elegir el nivel que cumpla tus objetivos.

Es brutal, rapido y... iLETAL!
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En las ciudades de todo ¢
de coches ruidosos, conti
Un sistema de comunicaciones masivo e:
nacionales no parecen enconfrar la so
comunicaciones que funcione proporcior
de grandes beneficios economicos - pero
Para empezar, dirige tu propio ferroca
amplia lineas y desarrolla una de las ma
con préstamos bancarios compra terrer
almacenes, fabricas; invierte en bolsa y ¢

PC / AMI
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& iRIETE COMO UN NINO?

15 RESRVED WORI Dwidd

mundo hay una multitud
minantes y abandonados.
necesario, pero los gabiernos locales y
icion. Si puedes crear un sistema de
rdas un gran servicio al mundo ademas
so es solo el principio...
il de transporte piblico y mercancias,

WIZBALL se casé y tuvo un hijo... WIZKID.

T o : , Es justamenie como su padre, jno puede resistir
eficientes y beneficiosas rutas. Después los desafios! Nifta, su fiel gato amigo ha sido

s y construye urbanizaciones, hoteles, secuesfrado al igual que Wizard y Wizball.
nsigue un imperio financiero. Todos ellos han sido
A/ MAC encerrados en las
mazmorras del castillo de
ZARK, excepto Nifta gue
ha sido llevado a la
carcel Turtle.

iLo has cogido?, bueno
jeso es sdlo el comienzo

de la aventural ST/ AMIGA / PC

WIZKID €3 1992 Sunsible Sotware
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El mejor juego de golf

P
e e LR

£ el nuevo LINKS hemos Ircluido nueve ventanas de visian diferentes con mas de 345
cembiraciones distintas y omplias vistas ponoramicos gue dan mayor sensacian de estar
en el campo. Nuevos optianes permiten lo grobacidn de estadisticas pere cod jugador y

fuiega tan eption de impresion, Lo apcion de golpe grobado permite la repeticion de 1us
mejores golpes, Los estadisticos de campa permiten fugar en cada compo ¢on mayor
ehecividad, Con LINKS 386 PRO &l golf de compaanato esta oty vlcente.

Serdas el campeon indiscutible

PR
LA IO T v

T suena es convertirte en el indiscutible compeon mundial de tenis . ;Y
por qué no? Con este fanomenal programa de fenis de Minsdeape nado
fe detendra en tu comino hacin fomas oo, Noda, excepte horas de
priicticn, entrenamientas, partidos de exhibicion, mas practico y una serie
de forneos que ogolaran hinsta fu lfime resto de energia, WORLD TENNIS
CHAMPIONOSHIPS te situora en el ranking del tenis mundial como un
principionte inexperto y o partir de nqui lienes por debante tinco ofios de
juega duro y compromedida. Pero, por supuesto, la recompensa s
fenomesal.

Aventuras en el
salvaje Oeste

Esliglegnta

Tu aventura comienza el | de marzo de 1741
cuondo Y ocupas de |os correrios cotidionas de Juck
Putter o Arthur Dent. Tu objetive: jconvertirte en el
ciudadane mas poderose y respetado de foda lo
region!

DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91,/429 38 35 Fax:Q1/429 52 40
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12 ARMA LETAL

Si las tres entregas de ta pelicula de Mel Gibson
tenian accién, prueba con este “shoot’em up”
mortal de Ocean. Lo mejor de este nuevo “armamento”
es que podremos elegir entre el poli negro o el peli
blanco. Da igual, nuestro inico objetivo seré el de
acabar con todes nuestros enemigos.

MICRO

S6lo para adiclos

ste es un nomero muy especial para nosofros.

Por eso, porque es especial aqui tenéis ;j;1712

paginas para dar y tomar!! Empezamos a lo
grande Hevando hasta vosotros el E.C.T.5. de Lon-
dres, la feria de las ferias. También encontraréis
otro amplio reportaje dedicado a «Eternams», un jue-
go sin fin, aunque os enseifiemos sv final.

ero para juegos casi infinitos, «<Lemmings 2»,
la confinvacién de todo un clasico. Esta vex vie-

LEMMINGS 2

Uno de los nen en fribus muy organizadas. Y el megajuego
juegos que del mes es «Wizkid», protagonizado por vna peloti-
Licieron época lla muy revoltosa. A continvacién saltamos canales y

charcos, y entramos de lieno en nvestra nutrida sec-
cion de noticias internacionales, «Arma letal», un
programa lleno de accién, con el que seguro que da-

y marcaron un
nuevo estilo de
programacion,

REPORTAIJE

Ya sabéis, los ras en el blanco. O en el negro... Nuestro maniaco
Ya os dimos un avance en increibles del calabozo os aclarara las dudas de los JDR, sin
Auesiro anferior namero y lo lemmings nos olvidarse de comentar el «Obitus».
prometido es més que deuda en otacan’ de 2 :
nuevo. Pero ero lo mejor de este némero especial es el pos-

nuestra revista, Aqui tenéis un
amplisimo reportaje de lo que fue la
E.C.T.S. de Londres. Infinidad de
novedades en el mundo del software que

saltaran a vuestras pantallas dentro de
muy poco, sino lo estan haciendo ya.

ter de «Indiana Jones and the Fale of Atlantis».
tribus, porque llegan muy bien Un desplegable con las sitvaciones que nvestro
adaptados a todas las dificultades que héroe favorifo se va a encontrar. Con «Cartooners» fen-
les salgan al paso. Riete de y con eﬂos. dréis la oportunidad de realizar vuestros propios di-
bujos animados, jtodo un reto! También encontraréis
amplia informacién sobre «Premiere», un programa de
cine, «Ultima Underworld» y «Eye of the Beholder», dos
grandes y esperados JDR. Para cerrar, nvestras sec-
ciones habitvales. ;Y qué mas os podemos contar que
no sepais vosolros ya? ;Hasta diciembre!

esta vez en grupo. O mejor dicho, en

CONSOLAS

En este nomero especial de
nuesira revista, no podian faltar unas
paginas especiales de consolas. Ni mas ni
menos que siete. De esta forma, no nos
dejamos nada en el “disco dure” de nuestra
consola y damos repaso a fodos los juegos
consoleros que han llegado a nuestra
redaccion.

POSTER

A lo grande, a lo muy grande, como debe ser.
Aqui lenéis todas las situaciones de la dltima

avenlura de «Indiana Jones and the Fate of Aflantis», en un
super poster. Hacia fiempo que no os obsequidbamos con un
presente de esle tipo y hemos querido continuar la tradicién
con el aventurero més genuino de todos los tiempos: el
doctor Jones. En esta ocasion no le acompafia su padre, sino
Sophia, su Gltima novieta.

6 MEGAIJUEGO

«Wizkid» es el iuego me?c de
este mes y continuador de
ga de «Wizball».

9 ACTUALIDAD
Seguimos “capturando” noficias
del software y de! hardware para
todos vosotros.

37 MANIACOS DEL
CALABOZO

Si aln no sabéis lo que es un jue-
go de rol, no tenéis perdan de

&4 §,0.S. WARE

Sabiamos que esta seccién iba a

a sa- ser un auténtico bombazo y vo-
sotros asi lo habéis lo habéis con-
firmado.

&7 PUNTO DE MIRA
Desde aventureros hasta aviones
de guerro, pasando por espacios
intergalacticos o equipos de fot-
bol. Nada se escapa al punto de
mira de nuestros ojos.

96 PREMIERE

CARTOONERS

iSi Walt Disney levantara la cabeza! Con este
magnifico juego podéis realizar vuestras
propias peliculas de
dibujos animados,
esds que siempre
sofiaisteis hacer, con

85 ETERNAM

«ETERNAN

el minimo esfuerzo.
Bien con el teclado,
bien con el ratén, os o
convertiréis en unos
gran maestros de la
animacién. Y la
pantalla de vuestros
ordenadores
personales se llenaréan
de fantasias
animadas de ayer y
hoy...

Don Jonz, el profagonista de esta historic
sin fin, os seré tan familiar en las préximas
semanas que mas de uno sofiard con él... Y
lo haré en un mundo completamente irredl,
el mismo en el que se desarrolla este
«Eternam»; un gigantesco parque de
atracciones. Probad a montar en su
montaria rusa.
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Dios. jMira que lo ha intentado
por todos los medios el pobre
Ferhegon!

48 TECNOMANIAS
No sélo de juegos vive el hom-
bre. También necesita de gran-
des dosis técnicas pora salir de la
apatia.

50 MICROMANIAS

Sin lugar a dudas, la seccion mas
seria.
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Un montador de peliculas se hace
un lio con los rollos que esta em-
palmando. El caso es que se le
pierden los més importantes y los
tiene que buscar por los estudios,

102 ARCADE MA-

CHINE

Para aquellos que sabéis que los
inosaurios aln no han desapa-

recido de la foz de la Tierra, ésta

es vuestra seccidn.

104 CARGADORES
Es la 0nica manera de poder
acabar esos juegos que no os
permiten conciliar el suefto.

106 PANORAMA
AUDIOVISION

Sigue las recomendaciones de
nuestro especial critico de espec-
taculos, que te pondré al dia en
lo que ol mundo de ta farandula
se refiere,
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La palabra méagica es arcade. (Y qué en-

tendemos por arcade? Arcade es diversién
pura y simple, entretenimiento puro y simple, adicciéon pura
y simple, en definitiva. Y todo esto lo tiene de sobra «Wiz-
kid», nvestro megajuego del mes.

I OCEAN / SENSIBLE
SOFTWARE

B Disponible: ATARI ST, PC
AMIGA

M. Comentada: AMIGA

& Arcade

mire los cientificos se

dice que cuando un

problema puede tener

varias soluciones, la

mads sencilla es siem-
pre la mas correcta. Lo mismo
podria decirse de los juegos.
Cuanto mds simple es la idea en
la que se basa un jucgo, mejo-
res resultados da. La prueba fe-
haciente de tal afirmacion es es-
te programa.

Quiza. a pesar de tode, «Wiz-
kid» no sea tan simple. No es
tan sencillo como el «Tetris»,
por ejemplo. Pero tampoco tie-
ne la complicacién que pueda
existir en una aventora, Nuestro
objetivo es simplemente elimi-
nar enemigos tirdndoles objetos
encima o disparandoles, hasta
superar todas las fases de que
consta el juego. Seguro que pen-
sdis que esto no es nada nutevo,
que ya existen multitud de jue-
gos de idéntico desarrollo. 81,
de acuerdo, pero no ¢s menos
cierto que todos esos juegos, al
igual que «Wizkid», basaban to-
do su potencial en la adiccion
sin mds. Y son precisamente los
incontables ratos de entreteni-
miento gue proporciona a lo lar-
2o y ancho del juego, los que
hacen de este sencillo programa
todo un megajuego.

|HIT THE PURPLE BRICK WHER | TRY TO SHASH THESE BRICKS |
2| INDICATED WITH HIS HEAD o = =
i AS HARD AS POSSIBLE

¥

[POP THIS BUHBLE TO GAIH & |
CLOUNS MNOSE

UNA FAMILIA ROTA

Todo empteza. o mejor dicho
empezo hace mucho tiempo,
alla por el lejano aito de 1987,
cuando los dinosaurios, infor-
méticamente hablando, ain po-
blaban la Tierra. Un orondo per-
songje protagonizaba un juego
llamado «Wizball», precisa-
mente ¢l antecesor de «Wiz-
kid». Cuando Wizball, Wizard
y Nifta el gato, desterraron a
Zark por revoltoso, la paz, la se-
renidad y la armonia volvieron
al pais de Wiz, Desde ese mo-
mento, todos vivieron felices,
Nifta tuvo ocho gatitos, Wizard
y Wizball se casaron y tuvieron
un hijo.... Wizkid.

Pero una noche, una mala no-
che. juna terrible noche!..,
ejem, no dramaticemos dema-
stado; una noche Zark volvid. Y
volvio dispuesto a llevar a cabo
una terrible venganza. Rapto a
Wizball y a Wizard y les ence-
rré en una humeda y oscura
mazmorra, Se llevé también a
Nifta el gate y le encarceld en
tina jaula para tortugas en el rin-
con mds escondido de su casti-
llo. Su crueldad no conecia li-
mites, Dejo a Wizkid solo y
desamparado, creyendo que no
representaba ningin peligro pa-
ra él, y ahi estuvo su error.

Wizkid tenia la obligacion de
rescatar a su familia y a sus
amigos pero, ;qué podia hacer?
La respuesta se encoutraba en
B.D. el caracol v su escuela de
entrenamiento de wizmarines.

“

L

n sy
DE WIiZ
'SMASH THE BRICKS | ¢

| TO KILL THE BEE_-S_; =

b

3 - =

A
BL

Hin iy

A

POP THIS BUBBLE TO GAIM |
s THUNDER CHOPPERS

-

«

>
F
A

Aqui aprenderemos a manejar las habilidades de Wizkid facilmente, consi-
guiendo gracias a nvesfro esfuerzo, el titulo de marine diplomado.

El primer paso para defjar atras todas las fases que componen el juego,
consiste en superar las pruebas de la escuela de marines de B.D., el caracol.

6 MICROMANIA



LOS ITEMS: En el papel de Maestro de Ceremonias, Wizkid nos presenta los items mas im-
porfanies que enconfraremos. En el interior de las burbujas de colores, apareceran distintas
notas musicales. Estas formaran vna melodia que nos proporcionara vna recompensa mo-
netaria. También metidos en burbujas, encontraremos la narix de ¢clown y la dentadura
postiza. Ambos objetos nos servirén para librarnes mdés facilmente de nvestros enemigos ha-

AN

ciendo botar los ladrillos sobre nuestra cabeza o bien mordiéndoloes, respectivamente.

Una vez formada la melodia gracias a las notas de colores,
éstas caeran del pentagrama en forma de monedas.

Al

Todos los enemigos gue salen en «Wizkid» tienen un aspec-
to de lo més particular, Hasta pingliinos hay entre ellos.

Y ni quieres ser un marine,
pequeiiajo?, jvenga hombre, no
wme hagas reir!

Dizzzenlpe zzzefion, pero ezzz
indizzzpenzzzable gue uzzzted
me ayude ~replicod Kid.

;Silencio pequenajo. Hablardgs
criando se te preginte!

Asiempezd Wizkid a preparar
su plan de ataque. Entrenando
duro y convirtiéndose en el wiz-
marine mds arrojado y valeroso
de toda la tierra de Wiz, jTiem-
bla Zark, tu fin estd muy, pero
gue muy cerca!

WIZKID AL RESCATE

Nueve fases separan a Kid
del castillo de Zark, donde es-
tén secuestrados sus padres. A

ARANGS.

AL

lo largo de éstas, tendremos
que climinar a una multitud de
enemigos de las mds pintores-
cas especies: mariposas, abejo-
rros, pingliinos, ete.

De ¢llos nos libraremos lan-
zandoles encima objetos de to-
do tipo, como ladrillos, setas ¢
incluso bolsas de patatas fritas.
No siempre serd ficil acertar,
ya que los enemigos sc mueven
constantemente por la pantalla,
pero por suerte contaremos con
la inestimable ayuda de diver-
sos items que nos facilitarin la
tarea de acabar con los biche-
jos en cuestion.

Estos items siempre aparecen
en el interior de unas burbujas
cuando conseguimos destruir a
varios adversarios con un solo

Las mariposas son unos de los enemigos mas complicados que encontraremos, de-
bido a su tendencia a moverse por todas partes sin parar ni un momentoc.

El juego de las palabras cruzadas aparecera cuando no can-
sigamos eliminar a todos los enemigos de una pantalla,

No gueremos ser escatoldgicos pero, hasta lugares como és-
te tendremos que llevar a Wizkid durante el juego.

«Wizkid» es un
juego con un
toque especial,
dotado de un
gran sentido
del humor y
avaladeo por
excelentes
detalles de
programacién.

gi=

=3 T7a0

Un cielo nublado que amenaza tormenta no presagia nada bueno. ;Seremos ca-

paces de superar todas las dificultades que Zark ha puesto en nuestro camino?

ladrillo. Estos son: una gracio-
sit nariz de payaso —nos permi-
tird mantener los ladrillos bo-
tando sobre nuestra cabeza—,
una dentadura —hace posible
que podamos morder los ladri-
llos y soltarlos donde quera-
mos— y unas notas musicales
que formardn una melodia en
un pentagrama, para caer in-
mediatamente después a nues-
tros pies convertidas en rico di-
nerito, Estas las usaremos en [a
tienda para comprar objetos
multiples y variados.

Estos detalles son los que ha-
cen a «Wizkid» un juego ame-
no y divertido, ya que practica-
mente no pueden existir dos
partidas iguales, Avanzar mds
o menos depende exclusiva-
mente de nuestro esfuerzo y pi-
cardfa y de los bonus que con-
sigamos.

Hablando de detalles. uno de
los mas curiosos consiste en
que Wizkid puede actuar de
dos maneras: solo con la cabe-
za @ con el cuerpo completo.
En la primera de las dos mane-
ras, nuecsiro protagonista se
asemeja al famoso Pac-man,
pero en verde. Cuando actia
del segundo modo, ya tienc
una apariencia mas “humana”,
con sus piernas y sus bracillos,
Esto, que puede parecer trivigl
¥ SCI una mera cuestion de gus-
tos, es absolutamente indispen-
sable, ya que algunos niveles
sélo pueden superarse en una
de las dos modalidades.

También existe la posibilidad
de que, cn alguna pantalla,
agotemos todos los ladrillos
sin haber conseguido eliminar
en su totalidad a los bichejos.
En este caso, ¢l programa nos
invitard a echar una partidita a
un juego sospechosamente pa-
recido al «Scrabblex», en el que

No solo los ladrillos servirdn como arma arrcjadiza. Cualquier objeto es bueno pa-
ra esta tarea y, si no os lo creéis, echad un vistazo a |as patatas fritas de la imagen.

se nos dard un ticmpo limite
para colocar cruzadas correcti-
mente, todas las palabras gque
aparecen. Si superamos e¢sta
prueba, recibiremos una grati-
ficacion consistente en un cu-
bo llene de dinero.

Finalmente, si logramos dejar
atrds todos los obsticulos que
cada fase nos presenta, ain nos
quedard algo mds por hacer. al-
go muy facil. Aparecerd en Iy
pantalia un gatite. Uno de los
ocho hijos de Nifta que tendre-
mos que recoger simplemente
con tocarlo. Esta es una accion
que nos permitird acceder al si-
guiente nivel,

También es posible que no
queramos recogerlo. lo que nos
dejard en la misma (ase en la
que estibamos, por si se nos
habia olvidado algo en alguna
de las pantallas. Pero., seamos
SINCEros. una vez que se nos
presenta la oportunidad de pa-
sur de fase. ;quién va a ser cl
ingenuo que va a descar repe-
tir la dltima pantalla?

Y CON ESTO Y UN BIZCOCHO..,

Después de todo lo dicho. os
preguntaréis, pero ¢(no era tan
sencifla la concepeion del jue-
20?7 SiL lo era y sigue siéndolo,
Todo o que acabamos de rela-
taros son lan solo los detalles
técnicos con que se han ador-
nado los programadores de
«Wizkid». Pero, es tremenda-
mente Ficil de jugar y sc lc co-
ze ¢l tranquillo al poco tiempo
de empezar la primera partida;
una de las razones que justifi-
can su adiccion.

.5e le puede reprochar algo a
«Wizkid»? probablemente mas
de una cosa. Puede que sus
grificos no sean perfectos. pe-
ro son tremendamente gracio-
sos. También puede que no sea
original en su cantexto global,
pero tiene una gran cantidad de
detalles que le confieren ese
togue especial que otros mu-
chos juegos no tienen.

FD.L.
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-lee:o-{unu de los mejores formas
* de estaf'en fomo. Sus efectos no
se ven pero se notan,

Un‘buen Tibro te hoce mas
inteligente § la inteligencia es lo
clave para saltor barreras, Hasta en
las cosas mas friviales.

Gran Angular es una coleccion de
libros, cuidadosamente seleccionados,
que por su variedad de temas de
interés, es una de las mejores
opciones a la hora de leer,

DIABOLIC TRABAJA EN UN
PROGRAMA MUY MONO

ACUERDO ENTRE ORIGIN
Y ELECTRONIC ARTS

iabolic, tras su trabajo para Micronet en «<El Vigje de Colén», es-
t& preparando un nuevo programa, esta vez para Zigurat. Aun-
que no tiene nombre definitiva, en principio se empled «Cocos» y

Dedica a su lectura unos minufos al
dio y segura que te senlirds mas
en forma,

ALGUNAS SUGERENCIAS
PARA ESTAR EN FORMA:

.—"'..'.t‘-.
N . 1)

LA FRONTERA INVISIBLE,

;5e puede descubrir a un asesino ufilizando
fas ciencias ocultas y la clorividencio®
3Cudl es el auténtico poder de la mente?
3Dénde estén los limites?

Pronto lo sabrés.

EL DIARIO DE ALBERTO.

| Alberto es gordo, timido, enomaradizo
pero inseguro, su padre es alcohélico

y su madre estd a punto de largarse

de cosa. i quieres conocer més lee

su diario y e dards cuenta de que puede
ser tu mejor amigo.

mas tarde «X Balls», la
idea es bastante intere-
sante. Se trata de un jue-
go de desarrollo muy
simple en el que la adic-
cién es lo mas importan-
te. £l profagonista es un
gorila, o un par de ellos
porque pueden partici-
par dos jugadores a la
vez, que tiene como mi-
sion recoger una serie de
pelotas (?e baloncesto y
encestarlas en la parte
superior de la pantalla.
Dicho asi la casa pare-
ce muy simple, pero ju-
gandolo se convierte en
un arcade frenético en el
ue no se tiene un minuto
je descanso. Diabolic
planea que este nuevo

juego también salga a la calle en formato consolero y esta haciendo las
gesliones necesarias para que los que tengdis una consola podais diver-
liros también. Pero de momento el juego solo saldré en PC VGA.,

e cualquier feria sur-
gen importantes acuer-
os que incluso hacen

jue los reportajes no estén al
ia por mucho que los informa-
dores nos esforcemos en ello,
Esto es lo que ha ocurrido con
Origin Systems, creadores de
«Ultima», «Wing Commander»
y dentro de poco «Strike Com-
mander», que hasta hace unos
pocos dias eran programas dis-
tribuidos por Mindscape y que
ahora han pasado, junto a Ori-
gin ol completo, a ser propie-
dad de Electronic Arts.

Con esto, Electronic Arts, se implanta con mucha més fuerza en el
mercado del CD-ROM, en el que Origin estaba pisando fuerte en
los Gltimos tiempos. Titulos como «Ultima Vii: The Black Gate», per-
teneciente a una serie que ha vendido mas de un millén quinientas
mil copias en todo el munde, o «Wing Commander», que le sigue
los pasos con quinientas mil unidades, estaran desde dentro de
muy poco disponibles bajo la etiqueta de Electronic Arts. En nues-
tro pais, este cambio no supondra ninguna modificacién en los
productos de Crigin, ya que tanto Mindscape coma Electronic Arts

son distribuidas por Dro Soft.

MAS JOYSTICKS PARA NINTENDO

rbe software ha preparado pa-
E ra nuestras Nintendo de 8 bits
res joysticks un fanto especia-
les. El primero de ellos, el Cheetah
Typhoon, viene avalado por la ¢ali-
ad que la compaiiia Cheetah da
desde siempre a sus producios e in-
corpora un autofire capaz de masa-
crar incluso a los enemigos mas po-
tentes, El segundo es..., bueno, el
segundo es un tanto mas curioso.
“iMosquis!”, exclamaria nuestro ami-
go Bart Simpson al ver su imagen en
un mando tan divertido como éste.
Aunque de aspecto parece un poco
incomodo, la verdad es que tras

echarse unas partiditas asombra su ﬁosibi“dod de manejo. El “Simpsonstick” dard una nueva dimensién a

lu consola y fardaréd un rato cuando

agais un “NES party” en tu casa. El tercero en discordia es un joystick

casi para no mirarlo por la noche. La bestia de «Alien, el octavo cImsc:]ero» multiplicado hace muy poco por
Ires, es el Fersonc:ie representado en el mando. Da incluso miedo usarfo no vaya a ser que te muerda. De

cualquier

orma, los més valientes estamos seguros que disfrutaran o tope con un joystick original como pe-

cos, que conseguira ?ue vuestra consola no vuelva a ser la misma. Los precios de estos tres mandos son:
e

2.600 pesetas para

Typhoon, 3.600 para el de nuestro colega Bart y 4.625 el de la criatura de Alien,

SEGA ABRE SU PRIMER CENTRO
DE JUEGOS EN LONDRES

os que viajéis a parlir del proximo mes de noviembre a Londres, tenéis un nuevo lugar que visitar sin falta. Se

DINAMIC Y EL
MULTIMEDIA

a compaiia espanola Di-
l namic, se ha metido de
lleno en el mundo profe-
sional, Su equipo de programa-
cién, dirigeijo por Victor Ruiz,
ha creado una especie de inter-
faz grafico similar en manejo dl
del popular Windows de Micro-
soft. Sobre el misme, los desa-
rrolladeres de la compaiia pue-
den, siempre bajo encargo,
insertar tanto imagenes como
fexto y realizar bases de datos
multimedia interactivas con
enorme facilidad.
El primer proyecto que han de-

— - —
BN MRS SR
| —— '-TI—:";lanll-"

sarrollado en la mansién Dina-
mic ha sido para la editorial
McGraw Hill y se trata de un ca-
talogo de todos sus productos
de informética que, gracias a
las rutinas de compresion que
incorpora el nueve programa de
Dinarmic, cabe en un Gnico disco

L

frata del centro Sega que se va a abrir en la [)|cnro baja de la fienda de juguetes més importante de toda Eu-
rora. La metrépolis de Homleys, nombre de la tienda de Regent Street que acogera el centro, incorporaré to-
— das las Gitimos novedades en juegos recreativos que Sega tiene dispenibles y sus promofores aseguran que serd uno

ulil e - . . : | o . ‘7 .
e de los més modernos de todo el mundo, incluso a la altura de los que ya existen en el pais del sol naciente. Euro- acuerdo definitivo, un informe
Caranm Angular disni?r serd el proximo lugar dende Sega abriré un nuevo centro, que luego se completard con ofros en diversos par- de la junta general de accionis-
- | ises cie Europa. 3Estaré Espafia incluida en sus planes? Os informaremos si descubrimos olgo. tas de una conocida corpora-
‘-‘.’ g e

A TORURO DF VISTA,

= 2 -

de tres y media pulgadas.
le seguird, si se llega a un

hastante serio.
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LA LIBERTAD TIENE UN PRECIO

R DARK

FIAREK SEI

= ssl
& En preparacion; PC, CD-ROM

n 1987, SSl y TSR comenzaron a colaborar irasladando al
ordenador algunos de los prestigiosos juegos de tablerc de
la firma americana. Fruto de su unién vieron la fuz JDR que
hoy son considerados auténticos clésicos, como la serie
«Dungeons & Dragons» o la serie «The Eye of the Beholder».
En 1991 TSR consiguié un importante éxito con la versién de tablero
de «Dark Sun», un producto hecho a lo medida de los amantes de los
juegos de rol y, por tanto, ideal para su conversidn al formato de
ordenador. Esta
nueva conversion
ofrece al usuario lo
misma accesibilidad
que caraclerizé a los
juegos de la serie

«The Eye of the

=

=% Beholder», con
=17 algunas mejoras
1] atﬂcionoles que
o~ entusiosmarén a

novatos ¥ veteranos.
En el pais de Athas
se sigue praclicando
la esclavitud y estais
condenados o
divertir a vuestros
amos con la fucha
de gladiadores,
hasta que un dia
decidis sublevaros
conira el rey
hechicero en unién
de vuestros
companeros.

Este sencillo argumento da pie a una fantéstica aventura con
muchos recursos, como hechizos para todos los gustos y diversas
formas de resolver un mismo problema, ademés de control desde
ments, Otros alicientes del juego son una enorme canlidad de
nuevas criaturas, asi como el uso de un nuevo concepto, la Psiénica o
poder de la mente, que os introduciré en una dimensién inédita. Son
dignas de mencion sus caracteristicas técnicas, con unos vistosos
fondos, scroll multidireccional y personajes animados.

«Dark Sun» ha sido disefiado especialmente para PC y esté dotado
de una paleta de 256 colores. Asimismo, constituye una importante
novedad en la linea de produccién de SSI, puesto que es el primer
programa que esta compania va a lanzar en CD-ROM.

sDIARE 518

D.D.F.
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PROTEC TS PARS OO -ROM

e

FACYECTO FARA CO-ROM

aNEGREL BEAKSEL L s

LA FIRMA BRITANICA PRESENTO SUS NUEVOS PROYECTOS

de superacién.

si, en la citada presentacién tuvimos la

oportunidad de contemplar unas admi-

rables secuencias de animacién con gra-

ficos renderizados que estaban siendo

desarrolladas simultaneamente para
CDTV y CD-ROM. Estas forman parte de un proyecto
en CD-ROM en el que aclualmente trabajan,

Tuvimos ocasién de contemplar algunas secuencias
de superficies planetarias e incluso varios del futuro
«Zool» en CD-ROM, Pero hay que aclarar que el jue-
go se encuentra en sus primeras etapas y no se espera
su lanzamiento hasta dentro de un afio. Otra de las
secuencias fue la que mostraba un coche cirqulando

por un exuberante paisaje. Ya no sélo se trataba de
sus impresionantes gréficos o su casi perfecta sensa-
cién tridimensional, sino de las dos pantallas super-
puestas que de hecho eran dos secuencias unidas.

La imagen estaba compuesta por un decorado en
tres dimensiones dotado de scrolr con un coche situa-
do encima de él y un tercer plano que mostraba a un
hombre saliendo del vehiculo.

Nigel Mansell fue el otro programa de la presenta-

GREMLIN

VISION DE FUTURO

Recientemente, Gremlin decidié dar a conocer los pro-
yectos que actualmente esta desarrollando, y para ello
convocd a la prensa especializada en su cuartel general
de Sheffield {Reino Unido). Aunque la atencién y las
maximas expeciativas estan ¢entradus en el lanza-
miento de dos nuevos producfos -«Nigel Mansell» y
«Zool»=, la compaiiia esta experimentundo con las Glti-
mas tecnologias del videojuego en una constante linea

lan Stewart, como maximo responsable de
Gremlin ha apostado por el futuro.

James Hearn, a ia izquierda, y Sydney Franklin estan desa-
rroliando para Gremlin un proyecto en CD-Rom.

PAQTEC TO PARA COLRIA

cién y, aunque mucho se ha escrito sobre él, es im-
portante resefiar que se estan dando los dltimos reto-
ques para conseguir un aspecto grafico impresionan-
te. Ahora, ademds, tiene muchos mas objetos en
pantalla y todos los detalles, desde los mandos hasta
su presentacion en general, han sido realzados. Pue-
de que todavia nos aguarden algunas gratas sorpre-

sas en esle sentido.
D.D.F.

T
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BATRACIOS AL ATAQUE

BATTLETOADS

BMINDSCAPE
En preparacidon: AMIGA, ST, PC

VISCOSAMENTE
DIVERTIDO

SILLY PUTTY

B SYSTEM 3
W En preparacion: AMIGA

: sos grises y, para muchos, repulsivos se-
Los dos programadores del juego posan felices res vulgarmente llamados sapos, han en-
ystern 3 ha reunido en un solo jue-  antela cmara de nuestro corresponsal. trado por la puerla grande de los juegos
an los elementos del arcade de ara ordenador, después de triunfar en
plataformas, puzzle y estrategia.  deberén servirle para liberar a un nimero rc:s consolas de Nintendo, como fo de-

eIV

Esperan alcanzar un éxito similar
al de «lemmings», y puede que
no le falten rozones paro el aptimismo.
«Silly Putty» esta compuesto de seis nive-
les: Putty Moon, Dazzle Daze, Techno Fear,
Nippon, Tayland y Twilight, cada une con
sus propios graficos y sprites,
Estos escenarios se dividen en tres subka-
ses con dos

determinado de robots por cada nivel. Estos
tienen un defecta; son bastante estipidos,
por lo que habréis de estar muy atentos.
Vuestro camino hacia la salido se encuen-
tra lleno de enemigos, bastante poco edu-
cados en cuanto diﬁbifos higiénicos, o los
que no tendréis mas remedio que liquidar,
Debéis vigilar en loda memento vuestra ba-
rra de elasficidad, equivalente a la fipica

muestra el hecho de que «Bat-
Hletoads» fuera elegido en
1.991 el mejor programa de
esta compaiiia en Estados
Unidos.

El juego mezcla el arcade y
combate céreo. Tiene una do-
ble opcién de uno o dos juga-
dores que os permitiran asu-

= pantallas dote-  barra de energia. Esta se reducird en cada mir el papel de Battletoad,
g das de movi- golpe que rec?bbis, aumentara per cada Zitz o Rash en su misién de
A miento vertical,  enemigo muerto o nrcomer ciertos alimen- rescatar a la Princesa y a To-
* El héroe del tos. Debéis tener en cuenta que disponéis ad Pimple de las garras de

o

juego es uno
mosa viscosa

de un tiempo limitado pura vuestra mision,
El juege no consiste sélo en eliminar od-

The Dark Queen y sus malvo-
dos secuaces. Para ello conta-

" con ajos, lla-  versarios, sino que se incluyen cierfos ele- rén con la ayuda del Profes-

E mada Putty, Su mentos estratégicos en la bisqueda del me- sor Bird a través de las

> principal vitud  jor comino para llegar @ la celda de los diversas pantallas de informa-
& es su extraor-  robofs o paro alcanzor [o salida. Al tocar a cion de que consta el juego.

| dinoria elasti-  alguno ::[:] sus amigos, éste se introducirg Los vistosos grélicos en tres dimensiones nos pre-

\ .,‘.’.: _ Bl cidad, que le  aufomdticamente en el cuerpo de Putty, sentaran un formidable enemigo al final de cada

== permite do- donde vigjora cémodamente hasta su lugar fase. En las escenas de lucha aérea tendréis que

=
b=y
=1}
b

ps
&
o

blarse, estirarse, botar, hincharse, “fagoci-
far” o sus enemigos, e incluso transformarse

de destina. ., si no se lo impide el mortifero
galpe de un enemigo.

recurrir a toda vuestra destreza y rapidez de re-
Hejos, jsi es que os queda algo de eso después de

en ofro personaje. Todas estas cualidades

UN MURCIELAGO SUPERSONICO

BOUNCY BAT

M MIRACLE H
W En preparacion: AMIGA -

vede que a muchos
de vosotros no os sue-
ne el nombre de Mi-
racle, pero lo cierto es
ue sus dos maximos
respons:i)les, Delvin Sorrell y Graham Ashton, son unos vete-
ranos del sector, que iniciaron su fulgurante carrera en la épo-
ca de los 8 bits. Prueba del éxito de su empresa es que su
plantitta de programadores y artistas se vio aumentada hasta
un total de diez. También lo es el hecho de que sus dltimos
lanzamientos hayan recibido una excelente acogida: la ver-
sion de «Xennon Ii» para CDTV, «Turtles» en 16 bits, «Delive-
rance» para Megadrive, e «Indiana Jones» en 8 bits.

Su nuevo proyecio, «Bouncy Bat», esté llamado a continuar
en esa linea. El protagonista del juego es un murciélago que
se obre paso a través de ocho niveles: Candyland, Dupio (Le-
go}, iceland, Woodland, Underworld, Mechanoland, etc. Pa-
ra salir airoso del trance se reguiere rapidez de reflejos
cierta intuicion para enconirar los numerosos lugares ocuK
tos y sorprendentes.

Al golpear los arboles o las paredes apareceran monedas y
un inestimable suministro de energia. Para colmo de detalles,
«Bouncy Bat» lleva incorporados 150 mapas que os harén
atn mas dificit encontrar el camino de salida, especialmente si

' sois muy aficiona-
dos a esta técnica
de juego. Y no po-
demos olvidar la
vistosidad de unos
decorados de ocho
colores y unos spri-
tes de dieciséis.

D.D.F.

rBOLIME Y BAT»

<

afC REDIRLF RAXC HINE

DOD.F. la fase anterior!

D.D.F.

PARA GENIOS INCOMPRENDIDOS

THE INCREDIBLE
MACHINE 5.

I8 SIERRA
B En preparacion: AMIGA, PC

®  Quign pedin imaginar que

un juege tan simple apa-

renfemente como éste encerrase horas y horas de diversian?

Sierra nos ha sorprendido con un programa dispuesto o de-

safiar nuestra imaginacién hasta limiles insospechades, Si

algura vez scfiasteis con llegar o ser inventores ahora tenéis oporiu-

nicad de demosirar vuesiros aplitudes juntande piezos para construir
ingeniosos aparolos que harion temblar al mismisima Einstein.

Se puede jugar contrareloj, individualmente o con oiro jugoder. Lo
pelota que aparsce en la parte inferior de lo pantalla serd lo que
ponga en marcha la méquino.
A la derecha un mend con las
herramientas disponibles, dis-
tintas en cada fose de lo parfi-
da, es la bose de un programa
semejanite a un disefodor gré-
fico en algunos momentos pero
con la filesia de un programa
educalive realmente divertido:

En el primer nivel es preciso
construir las paredesde! decorodo y colocar tres cajas de ratones
junio a unas cintas transporfadaras. A continuacian situarlas y, fras
pu|mr “start”, las Ires s empezardn O moverse, siempre que estén
colocados carrectamente los obielos. En el segundo nivel el ohjetive
es sacar al gato de su joula v el juego serd cada vez mas complica-
do, con un nimero creciente de objetos en cada fase. Come se pue-
de abservar facilmente, «The Incredible Machine desarralla o ima-
ginacién del jugador, ol tener éste que idear la mejor de los muchas
maneras posibles de sifuar los objetos para alconzar su meta.

B.D.F.
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Tomhien debemuos destacan los

: rj]lsud:m de Juchi &n s

cantorilles, donda sultarés do
piedr en predia, )r1endrm. (ve
arovesor algunos espocios.
colgedos de uno cadend _
mienfros ne: wmmauh! SIS
los balos SHEMIGES, H0E GUe
dabas eviton caer en unas
aguns nfestadas e residugs
toxicos: Sy esin oourrs, vuesln
haroo de ensrgiairo
dusminuyenda haske que
pongals pie en hera frme:
Chros ebstonules adicionales son
los. plalalormos y sscolerss
maviles gue 1@Jre|5 FE
esquivar, En estomisme |ose

necesikirels un gran domnio de
los mundm parasaltor da una |
rmpa o o,

Yor fortuna o por desgracis
{sequn come semire], ahi po s
acaban viesiros EKQHBFI"IHS.
puesto gque aun IEnss gue
recorrer un edificio con los
5uhc:en|es peligros come para
asustor ot mas pinfoda, como

b siemple e pesibilidod deun
inoportuno resbolon gue de-con
vuesiros huesos en el dure
oshalle. Por supyesio; cada une
delos niveles fiene sy enemige
final capaz por s zolo de

ellmingr o cuclauisr policia,

|pero vosolras esltiz heches de
olra pasiat
BDFRALER

fanaticos del ajuste fino podran demostrar sus hatifidades. de prajuicios! este arcade es miitad blanco, mitad negro...
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En un lugar de la CPU,
/ de cuyo nombre no quiero
acordarme, no ha mucho que
vivian unos pequefios roedores
de los de pelo verde en la testa,
camisa azul, incansable aliento y
una curiosa propensién a la migra-
cién en masa. Sus necesidades alimen-
ficias no consumian las tres cuartas partes
de su hacienda, porque ni tenian hacienda, ni
tan siquiera comian. No ocupahan su tiempo en la lectura,
porque su incansable paso no les dejaba un momento de re-
poso para soluzarse en la visién de los atrevidos relatos que
se describen en el “Amadis de Gaula”.
Sus mas arrojadas aficiones consistian en vsar un extraio pa-
rasol « modo de arlilvgio paracaidas, en excavar galerias por
las que deslizarse uno tras otro, o en caer en una terrible de-
sesperacion gue les convertia la sangre en un liquido mas
amargo que la hiel, Esto les incitaba, cval alma poseida por el
pérfido Mefistéfeles, a hacer estallar sus fragiles y diminutos
cuerpecillos como si de un fuego de artificio se tratara. Ade-
més, no dudahan un sélo momento en arrojurse al vacio imi-
tando el vuelo del atrevido Icaro, empujados unos por otros
ante la falta de espacio que provocaha su vertiginosa repro-
duccion, dandose tamanias costaladus contra el aspero svelo
que desaparecian entre un mar de diminutas particulas,
Estas extraiias criaturas tenian un nomhre no menos exiraio,
Eran conocidas como los lemmings.

iEl mayor espectaculo
del mundol Esto es lo
gue os espera en fa
fase circense de
alemmings s, Actuar
en la pista central
salo lo consiguen los
mejorges.
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B PSYGNOSIS
B En preparacion. Amiga, PC

o fififiil Han vuelto, es-
I tan aqui y vienen dis-
puestcs a causarnos

aln més quebraderos de cabeza
que en los viejos tiempos. 3Mas
ain?, os preguntaréis. Mas aun,
afirmamos. Nos llegan de la ma-
no y el talento arfistico del equipo
de programacion DMA, uno de
los mejores de Psygnasis. 3Una

TRIBES

mera versitn comercial de un
juego archiconocida?, nada de
es0. Y es que «Lemmings 2» se
puede cansiderar una gran inno-
vacion por derecho propio

En efecto, la nueva entrega de
| seriz ofrece una mayor interac-
cibn entre los personajes. Aunque
el sistema de control y la presen-
tacién son basicamente iguales a
los de la primera parte, ahora
podréis utilizar muchas mas he-
rramientas y objetos. Asimismo,

las fases son mucho mas largas ¥
el scroll estdy disefado en cuatra
direcciones, con lo que podréis
dir{?ircs en todo momento a

cualguier rincan de la pantallo
para obhservar las penalidades
que sufren vuestros querides lem-
mings... Aunque algunos no se
merezcan tanto consideracién,
puesto que se dedicaran o hace-
ros la vida impesible.

Las primeras impresiones que se
reciben al observar la nueva en-



NUEVAS ACCIONES

na de los secuencias mas cu-

riosos se produce cuondo fe-

néis que trasledar el mayor
numero posible de roedores o un
punta deferminado de la pantalle.
Esto tol vez porezco coser y cantar,
rero ya veréis como o mas de uno se
& ofroganta. Estd bien, os contare-
mos &l secreto: tenéis o vuesira dis-
posicién un montén de globos y lo
Unico que deberéis hacer es colocor
el iconoe sobre el ponel en el que
aparecen aguellos y, a cantinuacién,
sobre el lemming que haydis elegi-
do. En ese preciso momento nuesiro
personaje se elévard en el cielo.

Paro hocerlo aterrizar en el luger
adecuado, podréis usar el icono del
abanico, que impulsera al lemming
en lo direccién convenienta & impe-
dirg, si sois lo suficientemente habi-
les, que aquel se salge de la panta-
llo. Cuando yo lo tengdis encima de lo plataferma apropiada,
deberéis usar ofro de los lemmings pare que hogo explotar el
glebo y permita clerrizar o nuesiro amigo.

También hemos de adverfires que otra de las occiones mas caroc-
teristicas del juego, lo de ulilizar cadenas para troslodarse de un
punto a olro, puede ser igualmente dificil, puesto que requiere unia
perfecta sincronizacion de movimientos y un gran dominio de |o
técnica de juego. Paro hacerlo mas large y divertido, la partido se
prelongaré en funcién del nimero de lemmings que rescetéis, cuon-
tos mas mejor. No debemas olvidar hocer mencién de uno de los
modos mas divertidos que tienen los lemmings para desplazarse de
un punto a ofro, Ni mas ni menos que o canenozos, Gungue suene
muy fuerte. Como si de hombres-balo se fratase, nuestros pequerios
amigos se introducirdn por lo boca de un cafdn para solir despedi-
dos hacia ¢l lugor zuu deseemos. Tened cuidodo de no espochu-
rrar a ninguno por di

tribus y puede ser de oro, hronce o plata,
segun el nomero de lemmings que resca-
téis. Y otra caracteristica reseiable de to-
dos estos niveles es que son de libre acce-
so, tal como suena.

Ya no existira el antiguo problema de
quedarse atascado en yna pantalla deter-
minada, sin posibilidad de continvar ju-
gando a menos que la inspiracién divina os
ilumine cuando menos lo esperéis. Si un ni-
vel cvalquiera se os resiste, pues “pasais”
de &l y continvdis en otro. Asi de féacil. Aun-
que claro, habra que acabarse todos para
finalizar el juego, jjobviamente!!

volveran los lemmings en sus nuevas

aventuras. El objetivo del «<Lemmings
25 no ha variado respecto a los anteriores
programas.

Consiste en (pero, jjiexiste alguien que
ne lo sepa?!!) rescatar a la mayor cantidad
posible de estas entraiiabhles criaturas de
un total de doce tribus dispersas a lo largo
del programa. Estus son: Outdoors, Media-
eval, Beuch, Sports, Circus, Cave, Egyptlian,
Highland, Shadow, Classic, Polar y Space.
Por cada una de ellas recibiréis un trozo
del talismén que se completa con las doce

E ste es el terreno en el que se desen-

ispararlos con demasiada fuerzo.

: -
Desde estas piramides, 2000 lemmings nos contamplan,
Bueno, quiza no tantos, pero si que son muchos...

UN EJEMPLO A IMITAR

tedo inventada”. Sin embargo, de vex en cuando apearecen en el mer-
cado joyos como «Lemmings», que basan lo cosi toiolidod de su po-
tencicl en alge que llimamente parece pasar desapercibido para mas de
un programador, la originalidod. Estamas fotalmente convencidos de que,
en moyor o menor medida, desde la aparicion de los «lemmings» han sur-
ida, y seguiran surgiendo, programas que se podrian considerar como
geudurﬂ de la idea uriginurque desorrelle Psygnosis. Y mas concreta-
menta DMA Design, ol erear algo tan novedass camo lueron eslas erieturas.
Tan sélo en plan anecdélico podemes citar algin que ofro nombre como
sHumansa, bostarnte reciente por cierto, en &l que debemos contralar a un

B veno serio recordar la lamesa frase de "en asunio de juegos yo estd

grupo de covernicolos cuye objetive fundamentol &5 ir pregresande hosto
aleanzor la civilizacion tal y camo hoy la conacemas. Tambien debiamos
enlozor las acciones de varios miembros de este grupo para llevar o buen
fin nuksiras pretensiones.

Yya |T.u‘: en este nomere hoblamos prefusamente de la reciente E.C.T.5.

de Londres, también pedriamos recordar que, precisamente alli, pudimos
ver una pequeno demo de un juego de Storm, cuya coincidencio argu-
mental y de desarrelle con los alemmings# parecia mds que casual. El
nombre del juego es lo de menos, yo que al no existir atn une version de-
finitiva s probable que sufra mas de un cambio antes de ser lanzado,

ro el hecho esta ohi. De lo que no cobe duda es de gue 4lemmings»
f::, ¥ s, un producto que ha creado escuelo.

Trotamundos como eilos solos, nuestros simpaticos perso-
najes no se detienen ante ninguna situacion.

frega de los Lemmings son, por
un lada, y desde un punto de vis-
la téenico, que los escenas de
presentacion del juego estan lo-
gradisimas.

Muestran decorados al estilo de
los dibujos animados, que exhi-
ben el viejo poblado en el que
habitaban nuesiros amigos, y un
relato de la historia anterior es-
pecialmente dedicado para los
nostalgicos, que haberlos, hay-
los. Por otro ((ﬂdo, cada una de
las doce fases de que consta el

UNA DEFINICION APROXIMADA

— LEMMING: Zool. / Ratén de campo. Pe-

| quefio mamifero roedor que vive en comu-
nidad y habitualmente mora en las campi-
fias. De la familia de los...

Pero, 3a quién queremos engaiar? Ahi
va la auténtica definicién. El lemming es
un gracioso bichejo informético, que un
buen dia naci6 de ‘las calenturientas men-
tes de los programadores de DMA, para
alegria y regocijo de tados los aficiona-
dos a los buenos juegos de ordenador. Se
le reconoce porque siempre va en manada
junto a contidajes ingentes de sus congé-
neres y es absolutamente incontrolable. Su

ocupacién favorita es la de caminar durante todo el dia sin parar,
hasta que encuentra un obstéculo en su recorrido.

Fisicamente es pequerio,de pelo verde y realiza acciones tan dispares

como excavar, paracaidismo, construir puentes y hasta suicidarse
glup!}. Si alguno de ellos se cruza en vuestro camine, preparaos a
isfrutar como locos y a pasérosto en grande.

juego tiene sus prapics grificas.
Junte cen los (ﬁ:corudus, el
gran elemento diferenciador de
los fases son las quince partituras
musicales del juego, especial-
mente concebidas para amhien-
tar los diversos escenarios. Basta
decir que, para consequir el efec-
to deseado can tales sinfonias,
fres de los cuatro cansles de so-
nido de vuestro ordenadar estan
destinados a la banda sonora,
mientras que a fravés del cuarlo
se percihen unos efectes especia-
les que contribuiran a mantener
en lodo lo alta la emocian dg un
juego escalofriante. Y, por su-
pueste, tada la diversian y la
adiccién que presentaba o pri-
mera parfe deFiuego astan abso-
lutamente garanlizadas en esta

nueva enfrega
No sélo por lo genial que erg
ya la idea criginal de «lam-
mings#, sino también por lodas
los novedades que se han incor-
porade a esta sequnda parte. En-
fre ellas destacan ef scrall de cua-
tro direccianes ya méncionade,
las nuevas acciones fque pueden
realizor estos bichejos, los diver-
tidos decorados que tendremos
que recarrer, la endichloda difi-
cultad de que hace gala el jue-
go... pQué mas se puede pedir?
|Hambre!, pues una confinuagion
de |a soga ne estaria mal del fa-

do, sno credis?
FD.L/DDF

MICROMANIA 15



:SE HUMANO!

iBienvenido a
la Prehistoria!

Plataformas

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

Mientras deambulan por la evolucion, debes
guiar a su primitiva tribu forjando armas, elucu-
~ brando sobre la rueda y utilizando la magia

' para defenderte del peligro. Otras tribus
molestaran a tus Humans, y los dinosaurios
cenaran con los rezagados.

Disponible en PC y Amiga.

DROSOFT Moratin, 52, 4° deha. 28014 Madrid. Tel: 91/429 38 35

e

ax:91/429 52 40 ,

.




{EXPLORA LOS JUEGOS DE ROL DE FANTASIA DE ORDENADOR DE AD&D COMO NUNCA ANIES SE HABIA HECHO!

Advanced
Dungeons{iiragons

FRODUCTO OFICIAL DE ORDENADOR

Juego de rol

Jurri el granuja coge sus ganzuas y diestramente

desliza una en la cerradura. Esta alrapado, pero Jurri

es muy habil... con un suave “click” se abre la

cerradura. La puerta cruje al moverse, mostrando un

corredor poco iluminado.

Sin avisar, surfen esqueletos de las sombras que se

abalanzan sobre el grupo. Las espadas centellean,

los hechizos chisporrolean y después... lodo es

silencio, y el corredor queda repleto de huesos.

La leyenda dice que hay una terrible conspiracion

oculta en las cloacas de Waterdeep. ¢Es eslo cierto?

Estas cerraduras y trampas son demasiado buenas, y
| alguien envio a esos esqueletos. Bueno, si alli

& abajo hay alquien que se esconde. vamos a

YR encontrarlos '

LA R ... 1y a destruirlos!

QSTNY
v Disponible en PC.

. A e R A0SR RSB FEEN AR

iINCLUYE LIBRO DE PISTAS!

L N N N N NN N ENEERENSEHSHEN.HEHNIN NN I S

ADVANRCED DUMGLONS & DRAGONS, ADXD, ¥ ¢l ogotipo TSR, son
Marcas rﬂ{{isirﬂﬂﬁ-ﬁ de TSR, Inc, ©1890, 1892, TSR, Inc.Todos los
darechios reservados.

e Ong 1992 Straten:c Symulations, Inc. Todos los derechos reservados,

STRATEGIC SIMULATIONS. INCC

le el poder de controlar impresionantes
fCos de guerra y disparar monstriuosos
anones. Sienke la gloria de 1a victoria
D tus brillantes estralegias hunden ia flota
[13. . ~
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EUROPEAN

.C.T.S:

ESTRENOS DE LUJO

A omo os prometimos el mes pasado, agqui
tenéis un reportaje en el que vais a co-
nocer a fondo todo lo gue nos espera pa-
ra los préximos meses, una completa
guia para que sepéis lo que nos depararéa
el futuro. En esta edicién de otofio, el E.C.1.5. esta-
ba tan repleto de novedades que necesitariamos
una revista completa para contéroslas todas. Pero
entonges, horror, terror y pavor, os perderiais vues-
tras secciones favoritas. Lu mejor solucién: este ar-
ticulo. Tras leer las paginas siguientes, sabréis tan-
fo como nosotros. Al menos ese ha sido nvestro
principal objetivo.

En el E.C.T.S. se dan cita todas las compaiias im-
poriantes de videojuegos del mundo. La mayor par-
te con stand propio y el resto con pequeiios apar-
tados en el de sus distribuidores. El trabajo para
los visituntes es agotador, La prueba la tenéis en la amplitud del reportaje. ¢ Os imagindis lo que son
diez horas al dia puseando de un stand a otre continuamente viendo juegos de todo tipo? Y lo peor de
todo es que el 99 por cienlo nos parecieron inferesantes. Puede que no os lo credis pero los enviados
de Micromania no comimos ninguno de los tres dias, El regreso al hotel, famélicos y agotudos, era lo
Unico que nos permitia sobrevivir para poder continuar nuestro recorrido al dia siguiente, '

Fuera de hromas. La importancia que todas las compaiias dan al E.C.1.5. se deja notar desde que se
entra en el Bussiness Design Center, edificio en el que se celebra la feria. Cientos de programadores
conciertan entrevistas con los responsables de los stands. Pudimos ver a genfe importante, que en
otras ocasiones es casi inaccesible, departiendo amistosamente con el equipo que le habia ofrecido sv
Ultimo programa, La proverbial flema inglesa se nota en todos los aspectos del acontecimiento: la co~
rreccion con la que se tratun los ocupantes de los stands llama la atencién del visitante neéfito.

COMPUTER

§IN QUE FALTE NADIE

Es muy dificil que os podamos contar todo lo que ocurrié en la feria. Esperamos que sabréis discul-
parnos. Los motivos son hasicamente dos: tiempo y espacio, Tiempo, porque es imposible dividirse y
las presentaciones, y demas acontecimientos, se superponian en algunas ocasiones. Y espacio, porque
ya os hemos dicho que necesitariamos una revista para contéroslo todo. De cualquier modo creemos
que no falta nada importante y que, aungue no estén todos los que son, si son todos los que estén.

Seréis muchos los que echéis un vistazo rapido y penséis: jearamba! jno esta mi compaiia favorital
Estaréis equivocados. El motivo de que en algunos cusos estén agrupadas las compaiiias, es que las
mas pequeias son distribuidas por lus mas grandes. Uno de los ejemplos mas tipicos es el de SSly
U.S. Gold. Los funs de los juegos de rol, de la serie de Dragones y Mazmorras o de la Dragonlance,
pensarén que sus juegos no tienen lugar en nuestro reportaje. Si leen con detalle el espacio reser-
vado a U.S. Gold descubriran que no es asi. '

Generalmente no hablamos de compaiiius que no tienen distribvidor en Espaiia. Con una salvedad; si
sus productos son muy importantes la cosa cambia, Esta licencia nos la permitimos, ¢on vuestro per-
miso, para que las distrihuidorus de nuestro pais se animen a “recoger” las compuaiias, que algunas
quedan todavia, cuyos juegos no llegan hasta nosotros,

PASAMOS A LO IMPORTANTE

Seguro que estais deseando pasar a lo importante. Esta bien, no nos enrrollamos més. Continuad le-
yendo y meteos a fondo en las novedades que nos esperan hasta la primavera del aiio préximo. Por
aquel entonces se celehrara el siguiente Trade, al que, por supvesto, no faltaremos.

18 MICROMANIA

TRADE

SHOW

ST ARBEAW

oL « STAR CONTROL 8=

SUFEH Mt TENDG - aTHEPLELs

SSNTER CHALLERGES

SEGA

ACCOLADE
CONSOLAS A TODO TREN

allistic, el sello de Accolade dedicado
a consolas, estaba a tope de nuevas
praducciones. Entre las mismas, sus
primeros “atagues™ a ta Super Ninten-
do. « Warspeed», un arcade tipo «R-
Typen, y «The Duel: Test Drive IT» serdn los pri-
meros cartuchos para la dieciséis bits de Nintendo.
Game Boy recibiri los
embates de «Star-
hawk», «Asteroids»,
«Missile Command»,
«Centipede» y «Uni-
versal Soldier». Mien-
tras que. para la Mega
Drive, se prepara «Su-
per Offroad» y, parece
que, por fin, «Winter
Challenge»,

Para los ordenadores.
las cosas estaban algo
mis calmadas, aungque
tampoco faltaban bue-
nos juegos. «Summer
Challenge» serd la
continuacion de «Win-
ter Chaltenge» y, usan-
do Jas mismas técnicas
grificas que su prede-
cesor, nos permitird
competir en ocho emo-
cionantes evenlos para
PC y compatibles.

«Star Control I1» es
también la segunda
parte del juego de rol
del mismo nombre
que, en nuestro pais,
no tuvo demasiado re-
nombre pero que, & los
de “fuera” parece que
les encantd. Veremos
si esle nuevo intento
tiene éxilo  aqui.
«Spellcasting  301:
Spring Break» es, tam-
bién, una continuacion
de juegos anteriores,
en una aventura de una
serie que pernmanece
inédita en Espana, aun-
que eSperemos que por
poco tiempa,

«Waxworks» es la 0l-
tima creacion de los “papds” de «Elvira»; un RPG
repleto de horrorosas y sangrientas escenas en la
linea de Horrorsoft, «The Dark Half» es un juego
basado en una novela de Stephen King, y nos lle-
vard a intentar descubrir al verdadero culpable de
unos crimenes por los que hemos sido acusados.
«Zyconix» es una especie de «Tetris» pero mucho
mis complicado, que os hard exprimiros el cerebro
al miximo, pero os cautivard a la primera. como
suelen hacerlo este tipo de juegos.

BLUE BYTE
LOS ALEMANES

uevos por los caminos de la
E.T.C.S., pero con la suficiente sole-
ra adquirida por su colaboracion con
Ubi Soft, los germanos de la firma
Blue Byte presentaron «History Line
1914-1918». Lo mejor de este programa de estra-
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COMPUTER

tegia es la seriedad con la que se han reflejado los
acontecimientos bélicos de la Primera Guerra
Mundial (seriedad alemana...). Con mis de veinte
tipos de tropas de tierra. tres de aire y seis nava-
les, «History Line 1914-1918» comienza sin nin-
glin tipo de armamento. Lo tendréis que ir consi-
guicndo a medida que vaydis avanzando cn
vuestras conquistas guerreras, Pero también se da
¢l caso de que muchas de las armas utilizadas en
esta contienda mundial se inventaron y pusicron
en prdctica durante la misma. Seria muy dificil
disponer de un tanque en los primeros meses de
1914, cuando éste
fue inventado du-
rante ¢l afio 1916.

L.os escenarios
de «History Line
1914-1918» son
muy similares a
los disefiados ¢n
¢l «Wing Com-
mander». Es de-
cir, unas ambien-
taciones cn tres
dimensiones, gra-
cias a las que po-
dremos  divisar
complctamente el
campo de batalla.
Muchas de las
ciudades que to-
memos bajo control aumentardn nuestra energia.
para poder seguir conquistando territorio enemi-
go. La pantalla de nuestro 16 bits contard con un
panel de informacidn muy completo, en el que
aparecerd, ademas de todos los datos necesarios
para planear un perfecto ataque, la historia real
del periodo histdrico que estamos viviendo. Asi.
«History Line 1914-1918» llegard a ser uno de
los mejores juegos de estrategia con el que ja-
mas hayas jugado,

CORE DESIGN
POCO PERO SELECTO

| grito de ;Onga-Bonga!, hizo su
aparicién en el stand de Core. la nue-
va version de «Chuck Rock» para el
Commodore 64, que promete, cuan-
do menos, ser tan divertida como las
anleriores para Amiga y Atari. Otra, llamémosla,
semi-novedad, fue
la noticta de la
aparicion de uno
de los mejores
juegos de coches
de todos los tiem-
pos, el «Jaguar
X1220» para Atari
ST. ;Dispuestos
todos a pisar el
acelerador?

Y pasando a las
novedades. nove-
dades, (qué nos
habrdn preparado
estos chicos, res-
ponsables de jue-
gos de la talla de
«Heimdall» o de
«Premicre»?
Pues, nos encon-
tramos con no de-
masiados progra-
mas pero, todos
clios de una gran
calidad.

«Doodlebug» es
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wi LJRSE OF ENCHANTIAS

AMIGA

un adictivo arca-
de de platafor-
mas. En el mis-
mo tendremos
que rescatar a la
delicada princesa
Lady Bug, rapta-
da por las fuerzas
del mal que han
venido a turbar la
paz y la armonia
que reinaban en
la tranquila tierra
de  Cartoonia.
;Casi nada!

El protagonista
de este juego es
una pequedia pul-
ga. Armada con unos peculiares lapiceros que una
vez lanzados crean, dibujando de la nada, multi-
tud de objetos, ayudard a nuestro protagonisia en
su dificil mision. Unos grificos tremendamente
coloristas ¥ diversos niveles de scroll, son algunas
de las cualidades de este trepidante arcade.

Vivir una compleja y emocionante aventura, lle-
na de magizi, misterio, luchas, cllos, etc, ¢s lo que
nos ofrece «Darkmere». Grificos tsamétricos en
3D, multitud de personajes con los que interac-
cionar y un extenso mapeado por el que moverse,
con la tarea de librar al reino de la maldicion de
Darkmere, son sus caracteristicas més destacadas.
Saldrd para Amiga, ST y PC.

Y llega, por fin, el primer juego de rol para PC,
diseiiado por los programadores de Core. «Curse
of Enchantiar es un magnifico programa. En él,
un muchacho de nuestro tiempo es migicamente
transportado hacia la tenebrosa tierra de Enchan-
tia. Allf servird de ingrediente (si, si, de ingre-
diente) para una pocion de la eterna juventud que
anda preparando una odiosa bruja. ;(Seremos cu-
paces de ayudarle para evitar tan terrible destino?
«Curse of Enchantia» es un juego que rebosa ca-
lidad por los cuatro costados.

DOMARK
CONVERSION TOTAL

OIMo ya 0s contibamos en nuestro ni-

mero de junio. cuando repasdbamos

detenidamente el E.C.T.S. de prima-

verd, la poderosa Domark sigue en la

brecha. No sélo ocupa uno de los pri-
meros puestos entre las companias que sc han es-
pecializado en la conversion de recreativas, sino
que sigue atacando {uerte dentro del lerreno de
los cartuchos para todos los modelos de la firma
de entretenimiento Sega.

Pero vamos por partes. En lo que a PC, Amigay
Atari se refiere, Domark nos tiene preparadas mu-
chas y agradables sorpresas. «Head to Head» es
una compilacién que conturd con el «F-19 Ste-
althfighters, lo ltimo en cuzas americanos, y con
el espectacular
avion soviético
«MIG-19M Su-
perfulcrums».
Ambos cuentan
con  Jos  mds
avanzados siste-
mas de vuelo y
ataque, que po-
dréis experimen-
tar de una forma increible en las pantallas de
vuestros PCs y Amigas.

Pero prestad especial atencion al «3D Construc-
tion Kit II». Los ancianos del lugar..., ya sabréis
de qué se trata: un programa con el que podias di-
sefar los escenarios de los juegos gue i mismo te
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o solo de juegos vive el
ordenador. ;Habiois
pensado en hacerle un
“upgrade”’, come dicen
los ingleses, y anadirle
unos cuantos peritéricos que lo
coloquen de nuevo en lo dltima lineo
tecnoldgica? Pues de lodo ese fipo de
hardware especifico para juegos
también estoba lleno el E.C.T.S.
Aungque muchos productos nunca los
veremas oqui, fodas esos historias del
mercado Onice |recordad ln C.E.E.)
facilitoran, en unos anos, el que
podomos adquirit lo que deseemos
sin importarnos ni lon siquiero |o
distancia del pais. Hasta enfonces
tendremos que conformarnos con que
el ior.s.h’tl{ se nos haga agua y con
jue as distribvidoras espanolas
ecidon que el producto les inferesa.
De cualquier modo, nuestro deber es
manteneos informados, y no lo
cumpliriomos como debe ser si
dejaramos pasar la oportunidad sin
contaros lo que hemos visto. Que ho
sido mucho y muy bueno.

LA B R R R E M AR RS EERESESEENENRESENRE.

ADLIB

ORO EN TARIJETA
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ras los graves problemas que

AdLib tuvo hace unos meses,

parece que las cosas se han
calmado gracios o lo inyeccion
inversoro con lo que el mismo estado
canadiense ha apoyado a estos chicos
y los proyecios de la compania siguen
adelante. Un pequeno refraso en el
lanzamiento :re la AdLib Gold 1000 y
de lo version 2000, no les hace
desmerecer en obsoluto sus
revolucionarias caracteristicas.
Posibilidad de hacer “sampling” en
estereo a 44.1 Khz, tres filiros
diferentes para el sonido, posibilidad
de incorporarle modulos SCS! pora
CD-ROM o convertir la ploca JJI: oudio
en un contestador automatico, son
solo una pequeno muestra de lo que
son capaces de hacer estos
formidables tarjetas. jAhl, y parece
que al fin saldran en nuestro pais en
un corto pericdo de tiempo.
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LOGIC 3

UN VOLANTE PARA
EL FUTURO

® Qué mejor para un juego de

coches que un volante? Logic 3

esta de ocuerdo con nosotros y
ha disenado un joystick en
consecuencio. La idea es gue los
mandos narmales no son eficientes al
ciento por ciento en este lipo de
programas. Logic 3 ha decidido que
ya esta bien de estrellares contra le
valla de lo pista y llevarmos por
delante a los mecanicos que nos
inferman de las averias. Un gran
detalle para que podames acabar los
primeros en cualquier campeanato de
F-1 informatico, aql que fengamos la
osadia de presentarnas.

AR A RS R E AR E A

TRIAX
CONTROL

PARA MATAR
SUAVEMENTE...

® Un joystick en el que no hace
talta opretar? ;En el gue basta
¢l roce de un dedo para que el
protagenista de la aventura atiendo
a nuestras ordenes? jAnda yo!
Aungue no os lo credis, es cierto. Esa
marovilla existe.

Usanda la tecnologio de sensor de
calor, Triax ho desarrollado &l Turbo
Teuch 360, un pad para Mega Drive,
Super Ninfendo y M.E.S., muy
revolucionario. Se acobe el apretar @
lo bruto, un roce y.., {Boum! Marcianito
al gorete. Si le enadimos que posee un
“turbo fire” mas “turbe” y mas “fire”
gue la compelencia, pues...
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inventabas. Pues en esta segunda entrega es mds
espectacular atn. En ella, tus realizaciones serdn
Realidad Virtual pura y dura. «3D Construction
Kit II» te permite construir ambientaciones en
3D, de una forma muy simple. Su ficil manejo es
su mejor baza, a pesar de contar con el doble de
comandos de control, con los que se podrdn es-
trechar cubos flexibles, objetos esféricos y demds
formas gcométricas.

Para aquellos que les gusten las deportes duros,
«International Rugby Challenge» es una buena
secuela del famoso juego de Domark. «Rugby
World Cups. Pero estamos hablando de rugby eu-
ropeo. el del torneo de las Cinco Naciones y la
Triple Corona. Dieciséis serdn los equipos que
participen en este “desafio internacional”, inclu-
yendo, por supuesto, a los cinco grandes: Irlanda,
Inglaterra, Gales, Escocia, Francia y Nueva Ze-
landa. ;Casi nada! «<AVEB Harrter Assauli» es
otro-juego que nos presenta Domark, muy en la
linea del «Head to Head». Esta vez “volamos™
con ¢l Harrier AV-8B, una midquina de destruc-
¢ién, como va vimos en la tristemente famosa
“Muadre de todas las Batallas...”. Simis es el nom-
bre del equipe de programacion gue ha disciiado
esta maravilla que, para que os deis cuenta de su
buen trabajo, estd basada en el simulador de vue-
lo y atagque que uti-
lizan los marines
americanos para su
entrenamiento.

Si 05 gusta el Me-
dievo, Domark tie-
ne preparado para
vuestros Commo-
dores, Amigas vy
Ataris la conver-
ston  del famoso
“coin-op”, «Ram-
pari». Una aventura
guerrera llena de
castillos, batallas
¥.... cafionazos, Ca-
da ataque tiene que
ser repelido coio-
cando estratégica-
mente [os cafiones
y construyendo a la
perfeccidn los fuer-
tes muros de todas
vuestras fortalezas.
jAtencidn!. ya sa-
béis que ese castillo
tan inofensivo que
se alza cerca de
vuestras fronteras,
puede ser el peor
enemigo en el cam-
po de batalla. Y pa-
ra los listillos, el
«Deluxe  Trivial
Pursuit» de PC. Al-
rededor de 2.000

[als] Tt e s
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preguntas, que os
sonardn mds dificiles en las tarjetas compatibles
con el programa, «Ad-Lib». «Soundblaster» y
«Roland». Aparecerd en noviembre, acompafiado
de una tarjeta grafica VGA de 256 colores.
Como el 92 hay que celebrarlo por tado lo alto,
Domark no guiere dejar pasar esta oportunidad.
Por eso presenté en el E-T.C.S. el «Columbus».
La historia informatica de Cristébal Coldn, es un
Jjuego de estrategia en el que tendréis que explorar
nuevos mundos, comerciar con todo tipo de obje-
tos y edificar grandes imperios. Pero no sdlo su-
plantaréis la personalidad del gran navegante ge-
noves, sino que podréis clegir entre los grandes
descubridores de Holanda. ltalia. Francia, Portu-
gal, Inglaterra y Espaiia. Toda la accidén se desa-
rrolla a través de unos increibles grificos en tres
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dimensiones, con lo que las numerosas y san-
grientas batallas navales tomaran vida casi por si
mismas. Desgraciadamente lo distrutaréis en
vuestros PCs en el proximo mes de enero, pero
bueno, jmis tuvo que esperar Colén para descu-
brir el continente americano!

Y siguiendo por partes, le toca el turno a los car-
tuchos de Sega. Do-
nrark ensefio en la fe-
ria londinense sus
novedades para la
Mega Drive, la Mas-
ter System y la Game
Gear. Por fin vais a
emular a Bond, Jaines
Bond. el agente 007 al
servicio de la reina,
cn el «James Bond». A este "pobre” superhéroe le
han asignado una tarea bastante dificil: enfrentar-
S€ @ SUS peores cnemigos, para salvar a uno de sus
mejores amigos... El bueno de Bond saldrd en las
pantallas de vuestras Mega Drive, Master System
y Game Gear. «Dragon’s Fury», s6lo para la Me-
ga Drive, serd un pinball Goico. Decimos esto por-
que contard en su marcador con biliones de pun-
tos, Si, si, billones con
“b" de barbaridad, es-
condidos dentro del in-
fernual mundo de este
dragdn furioso,

Para la Master Sys-
tem. Domark tiene
«Rampart», «Prince of
Persiun, «Trivial Pur-
suit» y «Pitfighters,
Del primero ya os he-
mos hablado  antes,
siendo muy similar es-
ta version “cartuchera”.
El «Prince of Persia» es
una nueva entrega del
famosisimo juego que
tan buenos ratos os hi-
zo pasar hace algunos
anos. Y qué decir del
«Trivial Pursuit», que no se haya dicho ya! Pues
que tiene 1.000 preguntas mas que la versidn
“Deluxe” que acabuamos de comentar, Con res-
pecto al «Pitfighter», se trata de la conversion
del conocido coin-op de Atari.

Con el «Marble
Madness», iniciamaos
la seccidn de cartu-
chos Game Gear. La
bolita loca rodard por
= vuestras consolas, con
. ia suerte de disponer

_—T A 5 it A
5y mEm v wrte de infinitas vidas.

TS WA Una hermosa princesa
ha sido secuestrada
por un malvado ser
llamado Popils en...,
«Popils». Pero lo pe-
or, ¢s que la ha ence-
rrado en cien laberin-
tos  que  deberds
destruir con [as ma-
nos, los pies y la ca-
beza. En «Klax» re-
cordards los complicados momentos que pasaste
con el «Tetris», porque es practicamente igual. En
esta acasion deberds poner mds atencion, porque
tus cubos pueden caer a un agujero sin fin, «Pi-
perboy» es ese chico que iba en su bicicleta re-
partiendo periddicos por su barrie. Como ya co-
nocéis su historia, sdlo deciros que en su version
Game Gear ticne guie superar unas cuantos cabre-
os del perro de turno. También Domark {anza en
este sistema el «Prince of Persia», como hemos
comentado ha heeho en la Master System. Y para



La consola mas Super tiene ahora un precio demoledor.
Con el CONTROL SET™ de SUPER NINTENDO disfrutaras del impresionante poder de EL CEREBRO DE LA BESTIA 2
un precio alucinante. Mas de 32.000 colores, efectos en tres dimensiones. sonido stereo digital, multiples scrolles
simultaneos, chip MD-7 y otras muchas bestiales caracteristicas te estan esperando.
Busca lo Super solo en SUPER NINTENDO,

P final recomendado; 1590540 Ms A ineluido.
o Acompaiado
Nadie podri acompanar mejor a tu SUPER NINTENDO que Mario. R =/

SUPER NINTENDO y SUPER MARIO WORLD. Juntos a un precio Y 4
nunca visto. Descubre 96 fantdsticos mundos en su Gltima y mas A _
divertida aventura.

Nunca antes has visto nada igual.
SUPER NINTENDO mas los dos juegos que
encabezan la lista de exitos en el mundo
entero, a un precio super,

SUPER MARIO WORLD, con Mario
superandose a si mismao,

STREET FIGHTER I, el unico con 16

megas de aurentica accion en un solo
cartucho jalucinante! Solo con
SUPER NINTENDO podrds ponerles

las manos encima.

NUEVO
SUPER PACK

T final recomendado. 32900 Pras. VYA inchaclo.
[CHeEa Trmilacla hasta R de existencias)
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CD
TECHNOLOGY

AL FILO DEL
MULTIMEDIA

n CD Technology estan orgullosos

de distribuir producios Gravis.

¢Recordais un joystick especifico
para simuladores JE vuelo que os
presentamos hace unos meses? Pues
ademas de hacer buenas palancas de
iu?nﬂ, en Gravis se han lanzado al
audio. La Gravis Ultrasound posee un
sintetizador MIDI de 32 voces con 128
sanidos predeterminados, ademas es
{nmpnligle Soundblaster y Windows
3.1. Tiene también un port de joystick,
interfaz SCSI y un software,
Soundstudio g de enorme calidad.

&S ESsdEar R EESEE RS RASES

CREATIVE
LABS

SONIDO E IMAGEN

demas de las clasicas

tarjetas de audio -estamos

hablonde de toda la gamo
Soundbloster-, Creative Labs fiene en
su amplio cotdlogo una larjeto
digitalizadora para PC, Video Blaster,
que funciona bajo Windows, como
casi fodos los "chismes" mullimedia.
Permile capturar en alta resolucion
todo fipo J:: imagenes procedentes de
cualquier fuente de video con una
colidad bastante importante, Junto o
ésta, como nueva estrello de lo
compania americana, la
recientemente disefiada y estrenada
en el Trade Soundblaster 16,

Dieciséis bits de puro sonido digital,
la mayer parte de lo competencia
todavia continbo con Unicamente
ocho, con posibilidades de grabacion
y réproduccion esterecfonica de hasto
44.] kilghertzios. También
controlador SCSI para que puedas
coneciarle el CD-ROM que ocabas de
comprarte, 20 voces diferentes,
compresion de datos en monofonico y
estéreo y un montén de coracteristicas
mas, que os dejaran asombrados.
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terminar con esta gran compafia, «Super Space
Invaders», la conversion de ese coin-op que apa-
recid en 1979, invadiendo cou sus siniestros mar-
cianos las pantallas de todas las maquinas.

ELECTRONIC ARTS
EN CONSOLA SOBRE TODO

i hay up formato por el que haya apos-

tado fuerte Electronic Arts, es el de las

consolas. Mega Drive v Super Nintendo

serdn las mdquinas receptoras de los

nuevos lanzamientos de la popular com-
paiiia de entretenimtentoe americana.

Titulos que no ne-
cesitan prescntacion
como: «Road Rash
1I», «Shadow of the
Beast 1I», «LHX At-
tack  Chopper,
«NHLPA Hockey
93», «The Aquatic
Games», la lercera
entrega de James
Pond, «John Mad-
den Football 93»,
«Lotus Turbo Cha-
llenge». «Criie Ball»
o «PGA Tour Golf»
serdn de los lanza-
mientos mas fuertes
de la compania.

Y para los que le-
nemos ordenador y
no consola, estardn
disponibles progra-
mas interesantisi-
mos como «Space
Hulk», version para
PC de un conocido
juego de rol de ta-
blero y «Ultrabots»,
un arcade 3D con
grificos renderiza-
dos. «Road Rash»,
por fin en Amiga,
«The lost files of
Sherlock Holmes:
the case of the Se-
rrated Scalpel», una
aventura  grifica
con un audio impresionante. «Car and Drivers, el
primer juege de coches en YGA de alta resolu-
cion y 256 colores, «Risky Woods», en Mega Dri-
ve también junto a Amiga, PC y Atari; y esta vez
va en serio, «Desert Strike», conversion del éxito
de Mega Drive, que ahora saldrd en Amiga.

Pero esto no es todo. Electronic Arts, en el Rei-
no Unido, también se dedica a distribuir produc-
tos de otras compaiifas mds pequenias. Asf vimos
«Print Shop de Luxe», lo nuevo de Broderbund,
una utilidad que es un juego o un juego que es una
utilidad, y «Patriot», el nuevo programa de Three
Sixty. creadores de «Harpoon», para que la estra-
tegia invada a fondo nuestros ardenadores.

ESTRATEGIA Y EMOCION
A RAUDALES

mpire presentd varios jnegos de los
que vamos a otr hablar mucho en los
proximos meses. El primero, «Cam-
paign». Un programa de estrategia
ambientado en los anos de la Segunda
Guerra Mundial, y al que acompaiiard una ex-
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tensa documentacion sobre todos los artilugios
guerreros de la época. El segundo, «Cyber Spa-
ce». Ambientado en el mundo del futuro, un
RPG que tiene lugar dentro de una computadora
gigantesca, y donde los suefos mds escalofrian-
tes pueden ser reali-

k.. @

dad. ;Podrds escapar
del ciberespacio? Es-
peremos que si.

El tercero, «Mille-
nium, Return to
Earth». Tendrids en tus
manos el destino de la
raza humana, una
aventura e¢n 3D sdlo
para los mids valientes. Y cuarto, «Pacific [s-
lands». La continuacion.a «Team Yankee». Una
nueva version del cldsico con opciones mejora-
das y enemigos atn mds inteligentes.

Para completar el cuadro, Empire también ten-
dri listas versiones de CD-ROM de algunos de
sus antiguos productos, 1éase «Dragon’s Lair» y
«Space Acex, y del reciente «Guy Spy» en un cer-
cano futuro. Estamos deseando veras.

GRANDSLAM

NOVEDADES Y CLASICOS
POR PARTES IGUALES

randslam es una de las pocas compa-
fifus que adin sacan sus productos pa-
ra los ordenadores de § bits. No para
todos, lo cual es una pena, pero si, al
menos, para Commodore 64 y Ams-
trad CPC. Precisamente para el primero, ademis
de PC, Amiga y Atari, aparecerdn en breve «Bea-
vers» ¥ «Nick Faldo's
Championship Golf».

«Beavers» ¢s un ar-
cade desarrollade por
Arc Developments,
los responsables de,
entre otros titulos,
«R-Type» y «Forgot-
ten Worlds». En €l to-
maremos el papel de
Jethro Beaver, que in-
tenta salvar a su novia
raptada por el malva-
do Fox Gang.

Nick Faldo es uno
de los mds conocidos
golfistas del mundo y
ha prestade su nom-
bre para el segundo
de los programas
mencionados. Juegos
de golf ya se han visto
muchos pero. segiin
dicen en el Grands-
lam, éste serd uno de
los mas reales que se
hayan hecho jamis.

Para todos los for-
matos de ordenador mencionadaos anteriormente
—incluyendo el Amstrad CPC—, aparecerd «Li-
verpool», O lo que es lo mismo, un juego de fiit-
bol que aspira a convertirse en la estrella de to-
dos los programas de este tipo. El tiempo lo dird
¥ nosotros lo veremos.

Dejando ahora un poco apartados los juegos de
8 bits, y centrdndonos en los de dieciséis, dos son
las novedades mds importantes que presento esta
compaiifa en el E.C.T.S. Salvar & los conejos de la
amenaza gue supone para ellos la persecucion a la
que son sometidos por parte de los hombres, es el
argumento que nos propone «Myra. The Legend>.
Myra deberd convertirse ¢n el conejo vengador
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que recupere la libertad para los de su raza. Lo
que no se le puede negar a este programa es la ori-
ginalidad, desde luego.

iiEl juego de rol para la gente que odia los jue-
gos de rol!! Con tan contundente slogan se pre-
senta «Realms of Darkness». Un atractivo JDR
que cuenta con todos [os ingredientes necesarios
para mantener ocupados durante mucho, mucho
tiempo, a todos los maniacos dvidos de juegos
de esle tipo. Y si es verdad lo que dicen, para los
que no scan maniacos también. Estos dos juegos
tendran sus respectivas versiones en Amiga vy
PC. Pero fijaos como debe ser «Realms of Dark-
ness» para que tan solo funcione en los PC
3865X o superiores.

Por Gltimo, saldra tanto para ordenadores de
ocho como de dieciséts bits, un pack de juegos
cldsicos que abarca desde titulos come «Glider
Riders» hasta otros como «The Flintstones» o «Te-
rramex». Estos packs constardn de treinta y diez
juegos, respectivamente.

INVASORES DESDE
LA DIMENSION “N*™

1 nuevo personaje estd dispuesto a
invadir nuestros ordenadores. «Zo-
ol», el ninja de la dimensién “N",
es un personaje “cartoonesco”, tipo
James Pond o Sonic. en el que
Gremlin ha depositado lodas sus esperanzas pa-
ra los proximos me-
ses. El programa
desde luego tiene
un aspecto sensa-
cional, y mds si os
decimos que tiene
21 niveles o que
Zool puede correr,
saltar, dar pudeta-
zos, patadas, dispa-

rar, escalar y un
montén de cosas
mds. Y si afadimos
que hay cientos de
enemigos, detalles
supergraciosos, mi-
sica a raudales y un
mogollén de adic-
cién, pues estaréis
CON Nosotros ¢ que nuestro nuevo amigo de la
dimensién “N” va a causar estragos entre los
usuarios de Amiga. Lamentablemente, no estd
previsto en ninguna otra version.

También legard a nosotros en breve la tercera, y
parece que definitiva, parte del famoso «Lotus».
La trilogia se cierra con «Lotus, The Ultimate
Challenge». Un juego que incluye lo mejor de las
dos versiones antertores, ademis de un genial di-
seiiador de circui-
tos, y que esld dis-
puesto a convertirse
en el nuevo rey de
los programas de
carreras  durante
mucho tiempo. Seri
primicia para Ami-
ga 'y Atari dentro de
muy paco.

Aunque Mr. Nigel
Mansell s¢ acaba de
retirar, a lo mejor
para cuando ledis
estas lineas, ha cam-
biado de opinion.
Con todo, le ha da-
do tiempo a apadri-
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SMIGEL MANSELLY

nar «Nigel Mansell's World Championship». To-
da la emocion de la Férmula 1 va a legar a nues-
tros ordenadores de [a mano de este campedn de
primera, tanto para dieciséis bits, Amiga, Atari y
PC. como para ocho e incluso, mds adelante, para
Super Nintendo, N.E.S. y Game Boy.

Gremlin también tiene lista la segunda parte de
«Hero Quest». Ahora su nombre es «The Legacy
of Sorasil Hero Quest II», Esta vez, las aventuras
de nuestros héroes no se desarrollaran, Gnicamen-
te, en oscuras y
frias mazmorras,
sino que, [os bos-
ques y los caslti-
llos serdan tam-
bién los ambitos
en donde tendran
lugar las peleas
con los mons-
truos y hechice-
ros mas malvados de la historia de la informdtica.
Saldri muy pronto en Amiga y Atari,

Hablando de juegos de rol no pedemos olvidar
«Daemonsgate I: Dorovan’s Key», un super pro-
grama que nos trasladard a un antiguo reino donde
liberaremos Lerrorificos combates contra las mal-
vadas hordas demonfacas que han invadido Else-
pea. Animaciones digitalizadas, sonidos en plan
orquesta y grificos, es lo gue promete este RPG
de tmpecable factura para PC, Amiga y Atari.

«Pandemonium» es el iltimo titulo que Gremlin
presentaba y, aungue no se sabia mucho sobre él,
es un titulo que no aparecerd hasta bien entrado el
93. Parece ser que s un arcade de habilidad, en el
que controlaremos a uUnos graciosos personajes,
los Bobbins, en la dificil misién de recuperar una
serie de joyas robadas, imprescindibles para que
las cosas marchen bien en Bobbinlandia.

Por cierto, al preguntar sobre «Littil Divil», del
que nadie sabia demasiado. nos enteramos que
continua su fargo preceso de desarrollo. ¢ Podre-
mos ver acabado alguna vez el juego?, ;estard ter-
minado para el afio 20007 Un misterio que pro-
bablemente nunca podremos resolver,

INFOGRAMES
LO BUENO, SI BREVE...

nesta edicion del E.C.T.S. no se puede

decir que Infogrames presentara una

enorme cantidad de titulos, pero, al

mismo tiempo, lo que no se puede ne-

gar en ningn momento es la tremenda
calidad de estos,
Siguiendo la to-
nica de otras
compaiiias. la
casa francesa ya
no se conforma
con realizar pro-
gramas tan sélo
para ordenado-
res, siendo, aho-
ra, el extensisimo mercado de consolas una de sus
principales ocupaciones.

Pero volviendo al mundo de los ordenadores. y
en particular al de los PC, hay que hacer mencidn
de tres superjuegos que se exhibian en el stand
que ocupaba Infogrames. El primero de ellos es
«Eternam» y, ;qué os podemos comentar de este
programa que ne hayamos dicho ya? Bastard con
que echéis un vistazo a los dos dltimos nlimeros
de Micromania y a esta misma revista, para com-
probar la calidad de esta sensacional aventura gri-
fica que, segiin nos comentaron en la feria, es so-
lo el principio de una gran saga. ;Cudles serin los
nuevos retos que tendrd que afrontar Don Jonz?,
i volvera Mikhal Nuke a amargarle la vida? La
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respuesta, en el préximo capitulo de la emocio-
nante telenovela..., esto, nos da ia impresion de
que estamos divagando. Sigamos. sigamos,

«Stunt Island» es el segundo de los jucgos. aun-
que realmente no es el segundo de los juegos.
Nos explicamos. Si es el segundo, pero no es un
juego propiamente dicho. En realidad. «Stunt Is-
land» combina la
simulacion de vue-
lo con la simula-
cion  de  cine.
Usando las herra-
mientas que posce
el programa, cada
usuario puede cre-
ar, filmar, editar y
observar simula-
ciones de vuelo
creadas por €l mis-
mo. También se
podrd escoger en-
tre diez modelos
distintos de acro-
plano, o bien ala
delta o paracaidas.
Ademis. ofrece la
posibilidad de incorporar alrededor de 130 obje-
tos diferentes, como drboles o edificios, en cada
simulacion que se realice. Este programa aparece
bajo ¢l sello Disney Software y promele ser muy
interesante. Y ya que hablamos del software de
Disney, acer una pequeia referencia a lodos los
programas de corte educativo. Estos, con los ara-
ciosos personajes creados por el tio Wall, preten-
den ensefiar a la vez que entretener a los mds pe-
quenos de la casa. Mickey, Donuld, Goofy, entre
otros, serdn, con toda seguridad, los mejores pro-
fesores para cualquier chaval,

El dltimo de los tres juegas {esta ver si que es un
Jjuego), es una curiosa y sorprendente mezcla en-
tre arcade y aventura. «Alone in the Darks es toda
una genialidad de los programadores de Infogra-
mes. Combina grificos bitmap y vectoriales con
animaciones calculadas en tiempo real. Estid basa-
do en las novelas de H.P. Lovecratt. Como en una
auténtica pelicula, nos veremos sumergidos en un
ambiente tétrico e increiblemente real. Tendremos
que luchar contra todo tipo de eriaturas sobrena-
turales. A medida que se desarrolla la aceidn, el
dngulo de vision va cambiando como si fuéramos
seguidos por cdmaras de cine situadas en diferen-
tes puntos de los decorados. Algo alucinante,

Y para finalizar, recordar a todos los usuarios
de consolas algunos de los titulos de los que po-
drén disfrutar en muy poco tiempo: «Pop Ups,
un divertido juego de plataformas, «Bomb Jacks,
ivaya clisico!, jeh? y «Max», un entretenido
shoot'em up protagonizado por un tipejo regor-
dete la mar de gracioso. Todos ellos para Game
Boy. «Action in New York» y «Street Gangs»,
dos trepidantes juegos para la N.E.S. y, «Full Me-
tal Planet». Y atencién, «Drakkhen» para la Su-
per Nintendo. ;Casi nada!

INTERPLAY

UN ASTRONAUTA EN CD-ROM

on «Buzz Aldrin’s Race Into Space»
como programa estrella, se presentd
la firma de soft, Interplay. «Buzz Al-
drin...» s dard la oportunidad de vo-
lar por el espacio, realizando mds de
50 tipos de acciones “galdcticas”. Tendréis con-
trol absoluto de vuestra nave, para poder comprar,
vender, comerciar en general, con todo tipo de na-
ves ¢ individuos venidos de los contines del uni-
verso. Ademds, conoceréis la historia de “la bata-
lla del espacio”™ que libraron soviéticos y
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PESDE LONDRES
CON AMOR

| FX2000 es el joystick estrella de

la compania. Un mando para PC

absolulomente ergonémico, con
botones de fuego intercambiables
segun los necesidades de nuesiro
juego y auto fire reguloble o
voluntad.

Para los que gusten de los lipicos
mandos de consolas y no les “molen”
los clasicos de palanca, Suncom
también tenio solucion: el Command
Conirol. Como un pad consolero pero

-

1)

capaz de ser conectado a cualquier
compatible. Y sin olvidar que aflmlmo
del siborita estaba en el stond de esto
compaiia: un destructor personal de
documentos. Asi que ya sabes donde
eliminor esa nota comprometedora
que lienes sobre la mesa de v
habitacion.

Y, para terminar, hablaros de un
ratén, informatico, claro esta, que ero
completamente transparente y con
una forma que recordaba a un queso
gallego o..., bueno no hace falla que
os expliquemos a que se parece
tembién un queso gallego. Lo mejor
de todo es que era muy comodo de
manejar. ;Quién lo huzrc'l disefiado?
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americanos, desde 1957 hasta 1977, Pero lo mejor
de esle programa €s su puesta en escena, es decir,
el CD-ROM. Ya os
imaginaréis como
se verd, como se oi-
rd y como se jugard
al «Buzz Aldrin...»,
Tode un acierio pa-
ra conocer muy de
cerca la historia de
este astronauta, pio-
nero donde los ha-
ya, que ha colaborado estrechamente para dar un
increible ambiente de realidad espacial a esta
aventura galdctica.

Ouwro singular juego que presento en el ET.C.S.
la compaiifa Interplay, fue el esperado «Battle-
chess 2», también en formato CD-ROM. La bata-
lla de ajedrez que se librard en vuestro tablero os
dejard mas alucinados que en la primera entrega
del programa. Las fichas, sedientas de lucha, no
escatimardn esfuerzos para “zamparse” a todo lo
que les salga al pa-
so. El juego mas
apasionante de la
historia cobra vida
en los PC. jojo,
puede salpicaos la
sangre...!

«Castles II: Siege
and Conguest», pa-
ra PC, es la conti-
nuacidn del apasio-
nante  juego de
estrategia, «Cas-
tles». La sucesién
al trono de Bretada
traerd consigo épi-
cas batallas, que s0-
lo podrin tener un
vencedor. En esta
ocasién, las opcio-
nes de tus guerreros
se multiplicardn,
consiguiendo mejo-
res ataques y defen-
sas. Y también ex-
plorardn territorios
desconocidos, cas-
tillos abandonados,
lugares desiertos, etc... El sonido y la imagen lo-
grados en esta segunda entrega, harin que vedis
en las pantallas de vuestros ordenadores perso-
nales unos movimientos muy bien realizados, di-
ferentes y dificiles caminos para avanzar en la
historia y muchas mis cosas, solo reservadas pa-
ra aquellos que se aventuren en el pafs de las nie-
blas y los castillos.

De acierto se puede calificar el programa «Ma-
rio Teaches Typing». Interplay se ha propuesto
que la gente que juegue con este titulo aprenda,
al mismo liempo, a escribir a miquina. O, por lo
menes, a mejorar
sus habilidades en
este terreno. To-
mando como base
la singular figura de
Mario de Nintendo,
en «Mario Teaches
Typing» saltards,
correrds y nadards
al tiempo que escri-
bes frases y cifras
en la  pantalla.
Cuanto mas se con-
trola. tipogrifica-
mente hablando, el
leclado, mis nive-
les recorrerd Mario,
En otras palabras,
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mejor escrito, en otras teclas, «Mario Teaches Ty-
ping» es educativo a tope.

Y para la Super Nintendo, Interplay nos tiene
preparados «Claymates», «The Lost Vikings» y
«Another World». En el primero, vuestro prota-
gonista podrd transformarse en cinco tipos distin-
1os de personajes, gracias a que se frata de una fi-
gura de arcilla, Completamente distinto en su
planteamiento es «The Lost Vikingss. Se trata de
una aventura con 40 niveles repartidos ¢n cinco
mundo guerreros, por los que deberds conducir a
tres vikingos que se cacuentran muy lejos de su
Dinamarca natal. Miles de dificultades se les pre-
sentardn en lugares tan dispares como la Edad de
Piedra o el Antiguo Egipto. Para «Another
World». la nueva version del programa de Delp-
hine, deberéis estar muy atentos. Un tallo durante
un experimento nuclear os transportard a otro
mundo, muy diferente al vuestro. De este modo,
tendréis que afrontar cuantos peligros se os pre-
senten, alld donde los dtomos os lleven.

KONAMI

LOS REGRES0S MAS
ESPERADOS

i os decimos que «Frontier» es la conti-
nuacién de uno de los juegos mds im-
pactantes, afamados y premiados de lo-
dos los tiempos, probablemente no
sepdis muy bien de cudl estamos ha-
blando. Pero, si os contamos que la primera parte
de este juego era un simulador espacial que rom-
pid moldes, quizd os vaya sonando un poco mas.
Los mds avispados ya se habrdn dado cuenta de
que el programa al que nos estamos retiriendo no
es otro que «Elite».Y es que, eso es «Frontier»,
ni mds ni menos que «Elite 11». Continta el co-
mercio espacial, Ia lucha contra los piratas estela-
res y la exploracion de los sistemas solares de la
galaxia pero, ahora, de forma mds real y trepidan-
te. a bordo de vuestros Amigas, ST y PCs. Si ade-
MAS tenemos en cuen-
ta que podemos elegir
entre accion arcade o
juego de rol (s, con el
mismo programa), el
resultado es muy es-
pectacular,

«NFL Football» es
otra de las novedades
de Konami para PC
en los proximos me-
ses, Toda la emocidn
del fiitbol americano
se trasladard a las
pantallas de nuestros
ordenadores con un
programa gue licne
una jugabilidad muy
buena. Asi como de-
talles tan interesantes como una completa base de
datas sobre los 28 equipos de la liga de fiitbol o la
digitaltzacion de multitud de voces,

Y si muchos de nosotros hemos querido siem-
pre ser unos auténticos superhéroes, ahora tene-
mos la ocasién de hacer realidad nuestros suefios
con «Champions». El primer juego de rol, con tan
original argumento que nos permitird crear y re-
crear a nuestro gusto cualquier tipo de “super-
man”, asf como la totalidad de sus poderes y ha-
bilidades, para enfrentarnos a los increibles
enemigos del juego.

Finalmente, un jucgo de este mismo tipo (JDR)
serd uno de los regresos mas esperados en nues-
tras pantallas. La sombra del hombre murciélago
se extenderd por nuestros ordenadores en «Bat-
man Returns», la adaptacion de la pelicula del
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mismo nombre. Toda una estrella de prograna,
que cuenta con una calidad gréfica y técnica real-
mente sensacionates. Estos dos programas apare-
cerdn tambicn para ordenador personal durante
los préximos meses y, mas tarde, probablemente a
principios del afo que viene, para Amiga, ST y
Commodore 64, Esperamos que pronto alguien se
anime y consiga la distribucion de la compaiifa en
nuestro pais

LORICIEL
CLASICOS RENOVADOS

tra empresa francesa de soft que rea-

lizé un excelente papel en la feria de

Lendres fue Loriciel. Fiel a su cita

con todos sus incondicionales, la fir-

ma gala no defraudd, como ahora
mismo vais a poder comprobar.

Seguramente todos vosotros pasasteis muchas
horas delante de vuestros PCs, Amigas y Ataris
con el «Panza Kick Boxing», que fue lanzado al
mercado hace un afio. Pues bien, Loriciel saca pa-
ra Super Nintendo, N.E.S. y Game Boy, «Best of
the best», la continuacion del anterior. Quince son
las naciones que participardn en uno de los torne-
os de kdrate mds agresivos que jamds hayas visto,
Participar en la modalidad de dos jugadores serd
muy simple, no asi manejarlos. Pero para ello po-
drds entrenar a tus 16 fuchadores en la opcién de
“training”, que incluye un saco pesado para gol-
pear, tablas deslizantes para hacer piernas y un
“sparing”, o compaiiero de fatigas... Los cuadrila-
teros estdn lienos de accidén, y mis si luchas al es-
tilo Kumate, es decir, al no va mds.

«Jim Power» también es un jucgo que lleva unos
cuantos meses en activo. La novedad es que aho-
ra saldrd para la Super Nintendo, superando la
versién de Amiga. Con dos niveles de “shoot‘em-
up” y tres de “beat’em-up”, esta nueva conver-
s16n del «Jim Power» contard, ademds, de tres ho-
rribles moustruos, diferentes decorados y
mortales riesgos en cada etapa. Su scroll serd muy
fluido, 50 imdgenes por segundo, y tendrd mds de
doce niveles de profundidad.

También saldri para la Super Nintendo, «Tennis
Cup Il». La increfble transtormacidn de este pro-
grama dispondri de dos jugadores completamen-
te distintos, grificamente hablando. Y mis de 700
sprites por jugador, tres niveles de dificultad (ju-
nior, amateur y profesional), partidos individuales
o dobles y modificacion de la duracion de los par-
tidos. La variedad de golpes serd tan coinpleta co-
mo los movimientos de los tenistas, y los terre-
nos de juegos serdn los ya clisicos, arena batida,
hierba, cemento y pista cerrada. Esta nueva ver-
stén de «Tennis Cup 1I» supondrd una nuevo reto
para vuestras raquetas. Pero con respecto a este
Juego y al primero que os hemos comentado, el
original «Panza Kick Boxing», la novedad estd en
que también saldran en CD-ROM, para aguellos
exguisitos que dispongdis de este sistema.

Y aquellos exquisitos de las féminas, supone-
mos que todos.., disfrutaréis con la mente calen-
turienta de fos programadores de «The Entity».
Como os contarmos hace algunos nimeros, este
juego para Amiga y PC tiene como protagonista a
una maciza, perdén, a una herofna que se entren-
ta a todo bicho viviente. Cinco mundos diferentes
y cinco tiempos distintos se engloban en «The En-
tity», que, ademds dispondrd de infinidad de
monstruos repartidos en sus 60 pantallas. Con to-
do esto, os serd relativamente ficil liberar a “En-
lity” de su cautiverio, y mas si acompaniis a la
chica en su recorrido...

Terminamos con Loriciel citando los nombres
de otros juegos que fueron presentados en el
E.T.C.S. Asi, «Cartoons» es un juego de accidn

con elementos de arcade, en ¢l que dos insepara-
bles amigos tendrin como mision encontrar seis
anillos migicos. «D-DAY» os introducira al dia
mas importante de la Segunda Guerra Mundial,
es decir, el 6 de junio de 1944. Como supondréis,
se trata de un simulador de batalla repleto de bar-
cos, lanques, aviones y soldados.

Y por Gltimo, «Thierry Magnaldix» es un simula-
dor para faniticos del motocross, y «The Bizzy
Bros» la historia de cinco hermanos que estin me-
tiéndose en problemas continuamente, Pues esto
¢s todo lo que nos mostré Loriciel hace, aproxi-
madamente, un mes. Como podéis leer, mucho y
muy variado.

LUCASARTS

EN UNA GALAXIA
MUY, MUY LEJANA

alentito todavia el «Indiana Jones and
the Fate of Atlantis», Lucasarts tiene
un potentisimo lanzamiento ya en la
rampa de despegue. Su nombre; «X-
Wing», Ambientado en el mundo
donde los Sky-
walkers y los
Vaders, se en-
frentan a “lase-
razo”  limpio,
«X-Wing» nos
pondréi a los
mandos de una
nave espacial al
servicio de la re-
belién. ;Qué el
Imperic se pre-
pare a recibir!
La idea bdsica
de los programa-
dores del juego
ha sido realizar
un simulador de
vuelo espacial.
Ademds, sin de-
masiadas com-
plicaciones, fécil
de manejar, pero
CORN una gran ca-
lidad técnica:
256 colores ¢n
pantalla, misica
y voces digitali-
zadas, y monto-
nes de secuen-
ctas animadas. ..,
vamos, “la repe-
ra” galdctica. Ya
estd al caer y de-
beriais estar pre-
parados para la
“Star  Warsma-
nia"” que se nos
avecina,

Por otra parte,
también eran ob-
jeto del interés
de los “misters”
de Lucas las sen-
sacionales ver-
siones Amiga de
«Monkey Island
2» e «[ndiana Jo-
nes and the Fate
of Atlantis»,

Y por (Gltimo,
hablaros del ru-
mor que corrfa
en el stand de

TRADE SHOW

Lucasarts, de una nueva videoaventury pary el
ano proximo, con personajes tipo dibujos anima-
dos de gran tamafo, y que estaria preparando
Brian Moriarty, el creador de «Loom», No se pue-
de hacer caso de todo lo que se oye pero cuando ¢l
rio suena...

MICROPROSE
EN SU LINEA RABITUAL

i os preguntiramos a qué tipo de pro-

gramas se dedica Microprose, todos vo-

sotros responderfais a coro: jA simula-

dores! Y no piensan dejar de hacerlo.

La razon es que, aunque sus juegos son
super buenos, ellos
piensan que lo
pueden hacer mu-
cho mejor. Y en
vista de lo que vi-
mos en la feria, pa-
rece que, aunque
resulte increible,
s¢ van superando
dia a dia.

«F 15 Strike Ea-
gle HI» estd reci-
biendo los dltimos
retoques. Su as-
pecto es franca-
mente hueno. El
«Rex Nebular» se-
rd una aventura
grafica con perso-
najes digitalizados
y grandes dosis de
humor, «ATAC» y
«B-17» estan tam-
hién a punto de ver
Ia Tuz. Junto a
ellos, «Microprose
Golf», que proba-
blemente no se Ha-
mard as{ al haber sido recientemente apadrinado
por uno de los grandes del golf americano, David
Leadbetter; y «Geoff Crammond’s Formula [
Grand Prix», un juego de carreras de coches de
€s0s que “molan todo”,

«Harrier Jump Jet» serd un simulador sobre el
tnico VIOL disponible actualmente en los ¢jér-
citos europeos, y usard todas las téenicas que han
convertido en clasica la serie de Strike Eagle.

Las consolas también serdn un punto fuerte en
los proximos planes de Microprose, Titulos como
«F 15 Strike Eagle» para N.E.S. y Game Boy, o
«Super Strike Eagle» para Super Nintendo, serdn
s0lo el comienzo. O al menos eso nos ascguraron.

MILLENIUM
ENTRE PECES ANDA EL JUEGO

sf es, Millenium aterrizo en la feria
de Londres, en un stand plagado de
novedades con su buque insignia a
la cabeza. Ni mds ni menos que ¢l
arriesgado y escamoso agente secre-
to James Pond. Este personaje, sc ha convertido,
por mérilos pro-
pios, en uno de los
mis queridos por
todos los videoa-
dictos que en el
mundo son. Y una
de las noticias que
tuvimos por parte
de Millentum es
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SONMAX

CON EL JOYSTICK
POR MONTERA

onmax son los distribuidores de

Powerplay. Joysticks atémicos

dande los haya llenaban el
stand. Los mas interesantes: lo linea
Competition Pro.

En ello se encontraban palancas
para consalos y nr&annd];fea con
caracleristicas casi revolucionarias,
Cada vez los joysticks hacen mas
cosas y un simple auto-fire no es
suficiente para asegurar &l éxito del
mando. Deslacaros el Professional
Confrol Pad para Super Nintendo y el
Competition Pro PC. El primero tiene la
forma y el color del popular “joypad”
de la Mega Drive. Parece que los
diseiodores han lemado como norma

el controlodor de Sega, Enire sus
opciones se encuenliran un auto-fire
con version turbo, verdaderamente
n:':r!;;idn, y un inferesante selector de
velocidad lenta. El Competilion Pro de
PC incluia, ademas de “turbo fire”, un
conmutador que le permitia actuar
como dos joysticks. O sea, que en los

simuladores en los que se permila el
uso de un par de mandos, la simple
pulsacion de un boton pasara el
contral de un modo a otro en este
fabulose joystick.
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que, su regreso no anda muy lejano. Ya estd,
practicamente, en el mercado «The Aquatic Ga-
mes» para Amiga y ST. James Pond y los Aqua-
bats, protagenizan
unos juegos olimpi-
cOS marinos en la
bella ciudad de
Bathelona. En ellos
s¢ disputardn prue-
bas tan divertidas
como el lanzamien-
to de balon playero
o ¢l salto de la ra-
na. Un cvento que
separard a las que
merecen llamarse
peces de los inge-
nuos changuetes.

Pero atn hay mas.
Nuestro agente sub-
marino  favorito,
volverd (eso si, en el
93) con una nueva mision en «Splash Jordan» (Ja-
mes Pond HI). En ella nos esperan multitud de pe-
figros y terribles trampas preparadas por, como
no. cl despreciable Dr. Maybe.

Por otra parte. ya se puede disfrutar desde hace
un tiempo de «Global Effect» para Amiga y PC, y
«Robocod» para Commodore 64.

Para terminar con todas las novedades que Mi-
llenium nos tiene preparadas para los proximos
meses, tenemos una buena noticia para todos los
maniacos del calaboxo, que. seguramente, se re-
lamerdn de gusto. Aproximadamente hacia fina-
les de afto. principios del que viene, disfrutarin
como enanos de dos JDR para Amiga y PC, que
tienen una pinta sensacional. Nos referimos a
«Rome ADY2. Pathway to Power!» y «Daughter
of Serpents», ambientados en la antigua Roma y
en una expedicidn arqueologica a Egiplo, res-
pectivamente. Y, cuando menos, contarin con
una magnifica atmosfera y unos gritficos exce-
lentes. Procuraremos informaros mis a fondo,
de aqui en adelante,

Las ltimas noticias relacionadas con esta com-
pafifa son la intencién que tienen de desarrollar
sus productos en formatos tales como el CD-
ROM, para no dar un paso atris en el mercado y
seguir con su imparable ascension, asi como futu-
ras licencias de sus juegos para las consolas de
Nintendo.

MINDSCAPE
HEROES Y VILLANOS

na de las mayores atracciones de la

feria era la presencia en el stand de

Mindscape de los famosos «Battle-

toads», Unos “sapitos” repletos de

armas y, como no, de adiccion, dis-
puestos a desbancar a las archiconocidas Tortu-
gas Ninja. El juego promete emocidn a rauda-
les, ¥ nos mantendremos alentos a las
novedades que se produzcan en torno a estos
nuevos héroes, casi del siglo XXI.

Los aficionados a los juegos de rol, poseedores
de PC, podrin distrutar en breve de «Captive», un
clisico del género. «Moonstone» es otro JOR con
emocionantes escenas arcade y grandiosos grifi-
cos. «Wing Commander» también estard disponi-
ble, jpor fin!, para Amiga ¢n poco tiempo. Y
«Outlander» nos trasladard & un mundo ¢n el que
las carreras de coches y la busqueda de combusti-
ble son las tinicas formas de sobrevivir.

No pademos olvidar, en este repaso por las no-
vedades de Mindscape, a una de sus companias
estrella, Origin sigue superindose dia a dia y por
allf andaba Lord British mostrando a los visitantes
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«Ultima Underworld» v «Ultima VII Part 2, The
Serpent [sle». Un programa que no es un disco
de escenarios. pero tampoco es un “add-on™ al
iltimo juego de Ultima ;lo cogéis? Para aniadir a
«Ultima VII» estaba «Forge of Virtues, que si era
un disco de escenartos con mis dragones y mads
mazmorras, mis espadas v mis brujerfas. «Trade
Commander», que seguramente no se Hlamard asi
cuando salga i la venta, es un juego tipo «Elite»,
aprovechando el mundo de «Wing Commander»
y, por supuesto, su sistema de generacion de gri-
ficos. Sin dejar de lado a «Sirike Commander»,
un simulador de vuelo, que..., bueno, los visitan-
tes al Trade no cesa-
ban de comentar entre
ellos. Calidad a tope,
como solamente Ori-
gin sube darla.

Mindscape estd lan-
zandose de cabeza,
como casi todas las
compaiiias, al mundo
del CD-ROM. Su ca-
tdlogo multimedia, di-
ficil de conseguir en
Espafta, aumenta diz a
dia: «The New Gro-
hier Multimedia Ency-
clopediax», «Animals,
a Multimedia Expe-
rience», «The Ameri-
can Prestdents».... co-
mo  ejemplos  muy
educalivos.

Los juegos si parecc
que llegarin a nues-
tras “lejanas” tierras
y, €n un principio,
Mindscape lanzard,
entre otros, «Sherlock
Holmes Consuliing
Detective», «360 Compilation», que incluye
«Megafortress», «Das Boot» y «Aces», «Wing
Commander I De Luxe», «Wing Commander 1
and Ultima VI», «Ultima T to Ultima VI», «Wing
Commander IT De Luxe» v «Wing Commander 11
and Underworld».

Llamé la atencidn, y terminamos con él, un fi-
chaje sorpresa de la compaiifa que protagonizari
un Juego tipo “educadivertido”™ (que es lo mejor
gue se nos ocurre para traducir el érmino inglés
“edutainment”), Mario, de profesion sus caferias
y hermano de Luigi Nintendo, nos llevard por to-
do el mundo en un viaje para descubrir los inven-
tos mds importantes de todas las épocas.

GRANDES TiTULOS PARA
UNA PEQUENA COMPANIA

n ¢l mundo de los compatibles, Giger
ha aterrorizado, ya 4 unos cuantos, con
su «Dark Scedw. Cyberdreams, el
equipo de programacion del juego, te-
nia lista, y mostraba a todos con orgu-
llo, la versién Amiga del bombazo de H. R. Giger,
autor del monstruo de «Aliens. «Dark Seed» para
la miquina de dicciséis bits de Commeodore tiene
un aspecto soberbio, ¥ una banda sonora muy es-
calofriante.

«Cyber Race» serd
el préximo  lanza-
micnto de Cyberdre-
ams. Consistird en
una simulacion futu-
rista de carreras, en
tres dimensiones, si-
tuada en un ambiente



Lo Gltimo en moda joven

y complementos t€ esta
esperando en Galerias.

Y ahora, hosta el 7 de
~oviembre, si fu comprd
supera las 8.000 ptas.,

e llevardas uno de estos
regolos. Radio auriculares,
calculadoras, linternas,
juegos de pluma y
boligrafo, radio transistores.




EUROPEAN

COMPUTER

Y ademaés...

ATARI
EL FALCON DESPEGA

alcon 030 no es un nuevo

modelo de F-16, &l avién favorito

de cosi fodos los programadores
de simulodores, sino el nuevo juguete
de Jock Tramiel,

El Falcon 030 supera en mucho a la
goma STE, enfre olras cosas lleva un
procesador Motorola 68020 y un
nuevo Blitter. Pero ha sido lanzado
casi en secreto por la firma americana
y, mucho nos tememas, que
demasiado larde para poder competir
en igualded de condiciones con
Amiga y compatibles. Ventajas del
nuevo ordenador: paleta de 32000
colores de los que pueden visualizarse
simultaneamente 256, interfaz IDE
para disco duro, precio muy
ajustado...

R RE s aE AR el Eee

CH
PRODUCTS
VUELO LIBRE

irtuol Pilot es un joystick

disefiado para simuladores,

tanto de vuelo como de coches,
o cualguier ofro que necesite un
control preciso; con unas
caracteristicas muy particulares,
Primero, su forma es como la de un
volante hipermoderno, aungue no
redondo, Y s&gundu_. no fiene ninguna
superficie donde apoyarse, funciona
en el aire, sin ventosas ni noda
parecido. El fruco, que no es magio
pofagia, consisle en unos confrapesos
internos que dan al joystick una idea
imaginaria de la posicion en que lo
tenemos colocado, y manda tﬁ
ordenador la informacion en
consecuencia. El resultado final es uno
sensibilidad extraordinaria y una
fiobilided absoluta o teda prueba,
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aaldctico. Syd Mead, la “cabeza pensante” detris
de los disefios de peliculas como «Blade Runner»,
«2010s, «Aliens», «Star Trek: The Motion Pictu-
res 0 «Trons, es el
creador de este jue-
go que consolidard
a la compania como
una de las mas pun-
teras, tecnoldgica-
mente hablando.

Claro que Mirage
no sélo se ocupa de
los chicos de Cyber-
dreams. Para ellos
trabajun gente como
Imagitec, los auto-
res de «Humans»,
cuyo préximo lan-
zamiento serd la
version para PC de
un antiguo, pero
alemporal, arcade;
«Prophecy 1: The
Viking Child».

También  Mike
«Lords of Mid-
night»  Singleton
lanzard bajo [a eti-
queta de Mirage su
mas reciente pro-
duccion: «Ashes of
Empire». Siguiendo
la linea de «Mid-
winter», Singleton
ha creado un mundo
interactivo lleno de
aventuras.

Otros juegos en
lista de espera son
«Ragnarok», una
especie de gjedrez vikingo, aderezado con estu-
pendos gréificos y «Dwagons», un arcade para dos
jugadores, repleto de adictivos detalles. «Gadget
Twins» y «Space Junk», programa que hardn uso
de las ventajas del nuevo Atani, el Falcon (30.

OCEAN
EN NAVIDAD, LICENCIAS MIL

cean tenia entre manos varias super-
producciones, casi todas basadas en
licencias de peliculas o recreativas.
Primero deberiamos citar « Wizkids,
la continuacién del conocido «Wiz-
ball», un arcade para dieciséis bits de esos atémi-
cos que nos gustan
tanto a los micro-
maniacos.

La wversion del
«Robocop 3» para
PC estd también a
punte de nacer y
viene adornada con
nuevas fases y ani-
maciones, El poli-
cia mds fucrte que
la ley, se estrenard
cn los compatibles
con 256 colores y
un grandioso soni-
do digital.

«Robosport» serd
un jucgo dc robots
y deportes. (A qué
no as fo imaginabais? Las olimpiadas mecdnicas
comenzardn en breve en Ainiga y, jsorpresa, sor-
presa, sorpresal, también lo hardn en Macintosh y
en ordenador personal bajo Windows,
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Los dos policias mds
famosos de Hollywo-
od. Uno, blanco y lo-
co, ¥ el otro, negro y
eficiente, nos deleita-
rin con sus aventuras
en PC, Amiga y ST,
«Lethal Weapon» lle-
nard de adiccion
nuestros monitores.

Y nos csperan mu-
chos titulos mds:
«<WWF 2», «Univer-
sal Monsters», «The
Addams Family 2:
Scavenger  Hunt»,
«Cool World»... To-
dos ellos en ordena-
dor y en consola, Ademds se aproximan oleadas
de Janzamientos especificamente consoleros, co-
mo «Radio Flyer». «Robocop», los dos para Su-
per Nintendo, o «Super Hunchback», «Caesar’s
Palacer, «The Legend of Prince Valiant», «Mr
Do!», «Lemmings», todos para Game Boy.

Ocean continda asombréandonos con una enor-
me produccion. jNo paran!

PSYGNOSIS
LLEGAN MAS LEMMINGS

omo siempre, la compaififa inglesa

Psygnosis fue una de las firmas que

mejores programas presenté en el

E.T.C.S. Pero esto es algo que ya sa-

biais los lectores de nuestra revista,

por ¢l desplicgue informativo que, sobre esta em-
presa de entretenimiento, os ofrecimos en Ia Ac-
tualidad Internacional de nuestro nlimero pasado.
Seguro que ninguno de vosotros podréis olvidar
nunca a los «Lemmings». Pues para todos, y en
especial para los fandticos de estos “mini-hom-
brecillos”, llega «Lemmings 2». Si antes estos in-
cansables trabajado-
res “sélo” tenfan seis
funciones que reali-
zar, ahora tienen mu-
chisimas mds, hasta
viajan en globo y ha-
cen ala delta... Para
las préximas navida-
des estd previsto el
fanzamiento de este
gran acontecimiento
mundial. ;(No os lo
perddis! Pero ahi no
gueda la cosa, Los
afortunados propieta-
rios de un Mac de Ap-
ple también podréis
disfrutar de los «Lem-
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ntings».

La bestia ataca de
nuevo. Tal y como lo
ledis. «Master lll»,
continuador de «Sha-
dow of the Beast» y
de «Shadow of the
Beast 1l», aparecerd
en breve en las panta-
llas de vuestros Ami-
gas. Zelek ya no ey
mas la bestia negra de
este programa. Ahora
le toca el turno a Ma-
letoth, el sefior de las
bestias. Por fortuna,
alin contardéis con la
ayuda de Warrior
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Messenger, que deberd recorrer infinidad de pa-
sadizos y puzzles, al igual que ocho niveles lle-
nos de accién para conseguir su fin. Sus increi-
bles grificos y efectos sonoros os dejarin
alucinados.

También «Combat Air Patrol» mantendrd vues-

tros ojos completamente abiertos. Este simulador

acreo unird al F 14 y al F 18, cazas que tuvieron
una actuacion basica en la Guerra del Golfo, en
misiones terrestres y navales. Mediante el joys-
tick, el ratén o ¢l teclado de vuestro Amiga, po-
dréis experimentar las piruetas del C. AP, (siglas
del juego). Si queréis subir a [.000 pies de all-
ra o volar a ras de suelo, solo serd cuestion del ti-
po de campafia o mision que scleccionéis. Y lo
mismo a la hora de elegir misiles con cabezas nu-
cleares o bombas guiadas por laser.

«Creepers» saldrd en PC y contard la historia de
unos simpaticos gusanillos que estdn desespera-
dos por volver al huevo gue les vié nacer. Solo
asi podrdn convertirse en unas hermosas maripo-
sas... Tedo muy bonito, sobre tode por los 256 co-
lores que tiene «Creepers», amén de los 80 inirin-
cados niveles, infinidad de inusuales utilidades y
sus adorables personajes. Cuando un importante
laboratorio, escondido bajo tierra, es atacado por
una serie de engendros mecdnicos, lo mejor es ha-
cer s6lo una cosa: llamar a Cytron. Porque «Cy-
tron » es otro de los juegos de Psygnosis que apa-
recerd en formato
Amiga este invier-
no. Se trata de un
robot de guerra to-
tal, que no se detie-
ne ante ningdn peli-
gro que le asalte
durante su incursién
subterrdnea. Los es-
cenarios y pantalias
del juegos estdn
muy conscguidos, al
igual que toda la
ambientacion del la-
boratorio. Pero lo
mids fuerte es que
vuestro Cytron po-
dri hacerse invisible
ante sus atacantes,
con lo que el pro-
grama ganard mds
en diversion.

Con el «Air Sup-
port» controlards to-
da una flota de vehi-
culos de muy alta
tecnologia. No da-
ris ni una oportuni-
clad a tus contrarios, & pesar de la dificultad de es-
te simulador aéreo, que sale en formato Amiga.
Sus intrincados mapas isométricos podrin ser di-
visados desde la parte superior de la cabina de la
nave que pilotéis. En definitiva, y tal y como reza
la publicidad del juego, «Air Support» rompera
la barrera entre la simulacion y la realidad.

iCudntas veces habéis sofiado con ser unos
“cachas”, vestidos con prendas horterillas, y lia-
ros a bofetadas con todos los “macarrillas” de
vuestro barrio? Pues con «Super-hero» de Ami-
ga, este suefio serdl realidad en muy poco tiempo.
No serd up “beat’em up” cualquiera, porque lo
gordo del asunto, o lo fuerte para que esté mds
€n consonancia con vuesiros misculos, es gue
os tendréis que enfrentar con “Los reyes del eri-
men". A medida que superéis las mil batallas ca-
llejeras, aumcniaréis la potencia de vuestros bi-
ceps y, por consiguiente, de los golpes que
propinéis a toda la chusma que pulula por ahi.
El multidireccional scroll v los rdpidos movi-
mientos durante tos combates, hardn de «Super-
hero» un juego “muy movido™.

Y para finalizar con la brillante actuacion de
Psygnosis en ¢l E'T.C.S, de otoiio, hablaremos
de la continuacién de un cldsico. «Armour-Ged-
don Il», contara
con mejores gra-
ficos, ambientes
mds consegui-
dos, dibujados
por medio de es-
pectaculares po-
ligonos, y un
drea de juego de
80  kilometros
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cuadrados. Tam-
bién, en esta
nueva version
del «Armours,
dispondréis de
una opcion en la
que podréis con-
trolar seis vehi-
culos al mismo
tiempo. Podréis elegir el disenio de cada uno de
los mismos. Y todo, para poder esquivar tan-
ques, aviones, helicopteros, hovercrafts, ete, que
saldrdn a vuestro paso.

SIERRA ON LINE
GRAHAM CABALGA DE NUEVO

n Sierra no dan descanso a sus per-
sonajes; tanto Roger Wilco, el aven-
turero espacial con peor suerte de la
galaxia, como el Rey Graham tienen
un nuevo programa cn cicrnes. El
primero en «Space Quest V: The Next Muta-
tion» y el segundo en «King Quest VI: Heir To-
day, Gone Tomorrow». ; Qué os vamos a contar
de los juegos de Sierra que ya no sepdis? Estos
dos lanzamientos tendrin, a todas luces, al me-
nos la misma calidad que sus predecesores.

Pero no todo acaba ahi, Sierra tienc preparado
«Eco Quest I
The Search for
Cetus». Un jue-
2o ecologista en
el que tendre-
mos (ue encon-
trar al rey del
mar. una enorme
ballena, que ha
desaparecido
misteriosamente
a causa de Ia
contaminacidn,
Pensado para los
mds pequeios,
esic programa es
R poco  mas
corto que las tl-
timas andanzas
de los personajes estrella de Sierra, pero puedc
gue sea ¢l que mejores pantallas tiene de la dl-
tima hornada. Y ya se anuncia «Eco Quest II:
The Lost Sccret of the Rainforest», aunque no
lo podremos ver hasta ya muy avanzado el ano
93. «Castle of Dr Brain» es otro inminenle lan-
zamiento de la compania al que también se le
anunciaba continuacion casi inmediata con
«The Island of Dr Brains,

El CD-ROM es el formato por ¢l que clara-
mente apuesta Sierra -su catdlogo de productos
aumenta mes a mes- y se preparan versiones de
«Space Quest IV», «Larry I», «Eco Quest I»,
«Larry V»..., y muchos mds. También en el
cuartel general de los Williams se prevé un ata-
que frontal al Macintosh, y sus juegos empeza-
rin en breve a conocer versiones para los mo-

Folwiioa Threaieans a coralk oo

delos de [a man-
zana mas famosa
del mundo de los
ordenadores.

No todo gueda
asi. Sierra en Es-
tados Unidos co-
mercializa infini-
dad de  juegos
que, desgraciada-
mente,  quizds
nunca lleguen a
Europa, pero
nuestro deber es
citaroslos  por-
que... (Quién sa-
be?, a lo mejor
manana os didis
una vuelta por
New York. «Front
Page», «Sports
Football», «Incre-
dible Machines,
«R.AF. in the Pa-
cific», «WWII:
19461, «Laura
Bow 2», «Laffer
Utilities»..., y mu-
chos otros, son
sdlo unos ejem-
plos de una com-
paitia puntera que
es, indudablemen-
te, la reina al oes-
te del Atldntico.

STORM
THE SALES CURVE

BIENAVENTURADAS
LAS CONSOLAS

asi todas las novedades que pre-
sento Storm en cl E.C.T.S. (por no
decir absolutamente todas). cran ver-
siones para las consolas Nintendo, de

juegos ya aparecidos para ordenador

que, por una u otra razon, destacaron sobremang-
ra en su dia. Juegos de argumentos bastante dis-
pares entre si, nos esperan a todos, desde linales
de ano, para pasdrnoslo en grande.

Para ir abriendo
boca, un juego de
coches de lo mas
divertido. «Indy
Heat», nos intro-
duce en ¢l apasio-
nante mundo de la
Formula 1, de un
modo un tanto par-
ticular, eso si. Los
circuitos en los que
competimos son de
esos tan peque-
pan teda [a panta-
lla y nuestro coche
casi ni se ve. Lo te-
nemos para Super
Nintendo y para
Game Boy,

Otro de los cartuchos que veremos dentro de po-
co serd «Castelian». Se trata de la adaptacidon de
«Nebulus», un superadictivo programa de John
Phiilips que, seguro, trajo de cabeza durante mu-
cho tiempo a un montén de nuestros lectores,
Pues, a partir de ahora, tambi¢n los usuarios de
consolas pedrin disfrutar de este espléndido jue-
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PHILIPS

FMV O MOVIMIENTO
REAL EN ALTA

| CD-| por fin inicia su andadura

eurapea. Philips he apostade

muy fuerte por él y ya empiezo o
haber fitulos suticientes en el mercado
para que &l lanzamiento sea fuerte de
verdad. En el E.C.T.5. presentaron el
FMV (Full Matian Video| para su
nueva maquina. El inventa consiste en
una ploce, que incorporaran en el
futuro tedos los modelos de CD-I. Al
principio aparecera coma una
ampliacion, que permite hasta 72
minutos de animacion en alta
resolucion, sonido estérea en un
pequeno Compact Disc. ;Comeo han
resuelto el problema del
almacenamiento los ingenieros de
Philips? No lo sabemas, pero el caso
es que fuimos lestigos de fodo un
espectaculo: el comienze de la dlima
pelicula de James Bond, almacenado
en un CD. Fue total e impresionante.

Con esha tecnologic a la dltima, os

podéis imaginar los juegos que astan
desarrollando para CD-1, Aunque yao
hay bastantes nombres en el catalego
europeo de Philips, nadie duda que
gentro de poco se incorporardn a él
casi todas las compaiios importantes
de software. ;Queréis un pequefo
adelanto? Alla vamos: «Sargon
Chessy, «Battleship», «Defender of the
Crown#, «Dark Cast

30 MICROMANIA

2o, que no ha perdido un dpice de jugabilidad ni
adiccién en su nuevo formato.

Y si hablamos de programas adictivos y juga-
bles, tenemaos que hablar de «Rodlands. El cldsico
de Jaleco, que Storm pone a dispesicion de tedos
los consoleros que tengan ganas de pasarselo bien
con su NLES, o su Game Bay, los mismos forma-
tos en que aparecerd «Castelian». En el papel de
los gemelos Tam y Rit, tendremos que escalar la
torre en que manticnen prisionera a su madre, eli-
minando a lodos los graciosisimos, pero peligro-
08, enemigos que la habitan,

Y todo un juegazo para la Super Nintendo es
«Super SWIVs, un arcade como hacfa tiempo que
no veiamos. En él, tomarse un descanso cs poco
menos que un milagro, ya que es absolutamente
enganchante. Podremos clegit entre controlar un
jeep o un helicoptero, a gusto del consumidor., y
matando, no, mejor dicho, masacrando como sal-
vajes todo lo gue se nos ponga por delante. Un ar-
cade en toda regla.

Y, probablemente. esta sea la noticia mds im-
pactanie de todas, Tanto para Game Boy. como
para N.E.S. y Super Nintendo aparecerd a media-
dos del 93, «The Lawnmower Man», La version
informadtica de la archiconocida y superespecta-
cular pelicula que tanta expectacion ha levanta-
do. Ahora. la duda que asalta nuestra mente es,
cémo hardn para recrear, minimamente siquiera,
los increibles efectos especiales del citado film?
ANSIOsOs estamos ya por ver los resultados.

TITUS
LA MARCA DEL ZORRO

specialistas en secuelas nos han salido
los sefiores de Titus, cuyas novedades
consistian en segundas, y hasta terce-
ras partes, de juegos de probada fama
como son los tres que ahora pasamos a
enunciar, El primero de cllos es «Super Barba-
rian: Barbarian I1I». Un titulo que hard lanzar un
suspiro de nostalgia y alegria a mds de uno, al te-
ner la oportunidad definitiva de darle, de una vez
por todas, su merecido a Drax, El duelo final tan
solo podran disfrutario los afortunados posecdo-
res de un Amiga, incluyendo el nuevo modelo
600. Un gran juego que nos ofrece cerca de tres-
cientas habitaciones para explorar, unos grificos
enormes Y la posibilidad de hibrar las batallas per-
tinentes solo, o en compaiiia de algtin amigo.

«Super Canldron» es otra de las continuacio-
nes que han desarrollado en Titus para Amiga,
Atari, PC y Amstrad (jsc acuerdan de los ocho
bits!}). Un trepidante juego de accién que, al
igual que sus predecesores. no nos permitird des-
cansar ni un solo momento. Avanzaremos por
sus 20 niveles evitando a las hordas de bichejos
endemoniados que nos saldrdn al encuentro,
Tanto «Super Cauldron» como «Barbarian I1I»,
deberin estar disponibles hacia finales de ao,
principios del que viene.

Finalmente, completa la trilogia, «Prehistorik I
Back to Hungerland». Al igual que en la primera
parte, et pobre cavernicola protagonista del jue-
go, tiene mas hambre que un perrito chiquitin, y
nuestra serd la tarea de evitar que se quede en los
huesos. Multitud de armas prehistdricas nos ayu-
dardn a capturar los enormes enemigos, para evi-
tar que las tripas de nuestro amigo se pongan a
cantar rap. Nuestros adversarios nos esperan de-
trds de cada roca o dentro de cada cueva. Adic-
cion a raudales y entretenimicnto asegurado.
«Prehistorik II» saldrd a la venta a principios de
ano en formatos Amiga, Atari y PC.

Aunque quizd estos juegos no sean en exceso
originales, siempre serd agradable recordar viejos
licmpos. Disfrutad como entonces, luchando con-
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tra la magia negra o imitando a Conan., mientras
hacemos un poco el bestia con nuestra espada.

UBI SOFT
NUESTROS VECINOS

a companfa francesa Ubi Soft también

estuvo presente en el E.C.T.S. conim-

portantes novedades en todos las for-

matos imaginables. Para empezar,

«B. AT Il», un juego disponible en
PC, Alar y Amiga, del que ya os adelantamos al-
g0 hace unos cuantos niimeros. Esta espectacular
aventura grifica, continuacion del gran programa
«B.A.T.». cuenta las
conquistas y recon-
quistas de unos plane-
tas perdidos en tas ga-
laxias. Un agenle
especial, Jehan Mena-
sis, lendrd las riendas
de la satvacidn de to-
da una civilizacion,
amenaxzada por los
Koshan., «B.AT»
contard con mis de
200 personajes distin-
tos y grificos basados
en una nucva técnica
de arquitectura mavil,
También dispondyd de
planetas disciados en
tres dimensiones, cua-
tro simuladores aéreos y stete distritos a explorar
en Dynorama, entre otras cosas, En definitiva, un
arcace que retdne tres juegos en uno.

Situado en un universo irreal, «Megalomania»
es un juego que trata de la conquista del poder.
Este mundo fantistico estara compuesto por 28
islas de distinto tamano, en las que habitan huma-
nos de nueve épocas, desde cavernicolas hasta
hombres del siglo XX. Vuestra mision, muy sen-
cilla: hacer de dios
creador y velar por la
paz de las islas. Ten-
dréis enfrente a otros
cuatro dioses, dis-
puestos 4 robaros la
tranquilidad que im-
pera en vuestros do-
minios. Estard dispo-
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nible en PC.

Ahora le toca el tur-
no a «First Samurai»,
El mismo juego que
salié para Amiga y
que Ubi Soft presen-
; t6 en su versién PC

B a en la ferta londinen-

S sc. Lahistoria ya la
sabéis: la venganza
de un joven guerrera
samurat en ¢l antiguo
Japén, Pero lo mejor
del lanzamiento de
«First Samurai» es
que se une a la corta
lista de arcades que
existen para PC,
«Dynablasler» cs
otro juego de Ubi
Soft para Amiga,
Atari, PC y Commo-
dore. Se trata de dos
hermanos que se de-

) dican a poner toda

S clase de explosivos a
stunas cualquier enemigo

-
1 -
-



AMIGA 500

ESTAREMOS EN SIMO
PABELLON 4
STAND 32C

54.900 .

W ineluldo® VA Incluido”

AMIGA 500 + BUNDLE

Para que te pongas a |ugar y a componer.musica o dibujar
con el ardenador. Incluye la serie Deluxe y los juegos:
Y Pinball Dreams, A.M.C., Budokan y Afier the Wavr.

49 _900 pis.

(VA Ipeluida®

El nuevo miembro de la familia AMIGA . Cori 1 Mb.
de memoria, mas potencia, mas posibifidades
de expansién y mas divertido. y

74.900 pts.

[ Ichuiena®

AMIGA 600 HD20
Ademds de todo, con disco dure. El ordenador mis preparado
para tener en casa. jQué no te lo quite tu padrel «

AMIGA-SOG + A520
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Deluxe Paint - -
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MEDIA
VISION

edio Vision tenia una gran

variedad de productos

presentes en su stand del
E.C.I.S, Vamos a empezor por los
mis conocidos y dejaremos para el
final las novedades. £l COPC es una
plataforma estalica, para colocar bajo
el meniter o la CPU, que incluye CD-
ROM, amplificador estéreo de 100
vatios por canal ol que es posible
conectar un DAT o una pleting a
cassete y una tarjeta de audio para
PC. Compatible con MPC al ciento por
ciento, el CDPC es uno de las
soluciones mas sencillas para el que
quiera integrarse en el estandar
multimedia y no esté dispuesto a abrir
su ordenador y liarse entre cables y
tarjetas.

Audio Port es una solucion para el
puerte paralelo del ordenador que
permite grabacion y reproduccion de
sonido desde el disco cltlru. Con un
tamano muy pequeno, Audio Port, es
ideal para los notebooks u
ordenadores portatiles.

Pro Audio Spectrum Plus es la tarjeta
de dieciséis bits, insignia de Media
Vision. Sus cualidades son:
compatibilided con MPC, compresion
de sonido en tiempo real. efc, etc.

Thunder and I.igmling era uno de
los productos mas originales: una
larjeta de video que permile haste
16,8 millones de colores v a la vez es
también una de audio. Ahorras un
slot y tienes cualidades que no
podrias obtener desde das placas
diferentes. Genial, ;no?
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que se cruce por sus enrevesados caminos.

“Fuera del mundo no existe la magia, fucra de la
magia no existe el mundo”, Con esta frase tan ro-
tunda se anuncia «Spellcraft» para PC. Un pro-
grama que os transportard a Stonehenge, ya sa-
béis, esas extraiias ruinas al Norte de Inglaterra,
compuestas por una serie de menhires colocados
en forma circular, Alli aprenderéis todos los se-
cretos de la Magia (con maydscula...), para poder
aceptar el reto de vuestro maestro en estos temas:
salvar tanto el mundo en el que vivis, como el
universo fantistico en el que os han enseifiado to-
do tipo de trucos. «Spellcraft» es un juego de rol
en ¢l que invertiréis entre 40 y 100 horas para so-
lucionarlo, que cuenta con unos efectos sonoros y
gréificos espectaculares y que mantiene un equili-
brio perfecto de estrategia y tictica.

«BC Kid», para Amiga y PC. es la simpdtica
historia de un “nene” cavernicola al que le han se-
cuestrado a su “nena”. El causante de tanta mal-
dad es un diplodocus con el que tendréis que ve-
ros las caras en cinco enormes platatormas llenas
de accion.

U. S. GOLD

na de las estrellas de la feria fue, sin

lugar a dudas, U.S. Gold. Decir esto

no es decir nada nuevo. Todos sabe-

mos que esta compaiifa es una de las

punteras desde hace mucho tiempo.
Pero ademds, se esfuerzan dia a dia por superarse
aln mas, si esto es tedavia posible. Buena mues-
tra de ello era la tremenda cantidad de juegos y
programas de todo tipo, que exhibieron en su
stand y que ahora pasamos a relacionar.

Uno de los lanzamientos que mas prometian, es
la version para ordenador de uno de los arcades
mis jugados dltimamente en todos los salones de
recreativas. Esle no es otro que «Street Fighter
II». Uno de los juegos de lucha mis salvajes y
mejor realizados de todos los tiempos. Siete lu-
chadores compiten con el objetivo de ser el mejor,
iserds 1 ese campedn? Este programa saldra si-
multineamente para ordenadores de ocho y dieci-
séis bits, a finales de aflo, mas o menos.

Pasando de los arcades a las aventuras estd
«Amazon: Guardians of the Eden», un viagje por el
tiempo a los afios 50. Tomaremos parte en una ex-
pedicién que pretende explorar el corazén mismo
del Amazonas. Multitud de digitalizaciones de to-
do tipo, tanto grificas como sonoras, son parte
importante de este
juego, dividido en
14 niveles y que es-
tard disponible para

PC (VGA y SV-
GA), dentro de po-
co tiempo.

Seguro que sois
muchos los que re-
cordiis  «Links»,
uno de los mejores
programas de golf.
Pues bien, a este
juego le acaba de
salir un hemano
mayor, «Links 386
Pro», gracias a la
intervencién de los
programadores de
Acces Software. En palabras de estos, «Links 386
Pro», no viene a sustituir a su predecesor de nin-
gin medo. Simplemente ha sido programado pen-
sando en aquellos usuarios que distruten de una
mayor tecnologia en hardware y sean poscedores
de un 386 o un 486. Escrito totalmente en cddigo
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de 32 bits, aporta ventajas tales como grificos
SVGA o memoria extendida si no se disfruta de
ella. Realmente bueno, si sefor.

Y st antes hablibamos de aventuras, la que aho-
ra nos ocupa merece un puesto de honor. «Free
D.C.» cuenta con unos graficos, una banda sono-
ra y una ambientacién realmente increibles. Un
programa que ocupa 20 Megas, comprimidos en
siete en ¢l disco duro, y que ha llevado cualro
afios de trabajo a un equipe compuesto por 45
personas, ha dadoe un resultado final espléndido.
Toda una pusada para PC.

Arcades, simuladores deportivos, aventuras..,,
cqué falta?, jexacto!; un buen juego de rol. Y si
son dos, mejor que uno. «Crusaders of the Dark
Savant» y «The Chronicles of the Legends of Va-
lour: The Dawning»
saldrdn para PC y
Amiga a finales de
ano y ¢l segundo tam-
bién lo hard para Ata-
ri. Mazmorras, gno-
mos y elfos por
doquier; magia y bru-
jeria en cada rincon;
multitud de enemigos
y guerreros para ele-
gir, estupendos grafi-
cos, fantdstica am-
bientacion..., ; v qué
mis se puede pedir?

Otro juego de rol,
que no habrd que per-
der de pista, es la dlti-
ma entrega de la serie
Might & Magic.
«Clouds of Xeen» es
un juego que, ademds
de una estupenda cali-
dad a todos los nive-
les, incluye una op-
cibn muy prictica,
coma ¢s ¢l automape-
ado de las zonas ya re-
corridas. Esperemos
que muy pronto se
ponga de moda y to-
men ejemplo otros
programadores.

Y volando para ins-
talarse en Windows
llega, procedente de
U.S. Gold, algo que
€s, (ue €s.... ;es un juego?, jes un simulador?,
;es un estudio de cine” No, es..., «Playmations.
«Playmation» no tiene ficil definicidn ni encasi-
llamiento. Podriamos decir que es un programa
de animacion, sin mas, y nos quedarfamos cor-
tos. Si decimos que es un estudio de animacion
ciento por ciento profesional, lo mismo nos pa-
samos, Asi gue, podemos comentar gue es algo
totalmente nuevo y ni mentimos ni nos equivo-
camos, Pero, como csto tampoco os aclarard las
ideas, diremos que es un programa que permite
realizar animaciones en 3D, de una calidad in-
crefble. Se pueden simular movimientos de todo
tipo, usando las distintas herramientas que po-
see ¢l programa. Estas son la adaptacion de las
técnicas usadas por los inventores del «Clayma-
tion», productores de animaciones realizadas pa-
ra publicidad, television y cine.

(Recuerda alguno de vosotros como bailaba Mi-
chael Jackson en una escena de “Moonwalker”,
con un conejo gigante? Ese fue uno de los traba-
jos realizados con la técnica Claymation. Seme-
jante utilidad no puede usarse alegremente (por
desgracia) en cualquier equipo. Ast que Si oS co-
mentamos gue para PC se recomienda un ntodelo
386 o superior, coprocesador matematico, un mi-
nimo de 4MB de RAM. amén de otros 3MB en
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disco duro y 8MB de memoria adicional, ademés
de Windows 3.0 o una versién superior..., bueno,
bueno. Y que para Amiga se necesita un procesa-
dor 68020} o mayor, mis un coprocesador mate-
mditico y 5 megas de memoria, pues mds bueno
adn, o mds dificil, segin se mire.

Por otro lado, U.S. Gold, aumentara su lista de
juegos y programas. Esto serd posible gracias a
los acuerdos logrados entre compaiias como At-
tic, de Ia que distribuird una serie de JDR de la
saga «Reatms of Arkania», con 881, una casa es-
pecializada en simulaciones y juegos de rol, de
los gue muy pronto tendremos noticias con JDR,
como «Dark Sun. Shattered Lands», «Prophecy
of the Shadow» o «Spelljammer: «Pirates of Re-
almspace», un juege gue se silda en el espacio.
Juegos, todos ellos, realmente magniticos, «Great
Naval Battles» es un estupendo simulador que nos
invita a vivir, en todo su esplendor, las mdas peli-
grosas batallas navales de la Segunda Guerra
Mundial en el Atlintico Norte. Posee unos grifi-
cos de excepcién, También SSI nos tiene prepara-
dos un buen montdén de Wargames, una clase de
juegos que tltimamente no se prodigaban mucho
y de los que, a buen seguro, existe una multitud de
fans, Algunos de estos juegos son, «Conflict: Ko-
rea», «Carrier Strike» y «A line in the Sand».

Pero aqui no acaba todo. Falta algo que, segura-
mente, alguno de vosotros habrd echado de me-
nos; las consolas. U.S. Gold no guiere dejar a na-
die de lado, asi que lanzard en breve para la Game
Gear, dos espectaculares cartuchos que colmardn
todas las aspiraciones de aquellos usuartos de la
pequefia de Sega. «Qut Run Europa» e «[ndiana
Jones and the Last Crusade» estaran, probable-
mente, a finales de ano, funcionando en las pe-
quefas pantallas de vuestras portitiles.

VIRGIN
DE TODO, PARA TODOS

n plan arrasador se presentaron los

chicos de Virgin en la feria, dispues-

tos a no perder comba en ¢l mundillo

del videojuego. Poco a poco, esta

compaiifa ha ido consoliddndose en el
mercado, gracias a su excelente calidad y titulos
tan estupendos como «Dune» o «Rolling Ronny»,
por citar algunos nombres.

Pero vamos a lo que vamos, y no nos despiste-
mos, esto es. todas las novedades que presenta-
ron en la feria. To-
dos los amantes del
billar en sus distin-
tas modalidades,
tendrin la oportuni-
dad de disfrutar de
dos estupendos pro-
gramas dedicados a
este  apasionante
juego. «Archer Ma-
clean’s Pool», que
estard disponible a
parlir de octubre pa-
ra Amiga v ST y
mas adelante para
PC, nos permitird
enfrentarnos hasta
con veinte rivales
distintos controla-
dos por el ordena-
dor; o jugar torneos
en los que intervie-
nen un miximo de
ocho  jugadores,
siendo, por supues-
to, cualguiera de vo-
sotros uno de ellos.
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«Jimmy White's Whirlwind Snooker» se inclina
por una medalidad distinta de billar (el snooker,
claro) y es un programa sobre el que el propio
campeon ha dicho, mds o menos, “es como si me
viera a mi mismo jugando en la television™. Lo
que nos puede dar una idea de lo real que parece
ser. Al contrario que ¢l anterior juego, estard dis-
ponible primero en versién PC y, mas tarde, en
formato Amiga y Atari. Y quizd (;solo quizd?) en
Mega Drive.

Uno de los fanzamientos mds potentes que nos
tienen preparados es «Fables and Fiends: The
Legend of Kyrandia». La primera aventura de
una nueva serie de juegos de rol realizados por
Westwood, detrds de la que se esconde el equipo
responsable de los afamados «Eye of The Be-
holder» 1 y II. Un juego excelentemente am-
bientado, v plagado de demonios, hechiceros,
magia y misterio, cn ¢l que tendremos que res-
taurar la paz en el reino de Kyrandia, librdndolo
del terrible ma-
leticio del que
ha sido presa.
Un juego que ya
estd  practica-
meiite aqui, para
los Amigas y pa-
ra los PCs.

Otras noveda-
des disponibles
desde octubre
son: «Rookies»,
un programa pa-
ra Atari y Ami-
ga, en el que
controlaremos a
una pandilla de
“Rambos” cuyo
trabajo va desde
tomar al asalto posiciones enemigas, hasta bom-
bardear todo tipo de objetivos militares con las
armas mids destructivas que os poddis imaginar,
todo ello sazonado con bueias dosis de estrate-
gia y alguna nota de humor, «Reach for the
Skies» es un completo simulador ambientado en
la Segunda Guerra Mundial y, mds concretu-
mente, en fa Batalla de Inglaterra, en el que, co-
mo nota original, tendremos la posibilidad de
elegir el bando en el que luchar, bien con los
britdnicos, bien con los alemanes. Un juego de
“altura” para Amiga, Atari y PC.

«K.G.B.» nos introduce de lleno en el apasio-
nante mundo de los espias o, para ser mas exac-
tos. en el corazon mismo de los servicios secre-
tos soviéticos, la inexpugnable K.G.B., con la
ayuda de nuestros PCs y Amigas. Descubrir po-
sibles casos de corrupeidn, en ¢l interior de di-
cho cuerpo, no serd tarea factl aunque, precisa-
mente eso, es lo mds entretenido, jno? Y
apartindonos un poco de tanta parafernalia mi-
litar, nos llega «MC Kids», donde deberemos
ayudar a nuestro amigo Ronald McDonald a re-
cuperar la bolsa mdgica que le ha robado el mal-
vado “burguercaco” y sin la que se siente como
un Big Mac sin tomate, cebolla, lechuga, ket-
chup, carnc y pan. O sea, hecho polvo. Para
Amiga y Atari.

En plenas navidades, la cosa se pondrd ain
mis caliente con lanzamientos coma «Motorhe-
ad» para Amiga y Atari. Un juego que toma ¢l
nombre del famoso grupo heavy y que promete,
ante todo, originalidad a tope. ; Como serd? S6-
lo sabemos que dicen que lo mejor del programa
es la cerveza y las groupies, Y la musica muy
fuerte. por supuesto.

Algo que alegrara a todos los usuarios de Win-
dows 3.0, o versiones superiores, serd «Caesar’s
Palace», con el que casi, casi, creeremos estar
en la ctudad americana reina de las apuestas,
Las Vegas. Pero, mucho cuidado, no vaydis a
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arruinaos demasiado pronto...

Aungque. indudablemente, el programa que ha-
ra que os pongdis las pilas a partir de este mes
es «Dune II: The Battle for Arrakis», estrategia
para dar y tomar en Amiga v PC, Un juego tras
el que estd, como en «Kyrandiu», el equipo de
los dos «Eye of
the Beholders,

Y va para el aio
que viene, que es-
td ala vuelta de la
esquina,  como
quien dice, «Apo-
calypse», un juego
para Atari y Ami-
ga que quicre ren-
dir homenaje a
programas como
el «Choplifters, el
«Fort Apocalyp-
se» y otros de esta
fndole. Multitud
de sprites. planos
de scroll y una ac-
cidn sin limites e
to que nos espera en «Apocalypse».

Pero aqui no se acaba la cosa, no. «Pool», «Re-
ach for the Skies», «K.G.B.» y «The Legend of
Kyrandia» también han sido realizados en for-
mato CD-ROM.

Asimismo, se ha desarrollado para CDTV,
«Musicolor». Un programa, que no un juego,
para todas las edades, con el que aprender masi-
ca de un medo fdcil y divertido, llegando hasta
un nivel que nos permita componer nuestras
propras melodias. Una interesante iniciativa que
contribuird a una mayor difusion de la mdquina
de Commodore.

Todos estos titulos, en disco compacio. estin
capitaneados por una auténtica maravilla de la
programacion que saldrd, si no hay ningdn pro-
blema, en diciembre, poco mds o menos. Que se
preparen todos los poseedores de un PC con
unidad de CD-ROM, para disfrutar del aluci-
nante «The 7th Guest:; dos CD, un Gigabyte de
datos, didlogos y accion grabados con actores
protesionales...,;se mds puede pedir?

Y para que no se quede nadie sin su racion de
Virgin, los amantes de las consolas podrin dis-
frutar de un montén de buenos juegos en toda la
familia de Sega: «Chuck Rock», «Terminator»,
aMarble Madness», «Xenon II», «Speedballs,
«Speedball II» y «Rebin Hood» para Master
System; «European Club Soccer», «Termina-
tor», «Chuck Rock», «Corporation», «Xenan
11», «Speedball I1» y «Mega-lo-Mania» para
Mega Drive; y «Terminator» y «Super Oft Ro-
ad» para Game Gear.

Ya en 1993, tendremos & nuestra disposicién,
«Another World» para Mega Drive y, «Mick
and Mack: Global Gladiators» y «Superman»
para Mega Drive, Master System y Game Gear.
Creemos que, con todo csto, queda bastante cla-
ro que, en Virgin, no han estado precisamente
inactivos en los dltimos tiempos.

Y esto es cuanto ha dado de si el E.C.T.S. de
Londres, ia feria mds importante de cuantas se ce-
lebran sobre el mundo del soft de entretenimiento,
Ya os lo deciamos en la entrada de este amplio re-
portaje; el tiempo y el espacio nos han impedido
contarlo absolutamente todo. Pero creemos que
con lo escrito en eslas trece pidginas de Microma-
nia, tendréis de sobra para estar al dia en los jue-
gos que mds os interesan. En los jucgos y en las
compaiifas, que, al fin y al cabo, también son las
reinas de la feria. Esperamos que muy pronto po-
damos “destriparos” todos los programas que os
acabamos de comentar, por todos ellos merecen
mucho la pena. Y si no, preguntarselo a nuestros
enviados especiales a lu feria... |
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GAMEBOY y SUPER NINTENDO
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;COLECCIONALOS!

FECHA PRIMER SORTEO: 2 Noviembre 1992, FECHA ULTIMO SORTEO: 5 Diciembre 1992.
En los numeros de diciembre y enero de esta revista podrds conocer los demds ganadores.
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Lleva a tu familia a un viaje de descubrimientos. Déscubre
la belleza y misterios del mar. Eco Quest te embarca en una
emocionante aventura en la que se subraya el delicado y
milagrosoequilibrio delanaturaleza. ;Descubre lo que puedes

hacer para salvar la Tierra!

TR Tel: (91) 458 16 58

Unete al joven Adam y a su amigo Delphineus en su
peligrosamision submarina, Juntos, tendréis que enfrentaros
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Pesadas gotas de
lluvia repiquetean
contra los vidrios.
Los maniacos van
llegando, y algo
mojados se
incorporan con
celeridad al calor
de la reunion. Un
murmullo incesante
llena la habitacion.
Murmullo que, de
repente, se atenua,
dando paso a un
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expectante.
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ntes de entrar en materia me gus-
taria hacer una recomendacion.
Como suele ser vuestra costum-
bre, muchos me solicitais el nom-
bre de algiin juego con el que ini-
ciaros en este mundillo, Otros,
. con mds experiencia, queréis al-
. guno con el que proseguir vues-
tras avenluras, Pues bien, en este
momento la recomendacion tiene

4

N
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L un nombre muy claro: «Shadow-

lands», Como sabidis los que ha-
yais leido el comentario en el "Punto de Mira” sc trata de un

excelente juego —no so6lo un excelente JDR- con cantidad de

innovaciones, y que garantiza muchas horas de entreteni-
miento, Venga, maniacos, duro con él

roce ahora hablar de otro JDR, de reciente publica-

cion en Espafia, se trata del «Ishar». De nuevo, si leis-

teis ¢l comentario del pasado mes, concluiriais que no
me agrado excesivamente el juego. Pero ¢s justo decir que
mi opinidn no coincide, en este caso. con la de la mayoria.
Sois cantidad los maniacos que me habéis escrito comentén-
dome lo bien que estd y otras excelencias. Y es mi deber
transmilir a los restantes ese sentir generalizado que, sin em-
bargo, no coincide con mi criterio. Espero que con esto se-
pdis a que aleneros.

engo que comentaros ahora una buena noticia. Sabéis

que siempre los buenos maniacos andamos quejando-

nos de que nadie se ocupa de nosotros en Espaia. Por
suerte, los tiempos cambian v parece que la cosa se va ani-
mando, Ademds de la nueva versién para Pe de «Dungeon
Master», dentro de muy poco serdn comercializados en nues-
tro pais dos auténticos clasicos: «Eye of the Beholder» y su
segunda parte. También muy pronto contaremos con «Ultima
Underworld» y actualmente estdn trabajando en «Ultima
VII», que es posible que salga en castellano. La que se nos
viene encima chicos.

por si acaso alguno estd pensando en dejar la lectura

de estas [ineas para otro dia, que lo piense dos veces:

hay en ellas importantisima informacion sobre el
«Drakkhens (cierto acto de fe material) y sobre el «Dark He-
art of Uukrul» (ciertas plegarias a Fshofth).

tro punto previo antes de dejaros la palabra: ha au-

mentado enormemente ia longitud de las cartas que

recibo, tanto por las preguntas en ellas incluidas co-
mo por las opiniones, Légicamente, me las leo todas y cada
una desde principio a final y disfruto mucho con ellas. Pero,
claro, es imposible que pueda publicarlas enteras. No os im-
porta, ;verdad? Y alld vais. Que comience el coloquio...

OTROS MANIACOS

or importantes razenes, comienzo hoy hablando un

maniaco gaditano, Manuel A. Sdnchez, que ha tenido

una gentileza muy digna de agradecer. Manuel es no-
vato en estas lides, pero para iniciarse ha optado por la ver-
sién original en inglés de «Eye of the Beholder II». juego
que, como os conlaba adelantaba, en breve serd publicado
en castellano en nuestro pafs; por supuesto, pronto podre-
mos hablar de él en profundidad. Por cierto, el primer «Eye
of the Beholder» estd también a punto de ver la luz en nues-
tro idioma.

or otro lado, Manuel revela en su otra pregunta su
inexperiencia, pues no sabe qué hacer para pasar a los
lobos que le acometen nada mds comenzar su andadu-
ra por el bosque que lleva al tenebroso templo de Darkmoon.
Pues bien: debes tuchar contra ellos, Para esto, en el «Eye of
the Beholder» basta que pulses con el ratén sobre la mano
del personaje que quieres que golpee. Si lleva algo en ella, lo
usard. Por cjemplo, si lleva una daga la tirard. De esta forma,
no tendris dificultades en eliminar a los peludos cnemigos.

Si careces de raton, no te queda mds remedio que usar las
teclas: alguna de ellas moverd un rectdngulo a la mano que
quieras usar, y otra actuard de disparo, supongo. La clave
estd en hacer pruebas con las teclas hasta conocer las posi-
bilidades del juego. ldem con el ratén: pulsa sobre todos Tos
sitios, con ¢l botdn izquierdo y con el derecho para ver qué
pasa en cada uno.

atalia Ferndndez, de Medina del Campo (Valladolid),

es una maniaca con bastantes tablas, segin se deduce

de su curriculum: en su haber liguran terminados el
«Bloodwych», el «Obitus» (del cual me manda ayudas) y el
«Heroes of the Lance». El que mds le gusto fue el «Blo-
odwych» y le gustaria saber donde conseguir juegos pareci-
dos: «Dungeon Master», «Eye of the Beholders... Por suerte,
pronto podras adquirirlos en nuestro pais, Del «Obitus» dice
que echa de menos la magia, mds variedad de armas y un me-
jor sistema de combate. Y yo coincido con ella. Aprovecha pa-
ra comentar que la corona no sirve pard nada. Natalia se despi-
de con dos observaciones: una recomendacién sobre el
«Shadowlands» (lo veis, es que estd genial) y una pregunta so-
bre el «Bard’s Tale I1» a la que encontrari respuesta algo mis
adelante.

isita desde Torrijos (Toledo) de Oscar Velasco. Su car-

ta comienza describiendo la solucidn al problema

“Welcome Back™ del «Bloodwych», ya resuelto (gra-
cias, no obslante). Sigue con algunos comentarios sobre cl
«Drakkhen», que voy a pasar, para llegar a la cuestion que e
ha hecho recordar que en este juego tenfamos un cnigma pen-
diente. Ahora mismo lo atiendo. Pero antes, Oscar también me
comenia que le han encantado los tres voltimenes del Seiior de
los Anillos, Logico. Si te gusta esta scccion, puedes hacer mu-
chisimas cosas peores que leer la obra de Tolkien. Vamos, que
te la recomiendo encarecidamente. Estd a anos luz de la res-
tante literatura fantdstica-épica que le ha dado por sacar ahora
a Timun Mas (salvo las inevilables honrosas excepeiones),

especto al problema del «Drakkhens, nos quedaba por

desvelar el gue habia llamado acto de fe material. Pues

bien, cuando os lo cuente descubriréis el por qué del ca-
lificativo. Una vez leida Ja oracion, deberdis ir al centro de la
isla, donde estdn las picdras brillantes (si. donde sicmpre gue
entrdis os sale un dragon y os hace trizas). Claro que antes de
meteros en tan peligroso terreno ghabréis de armaros con lo
mis potente que encontréis? Not debéis despojaras absoluta-
mente de todas vuestras pertenencias, armas y armaduras in-
cluidas. Y tener fe en que no os pase nada.

[ misterioso Yhimon s¢ quedé alucinado cuando co-

menté recientemente que en el «Bloodwych» se puede

separar un micmbro del grupo. Pues si, hijo, si. Lo pue-
des hacer con un Dismiss (despedir) can lo que el pobrecito
se¢ pondri a dar vueltas por ghi, y podrds reclutarlo de nucvo
conversando con él, aunque quiza al principio se mucstre al-
g0 reacio a reintegrarse en el grupo. Sin embargo, la forma en
que te reportard algo de utilidad es haciendo Wait: de esta
manera el que reciba Ja orden se queda en tu situacion actyal
hasta que lo llames (con Call) y podrds mirar a través de él, si
bien, nada mas. Los discos en el «Heroes of the Lances estin
muy cerca del] dragon final, hacia su izquierda. Respecto a tu
opinion de que es un jucgo que “no deberia haber existido
nunca” es algo fuerte, si bien ahora hay que reconocer que ¢l
juego estd bastante superado en todos los aspectos: interac-
cion, combate, graficos...

larma, alarma: se acerca una pregunla sobre el «Bard’s

Tale I[I» desde Pontevedra. Se trata de Francisco [,

Conde, quien se quedé parado en el cuarto nivel del
Dark Domuain, por culpa de una grieta, que le impide avanzur
mas. Pues bien, para poder saltarla precisas la ayuda de alguien
alado, por ejemplo, una Winged Creature (criatura alada) que
por el Dark Domain hayas encontrado (si has hecho bien el
mapa sabrds donde hallarla). Tras pasar ¢se abismo, te queda
poquisimo para acabar con este primer calabozo del juego. El
siguiente que debes visitar se te dice en uno de los mensajes
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quc habris encontrado (de nuevo, tu mapa te sacard de apu-
ros): “Ask the bearded one about the Tombs...", que traducido
significa "Pregunta al de la barba por las Tumbas.”

| «Dark Heart of Uukrui» aparece hoy de la mano de

Duvid Redriguez, de Sevilla, quien tiene algunos con-

sejos que ofrecer: revela que en todos los templos hay
puertas escondidas (si, los cuatro) pero dos de ellas sélo se
pueden localizar con el hechizo Talis. La forma de abrirlas es
usando ¢l hechizo Hoyamoq las veces que haga falta. En los
pasillos asi encontrados hay los siguientes objetos: elfin,
chain, mail, cross of silver, sacred larget, plane nexus (que al
frotario invoca elementales ) y el kris of resting. De este uilti-
mo, David quiere saber el uso, y por ello os lo paso. Ade-
mds, quicre saber para qué sirven el Cruise of Qil (recipiente
de aceite). el Tome of Ruination, el Necronomicon y el Scr-
ying Mirror. Este dltimo te lo respondo yo: al mirarlo verds
escenas parecidas a lo que te va a pasar en la zona siguiente.

kelzu Arza, de Las Arenas (Vizeaya) es uno de los mu-
chos que han escrito revelando el uso de las plegarias a
Fshofth (el jucgo es ¢l «Dark Heart of Uukrul»). Gra-
cias a todos ellos, y en particular a Aketzu que ¢s quien mds ha
descubierto. Vamos al tema:
- Tular; proporciona raciones de comida, hasta un nimero
maximo de mil.
- Nulamir: permite volver a realizar hechizos al mago cuairdo
seai “silenciado” (silenced).
- Emanui: hace recuperar puntos de vida.
- Kuuruoth: realizada delante del espejo que encontrards en-
tre los santuarios Urshas y Ureal, te permitira recoger un im-
portante objeto.

0 justa reciprocidad, responderemos las preguntas de

Aketzu. Las siguientes palabras son las soluciones que

os faltan en el crucigrama, si es que no habéis descu-
bierto ninguna ademas de [as dichas por mi: ash. need, tecth,
frail ¢ inside. Y con esto espero que yva no tengdis mas pro-
blemas con ¢l dragon. Cuando te encuentres con una Cave-
dew plant lo mejor es gue huyas o luches: son un enemigo
mas, pero algo mds pesados. Ladltima pregunta se refiere al
laberinto de teleportadores que hay tras Urlusam, en concre-
to, de como se abre la segunda de las verjas que hay en una
de las zonas interconectadas. Con independencia de que no
es necesario abrirla (tras ella hay una pista para la quinta le-
tra de la palabra mdgica}, la llave la ticne un magoe que habi-
ta en las cucvas, cerca de la entrada al laberinto citado,

amos con Daniel R., que no revela su origen, pera cu-
ya carta es ciertamente divertida y no me resisto a
compartirla con vosotros, Se estd metiendo con lo de
usar nombres supuestos que os gusta tanto a los maniacos. Y
al respecto comenta {copio textualmente de su misiva) :*...no
me mola, como otros que dicen que viven en el calabozo no
s¢ que y gue se¢ han “enrrollao”™ con la Elvira; entonces yo
serfa Bragamiel, (atended que viene lo bueno) el duende go-

cho v boludo que vive en [a cueva de la Fanega segin sc en-
tra en el bosgue.” A mi me hizo bastante gracia...

a en serio, Daniel me pregunta un par de cosas sobre

el «Shadowlands» aparte de incluir un par de mapas

de confeccion propia. A las armas se las puede devol-
ver su poder sélo de una forma: metiéndolas en ciertos fue-
gos que aparecen de vez en cuando. Dichos fuegos tienen un
solo uso, por lo que te recomiendo que los utilices con el ar-
ma de¢ mds puntos mdgicos y que, previamente, ia vacfes de
magia. Respecto a si sirve de algo matar a los monstruos, Ia
respuesta es: claro que si. Por lo pronto, te permitirin au-
mentar tu experiencia; pero ademads, en muchos casos, van a
tener objetos imprescindibles para tu avance o, al menos, de
gran utilidad. Comenta que el «Legend» (de los creadores
del «Bloodwych»} ha salido ya en Inglaterra: como de cos-
tumbre, toquenios madera y a ver si lo traen. Y finalmente,
critica que no aparezcan fotos de Atari en esta seccion. Y yo
le pregunto: ;de verdad es tan importante eso? Anda tio bo-
ludo, no te me ahogues en un vaso de agua.

ablamaos ahora un poco del «lshar», Se trata de un

truco, por asi Hamarlo, que envia Félix de las Pozas

desde Madrid. Lo describo: pulsar sobre el icono de
colocacion de personajes, v luego sobre ¢l simbolo de un per-
sonaje; ahora, Hévalo a Ta pantalla de puisaje y contintia pul-
sando el boton. El simbolo del personaje se transforma en
una llave de utilidad desconocida que podrds guardar en tu
inventario. Como efecto adicional, ¢l personaje usado serd
invisible para los enemigos. Espero que os sirva. Agradezcd-
moselo a Félix,

ntes de la despedida, unas cuantas incognitas sobre €l

«Ishar», inquiridas por Javier Martin de Mdlaga (que

luego firma como Bernardo y Tony, vaya...). Sin mds,
os proponga las preguntas: ;Doénde estd el casco de vision
mental, necesario para destruir al hombre-reptil invisible del
bosque de Fimnuir?, jdénde estdn el “talismdn del mago™ vy
“la hechicera agotada”™?, jcomo se coge la espada incrustada
en una piedra que hay en Baldaron?, ; por qué se quita energ{a
en Zendoria sin razoén aparente ? Venga, espero respuestas.

por supuesto gue he recibido muchas preguntas sobre

el «Elvira II», pero espero que se hayan satisfecho con

el articulo del pasado mes. Dejaré un cspacio de tiem-

po. y las preguntas que empicce a recibir desde ahora supondré

que no han podido ser resueltas con las pistas allf dadas. Y no

os dejaré en la estacada, estad seguros. Pues nada, maniacos: el
Proximo mes, mis.

Ferhergén

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De fos Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid),

especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.

Ultraligero

Parapente

OLAR te invita cada mes
e a una gran aventura

=LCRIeh v

Entrevistas, aventuras,
competiciones,

Vuelo sin motor

— - . K 3

I M lo Ultimo en material deportivo,
e poster central a todo color, ...
IYA EN TU QUIOSCO!

ilanzate, porque mas alto, no puedes VOLAR!



cQuieres experimentar la emocion
de conducit un coche de Formula 1?
Enestejuego,basado enlatemporada
de Grand Prix 1992 podras competir
contra otros pilotos en mas de 16
circuitos. :

Consigue tu maxima puntuacion en
las carrerasindividualesy ve tunombre
: pareeer&n el tablero de campeones

cuando la temporada acabe.

, ¢Podrasemulara, ge)‘ Manselly ser
campean del mund

PIRATERIA
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El fracaso no prﬂpdﬁ?&m_

mientras qile el éxito te dﬂﬂi e
honores Imgg'mﬁes, Enrolate en.
los Marines f‘EsQwem yeniraen
la mas cruda-batalla que la
humanidad haya conocido.
Naves espaciales abandonadas e
infestadas con una mu itud. de
criaturas malignas de los Reinos de
Chaos estan alejandose del Warp. A
bordo de estés silenciosas naves, los
martnes :
salvar ?a pmuﬂ. Su!amente
los mas uau sﬁ*&gﬁsa: an del
" combate cﬂﬂf 5 harddaﬁﬂhﬂﬂ&m.
la mas-potente maqy‘mw i

Dreadnought. gSer@ ellps?.
\ "“-—pl' . ,F::l
‘ [
. "hq-l -
"‘ p SERRANO, 240 » .-
28016 DRID ™ ‘
TEL.: 458 16 58 e



Desde hace ya algunos meses, muchos han
sido los maniacos que han buscado en esta
seccién la solucién a algunos problemas
concretos que el universo de «Obitus: les
ha planteado. Hoy, gracias a la
colaboracion de todos ellos, vamos a
intentar avanzar en la solucion de la

aventura y responder asi a las preguntas
gue por una v otra razén se quedaron en
el tintero. Vamos alla.

U

de insospechados lugares. Valga como ejemplo esta mina.

Las secuencias arcades, atipicas en este tipo de juegos, co-
munican diferentes zonas dentro de cada provincia.

CATACUMBAS DEL OBITUS

a LGK

PR

B |k

oG

E cM

- oo

SIGNOS e

: Minas Eldon Cullen LINT: Linterna M: Monedo LGK: Uave

: Cuevas [: Habitacion DG: Dagas FR: Frasco grande de oro
toneridge —: Pasillo FL: Flechos SCR: Pergamino --=; Camino que
: Mozmorras £: Enemigo PV: Pélvoraverde  ): El Inmutable se abre al hacer
urville CM: Comida PR: Pélvora roja SGK: Llave algo

: Mozmorras T: Talismén GR: Anillo de oro  pequeiia de oro 1: Ver articulo
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a perspectiva de apa-
recer un buen dia en el
interior de una forre, a
su vez incluida en un
mundo desconocido,
no es precisamente envidiable.
Sin embargo, le estd ocurriendo
a mucha gente en los dltimos
tiempos. Principalmente a los
maniacos que se dedican a jugar
al «Obitus».

El juego es cierfamente deso-
rienfador. Uno se encuentra rode-
ado por cuatro puertas, de las
que una se puede abrir con la pri-
mera llave. ¥ hecho esto, jhalal, a
recorrer mundo sin saber muy
bien qué hacer o qué buscar.

Por suerte, hay algunes mania-
cos que ya han sobrevivido a la
aveniura y han vuelto para con-
tarnoslo a los demas. Y es justo
agradecérselo. Entre ellos el que
més completa solucion han man-
dado fue Ismael Llaria, de Logro-
i (La Rioja). Muchas gracias...,
y a seguir.

Asi las cosas, voy a dar una se-
rie de orientaciones para poder
acabar este juego, que en si no es
muy dificil, una vez se sabe qué
se tiene que hacer para escapar
de su mundo. No os perdais las
siguientes lineas.
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Multitud de enemigos de todo tipo
nos saldran al paso, impidiéndonos
avanzar en nuestra aventura

No todos los personajes que
encontremos se pelearan con
nesotros. Los hay que ayudan mucho.

El guerrero que nos espera a la salida de }a mina no es de los mas peligrosos. Exis-
ten muchos otros soldados medievales con escudos mas resistentes...

PARA NO PERDERSE

Q1o primero que se debe aclarar es el objefivo, que no es ofro que es-
capar con vida de Middlemere. Por supuesto, el problema es cémo con-
seguirlo. Y esto es tan simple como encontrar las cuatro Gemas Grandes
(Large Gem} que hay dispersas por el mapeado y colocarlas en ofros
tarffjs huecos que hay sobre las cuatro puertas de acceso a la torre de
salida,

%3 Middlemere est dividida en cuatro provincias, cada una de las
cudles consta de un bosque, un castillo y unos subterréneos {llamense
cuevas, minas o mazmorras), sin olvidar los caminos que los comunican,
donde se desarrollan las escenas arcade. Ademés, existen unas cata-
cumbas, cuyo mapa encontrards cerca, que las intercomunican. A cada
zona se accede desde una de los puertas de la torre, por supuesto.

[N o . .

"3 En cada provincia enconfraremos, entre ofros obietos, una llave
i L

para acceder a la siguiente, un par de hojos magicas y, en tres de ellos,

una Gran Gema.

ol problema mas grande del juego lo constituye el ya conacido
Inmutable. La forma de acabar con su paciencia {y su vida) es reco-

er las ocho hojas magicas citadas y ccmbidrseﬁ:s a Zaman, que
Eabiicl en ¢l castillo Burville, por un hechizo superpotente, que usa-
remos sin ning0n reparo sobre &l. Como ya imaginaréis, la Glfima ge-
ma se encuentra tras el mismo.

3 Las secuencias arcade son bastante pobres. Como creo que ya di-
je, restan bastante afracfivo al juego como JDR, sin atraer por ello a los
amantes del arcade. Son difici‘es y caras en energia. Para pasarlas,

salvo que alguien proponga algo mejor, yo uso el método de correr sar-,
tando. De acuerdo, te dan muchos proyectiles, pero si la intentas pasar

jugando en serio te dan ain més, y encima matas a menos enemigos.

o - -
3 Una pista tonta: si en Burville te quedas sin llaves no hagas
caso de Zaman.

% Una pista facit: en la posicién marcada con un 1 en el mapa, de-
beras usar algo azul c1ue te dio un verde. Asi se abrira un camino, que

podrés limpiar con polvo.

[ 3 b o 3 0
“2 Una pista final: las mazmorras de Cullen tienen interesantes habi-
fantes. Te seré grato conocerles, sobre tado a Morjodoc, ol que no veréis
a menos que os “opalanquéis” en un buen lugar.

Con esto, todos podremos escapar de Middlemere sin mayores con-
tratiempos. Por lo que os espero a todos en la préxima reunién. Hombre,
si alguno sigue sin salir de este mundillo, que busque un buzén y me lo
haga saber, Creo que vi uno por el bosque de Runewood..,

Ferhergén

Papel especial para
fransferir tus dibujos a tejidc

PA|IIQ‘O driow”

CON DIFERENTES MATERIALES,
DIFERENTES RESULTADOS

=
i

=
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:COMO SE USA?

{DIBLUJALO!

Crea tu propia obra

de arte sobre Ia hoja
Todo el mundo puede utilizar

de Papel "A™.
PAROdraw, desde el nifio con sun e T :
primera caja de ceras, hasta el 2 iPLANCHALO!

artista consummado. PAROdraw Plancha tu dibujo
es fantistico para personalizar sobre C} Papel "B".
tus camisetas, las de tus amigos, Después plancha el
tu equipo de fithol, tus fiestas de Papel "B" sobre cl tejido
cumpleafios, tus regalos, y mil que quieras.
ocasiones mas. En el interior AT '
encontrards 2 sets de hojas ,*,I {'}!\ I.I"I‘”f g
PAROdraw de 21,5 x 28 cm. I_u diseiio ya esta
También te damos muchas ideas listo para llevar y lo
para que utilices de manera podras lavar tantas
creativa tu kit PARGdraw. VECes como quicras, porque
¢l dibujo no se estropeari
con el lavado.

TAMBIEN PUEDES HACER TUS PROPIOS PARCHES
PARA COSERLOS EN PANTALONES, CAZADORAS
VAQUERAS, GORRAS, MOCHILAS, ETC. (Aprovecha
bien el papel).

JQUE MATERIALES SE
PUEDEN UTILIZAR?

Con PAROdraw puedes
utilizar cualquier tipo de S
punta para crear tu obra de

arte, Lipices de colores, -
ceras, pasteles al éleo,
rotuladores permanentes de
punta de fieltro, Lipices de
grafito, ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda, o
incluso boligrafos
"Ballpoint''. Pero antes
debes asegurarte de que ¢l ‘
material que utilices no sea
soluble en agua. El papel
PAROdraw reproduciri tu
trabajo exactamente igual a
como td lo dibujes.

jDIBUJA CON EL MATERIAL QUE
MEJOR UTILICES!

Recorta, copia o fotecopia este cupén y envidlo & HOBRY POST, 5.1.* C/ De los Ciruelos, 4. 28700 San Schastian de los Reyes (Madrid)

Deseo redibir en mi domicilio el kit PAROdraw ol precio de 1.790 ptas. (IVA y gastes de envio induidos)”

el =] U] X 5ot Sooormom00ceoEema o 001 00RO TR I (oS T o T Xt
DB LGN O o i o e o Pk A = <oy A o el e - v s A S e s T S
(LA MIBYN B v oot s i bomommmsceen = b ivor Sccropoderpabomice PROVINCIA,..............
CODIGE POSTTALN o e, ootk sramatess s cownsses daalt i TELEFON®....coatiinin voo simisiomsisunsssimsshsmmmsmims=s b o s

Forma de pago:
[ratén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
[Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. M. et rmeirisiniinirsssmassssmsorcs essssranene
[CITarjeta de crédito VISA n.° [1OCI0 COOO0 OOO0 CECC
[CiContra reembolso.
Fecha de caducidad de 1a tarjeta........cccieciiniinnininnon o
Titular de la tarjeta (si @5 QiSUNTO). i v s s ee e se e s er s er s s st s cn e s srae e
$i o desens puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al {(91) 654 61 64 FecHA'v firms:
de 9a 14,30 y de 16 o 18,30 h. o por fax enviando el <upén al (91) 654 72 72. = ’
(*) HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Espana.




Pack que incluye una
Consola MASTER SYSTEM II,
un Control Pad, el super
videojuego ALEX KIDD y un
adaptador de corriente.

Pack compuesto por una
Consola MASTER SYSTEM |,
dos Control Pad, el juego
ALEX KIDD, el increible
juego SONIC y un adaptador
de corriente.

Unitros

La Consola de Videojuegos al alcance de Todos



SYSTEM i

Pack que te ofrece una
Consola MASTER SYSTEM II,
un Control Pad, una Pistola
Laser, y los videojuegos
ALEX KIDD y OPERATION
WOLF. Ademas...un
adaptador de corriente.

La mejor Consola de videojuegos para
echarte unas risas... te lo pone muy
facil. SEGA tiene para ti tres Packs
entre los que encontraras el que mas
gracia te haga. Calcula tus ganas de
divertirte...

iY consigue tu MASTER SYSTEM 11 1.




GAME

BASICA

,-JJU’J

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR y el videojuego
COLUMNS.

N <
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Pack compuesto por una Consola

GAME GEAR, adaptador de corrien-
te y el videojuego SONIC.

La Consola de Videojuegos Portatil Conve




La Consola portatil mas

alucinante que existe, ahora puede ser tuya
comprandotela a medida.

SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que
mejor te siente para entrar en la aventura.

iVeras como te pega!.

Ademas la puedes convertir en TV con un sencillo
adaptador.

No hay nada mas completo.

tible en TV




MEGA

4 _'/j)

Pack compuesto por
una Consola MEGA DRIVE y
un Control Pad. Y claro esta
el adaptador de corriente.

BASICA

e

Pack que te ofrece
una Consola MEGA DRIVE y
= un Control Pad, junto al
RN ——— Y o maghnifico juego SONIC y un

o — ———— ] N i = = - =l adaptador de corriente.
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La Consola de 16 Bits Mas Vendic

Unitros



DRIVE

La joya mas preciada entre los mejores Consoleros... ahora al alcance
de todos. SEGA lo ha hecho posible tras disenar tres Packs entre los
que encontraras el que mas se acerque a tus gustos y necesidades.

iHazte con la joya!.
MEGA DRIVE brilla a lo grande.

Pack que incluye una
Consola MEGA DRIVE, 2 Con-
trol Pad, y los videojuegos
SONIC, WORLD CUP ITALIA,
SUPER HANG ON y COLUMNS.
Ademas... un adaptador de
corriente.

jla del Mundo
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MICROSOFT PRESENTO EXCEL 4.0

on un gran despliegue de medios, como suele ser habitual en

Microsoft, la poderosa compaiiia americana presenté a la prensa

nacional la nueva versién de la hoja de célcuﬁ) mas popular para
el entorno Windows, Excel 4.0. Por supuesto estd en nuestro propio
idioma y estara posiblemente en Jas tiendas para cuando vosotros ledis
estas lineas. 3Qué ventajas incorpora frente a las versiones anteriores? La
principal, a nuestro entender, es la automatizacion de muchas funciones
que antes suponian un complelo viaje enire uno y olro menl y que, a
partir de ahora, estarén a un pinchazo de puntero. Asimismo, podréis
emplear los ficheros realizados con el Lotus 1-2-3 o importar datos de
otros programas de Windows.

Excel 4.0 incluye un extenso tutorial para aprender a manejarlo y un
interfoz de usuario mucho més sencillo que el antericr, a pesor de
incluir interesantes novedades en cuanto al control de gréficos de todo
tipo. Una extensa
biblioteca para usar con
nuestros diagramas en
aras de una presentacién
visual bastante mas

e )

—_— — —— —— . - -
a para gastos unjversitarios
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Cadcabar
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Sobre una de 105
herramientas esenciales
para cualquier usuario
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que Ien?a que lrabajar
con graticos y cifras.

Pero no abandenamos

{ —— . - Microsoft todavia porque
_ ] g . tenemos noticia de que
e i e | et hamss B 7° circula por ahi una
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version beta, que es lo
mismo gue decir en
pruebas, del Windows
NT. Como recardaréis,
las siglas NT
corresponden a las
iniciales de Nueva

l }" !1“]1 'j |E
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Tecnologia y suponen un
cambio tan radical en ef concepto de los sistemas operativos de PC que
hasta hace poco era impensable. Ya existe la certeza, se confirmaron
los rumores de los que os hablamos hace unos meses, de que Windows
NT no serd un entorno sina un completo sistema, aunque no compatible
al ciento por ciento con DOS, De cualquier modo, Microsoft continGa
intentando que aumente el porcentaje de aplicaciones DOS que corran
bajo NT. Este sistema solo F?Jncionqré en pﬁ:toformus 386 y superiores,
necesitar& gran cantidad de RAM, se habla de 16 megas para
funcionar o la perfeccién, sera compatible con todas las aplicaciones
para Windows y completamente gréfico.

3Cuando lo veremos terminado? Pues si sabemos de buena finta que el
MS DOS 6.0 aparecerd prabablemente a finales del 93, quizé no
tengamos la oportunidc:cr> de ver Windows NT hasta el 94, Una pena.

PARA QUE LA MEMORIA NO TE
DE PROBLEMAS

EL ESCAPARATE DE LA ELE'

El Salén Internacional de la Imagen y el So-
nido abrié sus puertas el 14 de septiembre
en Barcelona. Su gran atractivo era la batalla
tdesatada entre los gigantes de la electrénica
Philips y Sony por incrementar su presencia

en el sector. La bienalidad de la Feria ha su-
puesto vna mayor aflvencia de primeras mar-
¢as, que aprovecharon la ocasién para des-
lumbrar ¢con sus novedades al numeroso
poblico que visité el recinto ferial.

a recesion econé-
mica que acom-
pana al sector
de la electrénica
de consumo en

los Oltimos aios,

no parece haber
mermado las posibilida-
des innovadoras de los fabrican-
tes. Gran parte de ellos esperaron
el inicio de Sonimag-92 para pre-
sentar lo 6lime de sus marcas.
Durante los dias 14 al 20 de
septiembre se conceniraron un to-
tal de 623 expositores, lo que su-
pone un aumento del 12 por cien-
to con respecto a la ed?gén de

1990. Estos dieron que hablar a

los mas de 300.000 visitantes y

28.000 profesionales que reco-

rrieron los 71.000 mefros cuadra-

dos de exposicion de Barcelona.
Durante los tres primeros dias
del certamen, sélo Es profesiona-
les del sector accedieron de forma
exclusiva ol Salén de la Electréni-
ca de Consumo, lo que ha coniri-

buido a que Sonimag se convierta
en punto de encuentro de empre-
sas y centro de importantes tran-
sacciones comerciales.

LINEA MARRON

El sector electrénico esta forma-
do por cuatro subsectores; com-

2,2, No faltaron tampoco las
nuevas videocamaras de 00 gra-
mos de peso o los mezcladores di-
gitales de audio y video —algunos
también portatiles—. Destacé ef vi-
deo-printer, un aparato que per-
mite la reproduccién en papel de
una instanténea grabada en vi-
deo. Pero la imagen dejé paso @
las propuestas de? sonido cIi]gitol.
La gran esirefla del certamen fue
sin cﬁ;da el esperado DCC [Digi-

jal Compact Casselte} que la firma
holandesa Philips habia avanzo-
do meses atrés. Esta evolucién en
los sistemas de reproduccion del
sonido supone adaplor las venta-
jos de los Compact Disc al formato
cassete. Al iempo que permite su
ulilizacién tanto en equipos Hi-Fi,
como en portdtiles y car audio.

Ademds de la calidad de la repro-
duccién y facilidad de manejo, los
DCC posibilitan la utilizacién de
los cintas analégicas actugles.
También el Compact Disc (CD)
ha remarcado su presencia en es-
ta feria. Gracias ne sélo a la pre-
sentacion de cargadores milliples
de CD, que permiten la lectura
continua de hasta 18 discos com-
pactos en los lectores preparados
para su uso, sino por ofras pro-
puestas de interés. Uno de los mo-
delos reproductores mdltiples de
Pioneer posibilita la recreacién de
diferentes ambientes musicales, a
través de un revolucionario Proce-
sador Digital de Sonido (PDS}.
Philips, por su parte, ha aposta-
do fuerte con el Compact Disc In-
teractive (CD-1}. Con él se pueden
consultar dates e imagenes,
aprender idiomas, reproducir fo-
tografias, “practicar” el golf o ju-
gar al ajedrez mediante discos
compactos especiales y con sdlo
conectarlo al televisor, E| CD-| po-
see una version portatil para ufili-
zarlo en cualguier situacion y otra
maés profesional con conexion a
cualquier PC compatible.

TODO PARA EL AUTOMOVIL

Los fabricantes se han preocupa-
do no solo por el disefio de sus
equipos de car audio sino también
en mejorar la calidad de los re-

unque el titular de esta
noticia parece hacer refe-
rencia al fésforo, mineral
que siempre se ha dicho propor-
ciona un buen funcionamiento de
las neuronas, la verdad es que la
memoria de la que vamos a ha-
blar es la de tu ordenador.
5Quién de vosotros no ha reci-
bido el mensaje: “not enough
memory”, o algo parecido, al in-
fentar ejecutar el programa que
llevébais esperancg)o durante me-
ses? La solucién es facil. Quar-
terdeck tiene disponible una utili-
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dad llamada QEMM que es un
manejador de memoria que sus-
tituye al EMS del Dos del PC y es
capaz de proporcionarte inCKJSO
115k mas que MS DOS,

Ademds, por si fuera poco, se
instala sélo, con ejecutar un co-
mando, y &l mismo comprueba si
hay alguna incompatibilidad con
tus drivers. Una pequeiia mara-
villa que sélo requiere que ten-
gas un 386 con algin que otro
mega exira de RAM,

{Mas informacion: 93 412 29
45)

ponentes elecirénicos, electrénica
profesional, telematica y electré-
nica de consumo. A este Gltimo
pertenecen los aparatos de la lla-
mada “linea marrén” y fue ahi
donde se encontraron, ademds,
las innovaciones mas interesantes
para el gran piblico.

Pudimos ver desde una extensa
gama de televisores extraplanos
de tltima generacién, preparados

ara la HDTV o alta dgﬁgicién,
Easto los portatiles para coche de

producciones y aumentar los pres-
taciones de los mismos.

De este modo, gran parte de las
marcas han optado por incluir el
sistema RDS {Radio Data System}
en sus radiocassetes o reproduc-
tores CD. Este sistema permite la
visualizacién del nombre de la
emisora o red y aporta informa-
cién sobre el estado del trdfico.
También posibilita el seguimiento
automdatico de la sefial,

Pioneer aiiade a sus equipos el
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AVIC, o sistema de informacién
audiovisual. Ademés de poder
conectar con una red de satélites
de situacion destinados a la nave-
gacion marilima en cualquier mo-
mento, se ejecutar crucigramas y
un Karaoke.

Otra de las innovaciones pre-
sentadas fueron los videoteléfonos
de Amsirad, que aportan un to-
que doméstico al ya utilizado sis-
tema de videoconferencias. Sin ol-
vidar los Otiles auriculares sin
cable de Panasonic.

VIDEQJUEGOS

Los grandes profagenistas de es-
te sector fueron Sega, Nintendo y,
por supuesto, el piblico que aba-
rroté sus stands. E! castillo “en-
cantado” de Spaco ofrecia un sin-
fin de rincones desde los que se
podia disfrutar los Otimos video-
juegos para la NES. Sega opté
por montar un salén a base de
paneles con idénticas intenciones,
donde e ptblico pudo conocer de

cerca las novedades en videojue-
gos para los distintos modelos de
la marca. También se pudo ver el
esperado Mega-CD para Mega
Drive, el primer y Unico lector con
tecnologia CD-ROM para conso-
las. El mando a distancia por in-
frarrojos para Mega Drive y Mas-
ter System [i, también fue
presentado en el stand de Sega.
£n Barcelona contd también con
su propio stand la cansola Neo
Geo, una adaptacién de fos plo-
cas profesionur:es “Jamma”, desa-
rrolladas por SNK para las recre-
ativas. Este modelo permite su
conexion a
las televisio-
nes domésti-
cas sin pérdi-
da de calidad
grafica.

Por altimo,
destacd el
Data  Disc-
| man o Libro

Elecirénico de Sony. Permite que

en un minimo espacio, un CD-Rom

de 8 milimetros, se almacenen
hasta 100.000 péginas de textos
y 38.000 gréficos, es decir, la en-

ciclopedia Espasa enfera...
ITA

EL CD-ROM MAS RAPIDO

DEL MUNDO

formatica el Pioneer DRM-604X. Este lector de CD-ROM

Macintosh, cuadruplica practicamente la velocidad actuofge trans-
ferencia de datos de los CD normales, 600 kb/s contra 150 kb/s, que
suele ser lo habitual. También posee un cargador para seis discos com-
pactos o, lo que es lo mismo, unos 3.2 gigabytes de datos os estaran es-
perando guardaditos en la unidad. Y en cuanto al tiempo de acceso, —un
dato que seguro, seguro ya estabais esperando- os diremos que es de al-
rededor de 300 milisegundos, bastante rapido para lo que suele ser fipi-

ﬁ ntes de finales de este afio, podréis encontrar en las tiendas de in-

co en los drives de CD.

[Més informacion: 93 32367 31)
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‘ de 18.000 pesetas,
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MAS DATOS
| EN EL MISMO ESPACIO

S tacker es el nombre de una utilidad que comprime los datos

del disco duro alrededor de un 50 por ciento. Aunque el

Stacker es un viejo conocido de los usuarios de PC que nos
tenemos habitualmente que ver con grandes volimenes de infor-
macion, hasta ahora no tenia distribucion en Espafia. Los requi-
sitos del programa son minimos: un ordenador AT y un sistema
operativo MS DOS 5.0, El software de Stacker se instala facil-
mente en la zona de memoria alia del PC y crea una nueva uni-
dad consecutiva en el disco que se usa come volimen comprimi-
do, siendo ésta completamente transparente al usuario. jAh! Y
| para los que no dispongais de memoria expandida, existe una
version en tarjeta. El precio del software Stacker es de alrededor

[Més informacion: 91 5633899, 93 4731660 95 42565 85)

Paraninfo nos presenta un nue-
vo volumen de E: coleccion “las
15 primeras horas con...”. Dedi-
cccﬁ: en esta ocasion a Symp-
hony. Un programa que engloba
varias de las herramientas mas
comunes de las que dispone un
ordenador personal: hoja de cal-
culo, tratamiento de textos, dise-
fio de gréficos y comunicaciones
con ofros ordenadores.

El dato mas destacado es que
la explicacién de los distintos co-
mandos se realiza a medida que
va siendo necesario y no siguien-
do el orden en que aparecen en
el programa. Esta caracteristica
puede ayudar al control integral
del progrcmu. Un bien estructu-

Este libro trata de la programa-
cién en Clipper. La version 5.01
de Clipper sobre la que se basa
el libro, ha avanzado mucho des-
de su origen como compilader de
dBASE. Ha logrado por si mismo,
convertirse en un lenguaje inde-
pendienfe y en un sistema de ges-
fién de bases de datos.

El libro se dirige a fres grupos
de lectores. Los especialistas en
Clipper que deseen utilizarlo de
manera mds eficiente. Los usua-
rios de diversos dialectos de dBA-
SE y a aquellos que trabajen so-
bre ofros lenguajes. Incluye una
descripcion completa del nuevo
linker, arrays multidimensionales,
clases, objetos y todas las nuevas

LOS PEQUENOS DE AMSTRAD

mstrad ha presentado
" una nueva gama de
MNotebooks, ordenadores

portatiles, con caracteristicas
muy interesantes y precios
bastante ajustados.

Los modelos ANB386SX/20 y
ANB3865X/ 40 poseen
microprocesador 803865X, el
primero a 16 Mhz y el segundo
a 20 Mhz, 1y 2 megas de RAM
respectivamenle, tarjeta VGA
monocroma con 640x480 y 64
tonos de gris, disco duro de 20
y 40, lado ello con un peso fotal

de algo mas de 3 kilos. Las
dimensiones de fa méaquina son
también bastante
espectaculares: 28 centimetros
de ancho, 22 de fondo y 5 de
alto. Un nuevo e interesante
intento de Amstrad para
recuperarse de los Gltimos
reveses que ha sufrido en el
mercado.

{Mas informacion : 91 807
53 00)

rado y de fécil comprension. caracteristicas de la versién 5.01.
Juan Lopez Baisson P Rick Spence -
Paraninfo Nivel «l» Anaya Multimedia  Nivel «C»
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"
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La nota mas destacable de este
libro estriba en la pertenencia del
autor al equipo que disefié el pro-
ducto. Ello redunda en gran canti-
dad de consejos, ejemplos y una
exhaustiva descripcion de todas
las posibilidades del programa.
Gracias a los diferentes estilos,
campos, macros y plantillas que
se pueden realizar con Word, el
usuario podrd, de manera facil y
rapida, sacar el maximo rendi-
miento de esta utilidad.

El libro se divide en tres partes
bien diferenciadas. La primera
comienza con la ejecucion y fina-
lizacién de Word. A confinuacion
se examina el entorno Windows,
estudiando la creacion, edicién e
impresién de un documento, Por
dlfimo se ve el formateo, depura-
cién y grabacién de un texto,

Russell Borland S
Microsoft/Ananya  Nivel «l»

Este es un libro dirigido «
principiantes y usuarios de EX-
CEL para Windows. Se encuen-
tra organizade en cuatro par-
tes. La primera explica las
caracteristicas y funciones de
Windows y el raton necesarios
para utilizar Excel.

Seguidamente, recage los fun-
damentos para Excel, creacién
y manipulacién de hojas de cdl-
culo, bases de datos y graficos.
La tercera parte trata de de los
temas avanzados, encadena-
miento de hojas, funciones y
macros que aumentan la poten-
cia del programa. En la Oltima
parte de «Excel 3 para Win-
dows», légicamente los apéndi-
ces, se explican los pasos para
la instalacién tanto de Windows
como Excel.

Martin S. Matthews 000
Mc Graw Hill Nivel «I»
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n este nimero, confinvamas con

la tercera entreqa de la increible

“Guia médica para videocuel-
guis”, de Nexus-7, Es el mas completo y
exhaustive dossier “psevdo-formacéutico”
de todos los tiempos, de inferés para los
millones de esclaves del videojuego, cala-
logados en el argot médico como “Videones
Crénicos” [Chaladus pur Ordenatus).
Estais de suerte. Nuestra guin solucionara
todos vuestros problemas alérgicos, Asi
que..., jadelante!

COMPOSICION

Lo composicion de esta nueva vacuno antigripal
de virus muinnadui por disquetera externa, esta
formada por fosfates inaclivos de virus gripales y
aventureros de coda una de las cepos de lo com-
pana 92-93, concentrados, purificados, duchadas
y llevados ol colegio segin recomienda la Organi-
zacion Mundial de la Salud [O.M.5.),

Esta mezclo en solucion salina contiene los si-
guientes virus inactives por pisotén —talla 47—

-JDR SINGAPORE («Bloadwichn, «Uukrully,
#Bard's Talex, ekc,].

-INDYAVENTURITIS YAMAGATA [¢Indiana Jones
Aventuras», «Monkey Island», «Maupili Islands,
#Cruise for a Corpsen, etc.).

INDICACIONES

Profilaxis de los procesas febriles y gripoles, Pre-
vencian y tratamiento de sujetos con sintomas de
desorientacion garrafal, como despistes para vol-
ver a casa, y de indole fisonomisto, como proble-
mas para reconacer y acordarse de lo familia. Per-
sonalidad confuso, del tipo del Dr, Jekill y Mr.
Hyde, o pacientes que de dio duerman y d); no-
che frabojen o con desdoblamiento de personali-
dod. También en los casos en los que el sujeto <ea
propenso a tener mieto, como mirar por las no-
ches bajo lo coma y en el ropero; procesos claus-
trofabicos en atascos de oscensor, laberintos, fe-
rias, multitudes, efc.

En todos los demds casos en los que &l enfermo
séo incapaz de salir solo o la calle y de entrentar-
se ol stress y contaminacién permanentes, de lu-
gares como oficinas, discotecas, metro, atascos de
circulocion, aeropuertos, supermercados, efe.

POSOLOGIA

Se edministrora de lo siguiente forma:

-Adultes: Una empelle Sinrin de 0°50 mililitros,
suministroda de infervalos de 4 o 6 horos, preferi-
blemente en dios festivos u horas de descanso, Es-
tos preparados suelen fardar bastanle en actuar.

-Nifes: Mo se recamienda la vacunacion o ninos
menores de 10 anos, por lo accion trivalente sobre
el recalentomiento de los “sesos” y “neuronas” del
preparado.

A causa de la posibilided de riesgo febril en al-
gunos pacientes tras la vacunacién, y para facili-
tar el efecto del farmoco, &l farmacéutico reco-
mienda las siguientes normas para la
odministracion:

GUIA
FACULTATIVA
PARA EL
VIDEOJUGADOR
EMPEDERNIDO

CAPITULO 3

-Ir acompanados siempre de mochila, con bas-
tantes bocatas, y cantimplora llena (30 litros apro-
ximadamenie],

-Ulevar uno buena brojule, yo que son posibles
los despistes y pérdidas del sujeto.

-5¢ recomiendo ltevor en lo cortero el D.MNLL., el
teléfono 5.0.5. y el nimero de Proteccion Civil pa-
ra cosos exiremos.

Tambien focilito la octuacion del tratamiento el
ir vestidos de Boy Scouts, con pantaloncitos carfos
y panuelito para los moquetes incluidos. Es intere-
sante |levar en una bolso los stguientes utensilios:
Una bolsa de paniales [Dodolis tallo grande; boti-

vin y una ristra de gjos, por si los "vampis”; ga-
Eetus Fentaneda, dan energio; un kilo de azicar,
pora los agujetos; ganzia de acero, para abrir
puertas y cerrojos; y lo mas imperfante, una bolsa
de “migas de pan” para ir dejando un rasiro y osi
evitar el perderse |ya se sabe que los RPG'< lienen
un mopeodoe endemoniadol.

iAh!, llevod tombién una escopeta de balines, no
vaya o ser que los pajaros se coman las migas del
sendero.

CONTRAINDICACIONES
Y EFECTOS SECUNDARIOS

Durante la medicacion, debera suprimirse la in-
gestion de bebidas aleohélicas, ya que disminu-
yen lo capacidad de orienlacion del individuo y
puede dar lugar o pérdidas del sentido y exiravi-
os, Existe un caso en el archive médico, de un po-
ciente europeo que se desorientd y llego caminan-
do desde lalio hasto el desierto de Nuavo Méijico,
donde vago sin rumbo durante 50 dias. Y fodo por
ingerir s6lo una copa de conac duronte el irato-
miento.

INTOXICACION

La dosificacion mosiva puede dar lugar @ mani-
festaciones toxicas del tipo “oloroides”. En casos
aislados, el paciente se puede quejar del sindrome
"queso de Cabrales”, o excesivo hedor a "pinrre-
les”, que remitira tras un buen lavado de pies con
el uso de antitranspirantes y desodorantes (Peu-
sek y Fues Frisch). También pueden aparecer sin-
tomas de cansancio y fatiga por los largas cami-
notas, que desapareceran ol dejor el tralomiento
durante algunos dias.

PRESENTACION

Caja de 10 ampallas de 0°50 mililitros por uni-
ded, que incluye un llavero de Indiona Jones de
regolo. Jarabe de ricino [JDR), con repugnante sa-
bor @ mazmorra dél siglo XV. Incluye mopa y ro-
tuledor borrable de obsequio.

IMPORTAMTE: MANTENGA LOS MEDICAMENTOS
FUERA DEL ALCANCE DE LOS NINOS/AS, GATOS,
CUCARACHAS, ELEFAMNTES Y SERPIEMNTES.

[En el proximo, nimero capitulo del Diccionario-
Nexus 7 para la salud)

Rofael Rueda

= \ ?*l' rLL— L
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ngel Blasco Fernandez, en nombre del grupo Spandau Entertain-

ment, nos ha remitido una pantalla ligeramente {lo decimos por la

sefiorita de la izquierda) retocada, t?e uno de los muchos juegos
basados en el més famoso agente secreto de todos los tiempos.

Ya puedes estar tranquilo Angel, la acogida que han tenido vuestras
pantallas en la redaccién de Micromania ha sido extraordinaria. Espera-
mos que sigéis irabajando como hasta chora, incluso mejor, y podamos
ver vuestros avances. Os deseamos suerte en vuestro juego en prepara-
cién, y a ver si lo vemos algin dia por estos lares.

vosoiros os
preguntaré
is qué

tienen que ver
los dos
personajes que
vemos en las dos
fotos. A primera
vista, sélo la
época en la que
se desarrollan
sus avenfuras.
Pero si os fijais
bhien, y le echais
un poco de
imaginacién a la
cosa, podréis ver
que, si quitamos
los cascos a los
tipos de las
fotos, su
semejanza no
parece del todo
casval. Hasta en
los ojos se
asemejan. ;Sera
sélo una
compaiiia la
encargada de
realizar las
caratulas de los
juegos?
Bromas aparie,
éste no es el
primer caso de apariencia tan “parecida”.
Intentad buscar vosolros mismos en otros juegos
este tipo de casvalidades y hacédnoslo saher. Ya
conocéis nuestra direccién.




que..

el nuevo lan-

zamiento de

la compaiia de enirete-
nimiento Commodore, el
esperado Amiga 600, ya
esta en nuestro pais dis-
tribuido por Mail Soft.

El equipo contiene un
disco duro opcional, la
onica asignatura pen-
diente de este ordenador
junto con su velocidad a
la hora de mover gréficos
vecloriales. Asi, el Amiga
se incorpora al selecto
grupo de ordenadores
que pueden acceder a
una gran cantidad de in-
formaciém en un corto es-
pacio de tiempo.

A pesar de que la capa-
cidad del disco duro es
tan solo de 20 Mb, ya
contamos con algo mas
de lo que antes teniamos,
lo cual es mejor que na-
da, ¢no creéis? Dispone
de un mega de CHIP
RAM, pero sin monitor. El
paguete viene acompa-
dado de un disco de
Workbench y el Kickstart
versién 2.0.

Su precio sera de
54.900 pesetas sin disco
duro y 74.900 pesetas
con el mismo.

iDALE MARCHA!

! Que
rodria hacer

publicar una seccion
en la cual la ente

de suUs Prorios Pro-
gramas. fanto luegos
como ulilidades.

pudiera mandar...

Heyl
Mirad [o que he

descubierto all
arriba. ..

avid Gutiérrez nos ha mandodo, desde Zaragoza, una animacién que ha reclizado en su flamante
D PC 3865X, de uno de los personajes mas queridos en los Estados Unidos y en Espafia. Para ello ha

utilizado la secuencia de presentacién de la, hasta ahera, Gnica aventura de este simpético personaje
editada en nuestro pais.

Bart Simpson se encontraba aburrido en su habitacién, De pronto, eché un vistazo a su revista favorita y
decidié escribirnos una carta, conténdonos sus nuevas aventuras de vuelta o la escuela. Ademas, aprove-
cha la animacién para hacernos una sugerencia que anotamos para un futuro. Ten en cuenta que elpespcx-
cio necesario para publicar dichos |isfc<?os deberia ser amplio, debido @ la longitud de los programas que
tienen un minimo de calidad, Pero bueno estudiaremos 1u propuesta.

HUMOR por Ventura & Nieto

ICARAY #
l'CoMo@tgtégtEL% g)E
TPROGRAMAS ULTUIMAMENTE, ./

de los Reyes {Madrid).

. &
(Lomo
s positle que Sega sague o
mercads di.-’ ﬁ'lenaoer, una clora
copit SuperScope de
Nintendo, y nﬁq;n:’enfe CTEQT NUEVDS
aparafos que n mds diverfido el
uso de dos de los mejoras consolas
de! mercodo, como son la Mege
Drive y Jo Super Nintendo?

* P -
(For ﬁM
la consola Neo-Geo mantiene un
precio fan elevoda, ingccesible paro
casi todos, al igual que sus carfuchas,
cuando en ofros paises, aungue $in
tener todavia un precio mas reducido,
si es comprada por un mayor Numero
de usuarios?

L -
¢ Mﬁdo
remos ver como las companies
fsiﬁwnre s& liron Jos trastos o la

cobeza por hacerse cofi los
derechos de Marodona, después de

sperado regreso, parg
;'eafl'zg; un fqunr;g f_ﬁrbu!p: fee
oliura de su categorip, puesto gue
algunc m:fan?i :Egﬁsivup;:shﬁﬂie
chado?

U fan e

es lo que ha impedido poder ver
en el stand de Alari en el dlimo
E.C.1.5., algo mds que una simple
lolocopia de los caracterisitcas
técnicas del nveve Falcon 030,
segun dicen, con unas cualidades
grdficas sobresalientes?

NOTA .- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensdis? |jEsperamos impacientes vuesiras cartas!! Per si to-
davia queda por ahf algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS 5.A.

C/ De los Cirvelos. n°4, 28700 San Sebastién

® 000000000
FORMIDABLE... In espectacular bajeda de precios

de las consolas en nuestro pais, equiparandonos asi al
nivel europeo. Hasta los precios de algunos videojuegos
se estdn contagiondo de esta bajada, en lo que se de-
nomina una serie "budget”, a pesar de que las restan-
tes novedades no sélo no sean mas baratas, sino que
hasta aumenten su precio debido a una mayor caﬁgud'
en los mismos. Que le vamos o hacer, la calidad tam-
bién hay que pagarlo.

LAMENTABILE... que os enfadéis tanto con no-

sotros por no comentar juegos de ocho bits en nuestra
revista. Ya sabéis lo mucho que ha cambiado el mer-
cado nacional e internacional, y lo poco que se inte-

resan los companias de softw

are por este lipo de

formato. Por favor, comprended nuestra situacion y
sed mas pacientes. Ademas, la cosa no es ton grave
como parece, porque nuestra memoria no flaquea
tan a menudo y si un juego aparece en ocho bifs
procuramos informaros puntualmente.



CREATIVIDAD

Gon numerosas caracleristicas nuevas, 30 Consiruction Kit 2.0 se encuentra reaimente al borde de Ia Realidad Virtua). La inclusian
de un tisco de datos llenn de objetes y escenas predisenados significa que nuca més fendrd que crear sus objeles pantiendo de cero.
| Simplemente mira en el catdiogo de color especiai, esceja el objeto que desee y puise una lecia para lievario 8 su entorno. ey

\x / v soches, casas, harcos, Arboles, muehies —todo lo que necesita para formar las bases de ua mundo virtusl.
e & i [ Simplemente imagineln. Pugde disediar [a casa de sus sueno, y luego caminar o volar por ella, realizande cambios
::Q %‘whmﬁ_ —___ —tolor, sombras, formas, detallz, digeu, sonido, animacidn — cuaiquier cosa que desee.

g &g\x\mﬁi <. Cuanda sepa en que consiste s Reafad Virtual, resimente deje que su imaginacidn I8 lleve & un mundo diferente.
S
T / I A A Disgonible én PE, AMIER y ATARI.

dJuecgo de mesa
Mis de medio millon de personas distrutan yva de la version de ordenador del jucgo de
tablero mias vendido del muando,
Las preguntas son tan irrclevantes ¢ irrevercnles como sicmpre. pero ahora ofreee
vriilicos, clectos de sonido v mosica. g Flotan los suisantes congelados? O aantas _
pelotas de glof hay en la luna? A quién le importa: todo forma parte de Trivial Poaesait, 4\1;\ l{ [{
Disponible cn 1P,

DROSOFT /oialing 57, 47 clena, 28014 Madkid, Tel.- @1 /429 38 35 Fax:Q1/429 52 40
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Si quieres recuperar
la piedra de Trottier
deherés recorrer las
calles de Montecarlo
a toda velocidad
hasta conseguir des-
trozar el coche de
los agentes nazis
gue le han raptado.
El accidente termi-
nara con el francés
en el suelo grave-

mente herido.
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IDIANA JONES

LA LUJOSA MANSION DE OMAR
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) DE ATLANTIS

acion relativa de
abitaciones varia
se juega vna par-
, excepluando las

6,7 y 8 que per-
as.
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@ ESTATUA DEL VASO DE PIEDRA
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«Indiana Jones & the fate of
Atlantis» es vna aventura de lujo
a la altura de su intrépido

protagonista.
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NOTA: Las excavaciones en las que los
nazis buscan los restos de la Aflantida
estan en lugares diferentes cada vexz que
jvegas una nueva partida. Con los casis
sucede exactamente lo mismo.
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BAJO EL CAMPAMENTO
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EL LABERINTO DEL MINOTAURO
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Seras candidato a Emperador Encuentra el Onico anillo verdadero

Juega de rol Juego de il
AD 92: una época no muy diferente a la nuesira en la que dominan los luchas por el poder y las H pérfido Saurdn persiste en su intento de capturar el dnico anillo verdadero, pero ahora el digbolico mogo
intrigas politicas. Alli, en lu antigua Roma, aprenderds los asuntos de los politicos, obtendrés honor y Sarumén también va Iras &. Td y v equipo viajoréis por el osturo r misterioso bosque de Fangorn,
posicion social charlando, mintiendo, robando, demostrarés tu valor militar matando vidimas franqueando posos de montaiin, cruzando los cuevas de la inmensa fortaleza y vislumbrando la espectral
inacentes. .. y ol final quizds e convierlas en un candidato pora desafiar al poder del mismisimo palidez de los espiritus eternos, para enfrentarte finalmente cara a cara con los misteriosos dos torres.
Emperador.

Dispanible gn FIZ
Clispanible en PC

e @ e 2 &
Dirige la destruccion de los El mundo esta en tus manos
[ ) [ ]
Imperios rivales Estategio
Estrategio El mundo estd en tus manos. Una nueva civilizacitn. Controlas el deficado equilibrio del
Cinco grandss pofencios industriales y militares compiten por dominar el ploneta Orién, mundo nnt_urqu construyes civilizociones pora enmiqr u las de lo Madre Tiarra. Produce
{omo Comandante Supremo de uno de ellos, debes planear y dirigir una campaia enargia, y disiibiyelo por cudodss en continuo crecmianto, pero controla sus efectos que
estratégica, partiendo de un slo tarritorio prnru destruir a fos imperios rivales, podrian significar la transformacion de los bosques en desiertas, que los mares engullan fus

tudades.

Cispaiible en Amigo v PE = : ;
: i~ % Disponible-an Amiga y FC

ELECTRONIC ART S

DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91,/429 52 40



Lo compuaiiia Eletronics:Arls
‘e ampliamente conocida
por su-programa. de diseiio

~ «licluxe Paint:, Pero tom-
bién por el mas reciente
«Deluxe Paint Animationn
donde, aprovechando las
tvalidades del primero, le
fve anadida la posibilidad
de realizar animaciones.

Con la experiencia adquirida en este Gltimo, han realizade
«Cartoonerss, un programa para crear tus propias peliculas de

pens pfogramas
edicacionales
existen hoy en dia
en =l mercade.
#Canreaners? &s uno
de ellas, yo que da lo posibilidad
de aprender o hacer
animaciones a los mas pequenos
de unis farm rapida y sencill,
Pero ademas, lo que es més
imporfante, pata interesar o un
nific de manera divertida. ¥ qué
efra manera de hacer
animaciznes diveridas, que la
dle realizar dibujos animades

con & ardenador.

Lo primera que lloma la
nfencién de este programa es su
facilidad de manejo grocios al
uso del ratén, Este se utilizara
parg marear en los iconos, que
fienen un esmdiads diseno para
ser rapidamente asimilados por
un nifie.

Ademas, las funciones de
animacion son los justas para
tacilitar el proceso de hacer una
pelicilo de dibujos animades,
Fero SN ten® s upngndar
muchos comanglos ni consultor
demmsiado &l monual, De tedas
formis, en ulgunos posos
cnvendna la tutels dal nifio por
ﬂ|gu|en mayer, sobre todo o ﬁ;"
hora de o instalacion ya que
tenemes la pesibilidad de elegir
enire distinlos tinos de
impresoro, larjetas graficas v da
sonitio. Pers tombién por o
dificuliod de algunas pariss da lo
realizocion de lo animagion,

Tennbien decir gue tani el
programe coma lts insiruccionss
esttin totalmente rodyeidos o
Bspaniol

62 MICROMANIA

dibujos animados al mas puro estilo Walt Disney.
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LOS PRIMEROS PASOS

oda mas ejecutar el
Frograma nos
enconiraremos con un

men(i de ires opciones, donde
dos de ellas son pora visualizar
ls peliculas que vienen creadas
o que hayames creada nosofros
mismos o modo de espacio de
dibuios animados, como si de
una sesttn felevisiva se trafase.
Existe yn amplio abanice donde
elegir de animaciones cartas
~algunas muy diverticos-,
donde podremes ver todas las
posibilidedes que nos ofrece el
programa para desarrcllar
nuestra immginacién

Existen numerosas persenajes
y escenarios creados, tos
diloges enlre los personajes se
realizan @ ruvés de bo:nciiﬂus,
como en los tebecs, con la
inchusion de musica y afecios
SonOres en las escenas.

COMO CREAR NUESTRAS PROPIAS
ANIMACIONES

i escogemos en &l mend
' *Crear”, enrroremes ‘en el
procesa de realizacicn

de nuestra propia pelicuio
Aparecerd uha pontoita. en lo

euel tenamas i by parte
SUpErior varios ments

desplegables con todas lo

apeicnes de animgeién, v donde
hoy iedo lo necesario para
realizar nuestre film.

En ly parte likerior estan los
caniroles de grobacion de log
fetogramas [son los distiniss
dibujos Independientes que, ol

soloparse a cierlo velocidod,
producen el movimiento que
nosolros vemos én to pantalle).
Podemos geabar, repraducir,
refroceder y avanzar la peliculo,
Lo primero de todo seré elegit
el escenario donde se desarralla
lo accién. Elegiremos entre los
muchos que vienen creados,
£omo unt
granje, u
maizal, un
parque, & incluso
el ploneta Marte.
Pero también
podemaos
Crearnos nuestro
Rrenio escenarn
con Un pregrama
de dibu}n?g
incorpurarlo o
nvastri peticull,
SIEMPIE que esté,
clare gsta, en &l
formate de
4Daluxz Palnt,
Lo siguiente serd

: —

Parque

Entrada 5 iz
Uuelo

Enkrada phz .

“ntri 5

eleir los personoijes, donde los
enconiramos de foda fipe.
Desde los fipicos de los cuentos
ropulores LE. teda la vida, como
ohos, cerditos y conejos, hasta
alienigenas. También podemos
escoger enire distinlos objetos
animados y de
ocompananiiento.

—_——— e

Entrada

i FPato
Entrada 5 et

Pexrdidos

|
Lobonalo >
Embtraaa S phe

I de tine can s Cartoonerss ec iy Sl y Barato, sobre oo si
trovs los aullores de las ohras massiras nus s& proyectan.

:1 ACCION

a solo fenermos que dor
vida a los personaijes y
ponerles un dicloge.

Cuda personaje, seglr sus
caracteristicas, fiene distinkas
opciones; andaf, girar, coger
cosas, permnnacer parado, e
Todo esto lo
realizaremos
con stilo morcar
con #l ratn €l
personale, parn
colocarlo en el
lugar del
escenario que
queramas v dier
o arden de que
realice o accidn
que deseemc:s
thlonces,
daremas a |k
tecl de REC ¥
se graband esa
escend,
Padremas volver

Bt

hemos sido noso-
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de frente

la pinza
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FICHA TECNICA
CARTOOMERS

m Compania:
ELECTRONIC ARTS

m 1. Graficas: CGA, EGA,
MCGA, VGA

@ Distribuidor: DRO SOFT

@ PVE Recomendado:
8.990 pesetas.
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En el «Monkey lsland» de PC,
hago la secuencia 4-1-3-2, pe-
ro no puedo abrir la puerta de
la coja fuerte.

CRISTINA SAEZ GAVA (BARCELONA)

Una de las cosas buenas que
tienen las aventuras, y el «Mon-
key Islandls en particular, es que
las secuencias de este tipo cam-
bian en cada partida. En el caso
que nos explicas, el mejor con-
sejo que podemos darte es que
esfudies alenfamente la combi-
nacién cuando su duefio la abra
con ayuda de la tecla de pausa.

:Como puedo hacer uso del
casco con el candn, para llegar
hasta la isla en el «Monkey Is-
land» de PC2

MANUEL JIMENEZ (GRANADA)

Es més facil de lo que parece.
Lo mas importante es que hasta
que no lengas todos los objelos,
el mismo juego no te dejard
usarlo. Piensa que los cafiones
necesitan: pélvora, o algo asi,
una mecha y un poco de fuego
para prender la mecha.

Me gustaria que me ayudaseis
a sacar a Otis de la prisién en la
version de PC del «Monkey Is-
land», puesto que las jarras se
me derriten.

GEMMA GALLEGC {MADRID/

La solucién a tu problema es
coger mas jarras y, cuando va-
yas hacia la cércel y veas que la
jarra se estropea, pasar e? con-
tenido de ésta a ofra nueva. De-
bes repetir esta operacion hasta
flegar a la prisién y poder vaciar
la OIHmcy'arrcr de grog dentro de

fG cerraaura.

En el «Monkey Island» de PC
no consigo cruzar la empaliza-
da y llegar sin problema hasta la
cabeza del mono gigante,

MARIANO ABAD (BARCELONA)

64 MICROMANIA

las dudas de todo tipo de juegos queden més que resueltas.

Tedo tiene solucién si cuentas
con la indispensable ayuda de
tus amigos, aunque sean un po-
co animales. Debes tocar una de
las ramas del tétem que mas
destaca, procurando estar en
compaiiia de un pequefio mono
que, al verte, imitard tus movi-
mientos y se colgara de ella,
abriéndote el camino que fe per-
mitird acceder a la siguiente
panialla.

En el «Monkey lsland» de PC,
3qué tengo que hacer para
avanzar tras utilizar el espejo, el
marco de la casa y el telescopio
con la estatua?

LUIS CASTILLERC (MADRID)

El rayo de luz que viene por la
ventana e incide en el telescopio
y en el espejo, morcard el lugar
en el que debemos mover el la-
drillo para conseguir ofra parte
del mapa. Para librarte del hom-
bre de la puerta deberas conse-

uir un antidoto para que la be-
gida no te haga efecto. Este lo
podrés obtener gracias a la chi-
ca que alquila barcos.

JAMES BOND

3Cudntos juegos de Jomes Bond
existen, y cudles estan disponibles

para Amiga?
JESUS SEDANO (MADRID}

Ahora nos vienen a la mente
«Ponorama para matar», «The fi-
ving daylights», «Vive y deja mo-
rir», «licencia para matar» y «la
espia que me amé, lodos edita-
dos por Domark y de los cuales
solamente el Gltimo esta disponi-
ble para Amiga.

ARMY MOVES

LMy MOVES

Me gustaria saber la clave pa-
ra poder entrar en la segunda
fase del «Army Moves» de Dina-
mic para PC. )

ALBERTO B. GOMEZ (MADRID)

La clave /)ara ese estupendo e
intemporal juego es: 26362,

MONKEY ISLAND I

Me gustaria que me ayudasen
a encontrar la cuerda en el
«Monkey Island 2», en su ver-
sibn PC, ya que no he podido
hacerlo hasta ahora.

ALVARO REDONDO [SEVILLA)

Lo que tienes que hacer es irte
al lago donde esté el atatid, mon-
tarte en él y dejarte llevar hasto
la cueva de la hechicera. Alli en-
contraras la ansiada cuerda.

LARRY |

Me gustaria saber como entrar
en la puerta de la derecha en el
bar de Lefty en el «Larry I», y
también para qué sirve el mando
de TV. Tampoco sé como abrir la
puerta del 4% piso en el casino,

ABEL GARCIA [JAEN)

Busca la coniraseria escrita en
la pared de los lavabos. El man-
do sirve para despistar durante
un buen rato a un gigantesco ma-
tén que te encontrards tras esa
puerta, que hasta ahora no sabi-
as abrir. El cuarto piso del casino
esté reservado para que pases tu
luna de miel. La chica de la disco
serG tu futura y sucumbiré ante
unos bombones, un diamante y
una rosa.

TARJETAS GRAFICAS

Tengo un Amstrad PC 1512 con
CGA, y dado que ahora la ma-
yoria de los juegos sélo van con
EGA o tarjetas superiores, que-
rria saber si se le puede poner
EGA y cuanto costaria.

JUAN C. GOMEZ [VALENCIA)

En un Amstrad, hacer eso seria
una proeza y ademds bastante
caro. Pero si quieres saberfo me-
jor dirigete al servicio técnico de

escd emad. 1

Amsirad més préximo que fengas
a lu domicilio.

PC CON CALIDAD
DE AMIGA

Me gustaria saber si pueden los
PCs con tarjeta VGA alcanzor la
calidad gréhcg de un Amigo.

JOSE V. PLA (VALENCIA)

Depende de la resolucién y del
nimero de colores empleados en
la pantalia. Seria muy complica-
do explicarlo aqui pero como
norma os podriamos decir que un
Amiga presenta menos colores
pero mas rapidez al manejorlos
y un PC, al revés. Aunque con los
nuevos modelos de compatibles
super-répidos las diferencias van
siendo cada vez menores.

PRINCIPE DE PERSIA

En el «Principe de Persia» para
PC 3qué es lo que hay que hacer
tras juntar al protagonista con su
sombra en la pantalla doce?

JUAN P. GARCIA (ALBACETE]

Todo lo que debes hacer es
atravesar la puerta y tras luchar
con el Gltimo personaje, podras
ver a la chica, esto es, ¢f final del

juego.
MANIAC MANSION

En el «Maniac Mansion» de PC,
3¢6mo puedo salir fuera de la
mazmorra?

CARLOS A. BALSEIRO {PONTEVEDRA)

Puedes salir fuera de la maz-
morra de dos formas. Bien em-
pujando un falso ladrillo bajo la
ventana izquierda de la misma
o, por el contrario, cogiendo la
llave de la lémpara que se rom-
perd el reproducir en el cassete
un sonido muy agudo.

Tengo varias dudas en el«Ma-
niac Mansion» para Pc. 3Cudn-
tas monedas cfe 10 centavos
hay? ;Dénde estén? ;Cémo se
abre la puerta del garaje?

JUAN P. GARCIA (ALBACETE]

Hay més monedas de las que
necesilas y estan en la hucha de-
hobitacién de Fred. La puerta del
garaje se abre con el Hunk-o-ma-
tic que hay en la habitacién de
Ted, la dal equipo de gimnasia.

En la versién Pc de «Maniac
Mansion» hay una llave que estd
colgada en una lampara, 3cémo
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se coge? 3Cémo puedo salir de
las mazmorras@
JAIME A. PADILLA (TENERIFE)

Haciendo sonar en ef cassete la
cinta que contiene la copia de
un disco rayado, el sonide pro-
ducido romperd el cristal y per-
miliré que la llave caigo al sve-
lo. Para salir de las mazmorras
necesitargs esta llave o también
podrds empujar uno de los ladri-

tlos de la pared.

Somos unos jugadores empe-
dernidos del «Maniac Mansion»
3Podriais decirnos como arreglar
los cables eléciricos de los video-
juegos?, sdénde conseguimos las
pilas para lo linterna, y la gasoli-
na? 3Para qué sirve encender el
coche y destrozar el garaje? y
aqué ogieios interesantes hay en
la habitacién de Edna, ademas
de la lfave?

DIEGC, ALBERTC, DAVID Y GERARDO

Vamos a intentar resolver lodas
vuestras dudas. Con los cables
rotos que hay en el ético viejo se
reparan los videojuegos. En la
nevera enconiraréis las pilas. la
molosierra no os sirve para na-
da asi que no os molestéis en
buscar gasolina, lo mismo ocurre
con el coche. En la habitacién de
Edna hay un teléfono que al ha-
cerlo sonar, si lo habéis reparo-
do antes con fas herramientas del
auto, distraerd a Edna.

TORTUGAS NINJA

Me gustaria que me ayudaseis
ya que no consigo hacer funcio-
nar el cargador que publicas-
teis en el nimero 33 para la
versién Pc de «Las tortugas nin-
ja». Me da error en la linea 30.

ALEIX CABRERA {BARCELONA]

Con toda seguridad, podemos
decirte que e?error no estd en
esa linea. Lo que debes hacer es
revisar las lineas de los datas, en
las que, con toda probabilidad,
encontrards ef fallo,



1los demaés en las ocho diferentes pruebas
deportivas? Prueba tu ha‘{:@ en este

1

i 3 [

¥ .
Siente 'tu corazén latir al enfrentarte

con el momento de la verdad en la

competicién. ;Podras destacar de entre

juego siderado la simulacién mas

realista existente.

* Ocho importantes pruebas: Tiro con arco,
ciclismo, hipica, 400 metros vallas, salto
de altura, jabalina, salto con pértiga y

» Juego definitivo para participacién
en grupo: hasta dlez jugadores
podran jugar por turnos.

» Sensacionales graficos VGA 256
cﬁnlu‘:_‘é?s‘fi‘._ ! .

» Efectos de sonido digitaliza

» Sensacional animacién: aut os
atletas fueron grabados en video para
crear autenticidad en todas las

« Dos modos de juego: Entrenamientoy

competicion.
. = s
LE ENFPC !
onNB gf\.
FIRATER
ES DELITE

La idea del juego es no permitir que el
":Ienadnr llene la pantalla con una
serie de bloques que caen. Para ello,
deberas mover los bloques de colores
arriba y abajo de la panptalla y
colocarios en linea rizontales y
diagonales del mismo color. Contaras
durante el juego con "6 especiales"
que apareceran al azar bien sea para
servirte de ayuda o complicar tu
progreso. Minas, blogques
transparentes, desintegradores,
pelotas, pinchos y esferas giratorias
ademas de una serie de niveles de
dificultad que te mantendran
enfrente de la pantalla durante
horas." g

.I*

Zyconix TE COMPLICARA LA VIDA...
iPERO TE ENCANTARA!

N
SERRAND, 240

28016 MADRID
TEL.: 458 16 58
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FERFECT vl HEHAL

Enterfainment

Decidete... estas
en medio de la batalla.

IS RETS Mundiﬂl

Al cantrario que ofros juegos de estrategia, Battle Isle es muy fadl de entender, permitiendo que el

jugodor se vea rapidamente absarvida por su oeion cautivadore e infrigante. Con los nuevos niveles Estrategia

tendrds mpas mas grandes, nuevos paisojes desérticos y glaciales, rios que cruzar, puertos que - . . ; s

o uisms[: g : paisy ve 103G P 4 H estruendo ensordecedor de | ortilleria, de los carros blindados y de la infanteria en accidn. Basado en
4 ’ un famosisimo juego de sociedad americono, este juego es enormemente refinado y agradablemente

NS T RS CTETE S intuitivo.

Disponible en PC
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Entértainsment Softwalil &=k FLCHTRETT

. Toma el control en tus manos
Pon bombas a tus enemigos

Plataformas Torme el contrel de fos oimos da cambate mos sabislicodos joméas creado

l bomb habilidad gl s, R losi F16: Desde atogues o Yo superlitie & intercetacian aeren boslo &l empleo de Jos distintos Moticos &n
oloca fus bombas con habilidad para potegerte de los enemigos. Recoge los iconos para moniabras de combate: (Tode estis previsto por completo an F14 Conshat Pilat,

obtener més bombos y explosiones mayores o programadas. Fighter Bomber & Fighter Bomber Mission Disc: Preparate pero la simulacion de vuels mis
Disponible en Amiga y PC amatioaame que sams hayos probads y entro en un munde tdimensionsl como jamos habos wisto astes
F14: Pilota tu F14 en duros combates oérens desde escenanios de guerro come ¢f Galfo Pérsica hasto ln
acodemin “Top Gun

{ Apache Strike: 1997, tu misioa: buscar e los cludades los Grdenndores de Defensa Fstrategica que
I‘FBI S@FT conieolan los wrsenales nuclesres del enemigo,
Entertainment{Software

DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. [EREARZFENets B MR s MEel P Vil Ve



El regreso de la bestia

SHADOW OF THE BEAST Iii

La trilogia se completa. Ha llegado el momento definitivo pa-- Lk LA ':11 et -

ra todos, jugadores y programadores, La tercera parte se en- 1 “-L# & BT\ P°* Eq =
cuentra frente a nuestros incrédulos ojos. La hestia se lanza al : ' . :
combate final. Eslamos ante un juego que todos aguardabamos

con algo méas que impaciencia, casi con ansiedad. ¢Habréan
echado el resto en Psygnosis, tal y como prometian?, ies re-
almente tan hueno como esperabamos?, ;es de verdad, tan

Equilibrar la balanza, jese es el problema! Pero, ;como re-
solverlo? Piénsalo un poco, es mas facil de lo gue parece.

Las trampas son unos de los divertimentos preferidos de
Psygnosis ¥ jcomo no!, et juego estd lleno de ellos.

genial como todos deseamos..?, no. Es mejor.

B PSYGNOSIS gracias a sus oscuras artes
M Disponible: AMIGA magicas. Pero Maletoth no
B Arcade/Aventura contaba con la derrota de Zelek.

a fercera entrega de uno
de los mejores juegos de
toda la historia esta ya al
alcance de todos vosotros.
Desgraciadamente, al
menos en nuestra opinién,
no podremos volver a
disfrutar nuevamente de esta
saga Iras jugar con «Beast [lI»,
iiizPor qué, por qué?!ll Lla
infencién de Psygnosis es cerrar
con este juego toda la serie de
«Shadow of the Beast», de una
forma cuando menos elegante y,
por supuesto, espectacular. Es
posible que alguno de vosolros
piense que empezar la critica de
un programa, diciendo que es
una pequefia maravilla, es
exagerar. Obviamenle esa
persona no ha visto ni disfrutado
ninguno de los antecesores del
juego que ahora nos ocupa. Adn
asi, pedimos disculpas si nuestro
enlusiosmo parece excesivo pero,
3qué queréisg, nos encanta.

LA HORA DE LA VENGANZA
HA LLEGADO

La historia arranca en el
momento que Zelek fue
destruido. Aarbron, la bestia,
cayé dl svelo sin fuerzas a causa
de la terrible experiencia sufrida.

De repente aparecié anle él
una figura. No era una presencia
siniestra, como e} resto J)e las
criaturas a las que se habia
enfrentado. Una forma humana
célida y agradable se presento
con voz profunda y serena. Se
trataba de Rekkan, el antiguo
mago del rey, sobre el que
recaia, hace ya largo tiempo, la
responsabi“d);d de mantener un
delicado equilibrio entre las
fuerzas del bien y del mal. Sin
embargo, la astucia de Maletoth
logré confundir las habilidedes
de Rekkany consiguié encerrarlo
en una pederosa prision creada

ANGA

Un ligero debilitamiento en su
poder, debido a la causa antes
mencionada, permifié que el
antiguo mago del rey
comunicase a Aarbron que
ahora era posible derrotar al
malévolo sefior de las bestias. Y

ve &l debia afrontar con valor y
jecisién esta tareq.

De repente, noté algo exirafio
en su interior, se levantd y
comprendié que todo habia sido
un suefio. 3Todo..?
Instintivamente miré hacia abajo
y vio con asombrados 0jos,
mientras su corazon latia
desenfrenadamente, como su
cuerpo habia cambiado, cémo su
apariencia era la de un hombre,
iEra libre, por fin!

Antes de que pudiera asumir
totalmente su nueva identidad, el
viento trajo hasta sus oidos un
rumor que pronto pasd a
convertirse en el claro rugido de

AWRGA

Los glgantescos enemigos de final de fase, se mantienen en
el juego al igual que ocurrid en las anteriores entregas.

los motores de un avién. Un
avién que suavemente aterrizd
junto a &l. La voz de Rekkan se
dejé oir una vez més —tu
fransporte estd listo, Aarbron-.
Se acercé al aparalo, monté en
&l y el avién despegé. Hacia el
Norte. Hacia Maletoth.

INCONMENSURABLE

Psygnosis ha cogido lo mejor de
«Beast» y «Beast II», y lo ha
mezclado sabiamente en las
proporciones adecuados. Con la
paciencia y la habilidad de un
alquimista lo ha dejado reposar el
tiempo necesario hasta su
maduracién, El resultade ha sido
excelente. Con grandes dosis de

aventura y algunos toques de
arcade, se ha creado un juego de
una adiccién increible. Sus
gréficos son asombrosos y su
movimiento impecable, tal y como
suele hacerlo Psygnosis. Como en
«Beast lI», todos los niveles que
componen el juego estén plagados
de acerfijos y trampas que
resolver. Pero esla vez confamos
con varias ventajas importantes
sobre las anteriores entregas de la
saga. En primer lugar,
disponemos de tres vidas en lugar
de la ridicula e insuficiente vida de
los otros programas. En segundo
lugar, las combinaciones de
palancas o las acciones a realizar
son mds légicas y fienden a estar
mas aisladas, es decir, podemos

El puente de la Vida y la Muerte es el que divide el Bien y el
Mal. Adivina de qué lado estamos nosotros...

aLMGA

Y tu que creias estar cachas... En «Beast...» encontrards mu-

chos decorados de este tipo, para que tenses tus misculos.

A pesar de su fiero aspecto, no te asustes que no muerde, So-
lo se trata de otro de los espectaculares decorados del juego.

Nuestre gozo en un pozo, Para espectacular esta pantalla
final, que veras mas veces de las que piensas, por desgracia,

Existen formas mas sutiles de abrir una puerta gue con un
ariete como este, Pero a falta de una buena llave...

resobverlas de una en una sin que
se vean afectadas por las
precedentes. Y, por dltimo, los
programadores se han acordado
de la terrible dificultod de sus dos
anteriores trabajos y han incluido
una genial opcién. Gracias a ellq,
si por cualquier motivo creemos
habernos equivocado al realizar
una determinada aecién, con sélo
pulsar una tecla, volveremos a la
situacién en la que nos
enconlrébamos en la ltima carga
del juego, sin perder energia ni
vidas. Destaca también la
posibilidad, nada més empezar a
jugar, de cptar entre dos de las
cuatro fases que componen el
juego, por si alguna se nos resisle
demasiado. Esto no es sélo
posible al principio, sino que la
opcién se mantiene en los niveles
siguientes,

Sumemos a lo anterior el
siniestro ambiente recreado en el
programa, la gran canlidad de
enemigos gigantescos, los gréficos
que, a veces, doblan el tamafio de
la pantalla, el megnifico scroll
multiplane en todas direcciones,
nuevas rutinas de programacion,
un sonido de pelicula, etc. En
ofras palabras, una nueva obra
maestra del equipo de
Reflections, y van... .
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Es cierto. El héroe mas famoso de las oltimas décadas no
descansa ni un solo instante. Después de sv Gltima aventura
con su querido papé, vvelve ahora con nuevas y méas arries-
gadas peripecias, que pondran a prueba nuestra hahilidad

hasta limites insospechados.

M LUCASARTS

B Disponible: PC, AMIGA,
SPECTRUM, AMSTRAD

B V. Comentada; PC

BT Graficas: EGA, VGA

B Arcade

ste Indiana no deja de

sorprendernos. Primero

fue el Arca Perdida.

Luego el Santo Grial, y

ahora le llega el urno a
la Atléntida, el continente
perdido hace miles de afios.
Como esto siga asi, no habré
leyenda que este intrépido
aventurero deje viva. En esta
ocasién no nos enfrentamos a la
conversién a nuestros
ordenadores de alguna de las
aventuras profagonizada en el
cine por Indy, sino que se frata
de un guién inédito.

Una vez més, los nazis han
aparecido en escena, en un
nuevo intento por hacerse con el
control del mundo tras localizar
el arma mas poderosa que
jamés haya existido sobre la
Tierra; un arma capaz de acabar
con cualquier oposicion en
cuestién de unos minutos. Sin
embargo, como siempre,
fropezardn con un pequefio
obstéculo: el Dr. Henry Jones Jr.,
la horma de su zapato en los
alfimos afios.

LA UNION HACE LA FUERZA

Nuestra misién en «Indiana
Jones and the Fate of Atlantis»
consistird en guiar al aventurero
y @ su novieta Sophia a lo largo
del amplio escenario que da vida

En |a base naval, nuestro principal objetivo sera encontrar el
acceso al muelle donde estd ubicado el submarine.

68 MICROMANIA

a la aventura. Si, habéis oido
bien. Tendremos que dirigir a
ambos personajes, pues gurante
el programa deLeremos realizar
una serie de acciones que distan,
espacialmente, mucho entre si y
que de otro modo no podrian
realizarse a tiempo. Este control
simultineo es ademas una
venlaja, ya que fambién nos
permilira simplificar otras
acciones.

Para nuestra desgracia, el
manejo de ambos personajes no
es tan kacil como en un principio
pueda parecer; mientras
controlamos a uno, el olro no
estard totalmente inmévil, y se
meterd en mas de un lio. Asi,
tendremos que estar muy atentos
ol marcador de vida derotro o
nos podremos encontrar con la
desagradable sorpresa de que
nuestro compaiero/a de
aventuras sea caplurade. No os
alarméis. Siempre nos quedard
la posibilidad de ir a rescatarlo,
aungue puede costarnos muy
caro... Los nazis no estarén muy
dispuestos a colaborar...

Nuestro Gltimo destino en el
juego es la Atlantida. Pero
primero tendremos que pasar ,
por el casino de Montecarlo,
donde es preciso conseguir los
diarios de Platon. En estos se
relatan importantes dotos acerca
del continente perdido y de ofros
objetos que nos ayudarén més
adelante. Mas tarde visitaremos
una base naval de los alemanes,
donde localizaremos la enirada
para alcanzar el submarino que
nos llevara hasta las islas donde
se encuentra la puerta de la

Un héroe de meda

INDIANA JONES

AND THE FATE OF ATLANTIS. THE ACTION GAME

Jugar a |a ruleta va a resultar imprescindible para conseguir
ciertos objetos muy necesarios para la aventura,

Disponemos de cuatro angulos visuales para la localizacion
de puertas y objetos, de otro modo inaccesibles.

civdad, lugar en el que se
desarrollaran los Gltimos
acontecimientos de esta
frepidante aventura,

ALGUNOS DATOS DE INTERES

«Indiana Jones and the Fate of
Allantis» emplea en su desarrollo
una perspecliva isométrica, al
estilo de juegos tan famosos
como «Knight Lore», «Head Over
Heels» o «Batman», que usaban
aquella maravilla de?q técnica
de entonces llamada Filmation.

Ademés, tenemos la
posibilidad de elegir el punto de
visién de entre los cuatro que nos
ofrece lo perspectiva usada. Asi
nos permite localizar objetos,

verlas y pasadizos que de ofra
E}rmo solo encontrariamos
haciendo buen uso def factor
suerte.

Las armas al comienzo son
escasas, contando Unicamente
con los pufos y el latigo en lo
que a Indiana se refiere, y las
patadas con zapato de tacén
alto para Sophia. En cualquier
caso, segin avancemos en la
aventura, obtendremos armas

Esta es una de las partes mas comprometidas. Sélo con la
precision de nuestro protagonista, alcanzaremos la meta,

¥

mas poderosas y a la altura de
nuestros habiles enemigos.

En pantalla encontramos la
ventana de accién, en la cual se
desarrolla la aventura, asi como
el indicador de vida, un icono
con los objetos de los que
disponemos, la puntuacién, un
reloj y una brijula. Ademés
contamos con una ventana en la
que veremos la situacion del olro
personaje —puede estar en

)
ONSEJOS
Y 'RUCOS

Procurad haceos un
mapa de las fases. Asi
os ahorraréis tener que
buscar en nuevas parti-
das, objetos importan-
tes.

El programa incorpora
una opcidn para salvar
y cargar partidas. Apro-
vechadla para grabar
después de completar
una fase.

Vigilar el nivel de
energia y rellenadlo
cuando se encuentre al-
go bajo con el chocola-
te, generalmente en po-
der de los nazis.

Debereis tener especial
precaucion con la vida
del otro personaje, in-
tentando mantenerle in-
mévil.

Agqui no podremos eliminar del todo a nuestros enemi-
gos.Con ef tiempo se han hecho mas fuertes...

Ei resto de versiones del juego tardara todavia algin tiem-
po en salir al mercadeo. Mucha paciencia.

7z

movimiento o parade—, con lo
que nos ahorraremos disgustos
futuros y la vida que le restq,
indicade por una onda de color.

NUESTRA OPINION

El juego incorpora algunos
detalles de indudable calidad
técnica y un mapeado en
ocasiones lo suficientemente
grande como para que la
utilizacién de un mapa se haga,
no indispensable, pero si
recomendable, ain estando el
juego en Ires dimensiones y su
rez?izccién no sea muy facil.

Tanlo a niveles de sonido
como de gréficos, el programa
aofrece una buena calidca,
aunque un poco mas de
definicion en los Glimos se
agradeceria.

Probablemente el mayor
handicap del programa sea que
el movimiento de fos personajes
resulte algo complicado de
controlar al principio, pero es
algo que sin duda la préctica
nos ayudaré a superar. Esto da
paso a una diFicuﬁcd elevada
que garantiza el
enlretenimiento durante un -
buen rato




Renacimiento de nuesiras cenizas

MILLENIUM
RETURN TO EARTH

Nos encontramos en el aiio 2200. Estacion Lunar Base 1,
Mar de la Tranquilidad. Los laboratorios y experimentos es-
tan completamente paralizados. Un grupo de cientificos se
encuentra revnido en la sala de ohservacién sin dar crédito
a lo que presencian. Un gigantesco objeto se acerca o la
Tierra y, si no se hace algo, la destruccién del planeta es in-
minente y total. Quiza esté a punto de comenzar una nveva

era para la Humanidad.

B EMPIRE

M Disponible: PC, AMIGA, ST
WV, Comentada: AMIGA

M Estrategia

odos los infentos de

evitar lo inevitable

resultaron baldios. La

imposibilidad de desviar

el inmenso meteorito de
su frayectoria, provocé la
desaparicion de todo tipo de vida
sobre la foz de la Tierra, Durante
un instante que durd una
eternidad, los cientificos de Lunar
Base 1 vieron como los dioses
parecian haberse tomado una
extrafia venganza contra los
hombres, haciendo que el fuego
que robd Prometeo besara
violentamente la superficie del
planeta. Después, nada. Los
comunicaciones se cortaron, las
imégenes desaparecieron de los
monitores y los altavoces
enmudecieron. La Tierra flotaba
lenta y silenciosamente en la
inmensidad del espacio, como un
gigantesco ataid.

PERO LA VIDA CONTINUA

Empire ha partido de un
supuesto tan ferrible y tan
morbosamente afractivo como es
el fin del mundo, para
presentarnos un magnifico juego
de esirategia. En él, nuestro
cometido no es ya vencer en una
batalla o conquistar ciertos
territorios, sino algo mucho més,
digarnos trascendental; lo
supervivencia del hombre como
especie.

En la estacién lunar tan sélo hay
cien personas. Este reducido
ntmero es el total de
supervivientes que existen tras la
terrible tragedia planetaria, Pero,
gracias al cielo y a los
programadores de Empire, no

Explorar un planeta, sera tarea obii-
gada antes de instalar una nueva co-
lonia en el mismo.
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La produccién de minerales, pese a
realizarse de forma automética, pre-
cisara de toda nuestra atencion.
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Conseguida la cantidad suliciente de materias primas, comenzaremos la fabrica-

cién de los diferentes modulos necesarios para el funcionamiento de la colonia.

estén aislados.

Disponen de la tecnologia
suficiente para vivir con los
recursos que €l satélite ofrece, asi
como para intentor salir of
espacio exterior en busca de
nuevos hébitats. Esta es nuestra
larea como comandantes de
Lunar Base 1. Coordinar y dirigir
el futuro de la Humanidad a partir
de las personas y los recursos que
se encuentran GIE.

Antes que nada, cbservaremos
que la colonia lunar esté dividida
en varias secciones a las que
podremos acceder fibremente,
Todas son importantes pero la
estacion de energia y la de

roduccién son indispensables. En
E:u primera enconiraremos lo
necesario para hacer funcionar
correctamente la colonia. En la
segund, tendremos que producir
todo para prosperar; desde los
médulos de vivienda, a los sondas
y las naves que nos permitan
explorcr todos los pf:riefas que se
encuenfran a nuestro alrededor.

Tendremos que controlar
tarmbién la estacién de defensa, la
de investigacién, la de recursos
mineros, efc. Pero, habré que
tener muy en cuenta que aunque
podamos fundar colonias en otros
planetas, sélo tendremos a
nuestra disposicion, para fabricar
todo fipo de méaquinas, la estacién
de produccién de la luna.

LA EXPANSION DE LA HUMANIDAD

Una vez que el hombre consiga
vencer la frontera del espacio {jjo,
como suenal) e inlente asentarse

en ofros planefas, quiza se
encuentre con dificultades
afiadidas a la de su propia
supervivencia. Durante mucho
fiempo, la Humanidad especulé
sobre la posibilidad de que
existiera vida inteligente en el
espacio. Y, precisamente en los
peores momentos de su historia,
descubriré que existe vida, no
solo inteligente, sino también
hostil y violenta.

NUESTRA OPINION

Lo mds destacable es, sin duda,
su estupenda ambientacién, En
algunos momentos, podréis sentir
como parece realmente que sedis
los Gnicos exponentes de lo que
en su dia fue una civilizacién
esplendorosa. Si sumamos una
calidad grafica bastante buena;
un sonido quizé un poco
ajustado, pero adecuado; y una
adiccion elevada, nos
encontraremos con lo que
cualquiera espera de un juego,
diversion y entretenimiento
garantizados durante
bastante tiempo.

AMIGE

== - - - |- - - - I |

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASARTS (Po)

SHADOW OF THE BEAST Hil
PSYGNOSIS (Amiga)

CRUISE FOR A CORPSE

DELPHINE {Amiga, Pc)

ETERNAM
INFOGRAMES (Pc)

WIZKID
CCEAN (Atari St. Amiga, Pc)

=5

HUMANS
MIRAGE (Amiga, Pc)

RISKY WOODS
DINAMIC (Atari St, Amiga, Pc}

WING COMMANDER i
ORIGIN (Pc)

DUNE

VIRGIN (Amiga, Pc)

PATTON STRIKES BACK
BRODERBUND (Po)

LEANDER
PSYGNOSIS (Amiga)

EPIC

OCEAN (Atari St, Amiga, Pc)

GUY SPY
READY SOFT (Amiga, Pc)

HOOK

OCEAN (Atari St, Amiga, Pc)

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS. THE
ACTION GAME

LUCASARTS (4mstrad, Amiga, Pc, Spectrum,)

MILLENIUM

EMPIRE (Atari St, Amiga, Pc)

EYE OF THE BEHOLDER

SSi (Amiga, Pc)

PUSH OVER

OCEAN (Atari 5t, Amiga, Po)

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
INTERPLAY (Pc)

Sl d d Ld Ed Bd Ed il e

DARKSEED
CYBERDREAMS (Amiga, Pc)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razon especial. En ningun caso la se-
leccién se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, |la opinion completamente sub-
jetiva de la re‘vista.
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«Liverpool» es un nuevo simulador del deporte rey, es decir, el
fothol. Ra sido producido para conmemorar el centenario de la
fundacion de esta asociacion balonpédica inglesa. Intenta si-
mular la experiencia y la intensidad de vna competiciéon real
de fothol, contra los mejores equipos de la liga britanica. Va-

mos & ver si lo han conseguido.,

B GRANDSLAM

W Dispenible: AMIGA, ST, PC,
C 64, AMSTRAD

W V. Comentada: AMIGA

W Juego deportivo

igamos que tienes un
juego de fotbol que
promefe ser de lo
mejor. Opciones de
tedo lipo, fotografias
digitalizadas de los componentes
de la plantilla, una perspectiva
nueva y atrayenle y unos gréficos
de los jugadores de lo mejor que
se ha visto. Pensards que porcilin
al «Kick Off» le ha salido un serio
competidor, sverdad?

Lo que no entendemos son
algunas posturas de los
programadores. No cabe en
cabeza humana que unas

Lo més acertado del juego es la completa base de datos que posee sobre el equipo

personas se esfuercen al maximo
en crear un buen juego y fallen en
lo esencial.

LA PRESENTACION

Al cargar este juego, vemos su
cuidada presentacién. Incluye una
infroduccidn que nos muestra a
tados los jugadores del equipo
britanico, conténdones un poco la
dilatada historia del Liverpool.
Esta infroduccién va acompafiada
de una melodia particular. A uno
empieza a recorrerle por el
cuerpo una cosilla, diciéndole que
algo bueno va a presenciar en su
Ordenador.

Todos estan en sus posicicnes y
el arbitro da el pilido inicial que
da paso ol partido. Te preparas
para sacar de centro y ya hay

que le da nombre. Contiene incluso las fotos de fos componentes de la plantilta actual.

i5i, pere no!

LIVERPOOL

La autoridad del colegiado no se basa
s0lo en la potencia de sus pitidos. El ar-
bitro conoce bien su oficio.

Al

Para una vez gue conseguimos la bola,
van y nos hacen falta, Y para mas inri,
el arbitro se hace el sueco..,

algo que te mosquea. Con mucha
diﬁcuitod, tu jugador se hace con
el balén, das unos cuantos pasos
y el contrario te roba el esférico.
Intentas arrebatérselo v tras varios
intentos frustrades el jugador
contrario avanza y tira a puerta.
Sin saber ni come ni por qué, fu
equipo se dispone de nuevo a
sacar de centro. Increible pero
cierto, te han marcado un gol...

NUESTRA OPINION

Deberian haber cuidado el
factor por el que todo el munde
se dispone a comprar un juego,
es decir, que sea jugable. Sin
embargo este programa no hay
quien lo juegue. Una vez mas
nos enconiramos ante uno de
esos juegos que pudo haber
sido y no fue.

ERF.

*El eguipo del Lverpoal $€

merecia al

go mucho

mejer
—

vaviiah

iLlamad a los artificieros!

DYNA BLASTER

En Ubi Soft estan que explotun y han lanzado un juego basado
en el hombre bomba andante. Nos encontramos, una vez més,
con uno de esos juegos de la serie “desarrollo sencillo igual a
juego super adiclivo”, que te entrefendra un montén y te man-
tendré pegudo a la pantalla sin descanso.

fam o (WLD oCH
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La opcién de cinco jugadores es, sin lugar a dudas, una de las mas divertidas del
juego. Cuando menos te lo esperes, tu mejor amigo te hara saltar por los aires.

B UBI SOFT

B Disponible: PC, AMIGA,ST
B Comentada: AMIGA

B Arcade

an pasado cien afios,

y 10 eres el primer

robot creado por el

famoso Dr.

Mitsumori. Eres el
hombre-bomba, y posees un
poder incalculable. Has sido
programado para defender y
ayudar a la justicia. Pero el Dr.
Mitsumori ha cometido un
terrible error de programacién
en su segundo robot, y ahora
éste quiere gobernar al mundo.
Para asegurarse de que nadie
se lo impide, ha raptado o la
hija del doctor, estando presa
en el Castillo Mecanico. Se te ha
encomendado la labor de
infiltrarte en el castillo y
rescatarla.

A BOMBAZO LIMPIO

Tendréis que recorrer ocho
fases hasta alcanzar vuestro
obielivo y cada fase tiene cuatro
niveles. El desarrollo consiste en

encontrar la salida de cada
laberinto, que estd oculta por
unos obstaculos, los cuales
deberéis destruir para hallarla.
Para ello disponéis de unas
bombas que tendréis que
colocar cerca del obstéculo
para que exploten, Dentro de
cada laberinto hay unos seres
de lo mas grotesco, Cada uno
se comportara de una manera
diferente y tienen sus propias
cualidades, siendo unos més
peligrosos que ofros. El simple
contacto con los mismos, haré
que perddis una de vuestras
vidas.

Y MAS BOMBAS

Deberéis usar también las
bombas para acabar con ellos,
pero ojo, porque aqui estd el
“quiz” de la cuestién, La onda
expansiva de la explosién
afectard tanto a vuestros
enemigos como d vosolros, asi
que cuidadito donde las
colocdis, pues habrd veces en
las que vosotros mismo os
acorraléis y os aniquiléis.
Disponéis de un tiempo limite
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Huestro objetivo sera encontrar la sallda de cada laberinto evitando a todos los
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enemigos y eliminandolos con nuestras bombas.
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La adiccion es ta mejor baza con que
wwenta «Dyna Blastern. Ef concepto
mas sencillo siempre es ef mejor,

para completar el nivel.
Respecto a las ayudas que se os
propercionan, se encuentran
una serie de iconos. Unos haran
que la explosién de vuestras
bombas tengan un alcance
mayor, Otro permitira que
vosofros mismos provoquéis la
explosion. Un tercero
incrementard vuestro nimero de
-~ vidas y otro el de bonus de
puntuacion.

Una opcién de lo mas
interesante que ofrece este
«Dyna Blaster», es la de
“Battle”. Esta ofrece la
posibilidad de jugar hasta un
méximo de cinco jugadores
simullaneamente, conectando
dos Amigas. Es la mas adictiva,
y consiste en que cada uno con
su robot deberé procurar
sobrevivir a tal desmadre
explosivo, Intentaréis acorralar
a los demas robots colocando
las bombas en lugares
estratégicos. Pero deberéis
evitar ser alcanzados por las
explosiones que provocan los
demas jugadores, procurando
ser los Oltimos sobrevivientes.

NUESTRA OPINION

En cuanto a calidad téenica

Al

Un buen dinamitero sabe muy bien
que siempre es necesario colocarse
en un lugar seguro. ;Seguro?

del programa, no hay mucho
que destacar. El juego
simplemente cumple con su
cometido de una manera
bastante discreta. La sencillez es
lo que prima en sus graficos y
los efectos sonoros no son muy
abundantes, pero valen. Sin
embargo, Iocﬁa esto siempre
pasa a un segundo plano si su
adiccién se sitia en lo mas alto,
y en este juego estd por las
nubes.

Por tode esto, podriamos
decir, y de hecho decimos, que
el «Dyna Blaster» es un juego
con el que pasaréis mucLos
horas de diversién. Vuestro
Amiga saltard, seguramente,
por los aires, pero tranquilos. Es
un juego muy explosivo, pero
nac&a violento, o al menos .

eso creemos.
ER.F.
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saltar por |ps alres:

Un nuevo aparato para «Secret Weapons of the Lufiwatfe»

- DORNIER DO 335 «PFEIL»

5 Una vez fijado el objetivo en nuestro visor, el enemigo no
tiene salvacion posible. El Dornier es un arma temible.

Un nuevo avién, en este caso alemén, se vie-
ne a sumar a la ya larga familia de modelos
que se pveden pilotar en «Secret Weapons of
the Luftwaffer. Se trata del Dornier Do 335,
apodado “pfeil” {flecha) por los propios ale-

M LUCASARTS

8 Disponible: PC
B T.Gréficas; VGA
B Escenarios

o més caracteristico del
«Do 3357, y lo que le
confiere el privitegio de ser
ejernplar Onico, es su
p\antc motriz, compuesta
por dos motores situados en los
extremos de un fuselaje
convencional, actuando sobre
una hélice tractora y otra
impulsora. Pese a esta
caracteristica especial, hay que
decir que la formula de dos
motores en Kndem no es una
idea nueva pensada para este
aparato, Dornier ya construyd
durante la Segunda Guerra
Mundial varios hidroaviones,
como el Do 15, el Do 18,
excelente hidro que incluso
sobrevivié durante la posguerra y

jBandidos a las dos! Los potentes
cazas de la R.A.F. seran nuestra peor
pesadilia hecha reatidad.

el Do 26, con este tipo de planta
motriz. Ademdés, otros
constructores como Heinkel, en su
He 177, utilizaron plantas
motrices dotadas de motores
gemelos, montados uno tras oiro
actuando sobre la misma
Eélice. Pero nunca se habia
empleado sobre un fuselaje
directamente, y menos aon el
aparato se hogiq disefiado con
pretensiones de caza.

SORPRESA ALEMANA

Lo mds sorprendente, quiza
incluso para los propios
alemanes, es que este exirafio
aparato salié con unas soberbias
caracteristicas de vuelo, potente y
rapido, y con una
maniobrabilidad muy buena en
comparacién con los aparatos
bimotores convencionales, que
montaban un motor en cada ala.
Oftra de sus caracteristicas
curiosas es que el piloto disponia
de asiento lanzable. Pero como
se vio que el “salio” era bastante
peligroso, pues la corriente de
aire arrastraba al piloto hacia la
cola y la hélice de atrés, se
dispuso un sistema de explosivos
que durante el salto desprendian
el empenaie vertical de cola y
hélice.

Conviene, de vez en cuando, ir vigilando nuesiras alas ya
que el enemigo puede aparecer por cualquier sitio.

manes. Este avién de aspecto un poco extra-
o, no es en realidad una de las “armas se-
cretas” de la Luftwaffe, ya que simplemete
responde a un diseiio diferente del concepto
de aparato bimotor polivalente,

AMPLIAS POSIBILIDADES

En la simulacion, el nuevo
modelo se adapta perfeciamente
y no parece un anadido. Las
caracleristicas de vuelo estén
dentro de la linea de los ofros
modelos de «Secret Weapons...»,
Lat cabina no se parece en casi
nada a la original, pero era de
esperar, pues es muy compleja.
En cuanto al armamento, se
deberian haber incluido algunas
més opcicnes, como la que
portaba la versién B-2, que
aparte del armamento standar,
contaba con dos cafiones de 30
mm. Mk 103 en los bordes de
atoque de las alas.

Con el «Do 335» nos podremos
medir de 0 a t0 con cualquier
coza americano, excepto con el
P-80, con el que hay que tener
muche cuidago. Hay que explotar
las buenas cuclidocf;s del Dornier
en cuanto a aceleracion, repada
y, sobre todo, radio de giro.
Conira los B-17 hay que adoptar
lass tacticas hcxbitucxres,
aprovechandonos de la robustez
de nuestro aparato.

Solo nos queda desear que los
diseAadores no se paren. Aln
quedan muchos modelos y .

muy interesantes.
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Sinceramente, si os decimos que un juego exige de un PC
que sea al menos 3865X, Que tenga 557 Kb de memorin
baja y otros tantos de memoria extendida dedicada a é] ex-
clusivamente. Y disponga de B Mk de disco dure para su con-
figuracién menor, alucinariais. Nosotros también, Y la curio-

sidad también pica, también.

ORIGIN
Disponible: PC
T. Graficas: VGA
JLDR,

ues esto mismo
ocurre con el
juego que vamos
a diseccionar,
Pero no solo eso.
También se
incrementaran los
deseos de saber
algo més si os decimos que la
casa madre de la criaturo es
Origin, Més conocida por sus
excelentes juegos de lo serie
«Ullima®, a la que da
continuacion el presente -lo
intuiais, ;jverdad?-,

Bueno, en henor o la verdad,
no deberiamos hablar de
conlinuacian estricta, aungue si
tenemos el mismo escenario. Por
ejemplo, se desarrolla en el
Stygian Abyss, que conoceréis
fodos los que alguna vez haydis
visitado la legendaria Britannia
en los juegos de la serie
itUlimay. También se mantiene
la encarnacion del jugador en el
Avatar,

El caso es que Iras los sucesos
acaecidos en la bltima parfe de
la saga, Lerd British encomendé
o Cabirus la tarea de
establecerse en la isla de
Avatar, en el extremo sureste de
Brilannia. Su idea era la de
fundar una civdad de Virtud en

el Stygian Abyss. El mondamés
de lo misma iba a ser el Baron
Almric,

Hasta equi, los cosas no van
mal, Pero, como de costumbre,
hubo desavenencias enire los
habitantes de lo colonia, que
conllevaron hechos exiranos,
Culminaron con la desaparicion
de la hija del Barén, al parecer
arrasirada a Jas profundidades
del Abismo, por unos seres
misteriosos, Par desgracia, t)
eres el héroe mas cercano a lo
ciudad. Ademas, con ese afan
de autoproclamarte Avatar, has
provocado que el Barén quiera
comprobar tu condician, Y para
ello nada mejor que rescatar a
su hija del temible abismo en el
que se encuenira.

Has sido conducido
“amigoblemente” por lo
guardia del Baron Almric.
Ahora, estas solo en este mundo
mislerioso, pero... jmenudo
mundo!

DESCRIPCION DEL JUEGO

Como primer paso, has de
elegir las caracleristicas del
personaje en el que te vas a
encamar. Como de costumbre,
podras elegir su sexo, su
profesion y sus hobilidades,
condicionadas por lo anterior.
Sin embargo, no puedes elegir
lo rozo; tienes que ser un

humane. Pero si la colidad de

( L0}
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El viaye o los ahismas de la sl de Avatar va a traer hastantes complicaciones a los
avontureros mas valerosos al Deste de Britannia, Entre allos saguro gue astas i,
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zurdo o diestro. La
configuracion lermina con la
eleccion del retrato, de entre
varios posibles.

Es muy importante elegir
correctamente e I:lersurmie. Al
contrario que en lo moyoria de
los JDRs, no llevaras un grupo
de personajes, si no sélo uno,
éste que estas creando. Por
tanto, si no le das magia al
principio, te quedas sin ella
pora el resto del juego, coso
poco recomendable. Esto de un
solo personaje es uno de los
escasos puntos negativos del
programa. Claro que también
resulta dificil imaginar camo
hubiera sido el desarrollo del
mismo con un grupo.

Tras estas labares, entras por
fin en el Abismo. Y si echas una
ojeada o las fotos cercanas, te
podrés imaginar como nos
quedamos al presenciarlo. Unao
vez dentro comienzas a moverte
por el lugar,

Lo actualizacién de la pantalla,
pese a lo enorme calidod de los
graficos, es suave y rapida,
Aparte de girar y avanzar,

también puedes levantar y bajar
la cobeza pora ver svelo

techo. Todo ello realizode de
forma magistral,

Conforme vas explorando el
ferritorio se pueden ver
diferentes texturas en las

redes y suelo. Todas muy

ien eloboradas, hasta tal punte
que dan o sensacion de ser
reales, de que estas alli. Qtra
sorpresa agradable es el agua.
Su mavimiento esla
impecablemente conseguide.
Sélo falla mojarte para creer
que estas nadondo en lo
corriente, Por desgracia, ni los
objetos ni los monstruos que
encuenires estan, en general, a
la allura grafica del escenario,
aun siendo perfectamente
reconocibles. Deniro del
realismo del escenario, los
dibujos de los citados elementos
parecen algo infantiles, sin por
ello desmerecer en absoluto,

Vamos ya con el repertorio de
acciones que tiene a su
disposicién el héroe o heroina,
Puede, jcomo nol, moverse de
todas farmas: girar, avanzar,

desplazorse lateralmente,
avanzar girando, nadar en el
agua, volar y, esfo es novedoso,
salter. Lo forma de aceeder a
todos estos movimientos carece
de dificullad. Tombién puede
coger ohjefos, examinarlos,
usarlos, hablar con personajes y
combatir.

A todas eslas acciones se
accede activando el icono
correspondiente y pulsando
sobre r:puﬂu del escenario

Sélo falta
mojarte para
creer que estas
nadando a
través de las
frias corrientes
con las que te
enconfraras.
|



Los grimeros pasens por 8] Abismo, puede gue supongan para los héroes mas inex-
partas an esto delos IDR el convertirse en alimento da gusanos y trodls,

Para salir airozo de cualguier situacion 4 menudo deberas conversar can los hali-
tantes dal Abismo. Eso si antes no deciden que guieren convertirte en fosfating

RUMBO HACIA EL ABISMO

requerida, Hay que decir que lo
respuesta no es todo lo rapida
que seria deseable, pero que
esto no echa a perder en modo
alguno el juego.

Mencién aparte requiere &l
sistema de combate, muy
cercana al arcade y parecido ol
usado en el «Elvirar. Cuando
estamos en mado de combaote se
ve &l armo disponible
sobresaliendo ligeramente en lo
parte inferior de la pantalla. Al
pulsar el botén, iniciamos el
golpe, que descargomos al
soltarle, con tanta mas fuerzo
cuanto mas fiempo se mantuvo
apretado, El golpe se realiza en

punta murcndF;E por &l cursar.
Lo cierto es que no se ve el
golpe concreto que le asestas ol
menstruo, Aungue si el chorro
de sangre si has acerfade. No
es nuestro sistema de combate

preferido, pero si el mas
adecuado ol desarrcllo del
juego elegido.

También hoy magia, daro. Los
hechizos se realizan con las
FUNGSs que vayamos
encontrando, que, por supuesto,
son las ya clasicas de la serie
ullimas. Estas runas se
guardan en un saquito. Al
pulsar sobre &l entrards en la
“cocina” de hechizos.
Combinando los runas
adecuadas puedes preparar el
hechizo deseado. Para activarlo
deberas tener los necesarios
puntos de Mana. Se trata de un
sistema muy facil de
comprender y manejar.

Los problemas a resolver son
lipicos: encontrar la llave, el
botén o el mecanismo que abra
cada puerta para poder
praseguir el avance. Al mismo

.
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5ino te vas haclendo un plano det taberinto, alge &f 1o que el jusdo te ayuda au-

tomaticaments, te perderas de fo/ma irremediabile en las protundidades de Avatar.

La perspectiva tndimensional empleada en esie juego nos hara creer gue de ver-
dad estamos enderrados en un lugar terrible y téfrica habltado por extranos seres.

Todo el juego se pusde manejar cor &l ratan, un completo interfaz grafico desa-
rrabade por Origin hace da «Uitima Underwarlds un juego simple de controlar,

tiempo tienes que hablar con los
personajes amigables que
encuentres para recabar
informacion sobre lo que esta
sucediendo en cada zona que
visites. Y, evidentemente,
acabar con aquellos seres
menos fratables que se
inferpongan en fu camino, Lo
maravilloso es que todo eslo se
despliega por unos escenarios

preciosos, nunca vistos de fal

calidad, con rampas, puentes,
rios, puertas...

Ademas, hay un sinfin de
defalles que localizar y disfrotar.

Por ejemplo, ¢l mapa que se va

confeccionando cuando
avanzas, si llevas el objelo
adecuado, es una verdadera
obra de arte. En &l podras hocer
las anofaciones que consideres
pertinentes.

En cuanto a los territerios o

explorar, senalaremos que hay
ocho niveles de profundidad.
Cado uno de un tamano
razonable, aungue no
excesivamente grandes. Lo que
si es grande es la interaccion
con los persenajes, que fe
contaran larges historias.
Asegurando, asi, la longevidad
del juego.

NUESTRA OPINION

En general, este juego es
técnicamente una maravillo, Los
graficos del escenario y su
actualizacion ante el movimiento
son perfectos. Consiguen el
propésito de situarnos alli
sobresalientemente. No se
puede decir fanto de los graficos
y movimientos de los monstruos.
Que desmerecen algo la enorme
calidod del demrm?n, fia fanto

SO ® 3 i
En muchas de las paredes dellaberinio, misteniosas inscripoiones, nos proporcio-
naran pistas para no cagr en las mismas trampas gue NUestrios predecosores.

Dentiro de la
“eocina” de
hechizos
puedes
preparar
cvalquier clase
de pécima y
hacerla
infalible.

porgue sean malos, si no
precisamente por lo calidad.

Del sonido poco podemos
decir, solvo citar que tiene
sonido digitalizado y efecios
especiales para el supuesto de
que fengas el hardware
apropiado. Se admite la
posibilidad de tener una tarjeta
para voz y ofra parc misica y
efeclos. jPuff!

En adiccion, lo puntuacion es
necesariomente alta, A ver
quién se resiste a continuar la
misién, aunque sea solo para
ver los paredes de las sucesivos
localizociones. Ademas, el
avance y el descubrimiento de
nuevas cosas estd asegurado,
por la gran dimension de lo
explorable, Asi como lo
mediana dificultad que ofrece el
avance.,

Lo que nos lleva a hablar de
que la dificultad no es excesiva
{al menos en modo Easy) es que
los monstruos no son imbatibles
pues, en cualquier caso, siempre
podras huir o correr. Y tampoco
suelen atacar en grandes
grupos. Aprovechamos para
comentar que el juego incluye
un libro de pistas que
recomendamas que escondas
sin abrirlo en el lugor mas
recondito de u cosa. jAy del
maniaco que ose terminar el
juego mediante su uso! Sera
persequido sin piedad y sufrirg

el escarnio y la vergiienza.

Finalmente, la originalidad se
concentra en &l iralamiento de
los graficos. Pero no mucho en
el desarrollo, con el clasico
esquema de pdlancas y botones,
ni en la mision.

En pocas palabros: «Ulfima
Underworld» es un JDR atipico,
con muchas cosas que ofrecer y
por lonto muy recomendable,
Pero exige unas caracterisficas
técnicas bestiales. Si no tienes el
equipo, no dudes en comprarlo,

F.H.G.




¥ &N esta pantafta pubdes ver sis esguretetos.

Ha te creas gue 1o migion va a resultar facil, Otros aventireras ya lo hian intentadn
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En ta pantdila d= estadisticas, p;drgmus'a:mu’-er a toda la Informickén niscesaria
snbre nuestro equipoe, También ancontraremos datos sobre los hechizos.

Més vale tarde que nunca para empezar con algén tépico de los que esle juego se ha hecho
acreedor, Estamos ante uno de los mas clasicos JDRs, y nos liega con bastante refraso. Que po-
cos juegos ha habido méas deseados que ésle, es algo en lo que todos los maniacos estarén de
acverdo. Pues hien, aqui lo tenemos al fin... Yeamoslo.
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ace' un par de afos
salia a lo venta, pu-
blicado  por J_’E.
Gald, un interesanie
juege de 551, pro-

ramadares sspecia-
lizados en ?D_R. Hasla sse me-
nmenfo, sus programas se habian
caraclerizade por uno alevada
cargo estralégice, dando menor
importancio G la aventura, Sin
amﬁurqu, dEye of the Beholders
prometio o contraric, fal ¥ como
poretia reflejorse par Eigmpﬂn en
sus graficos, con perspachiva en
primera petsdng, claramente re-
miniscentes del eldsico «Bunge-
an Mastery.

La expeclocion que se desperio
fue, logicamente, bastante gran-
de. Yel ju fue calificado par
excolante en o inmensa mayaria
de los revisios especializados,
lfegandose inclisso a afirmar Gue
supamhu al gran maesire, al
«Dungeon Masters, En el mo-
menfo &n aue e!li:éga Hlega a
nuestro pals, targe come siem-
pre, ya se ha publicado en Inglo-
lerra 50 seguida parle, y segun
todos los indicios supern en gra-
ficos y espectaculoridad o lo que
ahora lenemos enlre manos.

Pero, nio ohstanle; dejemos lo-
da comporacién que no por ine-
vitobla dejo de ser odioya y dedi-
guemenos a lo que de verdad
nos interesa: Ademds, lo légico
es empezar por el principio, sro
©s pareces

EL COMIENZO DE LA AVENTURA

| presente (vego es un JOR.
Efam implig:g[ﬁ al menos
deberia implicar] varios
cosas: que hay mucho lerfiforio
que explorar, muchos monstruos
que malar y uno cuadrilla de
persenajes que iran fncremen
lande sus habilidades al realizar
las dos primeros acciones. 4Eye
of the Beholder» cumple las Ires
candiciones anieriores.
El territorio a recorrer se en:
cueniro dividide en doce niveles

Fi

o sucesivas protundidodes, Cao-
do uno de &llos es una cuadrico:
la de 30 por 30 posiciones, O
seq, gue si huy muche ferritario
que explorar. Esdle comienza
siendo unas alcantarillas; que
Khelben, sefor de lo ciudad de
Walerdeep, nos ha mandado
explorar para desentranar sus
misterios. Pero pronto descubri-
remos-qus bajo la metrépali se
encusniran cosas bostante ings-
peradas. 30U os parecerin en
confrar unos grufos llenos de
snunes, cuyo rey ho side roplo-
do por alguien misterioso? Fis-
fas: no moy lejos hey un pueblo
de elfos, que, por supussto, no
se lleva nado bien con los ena-
nos... Y sl odemos resulta que
hay algin “malose” metiendo
tullal.., peor.

Y toda esta seria de histarias

s6lo podréis descubrirlas sl o3
adenlrais en Unas, en principio,
sucias y normaies alcantarillos
Respecto a los
tar, los hay o “punta pala®, pero
sin gran variedad, Basicamente,
hay un par de bichos didintos en
cada nueve nivel, cado vez mas
dificiles de destruir, coma debe
ser, Todos los malos Tenen unos
graficos simplemente correctos,
cen un movimieno no excesiva:
mente bueno. Como apsrilive,
enconfraremos  pequeios Ko-
biolds que nos atacaran con un

sallo v q_:.lﬂe'rr&iqs zombies can

afiladas hachos. Para luego, nos
esparan unps venenosos v os
querosas [no se nos ocurre ofto
calificotive pora describirias)

monsimes a mo--

araiias, y mucho mas delonte los
cas) invencibles CUEITEI0s. man-:
fis, con s toque paralizador que
le-dejaran lieso o los primeras
de cambio. Aparte, hoy también
olros personajes, como elfas,
enanos, algun mogo,.., qua Ao
<& pondran violentos si los dejas
en paz. Y esto sin confar los vo-
luntarios que propondran unirse
a la aventura, En fin, un verda-
dero mundille llene de gente o
guien fratar.

Mos queda hablar de los pro-
lnganistas, los héroes da la pali-
cula, El sistema de generacian,

sl 'nol queremos jugar con las

persongjes yo creacos, es bas-
fanie simple y similar o lg Myo-
rio de los IDRs. Se nos permite
configurar o fipico: raza, sexo,
protesian, 1ostro... Al los magos

se les dota con Un libro de hechi-

203, ¥ 0 los socerdotes con una
Eruz; gue pndr:'m ysar; respeci
vamenie, pora fealizar encania-
mienios @ invecar plegarios; El
combote se realiza en lempo re-
al: ves o lbs monstrues y achios
contro elles, bien golpeando o
bien huyando. :
La mogia afrece algin aspecto

nueve respecto a ofros JDRs. Mo

hay puntas que limiten los hechi-
z05. Lo que ocurre es que cada
mage puede levar un cierlo ni-
meso de embrujes preparados
dependiends de su nivel; para
lenerlos listos, se aligen los que
s& guieran memerizar y a canti-
niaeien hay que domir hosta of
alba: Mo porece un sislema muy
ahl, pero’ o..

La variedad b enemigos resiils ser bastante escasa. Tan sclo podrenios encantrar
un par de especies diferantes por calabozo.




__PARA ENTRAR EN COMBATE

Esperamos que con £5tos consejos os alreviis a adentraros en

los subterrincos de Waterdeep:

i Es de vital iimportancia hacer un mapa. lo que se debe a dife-
rentes razones. En principio, es un ahorre de tiempo, va gue nos
evita repetir recorridos o vagar en busca de algo que hemos visto
y Do nus acordamos ahora donde estiba.

“4 El no perderse conlleva un ahorro de comida, y en un juego
en gue tal elemento es entico, supone una gran ayuda. O sea, aho-
rrad pitanza como sea. Por gjemplo, comed solo cuando estéis se-
guros de que el alimento va a aprovecharse a tope.

"I Contra los monstruos usad las estrategias tipicas: atrancarles en
una puerta mientras la cerrils; el truco de las cuatro posiciones ( con-
sistente en atacar al monsiruo mediante desplazamiento-giro-golpe de
forma continua ); huida y descanso tras una puenia cerrada..,

“4 Los huesos que encontréls por ahi comesponden a aventureros
con peor suerte que la vuestra (al menos, hasta el momento). Si los
cagéls, mis adelante podréis resucitarlos y se unirdn a vosotros.

LY, ya sabéis, si todo lo demds falla, acudid a Ferhergon.

TAMBIEN HAY DEFECTILLOS

odtiomes resefar dos
bastante encjosos: par un

o, esta lu necesidod de
camida; que desembocor
en prisas en algunos momentos
cruciales del juege. No chstan-
fe, no parece ser tan crifica co-
mo en ofros jueges. Hoy bastan-
tes raciones por el mapo, y al
lleger @ cierta nivel se obtiens un
hechizo que permite crearly, con
o que dejo de ser un problema.

El otro Je!nl!e-neg:liw es-algo
mas perjudicial, 5& frata de lo
forma que suelen afrecer los
enigmas cuya resolucion permite
el avance en lo aventuro. Lo ma-
yor parle corsisfen en uegos de
inlerrupiores, puerfas, agujeros
y demas elementos ya conoci-
dos. D'seq, problamaos fipo «Blo-

odwyehs o «Shodowlandsy, En
los Ires primeros niveles, sl de-
corado permite localizar con fa-

cilidad fales interruptores. Por

desgracia, eso deja de ocurnir a

portir del cuorfo. Y fe:vas o fe-
ner que dejor los dos ojes pora
enconbrarios:

EN DEFINITIVA

agamos el lpico resu-
men de impresiones. Los
graficos son bastanie
buenos, y mas variados que en
ofros juegos similores (por ejem-
plo, ﬂﬁbodvzfch*i
Ya hemos dicho que comien-
zas en unas aloontarilins, pere
luego padrids ver ofras decora-
dos, o medida que profundices
ﬂimmlmen!e} en el juego. Tom-
ien estan muy bien realizados
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Aungus con tierlo retraso, por fin podemos contar con el
aEye of the Beholders. ¥ traducido al tastellano..

los monstrues ¥ alfas parsong-
jes, si bien su movimiento no lle-
g al misma nvel. Otro tanto se
puede dacir del de la cuadrilla:

Algunas salidas de nivel no son tan ficiles de alcanzar. Ha-
bra que tener tuidado en dinde ponemos Tos ples.

Las trampas que veis en la pantatia Ito tienen mucho peli-
gro. St nos ratrasardn un poco en &l lurao,

|Atencitn 4 los murcs falsos! Detras de los mismay potire-

- NET s S DO P
(EL g TEEINY ol SO Lp CRESIN| T
AR AT LENANE e roh e ek Tt

L4 puertas se abren accienando palancas y botones. Sl no
cuentas coneslos recumremos a forzarias.

Al = WAL
oy PEwEvir 7 PR L

mas encontrar mas de una sorpresa.

o=t Emlnnie 'hrusr.n ¥ u_!gn [enlu

en mamanios decisivos.

El sonide, por su parte, sélo s&
puade ealllicar de adecuado,
cott los lipicas ruiditos de am-
biente qoe sacon de sus casillos
al mas pinfado. Hoy gente que
no soporta estar todo el rofo
oyendo pisadas o gruidos: po-
rece que lienes un monsrug en
el cogole. Pera-sobemos que o
olros os gusla exa sensacian de
infranguilidad.

Come busn JOR, «Eye of the
Beholder» es adictiva; por lo
menos al principio: Vas explo:
rondo todo, OVONZOs, Bncuen=
fros ﬂbieh':i;.,. Mas adelante la
cosa se camplica y algunos fac-
tores hocen que disminuya lo
adiccion olgunos décimos: «l
enojoso movimiento de los per-
sonajes, el excesivo cambio de
discos {problema que se solu-

Camo en toido buen juego (e rol. aumentar ia expenencia dei equipo resutta fun-

damental parz llegar a alcanzar nuestro ohjetivo.

ciona con un buen disce duro,
clare) ¥ ¢l pequenio tamoiia de
les interruptares. No cbstanie,
para lo mayoria no creemas
que esto disminuyo el afan de
terminarlo.

¥ zi hablomos de originalidad,
lo verdad es que no hay mucha.
Praclicamente lo !mgridﬂd de
fas ideas que combing han sida
usadas en une v alre juego: no
aporin nodo realinentes nyevo.
Tampoco es muy alta o difieul-

d del programa; se dirio gue
va destinade o principianies; o
en plan infroduccion a otros |
mas complicodos. Mo hoy pro-

lemas realments dificiles ﬁ.mu’
vez encantrado &l interruptor,
claro asld), ni rempoco los
monsiruas son invencibles, Pero
llevora sus semanas acabarlo,
|mucho ojol

Para resumir, estamos ante un
juego muy bueno en su liempo,
que ahora camienza a quedar
alge desfasada. Mo chuanle, es
una adiceion fundamental a o
“rolotica” de cualquier manio-
o gue'se precie,

: FH.G.
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TRES CLASICOS FALLIDOS

ARCADE SMASH HITS

[ AL RTHTRT 21 2%

B MASTER SYSTEM
IArcade

irgin ha tenido la buena

idea de reunir en un cartu-

cho el «Missile Com-
mand», el «Arkanoid» o «Break-
out» y el «Centipede», La
mayoria de vosotros los conoce-
réis, sea por la recreativa o por
cualquiera de las numerosas ver-
siones que han ido apareciendo
para todos los ordenadores per-
sonales. Pero para los que llevéis
poco tiempo en el mundo del
software de entretenimiento, re-
sumiremos sus, ya de por si, sim-
ples argumentos.

En el «Missile Command» de-
bemos impedir, con disparos
apuntados con un cursor, que
misiles y diversos lipos de bom-
bas lleguen a caer y estallar so-
bre nuestras ciudades. Y fijaos si
este arcade es mitico, que es al
que juega John Connor cuando
va al centro recreativo en «Ter-
minator I1», cuya accién se desa-
rrolla en 1997. En el «Breakout»
debemos destruir muros de ladri-
llos con una pelota. La lanzare-
mos con una paleta que se mue-
ve horizontalmente en la parte
inferior de la pantalla, Por Gti-
mo, en el «Centipede» debemos
eliminar con una base mévil de
misiles, —al igual que la paleta
del «Breakout» ésta se mueve ho-
rizontalmente~, distintos tipos de
insectos mutantes que se encuen-
tran en el huerto. Eslos insectos
se mueven a gran velocidad y
tendremos que destruirlos antes
de que lleguen ol nivel de nuestra
base y la destruyan. Los ires jue-
gos cﬁsponen de gran cantidad
de niveles con dificultad gradual,
lo que hara que nos entrefengan
un buen rato.

De todas formas, este cartuche
no es muy recomendable a los
expertos en viejos arcades, La ra-
zén es muy sencilla; se han he-
cho infinidad de versiones de es-
tos juegos y, por desgracia, las
incluidas en esta compilacién no
son de las mejores. Eslo se pude
aplicar a los tres juegos. En to-
dos ellos los graficos y el sonido
no estén a la altura de lo que ca-
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MONSTRUOSAMENTE
BUENO

DR.FRANKEN

B GAME BOY
M Arcade/Aventura

ki

uando el Dr. Von Frankenbone

murid, dejé tras si un legado de

incantables experimentos. Una
de sus mejores creaciones, Franky y la
novia de éste, Bitsy, fueron abandona-
dos a su suerte en ¢! caslillo del doctor.
Desgraciadamente, ellos no eran las
se encuentran aquellos bonus Onicas obras que el inmortal doctor
que aparecian al destruir algu- habia mantenido en secreto. Muy
nos ladrillos, y que hacian que ronto, hordas de espiritus y restos de
nuestra paleta se alargara, 3is- E)s primeros experimentos ?:::llidos del

bia esperarse en la Master Sys-
tem. En el «Breakout» ni siquiera

i
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parara, etc. Més fieles a sus ori-
ginales han sido los otros dos,
ero es increible que no se ha-
ﬁcn intreducido mejoras a nivel
gréfico y sonoro. Y es que, que
nos vendan ahora programas de
hace aios muy iguales y sin me-
joras técnicas, es rechazable.

ATl

— —
Tees regulﬂ
tres buen

EVITA EL
EXTERMINIO

TERMINATOR

W MEGADRIVE
W Arcade

Dr. Franken empezaron a vagar por las habitaciones
del castillo. La felicidad de Franky y Bitsy desperté
sus envidias, por lo que una noche, mientras Franky
dormia, hechizaron a Bitsy, la desmontaron y espar-
cieron sus piezas por el castillo y los sétanos, Al des-
perlarse, Franky se encontré con que su amada habia
desaparecido y que ¢l habia pasado de ser un gi-
gante de cinco melros, a ser un pequefio mortal de
unos pocos centimetros. Tu misién, como la Franky, es
buscar las piezas de Bitsy y recomponerla

la verdacf es que no nos fermina de asombrar esta
“mini-consola” que, una vez mas, demuestra que lo
dnico pequefio que hay es su tamafio porque, con es-
te cartucho, vuecive a poner de manifiesto sus posibi-
lidades. Parece mentira que puedan meler todo este
juego ahi dentro. Para que te hagas una ideq, se de-
sarrolla en un total de 230 pantallas que van reco-
rriendo las habitaciones y pasillos del castillo. En sus
alrededores encontraras muchos objetos, los cuales
siempre sirven para algin propdsito. El castillo esta
lleno de pasadizos y habitaciones secretas. Tendras

que explorarlo todo si quieres tener éxito. Cada ha-
bitacién tiene hasta seis direcciones posibles. Por su-
puesto se incluye un mapa para que no fe pierdas, in-
dicandote dénde estan los objetos que necesitas.
Animate a tomar el papel de Frankenstein, porque
te lo pasaras monstruosamente bien. El juego tiene
muchocjugo y tendrés largas horas de diversion, tra-

tando de explorar tedos los tétricos lugares y encon-
trando los diversos objetos. Los decorados estan vy
conseguidos

bcsbfcmred bien
ambientados. La ;
melodia es muy . ""ﬁ*"
envolvente y los |0 I—‘_u—_
graticos de los
personajes son
perfectos y muy
grandes. En defi-
nitiva, un juego
terrorifico.

ERF.

fio 2029. Ciudad, Los Angeles. Las maquinas se han aduefiado de

la Tierra después del tan temido holocausto nuclear y lo controlan

practicamente todo. Han considerado que los hombres no les sir-
ven para nada y deciden su eliminacién como quien no quiere la cosa.
Sélo conservan unos pequerios grupos de ellos para que trabajen como
esclavos. Sin embargo, un hombre ha reunido a algunos para luchar con-
tra el poder de las computaderas y les esta ensefiando todo lo que sabe
sobre el combate, algo que aprendié tiempo atras de su madre.

Las méquinas se han percatado de esto y deciden eliminar, no al cau-
sante de su futura extincién, sino a la persona que le crié y ensefié todo lo
que sabe: su madre. Para ello, disponen de una maquina del tiempo de su
invencion y envian a través de ella @ un Terminator, la méquina de matar
mas poderosa jamas conocida. No tiene sentimientos y nada le duele.
No descansaré hasta cumplir su objetivo: matar a Sarah Connor. Cuando
John Connor se entera, decide utilizar la maquina del tiempo y enviar a
alguien que pueda protegerla de tan terrible amenaza. Kyle Reese se
ofrece voc?unfc:rio, por el mero hecho de poder conocer o la mayor leyen-
da de entonces. Su objetivo consisiira en defender « Sarah del robot,
cueste lo que cueste.

Aqui es donde entramos en accién, Tendremos que guiar a Kyle a través
de cuatro niveles diferentes hasta conseguir acabar con la méaquina. En el
primero de ellos nos encontramos en plero afio 2029, y deberemos llegar

a un laboratorio donde se encuentra ef dichoso invento. Pero antes de
meternos en él, tendremos que asegurarnos de que nada ni nadie pueda
seguirnos después. Asi las cosas, deberemos destruir el reactor nuclear
con una de los escasas bombas de las que disponemos para después sa-
lir por piernas.

£l segundo se complica algo mas que el anterior, Ya estamos en el pre-
sente y tendremos que llegar al bar donde esta Sarah vy evitar que caiga
en las manos del Terminator. Bueno, ya va siendo hora de que nos en-
frentemos a tan odiado ser, lo cual tendra lugar en la comisaria de poli-
cia a la que nos han llevado con Sarah, El final se encuentra en la fabri-
ca desierta, en la que tendremos que
averiguar la manera de acabar de
una vez por todas con la maquina
de matar.

Quizés peque un poco de sencillez,

ero para evilar esto disponemos de
ﬁ: posibilidad de elegir entre varios
niveles de dificultad. Aunque eso si,
al elegir niveles superiores, la cosa

arece de verdad, tan seria como en
E} “peli”.

C.5.G.
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UNA FAMILIA MUY PECULIAR

THE ADDAMS FAMILY

BN.E.S,
B Arcade/Aventura

quiebra. Para salvar su palo-

cete de Tully Alford, el aboga-
do que codicia la fortuna familiar,
Morticia, Lurch, Granny, Pugsley
y Wedsneday han ide a la casa
de éste para razonar con él. Pero
cuando Gomez llega a su hogar,
su familia no estd. Asumiendo el
papel de “papa Gémez”, tendrds
que salvar a los tuyos, tu casa y a
tus riquezas,

Liberar o tu familia te costara
mucho dinero, pero afortunada-
mente lo encontraras escondido
por toda la casa. Tendras que te-
ner cuidado con los horribles obs-
téculos que irdn apareciendo, co-
mo eslacas que caen, fantasmas,
calaveras flotantes, plantas carni-
voras... En este arcade también
encontrards fases de plataformas,

ara que pongas a prueba tu ha-
Eilida . Para ayudarte en tu tareq,
tendrés una inestimable ayuda
que se llama “Cosa”. Este “ele-
mento” es la imagen emblematica
que tanto llamé la atencién en la
pelicula, aunque para encontrarta
tendras que investigar muy bien
par todos los reconditos lugares
de la mansién,

Deberds buscar a tus semejantes
en los diversos rincones de la casa
de los Addams y sus alrededores,
Empezaras en {a base del arbol

I-cr familia Addams esta en la

78 MICROMANIA

grande. Ademés, en este video-
juego encontrards enigmas que
lienes que resolver. Es fundamen-
tal, en el desarrollo de la aventu-
ra, que recaudes un millén de do-
lares para liberar a tu “queridita”
y completar el juego con éxito.
Asi, es imprescindible que cojas
todas las bolsas de dinero que en-
cuentres, El juego esta estructura-
do en varios escenarios. En algu-
nos sdlo hay que avanzar hacia la
derecha, en ofros tendrés que as-
cender para llegar alos sifios mas
inaccesibles.

En resumen, es un cartucho que
no estd mal. Puede que no sea
muy original, pero estd lo sufi-
cientemente bien hecho como pa-
ra resultar interesante. Tiene bue-
nos detalles y se nota la mano de
Ocean.

.ERF.
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MEGADRNE

PRINCIPE TALMIT, ;SALVANOS!

TALMIT'S
ADVENTURE

B MEGADRIVE
B Arcade de plataformas

n los origenes del tiempo, el
E rey Coni conquists la tierra

que lleva su nombre. Gober-
naba desde la cima de un monte,
en el corazén del reino. Bajo su
reinado el lugar conocid la armo-
nia. Sus vasallos, en reconocimien-
to a su benevolencia, construyeron
un parque de alracciones oe;ede—

dor del castillo. El parque {la Tierra de las Maravillas) estaba dividide en
cuatro areas: La Tierra de las flores, la Tierra de las praderas, la Tierra de
fos dulces y la Tierra de los helados. Para protegerlo, el rey designé o un ha-
da de cccrcx confin del reino para que vigilase cada una de las areas. La
princesa Wondra seria la encargada de las hadas. Con el paso del iempo
el rey Coni fue envejeciendo, hasta que murié.

El reino siguié prosperando, hasta que el codicioso Mole se convirtio en el
jefe. Mole reclutd a los lideres de varias facciones y formé un ejército para

conquistar la Tierra de las Maravi-
llas. Encarcelé a las hadas y se
apoderé de sus poderes. Sélo una
doncella logré escapar. Esta con-
siguié llegar a los confines de la
Tierra en bosqueda del principe
Talmit, el ultimo de la dinastia Co-
ni. To, como principe Talmit, ten-
drés que correr, saltar, volar y
abrirte camino a través de sus
mundos para deshacerte del rey
Moale. 3Tendras valor para tomaiia
empresa? Para llevarla a cabo, ca-
da mundo tiene numerosos items;
en ellos se esconden ayudas como
la cola de espiritus, el columpio de
espiritus y las olas, que haran que
nuestro principe vuele por un corto
periodo de tiempo.

Podrés transportarte a diversas partes del juego y, para mayor dificuttad,
te encontrardss con plataformas méviles y numerosos enemigos que harén

que el rescate resulte mas complicado.
Al final de cada etapa toparés con
uno de los jefes al servicio de Mole,
con el que tendrés que jugar a un jue-
go Onico. «Talmit’s adventure» es un
buen juego de plataformas que te en-
gancha de una manera alucinante.
Sus gréficos no destacan por ser los
mejores, pero estan realizados de una
manera muy simpética y agradable.

ERF.

MEGADRNE

LO MAS MODERNO
EN ARMAMENTO

TURRICAN

B GAME BOY
M Arcade de plataformas

arece ser que los programa-
Pdores no saben Ec:cer olra

cosa que arcades donde el
Unico obielivo es matar y matar a
todo ser que se mueva, recogien-
do por el camino todos los obje-
tos que podamos, salvando, asi,
al planeta de turno. En esta oca-
sion, desagradables seres se han
aduefiado de la colonia espacial
de Alterra, (305 suena el nom-
bre?), y nos han concedido el
placer de ir a salvarla del desas-
tre que la aguarda.

Para ello, los programadores de!
juego nos proporcionan un ser
que, segin afirman ellos mismos,
es mds valiente, fuerte y frio que
los mismisimos Terminator y Ro-
bocop {no sabemos, pero este Gl-
timo tenia su corazencito). Nues-
tra mision es de lo mas sencilla.
Sélo tenemos que atravesar algo
asi como cuatro grandes mundos,
completar diez niveles y visitar
cerca de mil pantallas.

En cada uno de elles nos encon-
traremos con una gran variedad
de enemigos, que nos irdn restan-
do la energia de que disponemos
si no hacemes nosotros lo propio
con ellos. Eso si, lenemos tres cré-
ditos que nes serviran para conti-
nuar la partida si nos matan, y se-
guro que nos van a hacer fcftlcr si
queremos llevar a buen puerto la
misién encomendada. El arma-
menlo que POSEeMas €S Casi, Cosi
de pelicula. Desde la fipica pisto-
la, eso si, laser y granadas de fo-
16n, hasta la més alla tecnologia

[ i o
Sl s

E BOY

SAM




GAME BOY

GAME BTy

| T

t i

en cuestidon de armamento, como
disparadores de energia y de luz,

ue podremos obtener a lo large
jel juego para destruir o enemi-
§os mAas poderosos,

Como podéis comprobar, el jue-
go dispone de una gran variedad
tanta de armas, como de escena-
rios y enemigos, lo cual confiere
al mismo una gran calidad para
nuestras modestas consolas, don-
de no es frecuente poder ver tal
despliegue. Sin embargo, la cali-
dacr de los graficos, no es todo lo
buena que deseariamos, pero los
movimientos salvan este pequeiio
defecto.
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GAME BOY

LA NOVIA

DEL MITO I'T :
MS. PAC-MAN &
B MASTER SYSTEM | i
M Arcade

s. Pac-Man es una dama muy hambrienta

que, afortunadamente, cuenta con una di-

versidad de increibles laberintos para reco-
rrer sin vacilacion, y muchas sorpresas detras de ca-
da esquina. Nuestra protagonista deberé comerse
todos los puntitos del laberinto para poder acceder
a ofro. Pero ten mucho cuidado, ya que hoy cuairo
fantasmas muy dispuestos a digerirla.

Para defenderse contara con unos “energizantes”,
con los que podra comerse a esos molestos fantas-
mas y oblener una gran cantidad de puntos. Si se
come unas suculentas frutas que deambulan por los
pasillos, lograré puntos adicionales, que le vendran
estupendamente para obtener vidas extras. Conlaréd
también con la ayuda del “Pac Booster”, que le pro-
porcionard velocidad adicienal para correr con ma-
yor rapidez que los fantasmas.

Este es, a fin de cuentas, el desarrollo de este car-
tucho que, como habréis comprobado, es préctica-
mente igual al conecida «Pac-Man». De hecho tam-
hién aparece aqui cuando tomamos la opcién de
dos jugadores, donde el juego gana bastante en
adiccién desde el punto de vista competitivo.

CORRE, CORRE QUE TE ADELANTO

AYRTON SENNA’S

SUPER MONACO GP II'

B GAME GEAR

KRASTER SYSTEM

Podremos elegir el laberinto que queramos: estd el
modo Arcade, el modo Mini, el Big y el Strange {don-
de hay unos laberintos verdaderamente “extrafios”).
Existen unos pasillos situedos en los laterdles, los cua-
les podras utilizar para burlar a los fantasmas y apa-
recer en el lado opuesto de la pantalla.

Esté claro que la idea y el desarrollo de «Ms Pac-
Man» haran que siempre que salga al mercado este
fipo de juegos, bien cambiandole el nombre o po-
niéndole un lazito al protagonista, el resultado sea
un cartucho adictivo. Eso no cabe duda, pero pensa-
mos que ya es
hora de que a
nuestro querido
“Mister  Pac-
Man” le dejen
descansar  en
paz y lo vayan

jubilando, jQue
Lien merecido lo
tiene el pobre
hombre!

ERF.

"Recome!
malancallc

B Juego de coches

-I' u equipo ha comprobado fo-

das y cada una de las pie-

zas de tu méquina. Neumé-
ticos con un agarre mas suave. El
alerén ajustado a cero grodos. Te
encuentras en la cabina de una
obra maestra de la tecnologio
moderna. Tendréis que emplea-
ros a fondo 10 y tu monoplaza, si
queréis alcanzar la gloria. Pero
para eso tendras que medirte,
codo con codo, nada menos que

al campeonisimo Ayrton Senna,.

tarea que no te serd facil.
Todos los consoleros de la Ga-
me Gear, amantes de la veloci-

dad, van a poder subir su adre-
nalina con este nuevo juego de
coches, que supera en calidad y
adiccién a todo lo visto hasta
ahora. Esta segunda parte del
«Super Ménaco» liene conside-
rables mejoras con respecto a la
primera: el movimiento es mucho
mas suave y la sensacion de ve-
locidad estd mejor lograda; el
grafico del monoplaza es bueno;
y lambién la animacién del Irom-
po que realiza si te pasas de fre-
nada. El cartucho es muy com-
pleto y tiene muchas opciones.
Antes de lanzarte es necesario
que realices unas vueltas de
practica por todos los circuitos
del muncﬁaL Estos han sido re-
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producidos fielmente de los ori-
ginales y estan todos los que
componen la femporada.

Esta claro que no vas a ganar
la carrera con los consejos de
Ayrton Senna, pero si te daran
una idea clara de cémo deberas
conducir para llegar a ser el me-
jor.

ERF.
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VUELA SOBRE
LAS OLAS

HYDRA

B LYNX
M Arcade

ydra» es un arcade més..
H pero presenta la peculiari-

dad de que el vehiculo
que manejamos no es un coche
ni una nave. Es una lancha tipo
Ultraboost Powercralt, para ser
mas exactos.

Los que hayan jugado alguna
vez a este programa en las re-
creativas o, cualquiera de las
versianes para ordenadores per-
sonales, ya sabran que el argu-
mento es bien simple: debes
transportar a bordo de tu lancha
unos paquetes. Pero, scomo not,
no se trata de paquetes de galle-
tas, sino de tesoros.

Esto haré que tu fravesia no sea
todo la tranquila que hubieras
deseado. Barcos, helicopteros y
toda clase de artefactos armados
tratarén de impedir, por todos
los medios -la mayoria de ellos
bastante sucios- que llegues a
buen puerto. Si lo consigues, te
convertirés en el héroe de la na-
cién al impedir que el enemigo
se haga con los tesoros. Pero co-
mo no todo iba a ser malo, tu
lancha, a parte de ser ultra-répi-
da, posee un potente cafién para
que les des su merecido a los
muy... ladrores.

Como hemos dicho antes, «Hy-
dra» es un arcade més, pero de
los mediocres,

ATl
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huck vivia tranquilamente en una cueva pre-
C fabricada, curiosamente marca ACME, junto
a su ya mencionada esposa. La verdad es que
lo hacia como nadie. De ahi que tuviera una més
ve pronunciada barriga, debido a ver tanto parti-
go de “foot-rock” por la tele, y su aseo personal de-
jara algo que desear. Su esposa era todo lo contra-
rio. Ordenada, siempre procuraba ir lo mas
arreglada y guapa posible. lba a un gimnasio para
mantener la forma que le habia proporcionado ser
una de las anima-
doras del equipo
de “foot-rock” en
la Universidad.
Casvalmente, vy
aungue no os lo
credis, dlli es don-
de se conocieron

ella y nuestro ami-
go. El jugaba de
defensa en el equipo (asi estd tan..., grande); se en-
contraron en una de las fiestas que se dan después de
una victoria por goleada. No sabemos muy bien cémo
pudo surgir una atraccién entre ellos, pero asi ocurrio
y cuando acabaron la carrera decidieron casarse. Sin
embargo, entfre sus compoiieros se encontraba Gary
Gritter, el tipo mas fantoche y creide de toda la re-
gion. No servia para nada, pues era el mas vago del
fugar con diferencia. Ademés, resullaba que era un
envidioso de mucho cuidado y cuando Chuck y Op-
helia se enamoraron, en su pensamiento sélo cabia
una cosa: conseguirla, costase lo que costase.

El dia de la final del campeonato, Chuck esperaba
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en el sofé a que su esposa volviera del gimnasio para
ver el partido juntos. Pero el partido estaba ya finali-
zando y todavia no habia regresado. Alarmado llamé
al gimnasio pero le dijeron que ya hacia dos horas
que se habia marchado. Entonces Jo vio claro, Gary la
habia raptado y asi se lo confirmé un mensajero pa-
gado por el malvado Gary. Decidido, partié rc:uJ?)‘y
veloz en su busca, armado con su poderasisima barri-
ga. Los peligros iban a ser varios, ya que tendria que
atravesar cinco partes diferentes de la zona, que son
la jungla, la caverna, el agua, el hielo y el cementerio.
Dividida cada una, a su vez, en varias, hasta comple-
far un lotal de diecinueve fases distintas.

Por supuesto, las cinco zonas poseen un enemigo fi-
nal de mas dificil eliminacién que los otros. El resto de
los enemigos (todas las clases de dinosaurios habidas
y por haber), no poseen maés dificulted que un simple
golpe y una buena estrategia de ataque. Ademés de
nuesira barriga, podremos ejecutar patadas voladoras
y lanzar piedras recogidas de antemano. Pero os
acensejamos que no destruyéis a todos, ya que algu-
nos pueden sernos Utiles para ir de un sitio a ofro.

Deﬁemos dar la enhorabuena a los programadores
de Virgin por la
estupenda reali-
zaciéon de este

juego, que ya sa-
Iié hace algin
tiempo para los
ordenadores,
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consiguiendo un
alto grade de ca-
lided, al igual que
ahora.

0.5.G.

EL RETORNO DE DRAcCULA

SUPER CASTLEVANIA IV

B SUPER NINTENDO
M Arcade

n una pequeiia ciudad de
E Transylvania, existe una le-
yenda que dice: “Cada cien
afios, las fuerzas de un dios mis-
tericso se debilitan y los sequide-
res del diablo vueren con més
poder dentro de nuestro mundo.
El mal se manitiesta dentro de la
forma més abominable que la
Tierra pueda crear; el vampiro,
el Conde Dracula”. Cada cien
afos Dréacula renace, para conli-
nuar reclutando victimas. Su fina-
lidad es la de convertir a la hu-
manidad en criaturas de la
oscuridad y dominarles bajo su
mano de hierro. Ha vuelto mu-
chas veces y ha sido destruido
otras tantas, pero las gentes del
lugar creen que esta vez el sinies-
tro vampiro serd indestructible.
Hay un grupo que siempre ha
estado involucrado en las des-
trucciones de Drécula, la familia
Belmont. De generacion en gene-
racion se han transmitido los se-
cretos sobre ¢émo destruir a los
hombres-vampiro. Ahora han
transcurrido cien afos desde lo
Gltima batalla entre Dracula y el
clan familiar, Mientras un grupo
de fandticos encapuchados se
preparan para una tradicional
celebracion, al culminar el rito,
un rayo cegador comenzd a sur-
gir de entre las nubes, impactan-
do en la lumba del malévolo ser.
Al momento, de la fosa renace el
Principe de los Tinieblas; una vez

maés Drécula ha vuelto. De nue-
vo, Simon Belmont escucha la
llamada de los dioses para acu-
dir a la batalla. Armado de co-
raje y valor se dispone a iniciar
U mision,

Asi comienza esta nueva entre-
ga de la serie Castlevania, que
aterriza en la super de Nintendo.
Si creias haber visto todo en ar-
cades, espera a contemplar esta
aventura, porque la verdad es
que no tiene desperdicio. Tendras
que recorrer la nada desprecia-
ble cifra de doce niveles de ex-
tenso mapeado. Enconiraras en
cada uno de ellos a enemigos de
todas las formas y tamafos,
amén de mil obslécuros y todo ti-
po de armas, que podras usar
como complemento al poderoso
latigo que nuestro héroe lleva. Es-
te, ademas de utilizarlo para de-
fenderte, te servira para atrave-
sar fosos y sitios de otra forma
inaccesibles.

Técnicamente el juego es una
auténtica gozada, can un sonido
increible, y una mésica digna de
estudio de sonido, pues hay una
melodia diferente en cada fase.
Y de los gréficos, jqué contarl,
basta con decirte que tiene hasta
seis planos de scroll simulténeos.
Tampoco pedian faltar las famo-
sas rotaciones de la nueva de
Nintendo. 3A qué estas esperan-
do para comprartelo?

ER.F.
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EL ROCKER DEL ESPACIO

RAD GRAVITY |

B N.E.S.
@ Arcade de plataformas

iSOY MINEROOO!

CRISTALMINES |

B LYNX
M Laberintos

Ly

n nuevo héroe, en el mas
U puro estilo Elvis Presley, se
esta preparando para po-
nerse en accidn y llevar a cabo la
misién que le han encomendado.
Hace mucho tiempo, los prime-
ros habitantes del mundo de
Quark, los antepasados de Rad,
se convirtieron en expertos viaje-
ros galdcticos, Encontraron mun-
dos maravillosos en las estrellas
y al pasar los siglos, colonizaron
nueve mundos repartidos en tres
Sistemas Estelares, creando los
“Planetas Unidos”. Estos planetas se mantuvieron agrupados durante
afios, gracias a una red de tres computadoras de unificacion. Durante el
transcurse de este periodo espacial, surgié un mago entre los habitantes
de Quark. Un dia, en uno de sus experimentos sufrié una mutacién, con-
virtiéndose, asi, en un cerebro viviente. En su locura se creyd por encima
de lu gente y de las demas formas de vida, terminando por destruir la
unién y cortando las conexiones entre los cerebros computadora.

La misidn consiste en encontrar
los nueve planetas y los tres ce-
rebros computadora que los uni-
fican. Para ello han elegido al
cadete més prometedor del espa-
cio, “Rad Gravily”. Tendra que

contrario del sistema de Odar);
un cinturén de asteroides en el
que tendrés que usar la pistola
para autopropulsarte; la tierra de

prt | el
-

HES

visitar el tranquilo planeta de Cy- Hora,

beria: el malvado Effluvia; el dE§peerur
rehistérico pais de Saurig; la XI“EQ?' Zelda

Eellc ciudad de Vernia (todo lo niveles),

| «Crystal Mines I1» es un
E juego desarrollado para la
Lynx en el que fomaremos e
papel de un robot, con la misién
de recoger, a lo largo y ancho de
150 niveles diferentes, los precio-
sos tesorillos que se encuentran
repartidos por todas las Minas de
Cristal. La tarea no seria dema-
siado complicada sino fuera por
la existencia de ciertos demonios
perreros, cuyas aviesas intencio-
nes no son nada buenas para
nuestro trabajo.
»Qué?, ;ya empezais a recor-

dar, verdad? Exacto. El argumen-
to es clavado al de «Boulder
Dash», y no sélo el argumento.
Al menos, los sefiores que dise-
faron el programa, tuvieron la
delicadeza de cambiar el aspecto
del protagonista y el de los deco-
rados. Hubiera sido muy fuerte
que ni siquiera en eso se hubie-
ran molestado un poco. El juego
en si no estd nada mal. Si el
«Boulder Dash» era divertido, és-
fe liene que serlo por fuerza.
Ademas, las caracteristicas de la
Lynx han sido bien aprovechadas

en cuanto a cuestién gréfica, so-
nora y adictiva.
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Nl (ES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco
al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cvalquier parte...

[ncorporu 9 sonidos diferentes, Jid
(se pueden desconectar), X
marcador de maxima

puntuacion, instrucciones en S
castellano y pila.

Utopia; la volcanica caverna de Hora, ¥ R
Voleania; el misterioso Telos; y la juego Tetris (varios dejpeﬂudu;
curiosa Turvia, donde todo se E!EE filstu:le Super Mario Bros
pondra “patas arriba”. h ificultad), . 4 niveles).
. . ncorpora 8 sonidos f 4 sonid
Repartidos por distintos lugares, diferentes RLOFPOIA 1o SONIG0S
te encontrards con una serie de mqmr’ | dg:arenies, [se
chiet 4 darén en tu la- axi L 2 “um“n&"
jefos que te ayu . maxima marcador de
bor de guerrero espacial. Estos puntuacion, maxima puntuacion
son la importantisima baliza de instrucciones en instrucciones en
telepuerto, un comunicador, el c?lﬂe‘“m b4 castellano y pila.
trccﬁ:dor, un disco de energia y pra.
tres tipos diferentes de armadura. PV.P 3.950
Zarc tu arsenal di defensa pue- ptas P.V.P. 3.950 plus.
es canseguir también siele tipos : ; . i i
de cumcxs:g la espada léser, |cF:su- Sin gastos Gd!CIOI"ICI‘-lES S gastoset.:rlﬁ;gmnales
per espada, una pistola de poten- de envio e
cia, una pistola vertical, maxipis- Racots,copia o fotocopiags cupdn y envalo SHOBBY POST,S.L,C/ D s Crulos 4. 28700 5., g fosRayes (i) __
tola, los cristales de Sauria y las potentes bombas de cristal. !-Deseo recibir sin cargo adicional de envio {marca con una X el modelo de reloj que deseges):
El juego, en virtud de su originalidad, no es una panacea. Gréfica- : [ ReIO] TUiS.ner.vvveeeerereerersrrere P.V.P. 3.950 ptas.
Eer:ite esc.!tc’: a llcx altura de lo qct!Je rglue- E E Reloj Super Mario Bros .............. P.V.P. 3.950 ptas. §
e dar de si la “pequena” de Nin- m‘ A BUNTUACION ) ' Reloj Zelda..........c.cocviniiienn, P.V.P. 3.950 ptas.
tendo. Nuestro personaje se mueve [ —EIJE;T ,{lif‘f ﬂ——}_ E
con SO“UTG, respondiendo bien Gl 57 ‘.'Ii_ ”_-l" l. . -.-. : NOMBRE.................o v APELLIDOS et aen s
mcndo de Conh‘oil Tiene |05 efec'fos : Il .‘l“i '.I... : DOM'C'L!O ........................................................................................ LOCAL'DAD ..................................
sonoros justos, aunque bien realiza- EREEN { PROVINCIA. ..ot CODIGO POSTAL....ov v, TELEFONO . vcoooeoooeeoeoeoor
dos, como para meterte en ambien- ERREREECOEE I Fgfq_zfgnpa%?: nto a nombre de HOBBY POST, 5.L
. BREE adju re de , S.L.
te. Es un arcade que no pasard alos - ﬂl_mm_ll.ll Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N2 ittt a e ine et

anales de la programacian, pero se
ruede jugar con él y pasar un “rati-
|

g &l QUe
o” entretenido. s Un arcage simple; “
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shlo sé salva
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jMARDITOS ROEDORES!

TOM & JERRY THE MOVIE

B MASTER SYSTEM
= Arcade de plataformas

om eska ya cansado de que
Jerry se pase todos los dias
montando fiestas con los
amigos. Arman tanto ruido que
no le permiten dormir, dejan la
casa hecha un desastre. Encima,
después, al muy gamberro no le
apetece recogerla y es el pobre

gato quien tiene que hacerlo. Asi,
Tom ha decidide, de una vez pa-
ra siempre, acabar con el cau-
sante de sus problemas. Cogeré
a Jerry aunque la vida le vaya en
ello. Probablemente tenga que
recorrer la ciudad entera, pero
valdré la pena si asi consigue te-
ner poaz en casa.

Sin embargo, la cosa no seré
facil. Jerry sabe cantidad de tru-
cos que pueden parar los pies
por unos instantes a Tom, y sal-
varle, de esta manera, de silua-
ciones comprometidas. Dispone
de una amplia variedad de ellos,
entre los que se encuentran mi-
nas de tiempo, fuegos artificia-
fes, etc. Nuestra mision consistira
en atrapar a Jerry a lo largo de
los seis niveles de los que consta

82 MICROMANIA

el juego, ayudandonos de una
serie de plataformas. Pero hay

ve tener cuidado, pues algunas
ge ellas se caen al pasar por en-
cima. Podemos llevar a cabo
nuestra labor de dos formas.
Una, la mas dificil, consiste en
atraparlo antes del final del ni-
vel, con lo que nos ahorraremos
el tener que terminarlo. El pro-
blema reside en que el ratén co-
rre delante de nosotros y a pare-
cida velocidad, con lo que sélo
lo cogeremos aprovechando los
obstécules que nos ofrece el te-
rreno. La otra es més sencilla. Si
conseguimos llegar al final del
nivel, Jerry se pondré a descan-
sar con lo que la captura resulta
més facil. Pero claro, antes he-
mos tenido que superar mil y una
trampas.

Los movimientos de nuestro
protagonista son bastante com-
pletos. Aparte de andar hacia
ambos lados, podemos saltar y
subir a las plataformas, asi como
ir de puntillas hasta alcanzar po-
siciones exactas para realizar
una accién o dar zancadas y co-
rrer como un bélido. Todos ellos
estan fantasticamente realizados,
aunque la media vuelta es algo
lenta, pero sin deslucir el juego.
El sistema de tener que perseguir

h#t“ N .'ll i

'l

a nuestro enemigo nos ha pare-
cido bastante original. Por una
vez no serdn los enemigos los
que vayan tras nosotros.

Sin duda se trata de una gran
introduccién en el mundo de las
consolas de estos personaijes tan
famesos. Mejor no se poc]ic: ha-

ber hecho.
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TURBO SUB

B LYNX
B Arcade

as deseado hacer submarinis-
mo pero fus padres, o su allo
coste, te lo han impedido? Pues, con este carlucho vas a poder
realizar tu suefio. jY sin moverte de la cama!, o de cualquier ofro silio,
orque, para eso, la Lynx es portatil. Ademas, no necesitaras ni cursi-
ﬁos, ni la molesta escafandra, ya que vas a disponer de una moderna
nave con la que desplazarte a gran velocidad, tanto por las profundi-
dades del océano como por las alturas de la superficie.

Pero no creas que este océano es tan bonito y agradable como el
que sale en la tele. Al contrario, éste esta lleno de desagradables cria-
luras de diversas especies y la ma-
yoria de ellas tienen una sola carac-
teristica en comin..., la mala leche.
Menos mal que tu super-avanzada
nave dispone de un polente laser.
Con él podras dar buena cuenta de
todos los bichos que continvamente
te atosigaran.

Y cuando te canses de tanto agua,
tendras la posibilidad de salir a la superficie, subir a las alturas y se-
guir deshaciéndote de todo tipo de
naves, Estupendos gréficos, gron
velocidad y muy buenos detalles,
como el sorprendente efecto del

aso entre el mar y la superficie,
Eocen que juguemos con la conso-
la hasta en el bafio. Algo que no
es de extrafiar dada la fidelidad
que muchos de vosotros tenéis a
esta pequefia consola de la com-
pafia Atari.

ATl
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MEJOR QUE EN
TELEVISION

TINY TOON

B GAME BOY
B Arcade

or fin tenemos un arcade en

el que ademds de matar y

masacrar podemos reirmos un
poco. Y es que no disparamos lo-
sers, espadas, hachas, bembas o
cuchillos, sino que arrojamos za-
nahorias, sandias y pifias. Cuan-
do el enemigo o nuesiro personaje
muere, no estalla en mil pedazos
o empieza a brotar sangre y emite
horribles chillidos. {Da graciosos
saltos! Nuestros enemigos no son
de un aspecto muy feroz, sino més
bien simpatico hasta tal punto que
do algo de lastima acabar con
ellos. Los objetos que podemos re-
coger no son calaveras, ni nada
de desagradable aspecto, son co-
razones v brillantes.

Tampoco tenemos que estar con-
tinuamente con el dedo pegado a
botén de disparo, se exige mas
maiia que fuerza. jMaravilloso!,
exclamarén los padres. Por fin un
programa para nuestros hijos sin
violencia. {Qué rollo!, pensaréis.
Pues estais equivocados chavales,
Aqui, nosolros, unos adictos a ver
sangre, explosiones y a destripar
y destruir enemigos sin perdon
mientras esquivamos sus NUMerc-
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GAME BOY

sos disparos, hemos disfrutado
con este programa como unos
enanos. 3Quien nos lo iba a de-
cir?, a nuestra edad gozando con
dibujes animados...

Lo que si es parecido en este jue-
go a los fipicos arcades es la mi-
sion, es decir, debemos rescatar a
la damisela de turno. En este caso
no es ofra que Babs, la pequefia
actriz con grandes aspiraciones,
que la llevan, una desgraciada
tarde, al leairo Acme a ensayar,
sin saber que Montana Max pla-
nea hacer del teatro su exclusiva
guarida. Buster Bunny, eferna-
mente enamorade de Babs, al en-
terarse de su secuestro decide ir a
rescalarla de las malvadas mani-
las de ese cabezén orejudo. Pero
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no va a ir solo, pues Buster tiene
dos grandes amigos que deciden
acompaiarle, Plucky Duck vy
Hamton.

Ahora todo depende de voso-
tros, pues manejando a cualquie-
ra de los tres personajes por cua-
tro niveles llenos de molestos
aliados de Max, deberéis llegar a
enfrentaros con él para liberar @
la bella Babs. Un detalle curioso
es que, entrando en ciertos luga-
res, podremos recolectar bonus
jugando o dos entretenidos jue-
gos; uno de carreras y otro similar
al de “la guerra del topo”. Tam-
bién es parecido este juego a los
tipicos arcades en la brillantez
técnica. Aunque los gréficos de
fondo no son nada espectacula-
res, los sprites de los personajes
estén tan bien reclizacf)s que son
igudles a los dibujos de la tele.
Sus movimientos son igualmente
brillantes, incluyendo las simpati-
cas expresiones de sus caras.

Pero como tampoco existe un ar-
cade perfecto, algo deja que de-
sear; el sonido. La melodia que
nos acompaiia es la misma que la
de la serie pero, aunque dl princi-
pio es agradable, acaba hacién-
dose un poco pesada después de
tanto escucharla. Podrian haber
puesto alguna ofra, para variar,

Asi que, ya sabéis, cambiad no-
ves y guerreros por estos simpati-
cos dibujos animados. Os desgﬁo-
garéis igual y, ademas, os reiréis,
Porquegfu violencia siempre est&
de més pero la risa no.

ATl
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LA FUERZA TE ACOMPANA

EL IMPERIO CONTRAATACA

M NINTENDO
B Arcade/Aventura

o Qué queréis que os conlemos
de «El Imperio Centraataca»
gue no sepdis ya? Segura-

mente habréis visto la pe?iculc
cientos de veces. 3No?, squé no la
has visto? Entonces debéis ser de
alguna de las galaxias que apare-
cen en el film y no debéis preocu-
paros por estos menesieres,

Pero lo que a buen seguro que
no habéis visto ninguno es el vide-
ojuego para la mediana de la fo-
milia Nintendo, elaborado por la
misma compaiia que produjo la
pelicula, Lucasfilm. Y, como suce-
di6 hace anos con la misma, nos
han vuelto a sorprender y a mara-
villar con este cartucho. El argumento sigue bastante fiel el desarrollo de es-
te clésico del cine; a pesar de haber destruido la Estrella de la Muerte, €} Im-
perio no estd, ni mucho menos, acabada. Ahora, lus fuerzas dirigidas por
el maléfico emperador y por su fiel sirviente Darth Vader, buscan desespe-
radamente al joven Skywalker. Por
allo, han enviado miles de androi-
des espias o todos los rincones del
espacio. Uno de ellos ha llegado
hasta el helado planeta de Hoth,
donde los rebeldes han estableci-
do una nueva base secreta.

Aqui empieza vuestra mision, ya
que, como muchos habréis adivi-
nado, vais a representar el papel
de Luke. En la primera fase, y a lo-
mos de un Tauntaun, dehéis des-
truir el androide espia, para evitar
que el Imperio descubra el parade-
ro de lo base rebelde. Luego vais
a tener que luchar contra el Impe-
rio durante siete fases mas, para
llegar al enfrentamiento final con-
tra alguien bastante cercano a Lu-
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ke en su érbol genealégico, el te-
nebroso Lord de los Sith, el de la
famosa mascara, Darth Vader.
Vais a necesitar todo el poder de
la fuerza para evitar ceder ante las
lentaciones del Lado Oscuro y se-
guir un camino parecido al segui-
do por el personaje al que ahora
os enfrentdis.

Durante vuestra lucha contra el

imperio, vais a contar con la ayu-
da de diversas armas, entre las
que se encuentra la que distingue a los caballeros Jedi, el sable laser. Asi
mismo, pilotaréis diversos cm‘e?actos como el vehiculo de nieve, un AT-ST,
un Ala X, que os ayudarén a enfren-
taros en igualdad de condiciones con-
tra los numerosos y variados enemi-
gos. Ademds, en todas las fases
podréis utilizar los diversos poderes
de la fuerza que encontraréis, como
levitar, saltar y correr mas de lo nor-
mal, etc. Que rcx fuerza os acompaiie,
porque dada la gran dificulted del
juego, la vais a necesitar,
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Tan pronte estamos en una epoca como en otra. Ahora, a punto de estallar la Re-
volucién Francesa, buscaremaos como llegar a la siguiente isla desde este pueble.

fernam es uno de los
muchos parques de
afracciones creados
‘hace paco tiempo a lo largo
de toda la galaxia. Es una
gigantesca simvlacién de di-
versus épocas de la historia
de la Tierra que fiene lugar
en un grupo de islas sobre
un pequeno plauneta. Me-
diante yn simple médulo
VAS -Simulacién Virtval de
Aventuras-, el vigjero pue-
de convertirse facilmente en
el protagonista de fascinan-
tes aventuras reales sin su-
frir ningn dafio. Rodeado
de lugares y androides de -5
apariencia humana que re- o T e IR RN, .
s )~ 1= ia

crean a la perfeccion fumo- . == o
sas escenas del pasado, el 3 =" ~— =S

@
aventurero viviré una expe- N S

riencia inolvidable. S iolal b H =
El héroe de nuestra aventu- ,

ra es un agente intergaléc-
tico ltamado Don Jonz, que
acaba de ganar e un con-
curso una estoancia de vna
semana en Eternam.

Sin embargo, nuestro prota-
gonista no sabe que ese
premio es una lrampa orga-
nizada por Mikhal Nuke, su
peor enemigo, que planea
en secreto convertir
el tranquile parque
de wofracciones en
una trampa mortal.
Para lograrle, el
pérfido personcje
se ha aliado tempo-

No os dejéis engafiar por la magnitud de |a piramide; basta con hacerla algo mas
pequeiia, Pero mucho cuidado con las momias y bichos diversos.,

a

Las acciones a realizar en la torre no son muy complicadas. Solamente tendremos
que hacerlas una tras otra y no perdernos en los pisos del torreén.

on llega a Eternam
seguro de vivir una
tranquila simulacién,

erc en ese momento
ﬁ)s Dragoons se apo-
deran del centro de
control del parque y
reprograman  las
atracciones sabote-

La entrada a la caverna de los Dragoons parece tranguila, pero en &l interior la co-
sa esta bastante dificil. Todo es cuestion de entrar y verlo por vosotros mismos.

tencia de los ordenadores actua-
les para garantizar dias e incluse
semanas de diversién. Su manejo

Tal coma estaba previsto, Don es
teletransportado a la primera de
las islas del archipi¢lago, una re-

ralmente con los Dragoons,
los primilives habitantes del
ploneta que fueron reclyi-
dos sin conteniplaciches en
reservas, después de la co-
lonizocién de Eternam por
los terresires y desean recu-
perar sus derechos perdides
kace tiempo.

ando el ordenador central. Sélo
Tracy, una de las azafatas encar-
gadas de atender a los visitantes,
consigue evitar ser capturada por
los Dragoons y decide ponerse
en contacto con Don para ayu-
darle a sobrevivir. Por desgracia,
Tracy ha tenido que desmateriali-
zarse para evilar el acoso de los
Drageons, por lo que sélo puede
comunicarse con Don mediante
la pantalla de un monitor.

construccion de la Europa de la
Edad Media. Sin embargo el hé-
roe pronto comienza o darse
cuenla de que las cosas no fun-
cionan como él esperaba.

ANTES DE EMPEZAR
ternam» es una aventura
de descomunales dimen-
siones, un auténtico super-
juego que aprovecha la gran po-

puede resultar confuso en un pri-
mer momento, pero se compren-
de facilmente si observamos que
jos escenarios que recorremos
pueden ser de dos tipos: el mun-
do exterior y las mazmorras.

Como ya zemos sefalado, la
aventura transcurre en las cinco
istas de un pequefio archipiéla-
go. La superficie de dichas islas
constituye lo que denominaremos
mundo exterior, en el cual el per-

MICROMANIA 85



sonaje no aparece en la pantalla
ya que lo que observamos es la
vision del entorno desde los ojos
del protagonista. Podemos mo-
vernos libremente en las cuatro
direcciones y girar para obser-
var el entorno descfe cualquier
perspectiva,
En cada una de las islas hay un
ntimero variable de mazmorras,
es decir, construcciones habita-
das, que pueden tomar la forma
de castillos, pueblos o casas. Al
alcanzar cualquiera de dichas
construcciones se abandona la
perspechiva exterior para pasar
a una estructura de pantallas in-
dependientes interconectadas. En
este momento, el héroe es perfec-
tamente visible en pantalla y
puede moverse libremente por la
misma examinande y utilizando
objetos. Es en el interior de estas
mazmorras donde transcurre la
mayor parte de la aventura de
Don y donde seremos protago-
nistas de las escenas mas com-
plejas v peligrosas.
El mundo exterior refleja con fi-
delidad la forma y dimensiones
de las islas del crcﬁipiélcgo. Ca-
da una de las islas esté surcada
por diversos caminos que condu-
cen a las diversas mazmorras,
ero en principio cada una de
chs islas carece de conexiones
con las demds, aunque ya expli-
caremas en su momento las com-
plejas acciones que tendremos
que realizar para alcanzar las is-
las mas alejadas.
Debemos evitar caer ol agua pa-
ra evitar perder energia [energia
que, por suerte, puede reponerse
simplemente descansando) y po-
demos tanto conversar con los
personajes que recorren los ca-
minos como ser atacados por di-
versos animales cibernéticos, re-
pro%rcmc:dos por Nuke para
campiar su comportamiento nor-
malmente pacitico. Para defen-
dernos de ellos podemos dispa-
rar un potente hechizo de bolas
de fuego que acabard con ellos
espués de varios impactos.
En el interior de las mazmorras
las cosas se complican, Aqui en-
contramos numerosos personajes
con los que es preciso conversar
y negociar, objefos para recoger
y uliﬁzor en los lugares adecua-
dos, y siluaciones especialmente
delicadas que pueden suponer la
muerte instantanea de nuestro
protagonista,
Un sencillo sistema de iconos nos
permite acceder a todas las ac-
ciones imprescindibles para com-
pletar la aventura. En algunas
mazmorras, generalmente en las
mas grandes, existen misiones
concretas que debemos realizar
para sequir avanzando y sélo es
posible utilizar los hechizos
cuando el rétulo “Alert”, situado
en la parte inferior izquierda de
la pantalla, esté activo.
En el didlogo con los personajes
se alternan las frases de Don con
las de la persona con la que esta
hablando. Si Den solamente tie-
ne un mensaije posible el diglogo
continba sin pausas, pero si hay
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varios es el jugador el que fiene
que escoger el mensaje deseado
entre los disponibles, En muchas
situaciones la eleccion de mensa-
je no es erilica ya que todos son
mas o menos equivalentes, pero
en momenlosegeferminados la
eleccion correcta puede ser fun-
damental para el transcurso de
la aventura. Cuando vayamos
explicando la solucion deriuego
sefialaremos con detalle los men-
sajes fundamentales, pero en
cualquier caso os recomendamos
ser l6gicos en vuestras conversa-
cianes y evitar los mensajes ab-
surdos o insultantes.

Por la misma razén, muchos dia-
logos no son imprescindibles ya

que solamente pueden propor-
cionarnes informacién. Para evi-
tar extendernos demasiado, evi-
taremos referirnos a este ipo de
conversaciones, pero 0s anima-
mos a realizarlas por vuestra
cuenta.

PRIMERA ISLA

EL CASTILLO DEL DUQUE

a primera isla del archipié-

lago se llama Cauda y re-

construye con fidelidad la
vida de la Edad Media. Contie-
ne cuatro mazmorras, pero la
primera de ellas carece de im-
portancia ya que en ella sola-
mente podemos obtener diversas
informaciones. La mayor parte
de la accién de esta isla-transcu-
rre en la segunda mazmorra, e
castillo del duque.
Un aspecto importante de las
aventuras en el castillo es que el
jugador se encuentra siempre a
scﬁvo. Si Don es fulminado por
alguna de las muchas trampas
de? castillo seré reanimado por el
doctor en la pantalla 22 {ver més
adelante} y podré continuar su
misién, recibiendo incluso algu-
nos consejos sobre el peligro que
le causéd la muerte. De este mo-
do, podemos acostumbrarnos a
la mecénica del juego sin peligro
y prepararnos para las pruebas
verdaderamente dificiles.
En la pantalla 1, Don tiene un
pequeiio altercado con un perro
guardién resuelto rapidamente
por la aparicién de un soldado.
Tras una breve conversacién en
la que Don puede escoger cual-
quier respuesta, nuestro amigo
se interna en el castillo.

En la habitacién 2, un esqueleto
explica a Don que ha llegado o
ese estado tan lamentable des-
pués de fracasar en las pruebas
que el duque Tedlilo impone o
todos los que responden a su
anuncio. Un anuncio en el que el
duque busca una persona que
explore el resto de las islas, Aho-
ra Don puede obtener diversos
objetos de gran utilidad: un dul-
ce en la pantalla 3 y una cerilla
en la pantalla 5.

En la pantalla 10, cuando Don
intenta seguir avanzando hacia
la 11, es arrollado por un tren
{3un tren en un casfiﬁo?), que le
hace retroceder varias pantallas.
Sin embargo esta situacién no
causa ningin dafo a
nuestro amigo, el cual
puede repetir el proce-
50 sin miedo a{:g);uno.
Nuestro héroe recoge
unas gafas infrarrojas
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NOTA: En los mapas publicados sélo apa-
recen las pantallas que es necesario visitar

para acabar el juego.

en la pantalla 15y, tras recorrer
un largo pasillo decorado por
varias estatuas parlanchinas, lle-
ga ala pontaﬁo 17, donde el
guardién solo le deja pasar des-
pués de recibir el dulce.

Nuestro amigo llega ante la pre-
sencia del duque y sus consefe-
ros. Tras un breve didlogo en el
que cualquier respuesta es co-
rrecta, el duque explica a Don
que necesita un hombre de con-
fianza que explore y entre en
contacto con las islas dyel este. Pe-
ro que para demostrar que me-
rece el cargo, debe realizar an-
les unas pruebas.

Segin el dugue, el aspirante no
debe saber en qué consisten las
pruebas ni siquiera donde éstas
se realizan. Sélo que tienen lu-
gar dentro del castillo. Finaliza-
da la conversacién, Don puede
explorar con libertad un buen
nimero de nuevas paniallos.

La pantalla 22 es la habitacion
del doctor, un imponente médico
aleman. Y es precisamente aqui
donde recuperaremos la salud si
cometemos mas adelante alguna
imprudencia.

La primera de dichas impruden-
cias puede realizarse en esta
misma pantalla, ya que si alra-
vesamos el extrema derecho de
la méquina de rayos X recibire-
mos una fuerte descarga.

Desde la pantalla 23 podemos
ascender al piso superior y llegar
a las habilaciones del dugue. Sin
embargo, el guardia decfa pan-
tolla 25 se niega a permitirnos
entrar en el aposento del duque
con la excusa de que llevamos
las botas demasiogo sucias. En
la habitacién 30 un butén nos
explica que al hijo del duque le

fascinaba la navegacion y que
construyd un barco en su habita-
cién sin darse cuenta de que lue-
go no podria sacarlo de alli.
Antes de abandenar sin proble-
mas el segundo piso del castillo
recogemos unos trozos de cebo-
lla en la pantalla 31.

LAS PRUEBAS

i ahora volvemos o la

antalla 23 y caminamos

Eccio la puerta que se

estd bajo las escaleras, caeremos
a los catacumbas del castillo. Es
aqui donde se desarrollan las fa-
mosas pruebas, ya que a partir
de esta habitacion cada pantalla
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contendré una prueba que, si no
somos capaces de resolver con
éxito, nos trasladara a la habita-
cién del doctor.
La primera prueba tiene lugar en
la pantalla 35, donde si intenta-
mos alcanzar la puerta de la de-
recha, dos ojos aEiertos en la pa-
red nos alcanzarén con un rayo
laser. La solucién
consiste en utilizar
las cebollas justo en
el momento en el
ue los ojos parpa-
jecn por primera
vez, ya que de ese
modo conseguire-
mos hacerles lloror e
impedirles que nos
disparen.
En la pantalla 36,
dos grandes colum-
nas ge fuego nos im-
piden alcanzar la si-
guiente puerla. Para
evitarlo, desde la
antalla 35, nos co-
[;comos bajo el ojo
izquierdo hasta que
sus lagrimas nos al-
cancen y Don excla-
me, “Estoy empapa-
do”. Sin perder un
segundo, nos colo-
camos bajo e? ojo derecho y,
cuande Don grite, “Esloy empa-

SOTANOS

padisimo”, caminamos hacia la
pantalla 36 y atravesamos sin de-
tenernos las dos columnas de fue-
go. Debemos realizar todos estos
movimientos con gran rapidez,
ya que un solo segundo de duda
puede provocar que las lagrimas
que cugren a Don se sequen an-
tes de alravesar ta dltima colum-
na de fuego.
La pantalla 37 contiene una tram-
pilla por lu que nuestro héroe
puede caer si no tiene cuidado.
Para evitarla, Don se aparta ha-
cia la esquina inferior izquierda y
escoge el icono de hablar. Sus
gritos se amplifican por el eco de
lo caverna hasta que hacen caer
una barra situada en el suelo,
Caminando sobre la barra, Don
puede alcanzar sin peligro la si-
guiente pantalla.
Alli encuentra dos puertas y esco-
ge la que conduce al norte, pese
a queﬂo gran cantidad de sefia-
les que apuntan hacia ella pue-
den hacerle pensar que se trata
de una trampoa.
En la siguienle caverna hay un
gran monstruo verde, prisionero
detrds de unos barrotes. Don de-
be evitar acercarse-a él y cami-
nar directamente hacia la iz-
uierda, y en caso de situarse
3emusicdo cerca de la jaula y
entablar un diglogo con lc: cria-

tura, escoger la frase menos
ofensiva para evitar que el mons-
truo se enfade, rompa los barro-
tes y le devore.
La siguiente caverna, habitacién
40, parece iranquila, pero al in-
tentar cruzarla una gigantesca
espada corta a Don en dos partes
como si fuera mantequilla. Para
evitar fan desogmdag}e situacion
Don debe emplear las galas in-
frarrojas para observar una hile-
ra de pisadas en el suelo y cami-
nar sobre ellas, pues el camino
que marcan es la dnica forma de
cruzar la habitacién a salvo.
En la pantalla 41 hay dos palan-
cas que estan hacia abajo, de las
cuales debemos subir la de la iz-
vierda para activar un ascensor
305 pantallas mas adelante. La
pantalla 42 se encuentra llena de
muebles, que obstaculizan el pa-
so de nuestro amigo, el cual deci-
de emplear la cerilla para que-
marlos y dejar el camino libre. Es
fundamental no moverse por la
pantalla antes de utilizar la cerilla
si no queremos recibir un golpe
en la cabeza. Ahora es posible
alcanzar la pantalla 43 y, ya que
hemos activado antes la palanca
correcta, un ascensor siluado en
el centro de la caverna nos tras-
lada fuera de las catacumbas
hasta la pantalla 19.

SALIDA DEL CASTILLO

abiendo superado todas
las pruebas, Dan regresa
a la pantalla 18 v alli re-
cibe las felicitaciones derduque,
el cual le pide que le acomparie
la pantalla 20 para explicorle la
mision que debe cumplir. Des-
pués de una larga conversacion
en presencia del escriba fartamu-
do, ! duque entrega a Don un
diminute cuchillo que, aunque
parezca un arma insuficiente,
tendra su utilidad més adelante.
Antes de despedirse, el duque in-
dica a Don que se presente ante
el capitén de la guardia para re-
cibir instrucciones detalladas. El
capitéin se encuentra en la panta-
lla' 9, pero estd demasiado preo-
cupqcf; por la pérdida de sus llo-
ves como para recibir a nadie.
Par tanto, Don regresa a la pan-
talla 19 y encuentra dichas llaves
en un armario que ya habia ex-
plorado antes sin ogservcxr nada
en €l. Ahora ya puede presentar-
se ante el capitdn, que agradece
la devolucién de sus llaves expli-
cando a Don la presencia de un
asaje oculto para llegar hasta
E)s aposentos cﬁa-l duque.
Don recoge un nuevo dulce en el
mismo lugar en el que enconiréd

el primero, se lo entrega al guar- —m
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dién para que le deje pasar y re-
gresa al segundo piso del casti-
llo. En la habitacién en la que
encontré las cebollas localiza un
pasaje secreto detras de la cama
y se infroduce en él, caminando
rimero hacia la derecha y luego
Eccio adelante,
En la pantalla 32, Don encuentra
una carta que sefiala que el hijo
del duquecLa sido secuestrado,
Finalmente nuestro amigo llega @
la pantalla 33 y se encuentra de
nuevo con el dugue, el cual le en-
trega 30 moneﬂos de oro para
facilitar su misién. Debemos re-
pelir esle proceso Ires veces en-

ve algunas plantas v rocas in-
gicon que en ese punto no hay
demasiada profundidad. Basta
por tanto con seguir el camino
principal hacia el Este para atra-
vesar nadando, sin hundirnos, el
biazo de mar que separa las dos
islas.

frando y saliendo de la habita-
cién hasta obtener un total de 90
monedas.

Ya podemos salir del castillo, pe-
ro antes es recomendable reco-
ger la camara de fotos situada
en la pantalla 21 -fijaros en la
cantidad de curiosos anacronis-
mos que hemos encontrado a lo
largo del castillo-. Con ella es
posible sacar una foto al soldade
enomorado de la pantalla 4, pe-
ro su verdadera utilidad la en-
contraremos mas adelante,

ULTIMOS PASOS EN CAUDA

on se encuentra de nue-

vo en el mundo exterior

y el castillo del duque
queda a sus espaldas. Nuestro
héroe continGa el camino que le
condujo al castillo y toma el pri-
mer desvio hacia su izquierda
hasta alcanzar un pequefo edifi-
cio llamado “El templo de las ro-
sas gemelas”.
En la primera habitacién del
templo hay una atareada ancia-
na limpiando una vieja chime-
nea. Tras entablar conversacion
con ella Don escoge la segunda
de las Ires respuestas posibles
para ganar su confianza y recibe
de la anciana una carta rogén-
dole que se la enfregue a su Eiic,
que se encuentra en la siguiente
isla, la isla del Barén.
Don sale de nuevo al exterior, re-
trocede hasta la bifurcacion y
continba el camino que antes
abandoné, girando en dicho cru-
ce hacia su izquierda,
El camino continda directamente
hasta el mar y parece que no hay
forma humana de llegar hasta la
préxima isla, pero Don observa
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SEGUNDA ISLA

PRIMEROS PASOS

| mapa de la isla de Dorsa-

lis, segunda del archipiéla-

go y ambientada en la épo-
ca de la Revolucién Francesa,
nos sefiala la presencia de cinco
mazmorras. Una vez de nuevo
en tierra firme después de su pe-
queiia travesia sobre el agua,
Don toma un nuevo camina que
le conduce al poco tiempo hasta
una pequefia casa donde un
contable le advierte que tenga
mucho cuidado con los ladrones,
de modo que desde este momen-
to debemos evitar todo contacto
con los habitantes de la isla si no

uveremos perder las 90 mone-

gcs de oro que nos dio el duque.
A partir de este punto, ademas,
muchos peligros pueden suponer
la muerte instanténea de nuesiro
protagonista ya que ningin doc-
tor estara para cuidarnos. Os re-
comendamos, por lanto, salvar
vuestra posicion anles de reali-
zar un paso importante.
Abandonamos la casa, continua-
mos el camino anterior y toma-
mos la primera bifurcacién hacia
la izquierda, hasta llegar o una
nueva construccion.
Alli podemos encontrar en la pri-
mera pantalla a un filésofo per-
seguicro por las avtoridades, pe-
ro nuestro obijetivo se encuentra
en la proxima habitacion donde
una joven habla con dos hom-
bres animéndoles a luchar con-
tra sus opresores.
Tras entablar conversacion con
la joven, Don escoge dos veces
consecutivas la segunda de las
respuestas posibles y averigua

ve se trala de Mariana, la hija
ge la mujer del templo, la cual ha
viajade a Dorsalis desde Couda

ara ayudar a los habitantes de
E: segunda isla a luchar conlra
su tiranico gobierno. Tras leer la
carta de su madre, Mariana en-
frega a Don una escarapela, un
simbolo utilizado por los rebel-
des para reconocerse durante la
Revolucién Francesa.
De nuevo en el exterior, Don re-
gresa a la bifurcacién y gira pri-
mero hacia la izquiertzzxiosm el
camine principal y desde alli ha-
cia la derecha y luego hacia la
izquierda hasta ﬁegcr a una nue-
va casa.
En la segunda pantalla de lo ca-
sa, una anciana hace punto junlo
a la chimenea encendida en
compafia de su gato. Evitando a
toda costa pisar al gato nos acer-
camos a la mujer y ella reconoce
al momento |a escarapela que
nos entregd Mariana. Si lleva-
mos la conversacién con un mi-
nimo de tacto, podemos obtener
entre ofras inf%rmcciones una
contrasefia que serd Otil mas
adelonte. Ahora podemos salir
de nuevo al exterior y caminar
en linea recta hasta el pueblo.

EL PUEBLO

a mayor parte de la accion

sobre esta segunda isla

transcurre en el pueblo al
que acabamos de llegar. En la
primera pantalle dj pueblo,
pantalta 1, un hombre se en-
cventra pescando junto a un
puente. Don habla con él y des-
pués de prometerle que solamen-
te le haré una pregunta {en caso
contrario ateneos a las conse-

PUEBLO

cuencias), obtiene
de &l diversa infor-
macién. Segon la

regunta que le
Formu|e, Don pue-
de enterarse de
que la ista esta go-
bernada por 305

SALIDA A LA ISLA 3

barones, gemelos
siameses que fueron separados
peco después de nacer, vy que
existe un gran descontento en el
reino porque cada uno de los
barones reclama sus propios im-
puestos.
Después de cruzar el puente,
Don llega a la pantalla 3, donde
compra una brojula a un exhibi-
cionista a cambic de una mone-
do de oro. Es posible que en este
momento der juege hayamos
perdido las 90 monedas de oro
del duque por haber sido roba-
dos, de forma que en ese caso os
recomendamos recuperar una
posicién grabada con anteriori-
dad e intentarlo de nuevo hasta
llegar a este punto con todo el di-
nero. La brojula no es un objeto
imgrescindible para completar el
juego, ya que su utilidad consiste
en que al activarla aparece una
brjula en la parte inferior dere-
cha de la pantalla cuando cami-
nemos por el mundo exterior que
nos facilita la orientacién.
Ahora nos dirigimos hacia el Sur
hasta la pantuﬁa 4, donde obser-
vamos un ring en el centro de la
laza y en &l un fortachén y un
Eombre que ofrece una moneda
de oro a quien sea capaz de
vencerle. Don acepta el ofreci-
miento y, una vez en el ring, ufi-
liza el pequefio cuchillo que e
eniregé el duque cuando el lu-
chador esté a punto de golpearle

para romperle los calzo-
nes y obligarle a abando-
nar el combate, El ména-
ger reconoce que, aunque
con trampas, Don ha ven-
cido a su pupilo y le entre-
ga la moneda cf:a oro. Es
necesario realizar este
combate aunque nos sobre
dinero para provocar los
siguientes acontecimientos. Tras
recoger una raqueta en la pan-
talla 14 nos dirigimos a la pan-
falla 15, donde un barquero nos
informa que su balsa es la Gnica
forma de alcanzar la siguiente is-
la pero que para poder subir a
ella necesita la autorizacién de
los dos barcnes, El obijetivo prin-
cipal de Don debe consistir por
tanto en obtener ambas autori-
zaciones,

LOS DOS BARONES

a pantalla 12 conduce al

costillo del primer barén, el

barén de Bajavilla. Por el
trégico delito de pisar el césped,
Don es arresiade por un grupo
de soldados, conducido al juzga-
do y condenado a muerte. En la
céreel, panta”c 9, Don escucha
unas voces en el exterior y utiliza
el icono de hablar, De ese modo,
usando tres veces consecutivas la
segunda respuesta, descubre que
se trata de unos nifios que jue-



gan en la calle que, a cambio de
una moneda de oro, le explican
que hay unos blogues sueltos en
la pared que puejen ayudarle a
escapar. Don se encuenira de
nuevo libre y puede dirigirse de
nuevo al castillo del primer bo-
rén sin miedo a ser arrestado
otra vez. El barén se encuentra
en la pantalla 13, y basta con
hablar con &l para obtener sin
problemas su autorizacién para
usar el ferry.
Desde la pantalla 10 se llega al
lacio del barén de Altavilla, Ef
Egrén explica a Don que le en-
tregard su autorizacién si antes
le ayuda a encontrar pruebas de
que su esposa estd tramando al-
go en su contra. Para ello basta
con caminar hacia el Norte hasta
la habitacién de la baronesa, en
la pantalla 11, y escondernos
detras del biombo. Después de
esperar unos segundos, la baro-
nesa demuestra que es una trai-
dora al servicio del malvade

Mikhal Nuke, activande un mo-
nitor oculto en su espejo que le
pone en comunicacion con el
gran enemigo de Don. Si Don
utiliza la camara fotografica en-
contrada en la primera isla en el
momento en el que la haronesa
entabla la comunicacion, obten-

dré una foto que demuestra su
fraicion. De nuevo en presencia
del barén conseguiremos la au-
torizacién a cambio de la foto.
Antes de probar la traicion de la
baronesa, una pantalla se en-
contraba acupada por una curio-
sa escena en la que Ray Charles

HIGHTEK

ASCENSORES

SALIDA AL EXTERIOR

PLANTA O PLANTA 1 PLANTA 2

PLANTA -1

tocaba el piano mientras la hija
del barén bailaba. Si regresa-
mos a dicha habitacién cbserva-
remos que la joven ha desapare-
cido ya que, segin Ray, ha sido
raptada por los Dragoons.

ABANDONANDO LA ISLA

n la pantalla 16 Don en-
E cuentra una taberna y en-

tabla conversacién con el
tabernero. Recordando la con-
Irasefia que le dio la mujer que
hacia punto, contesta dos veces
consecutivas la segunda respues-
ta, momento eneeﬂ que el taber-
nero le aconseja que hable con
el hombre que estd bebiendo
cerveza en el extremo derecho
de la barra. Tras responder el se-
gundo mensaije en la nueva con-
versacidn, Don gana la confian-
za del hombre, momento en el
que se acerca al barril para mo-
verlo y dejar ol descubierto la en-
trada a la trastienda, en la pan-
talla 17. Alli encontramos un
hombre tuerto senlado detrés de
una mesa que puede ofrecernos
la venta de das objetos. Sin em-
barge, en este momento del jue-
go no podemos sacarles ningan
provecﬁo de medo que abando-
namos sin més la taberna. Pero
todas estas dftimas acciones fen-
dran su utilidad mas adelante.
Don se dirige de nuevo al em-
barcadero (pantalla 15) vy, tras
entregar las dos autorizaciones
al barquero, abandona ka isla de
Dorsalis dejando detrés una na-
cienfe revolucion.

TERCERA ISLA

LA UNIVERSIDAD

ada mas abandonar la
balsa, Don es recibido
por un pequeno robot

que le sefala que para ser acep-
tado en la isla HighTek, debe so-
meferse a un examen sobre co-
nocimientos generales. El robot
acompana a Den hasta una ca-
bina individual donde un segun-
do robot, mucho menes hablador
que el primero, le conduce al lu-
gar donde tendra lugar la prue-
ba. El examen consiste en un test
de 20 preguntas con tres posibles

respuestas para cada una, y pa- =
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ra aprobar es preciso acerlar por
lo menos 15 de las 20. Las pre-
guntas se refieren tanto a cultura
general como a aspectos muy
determinados del juego que pue-
den responderse correctamente si
hemos visitado determinados lu-
gares de las islas anteriores.

En caso de fallo seremos de-
vueltos al embarcadero y tras-
ladados de nuevo a la segunda
isla, desde donde podremos re-
petir el proceso un nimero ili-
mitado de veces hasta conse-
guir el aprobado. Sin embargo,
podemos evitar pasar de nueveo
el examen comprando en la

|
PLANTA 5

TORRE
HIGHTEK

{Continvacién)

|
Y
PLANTA 4

16. Ellos explican a Don, su pro-
pia creacién, que un extrano
conflicto con la octava dimensién
les ha expulsado del siglo XX y
les ha introducido en su propio
programa, y le ruegan que cﬁas-
cubra la forma de devolvertes a
su tiempo, pues en caso contrario
nunca podran terminar el juego
que dejaron inacabado.

De momento Don se dirige a la
cuarta planta, donde se encuen-
iran los ingenieros que toman las
decisiones fundamentales sobre
la marcha de la torre. Varios Iri-
pulantes en las pantallas 20 y 21
son caricaturas de famosos per-

trastienda de la ta-
berna un pasaporte
falso que, entregado
en la universidad, nos
permitird evitar el
examen. En cualquier
caso, las respuestas
correctas a las 20
preguntas son 2, 3,
3,2,1,1,3,3,2,2,
1,3,33,2,1,3,
cualquiera de las
tres, 3y 1.

LA TORRE HIGHTEK

| lugar mas im-

PLANTA 3

sonajes del cine y la politica que
pueden proporcionar importan-
fes pistas a Don, pero la accién
reaﬁnente importante a tomar en
este piso consiste en caminar ha-
cia cﬁslcnfe desde la pantalla 18
para alcanzar el gigantesco pe-
risc?fio de la pantalla 19 desde
don 1= pOdEmOS Obsewar una vi-
sién general del exlerior de la to-
rre con un angulo total de 360
grados. Don descubre alarmado
que la estacién de bombeo que
extrae agua del mar para enkriar
el reactor nuclear debe estar ave-
riada ya zue una

gran nube de humo
negro sale de ella. Al
salir de la sala del pe-
riscopio, Don comuni-
ca sus descubrimien-
tos a dos de los
ingenieros de la plan-
ta, los cuales activan
una cuenta atrés y
ruegan a Don que

arregle la averia an-
tes de que el contador
alcance cero y se pro-
duzca una explosién
nuclear que destruya
totalmente la torre.

Hay dos formas de
solucionar este pro-
blema, pero vamos a
explicar seguidamen-

portante de esta

tercera isla es una gigan-
tesca lorre organizada en siete
pisos numercc]gos desde -1 hasta
5. Don alcanza la torre en el piso
0 (pantalla 1}, tras abandonar la
nave que le condujo desde la
universidad y camina hacia la iz-
quierda donde un terminal de se-
guridad le hace entrega, en la
pantalla 2 de una tarjeta. Los sie-
te pisos de |a torre estan comuni-
cados mediante un ascensor, pe-
ro el acceso a cada piso estd
regulado por un sistema de tar-
jetas. La tarjeta que acaba de re-
cibir Don le permite trasladarse
al piso -1 pero no a ningin ofro,
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de modo que una de las mayo-
res preocupaciones de nuestro
amigo debe ser abtener las ofras
cinco farjetas (la planta 0 estd
siempre accesible) que le permi-
tan alcanzar los pisos superiores.
Don llega a la pantalla 3 en el
piso -1, donde se encuentra la
planta nuclear que proporciona
electricidad a la forre, y conversa
con el ¥cnico de la pantalla 4,
obteniendo la tarjeta para el pri-
mer piso. En este primer piso,
pantalla 7, se encuentran los
aposentos y salas recreativas de
los empleados. Curioseando en
los cajones de la pantalla 9, Don

encuenkra una tarjeta para el ter-
cer piso. La tercera planta con-
tiene el sistema de computadoras

ue supervisa el funcionamiento
ge todo ef complejo. Nuestro hé-
roe debe trasladarse a la panto-
lla 14 y descubrir una tarjeta pa-
ra el cuarto piso en el extremo
izquierdo de la habitacién. Pero
en esta misma pantalla, Don ob-
serva dos escareros en el ceniro
de la sala que conducen a dos
nuevas habitaciones. En ellas, se
encuentran nada menos que el
programador principal del juego
«Eternam>, en la pantalla 15, y
una joven grafista, en la pantalla

fe la més complicada
de las dos, ya que dicha solucién
implica ademés la salvacion de
los dos programadores del jue-
go. Para ello volvemos a la pan-
talla 21, donde al capitan Skirt
nos entregard una tarjeta para el
quinto piso solamente ahora que
nos encontramos bajo la cuenta
atrés. Si ademés Don pregunta
al capitén por el comandanle de
la torre, obtendré también la tar-
jeta para la segunda planta. En
el segundo piso, pantalla 22,
nuestro amigo alcanza las habi-
taciones privadas del comandan-
te, un tipo ligeramente absolutis-
ta que puede ser encontrado en

BAJADA A PI50 INFERIOR

la pantalla 24 en “reunion de ne-
gocios” con su secretaria. El co-
mandante entregara a Don la
farjeta para el quinto piso en el
caso de que nuestro amigo no la
tuviera ya.

En la pantalla 25, en el quinto pi-
so, se encuentra la cabina de te-
letransporte. Don se introduce en
ella y descubre alucinado que
durante las Gltimas reparaciones
de la torre, los técnicos han debi-
do intercambiar las funciones de
la cabina de teletransporte con
las de los servicios. Si Don quiere
teletransportarse hacia otras is-

las tendré que regresar por tanto
ala pantalla 10 del primer piso.
Pero antes Don decide ex E)ror
el resto de la isla. Para eﬁo re-
gresa al piso 0, camina hacia la
derecha hasta la pantalla Ty
desde alli sale al exterior de la
torre por la puerta de la derecha.

VIAJE A LA LUNA

on se enceentra en la su-

perficie de la isla frente

ala entrada de la torre.
Tras rodearla, toma el camino si-
tuado defrés de elfa y lo recorre
en su fotalidad hasia fl’egcr a una
nueva construccion. Una vez
dentro, observa un pozo en el
centro de la sala y utiliza el tram-
polin situado a su izquierda para
arrojarse sin miedo al pozo.
Tracy explica a Don que acaba




PIRAMIDE
PLANTA BAJA

isLaA W/ 8

PASA A LA PANTALLA 26

de anzarse por una puerta tem-
poral que le conduce a la Luna,

exactamente al glorioso dia del
afio 1969, en el que el primer le-
rrestre puso su pie sobre ef saféli-

te. Nuestro amigo camina hacia
la izquierda y se encuentra con
Armstrong, erprimer astronauta
que llegé a la Luna. Armstrong
localiza a nuestro amigoe v, tras
unos primeros momentos cze con-
fusién, explica a Don que los co-
municaciones con Houston se
han cortado tras el brusco aluni-
zaje y gue necesita una carla as-
tral para volver a la Tierra, Don

se compromete a conseguirle la
carta que necesita, si a cambio
Armsirong se lleva de vuelta a la
Tierra del siglo XX a los dos pro-
gramadores de «Eternam».
Realizado el trato, Don camina
hacia la derecha y se arroja por
el diminuto crater lunar que sir-
ve de puerta temporal de regreso
hacia Eternam. Pero Tracy expli-
ca a Don que algin objeto meta-
lico esta creando perturbaciones
electromagnéticas que le impiden
traerle de vuelta. Nuestro amigo
recoge la bandera americang,
causante de las perturbaciones,
y se lanza esta vez sin problemas
por el crater.

VIAJES POR EL TIEMPO
Y EL ESPACIO

as siguientes acciones im-
L plican grandes desplaza-
mienlos entre lugares ya vi-
sitados. En primer lugar, Don

abondona el terminal funar y —
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vuelve ol mundo exterior para re-
gresar de nuevo a la torre. Una
vez dlli se dirige a los servicios
{pantalla 10 del primer piso} y
observa la presencia de tres ca-
binas de teletransporte. La mas
evidente, situada a la derecha de
la sala, conduce a la cuarta isla
mientras que dos cabinas mds,
situadas en las duchas al fondo
de la sala, conducen a las islas
ya visitadas. Don escoge la cabi-
na del fondo y a los pocos segun-
dos se encuenira de nuevo en la
isla de Dorsalis, junto a una pe-
quefia torre a pocos pasos del
pueblo.
Don entra en el pueblo de los ba-
rones y se dirige o la taberng,
desde donde alcanza la trastien-
da a través de lo trampilla que
descubrio en una fase anterior de
su aventura. En presencia del
tuerto, Don se interesa por ”o]go
muy especial” (respuesta 3}, para
a continuacidn comprar una car-
ta astral @ cambio de 10 mone-
das de oro. Cerrado el trato,
Don recoge la carta de la pared,
un antiguo mapa césmico dibu-
jado por Copérnico, sale del
pueblo y regresa a la torre High-
Tek usando la torre de teletrans-
porte situada junto a las puertas
del pueblo.
Ahara Don debe volver a la Lu-
na, saliendo de la torre tal como
hemos explicado antes. En la
pantalla en la que estaba la ban-
dera americana, nuestro amigo
se encuentra de nuevo con Arms-
trong y le entrega el mapa obte-
niendo o promesa de llevarse
con él a la Tierra a los dos pro-
gramadores, Ahora basta con
volver a la torre y dirigirnos a la
pantalla 14 del tercer piso, ya
ue al entrar de nuevo en la sala
je! centro-derecha y explicar al
programador que todo estd arre-
glade automaticamente tanto &l
como su compariera se teletrans-
portarén hacia la Luna.
Pero esta larga e increible aven-
tura ha tenido ademdas ofra feliz
consecuencia. El reactor nuclear
estd de nueveo a salvo ya que los
dos programadores han podido
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volver a su época y desde alli co-
rregir y finalizar el transcurso de
su propio juego. La cuenfa atras
se detiene y, libre de su angustio-
sa lucha contra el reloj, Don vuel-
ve a los servicios ulilizando esta
vez la cabina de la derecha para
trasladarse a la cuarta isla.

CUARTA ISLA

EL MISTERIO DE LA PIRAMIDE

pocos metros de la torre
de teletransporte, Don
observa la entrada ¢

una imponente piramide egipcia
y sin dudar un instante se intro-
duce en ella dispuesto a vivir
nuevas avenluras. Nuestro amigo
sabe que todas las atracciones
del interior de la piramide, habi-
tualmente inofensivas, han sido
convertidas por Nuke en frampas
mortales y por tanto inicia su
nueva aventura con los ojos bien
abiertos.

En la pantafla 2, nuesiro amigo
se acerca a la pared de la dere-
cha justo en el mo-
menio en el que un
trozo de piedra se
desprende de la
misma. Tras recoger
la roca, Don obser-
va que se trata de la
“Piedra de Pepila”
(su verdadero nom-
bre deberia ser
“Piedra Roseta”),
una antigua inscrip-
cién que permitié a
los  arquedlogos
descubrir la rela-
cién entre los jero-
glificos egipcios y el
alfabeto occidental.
Si observamos la
[)arfe izquierda de

a pared de la pan- ‘gﬂ‘”"“iﬂﬂes-
talla 1, seremos tes-
tigos de una apari- (e ol

cion magica que

debemos  anotar
cuidadosamente pues sera de
gran utilidad més adelante.

Don camina hacia la pantalla 3
y descubre en el extremo izquier-

La avenfura de
«Efernam»
framscurre en
las cinco islas
de un pequeiio
archipiélago.
==

El mundo
exferior son
las islas y el
interior las

do una bo-
tella gue
contiene un
genio. El ge-
nio pide a
Don que es-
coja enire

dos deseos;
obtener sus poderes o simple-
mente abrir la puerta norle que
se halla cubierta de piedras. De-
bemos escoger la segunda op-
cién ya que en caso confrario
quedaremos encerrados en la
botella y solamente padremos sa-
lir de eﬁ(cn con la ayuda de un tu-
rista japonés. Caminando a tro-
vés de la pueria que acabamos
de abrir, llegamos a la pantalla
4 y observamos que el suelo estd
cubierto de losas con diversos je-
roglificos. Para alcanzar la puer-
ta de salida es
preciso caminar
por las losas si-
guiendo el orden
de los jerogliticos
que equiva?gon a
las letras de nues-

tro alfabeto {es decir, pisar pri-
mero el jeraglifico que equivalga
a nuestra A, luego ¢l que equi-
valgd ala B, efe.). Es posible jes-
cubrir el camino correcto tante-
ando, pero existe una forma
mucho mas inteligente de hacerlo
que consiste en salir de la piré-
mide, regresar a la torre HighTek
y una vez alli llegar hasta la pan-
talla 20 en el cuarto piso. Aﬁi se
encuentra Mr. Spol, una evidente
caricatura del protagonista de
«Star Trek», una de las pocas

personas que conoce los miles de
idiomas y dialectos que se hablan
en la galoxia, Sclamente Spot se-
ré capaz de traducir la Piedra de
Pepita y ofrecer a Don la corres-

ndencia entre los jeroglificos y
as letras del alfabeto. Antes de
despedirse, Spot fraduce a nues-
fro amigo una antigua leyenda
egipcia escrita en la parle lrasera
de E‘l piedra que habla de la exis-
tencia de unos bastones capaces
de reducir y duplicar objetos.
Ahora es el momento de volver a
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lo piramide y vtilizar la fraduc-
cion para descubrir el camino
correcto. Para tos impacientes di-
remos que, desde la primera lo-
sa, el camino a seguir es E, N,
0,0,5,0,0,N,EN,E, EE,
E, S, S, ENNNOO O N,
N, donde N significa Norte, S
Sur, E Este y O Qeste.

Hemos llegado o la pantalla 5y
alli decidimos tomar el camino
de la izquierda ya que los panta-
llas de la derecha pueden conte-
ner varias sorpresas sumamente

desagradables. Las escaleras de
la pantalla 9 nos trasladan a la
planta baja de la piramide.

EN LOS SOTANOS DE LA PIRAMIDE

a pantalla 8 parece no te-
L ner salida, pero Don descu-
bre un cetro examinando
las paredes {el programa ha tra-
ducido como “espectro” el cetro
en poder de una de los estatuas
de las paredes). Con su ayuda
podemos dirigirnos a la parte iz-
quierda de la sala y aleanzar una
copa. Por el mero hecho de be-
ber el contenido de la copa se
abrird como por arte de magia
una puerta hacia el norte. No de-
bemos coger la cabeza de la es-
tatua dorada de la pantalla 10,
ya que serd necesario que esté
en su sifio méas adelante, ni mo-
lestar a la abeja de la pantalla
11 si no queremos enfrentarnos
con su madre enfurecida.
En la pantalla 12, después de
deshacernos de las serpientes,
observaremos la presencia de un
espejo en la pared que podemos
acer caer simplemente hablan-
dole. Al chocar con el suelo, el
espejo se rompe en tres fragmen-
tos, uno grande y dos pequefios.
Recogemos tados los fragmentos
y nos dirigimos hacia la pantalla
15, Alli colocamos el trozo gran-
de sobre la equis del suelo y nos
apartamos rapidamente hacia la
izquierda ya que a los pocos se-
gundos una gigantesca roca gol-
peara contra la pared del fondo
{arrastrande a Don si se encon-
frara en su camino) y romperd el
frozo de cristal en dos mas pe-
quefios que debemos recoger ra-
pidamente. Ya tenemos cuatro
pequefios fragmentos de espejo

que debemos colocar en las pan-
tallas 7, 8, 9y 12 para proyectar
el rayo de sol que surge de un
agujero en la pared de ?c: panta-
lla 7. El rayo iré rebotanto tanto
en los trozos de espejo como en
la estatua dorada de la pontalla
10 y diversas paredes hasta al-
canzar la pantalla 23, le sala
central de esta planta baja.

Sin embargo hay una trampa que
impide a Don atravesar la puerta
que va de la pantalla 24 « la 23,
En primer lugar, nuestro amigo
debe caminar hacia la izquierda
hasta que una reja caiga detrds
de ély sea atocacjo por varias ta-
réntulas gigantes. Después de
destruir a las taréntulas, la reja
volvera a abrirse y Don podra
recoger tranquilamente tres es-
taluas de las varias colocadas
en la pared: una amarilla, una
naranja y otra azul. No debe-
mos recoger la estatua azul que
ayuda a reflejar el rayo sino la
otra, situada mas hacia la iz-
quierda.

Ahora podemos dirigirnos a la
pantalla 23, dando un gran ro-
deo siguiendo las pantallas 13-
14-16-17-18-19-20-22. La puer-
ta entre las pantallas 22 y 23
tiene también una frampa y antes
de atravesarla, Don degeré ofre-
cer un sacrificio a los dioses. Para
ello bosta con caminar hacia la
pantalla 21, coger el cuchillo y
utilizarlo junto c?c: copa para ha-
cer caer en ella unas cuantas go-
tas de sangre. Solamente ahora
r)odemos introducirnos, per fin, a
a pantalla 23.

Esta habitacién nos recuerda ré-
pidamente a la imagen magica
de la pantalla 1, y feniendo en
cuenia la distribucion por colores
que habiames observade en la
imagen coloca-
mos la estatua

p— e e,

— i

amarilla en el
extremo supe-
rior, la naranja
en el izquierdo y
la azul en el de-

con los

t

—

lejano.

Don Jonz se
encvenira en
sv aventura

Con «Efermnam»
saltamos de la h
Edad Media al  :..s o quin
futuro més

recho. Nos colocamos rapida-
mente en los pies las raquetas en-
contradas en la segunda isla y es-
peramos unos segundos. El rayo
de sol reflejodo por el trigngulo
farmado por las ires estatuas for-
ma una pirémide de luz que re-
bota en el techo de la sala. A los

ocos instantes el rayo acaba por
Eacer un agujero en el techo y la
sala comienza a inundarse de
arena. Por suerte, as raquetas
permiten a Don trepar por la
montafia de arena sin ser sepul-
tado en la misma y alcanzar sano
y salvo la habitacién superior.

LA CAMARA DEL FARAON

on se acerca af sarcéla-
go de la pantalla 24, el
cual se eleva para dejar

al descubierto unas escaleras. En
la proxima pantalla una gigan-
lesca esfinge nos formula tres
pregunfas gue debemos contestar
correctamente. Si escogemos las
opciones 3, 3y 1, se abrird un
acceso en el pie izquierdo de la
esfinge que conduce finalmente a
la cémara del faraén.

El sepulcro del faradn se abre qu-
tomaticamente cuando Don se
acerca a él. En su interior, entre
los brazos de la momia del fara-
én, se encuentra un bastén que
Don idenlifica rapidamente como
el palo reductor del que hablaba
la anendu de la Piedra de Pepita.
Para escapar de la pirémide Don
utiliza el palo en esa misma habi-
lacién, En ese momento, la pira-
mide entera se reduce al tamafio
de un grano de arena y Don se
encuentra de nuevo solo scbre la
inmensidad del desierto.

CAMINO DE LA ISLA
DE LOS DRAGOONS

lo large del juego diver-
sos personajes han ex-
plicado a Don que exis-

tia una linea por mar eliminada
por los sicarios de Nuke que co-
municaba la Esta-
cién de Bombeo,
en la isla High-
Tek, con la isla de
los  Dragoons.
Nuestro amigo
sabe lambién que
antes de la crea-

progmmgdgres cion del parque
del juego.

todas las islas del
archipiélago esta-
ban  habitadas
por esas criaty-
ras, pero que la
llegada decios fe-
rrestres les obligo

y Gltima isla. Don
comprende rapi-
damente que ne-
cesita un barco
para realizar esa
fravesia.

Para ello se intro-
duce en la torre de teletransporte
situada junto a la antigua pirami-
de y, de nuevo en los servicios,
foma la cabina que le traslada a

la primera isla. Una vez alli re-
gresa al castillo de! dugue, el lu-
gar que fuera testigo de sus pri-
meras aventuras, y después de
subir al segundo piso llega a la
habitacion del hijo del duque.
Utitizando el palo reductor frente
al barco Don consigue hacerlo lo
suficientemente diminuto como
para guardarlo en el bolsillo.
Ahora Deon sale del castiillo,
abandona la isla mediante ta to-
rre de telefransporte, baja al piso
0 de la torre HighTek v sale ofex-
ferior. Una vez ?uero se coloca de
espaldas a la torre y toma el ca-
mino izquierdo hasta alcanzar la
Estacién de Bombeo, la misma
que poco antes estuviera en lla-
mas poniendo la islo al borde de
un cataclismo nuclear. Una vez
en la estacién se coloca al borde
del mar, deja caer el diminyto
barquito y utiliza de nuevo el
palo reductor sobre él para de-
volverle a su tamafio original.
Comprendiendo que se acerca
al final de su odiseq, Don sube
al barco y emprende su Gltimo y
definitivo vigje.

QUINTA ISLA

PRIMERAS INVESTIGACIONES

on observa rapidamen-
te que la isla de Epaula
es muy diferente a las

demds. Su ambiente oscuro y frio
demuesira que no forma parte
del parque ya que al estar hahi-
tada por los Dragoons, ningdn
humano se ha atrevido hasta
ahora a pisarla,

Nuestro amigo sigue el camino
que se abre frente a ély toma la
primera bifurcacién hacia la de-
recha, recorriendo desde este
momento el camiro sin desviarse
hasta alcanzar una cabadia. En
el interior Don se lleva una gran
sorpresa al encontrarse con un
anciano humano que le explica
que lleva muchos afios en la isla
intentando sin éxito mejorar las
relaciones entre los hombres y
los Dragoons.

El anciano sefiala a Don que los
Dragoons habian desarrollade
una pacifica civilizacién antes de
la llegada de los humanos a Eter-
nam, memento en el que realiza-
ron una estipida operacién al
vender cuatro de las islas para la
construccion del parque. Desde
entonces son gohernados por un
tirénico principe que les obliga a
adorar a un falso dies que habita
en lo més profundo deﬂas caver-
nos. Segon el anciano existe una
profecia segin la cual los Drago-
ons solamente seran libres cuan-
do un humano consiga que el
Dragoon Maestro, su primer y
unico dios, respire de nuevo. El
anciano aconseja a Don que vi-
site ¢ un amigo suyo, un viejo sa-
cerdote Dragoon que vive en el
interior de las cavernas.

Nuestro amigo abandona la ca-
bafia y toma el segundo camino
a la derecha hasta alcanzar la vi-
vienda de un cientifico Dragoon.

El cientifico duda de que Don sea =
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e} elegido del que hablan las pro-
fecias ya que ol parecer el huma-
no deslinado a salvar a su raza
debe ser capaz de concentrar en
sus manos muchas estrellas. Don
le muestra la bandera americana
que encontré en la Luna (que tie-
ne nada menos que 50 estrellas)
y de ese modo consigue iniciar la
conversacion. El cientifico expli-
ca a Don que los Drageons son
un pueblo eminentemente guerre-
ro y que él, que trabajaba en un
producto que les inmunizara con-
tra ciertos hongos letates, fue ex-
pulsado por los de su propia raza
acusado de ser excesivamente in-
telectual. Si sabemos llevar ade-
cuadamente la conversacion el
cientifico nos explicaré que, alen-
tado por sus deseos de vengan-
za, ha creado un conjuro capaz
de acabar con el principe pero
que solamente se lo entregaré o
Don a cambio del mando o dis-
tancia de su televisor, que olvidé
en las cavernas cuando fue ex-
pulsado. Es el momento de volver
al exterior para regresar al cami-
no principal, girar a la derecha
en el segundo desvio y girar ha-
cia la izquierda hasta alcanzar la
caverna principal.

EN LOS DOMINIOS
DEL PRINCIPE DRAGOON

as primeras pantallas de

las cavernas no encierran

demasiados peligros sino
unas simpaticas bromas, ya que
la panialla 2 es la parodia de un
famoso juego de rol y la 3 cari-
caturiza @ un clésico arcade. Es
precisamente en esta Oltima pan-
talla donde se encuentra el acce-
so hacia la habitacion 4 donde
encontramos un hueso que es en
realidad el mando a 3istancia
que necesita el cientifico. Sin de-
jarnos engafar por las palabras
del alquimista de esa habitacion
refrocedemos de nuevo hacia el
exterior y volvemos a la casa del
cientifico donde recibiremos el
prometido conjuro [que recibe en
el programa e( complejo nombre
de “La panoplia del perfecto ma-
tén del principe”} a cambio del
mando a distancia.
De vuelta a las cavernas, Don lle-
ga ala pantalla 7 a través de una
puerta semioculta en la pantalla
6y dlli se encuentra con el sacer-
dole del que nos hablé el anciano
de la cabafia. Después de la con-
versacién Don puede trasladarse
a cualquier pantalla no visitada
ain (como las pantallas 8, 12 6
15) donde es detenido por dos
extrafios guardianes y llevado a
la presencia del principe en la
pantalla 6. El principe, aliado del
malvado Nuke, condena a muer-
te a nuestro amigo pero le pre-
gunta si tiene un Ultimo deseo an-
tes de la ejecucion. Después de
escoger la primera de las dos res-
puestas el principe concede a
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A lo largo del desarrollo del juego, iremos encontrando diversos tipes de animaciones. Las
habra que nos haran soltar alguna carcajada y otras que posean vna muy buena calidad
técnica. Como muestras de estas dltimas, el momento en el que Amstrong se encuentra con
nuestro protagonista en la Luna. Las restantes, la vieja con el hacha, el grueso boxeador, la
paliza al perro, el museo de los famosos y el transatlantico, hablan por si solas...

nuestro amigo unos Gltimos minu-
tos de placer en su harén particu-
lar. Para ello sus sicarios condu-
cen a Don hasta la pantalla 8 y
le indican que escoja una de las
mujeres mieniras ellos esperan en
la habitacién contigua.

Entre las insinuantes y repulsivas
hembras Dragoon, Dan reconace
inmediatamente a una hermosa
humana como la joven hija del
barén de Altavilla, secuesirada
en las mismas narices de su pia-
nista. La joven explica a Don que
los Dragoons adoran las setas
pero que sus efectos en ellos son
absolutamente inversos que en los
humanos, pues una seta veneno-
sa para un hombre se convierte
en el mas exquisito manjar para
un Dragoon, También le dice que
un cierto tipo de seta puede ha-
cerle invisiEie pero que no sabe
exactamente cudl,

En la misma pantalla del harén
hay un pequeito jardin en el que
Don puede recoger Ires setas de
muy diferentes caracteristicas: la
roja con puntos blancos es vene-
nosa para los humanos, la verde
proporciona invisibilidad duran-
te un tiempo imitado y la redon-
da es venenosa para los Drago-
ons. Nuestro amigo recoge el
diamante que se encuentra en e}
centro de la pantalla 10 y, una
vez de vuella en el harén, utiliza

la seta verde para hacerse invisi-
ble y salir de la pantalla por la
puerta derecha delante de las na-
rices de los sicarios del principe.
Sin perder un momento Don se
traslada a la pantalla 14 donde
recoge un hueso y unas bolas de
petanca. En la pantalla 15 nues-
tro amigo utiliza el diamante pa-
ra romper un enorme cristal que
le impedia seguir avanzando.
Una vez en la pantalla 16 debe-
mos activar previamente el hueso
y seguir con precaucion el sinuo-
so camino hasta que seamos ata-
cados por una gigantesca igua-
na, momento en e? que debemos
colocar e hueso entre sus fauces

escapar répidamente por la sa-
Edc derecha {muche cuidado con
escoger con la precipitacién la
salida de la izquierda porque
conduce a la guarida de un oso
enfurecido que reduciria a peda-
zos a nuestro amigo).

MUERTE DE UN PRINCIPE

na vez en el primer nivel
subterraneo Don se diri-
ge hacia la izquierda y
llega a la cocina, en la pantalla
18. Evitando ser chservado por
el cocinero, Don se esconde de-
trés de la gran columna situada
en el centro de la sala y, cuando
el cocinero vuelve hacia el fogon

ara darle la espalda, coge el
Eote de especias colocado en un
estante y ffeio en su lugar la seta
redonda que, como todos sabe-
mos, es venenosa para los Dra-
goons. Nos colocamos de nuevo
detrés de la columna y abando-
namos Ja cocina solamente cuan-
do el cocinero esté mirando ha-
cia la izquierda.
A partir de ese momento, Don
puede explorar el resto del edifi-
cio con cierta tranquilidad ya que
la seta distribuida en la cena de
los Dragoons les dejara fuera de
combate durante un buen rato.
En la pantalla 22 Don descubre
al hijo del dugue Tesfilo prisione-
ro detras de los barrotes de una
celda y, ya que para abrir la reja
es necesario dejar un objeto en la
ofra celda gemela, sitvada a su
izquierda, utiliza junto a la celda
vacia las bolas de petanca. El jo-
ven queda libre y, anles de diri-
girse a rescatar a la hija del ba-
ron {que por una extrafia
coincidencia es su prometida),
hace entrega a Don de un recla-
mo que robé poco antes a un
guardian.
Tocando el reclamo en la panta-
lla 21 conseguimos que la enor-
me serpiente cobra se eleve de-
jando al descubierto un acceso
Lasta los apartamentos del prin-
cipe. El maﬁfado jefe de los Dra-

goons se encuentra solo, seguro
de si mismo y desaliante en la
pantalla 24. L?:avondo la posterior
conversacién de forma inteligente
{respuestas 1, 1, T y 2} nuestro
amigo lanza sobre el principe el
conjure del cientifico y el malva-
do reptil muere aplastado bajo el
peso de un avidn y un trasatlanti-
co {32}. Don examina los restos
del principe muerto y recoge una
llave en Forma de serpiente, la
cual utilizada en la pantalle 21
hace que se abra una trampilla
en el suelo a la vez que la fengua
de la serpiente se convierte en
una cuerda que permite a Don
bajar al piso mas profundo de las
cavernas.

AVENTURA
EN LAS PROFUNDIDADES

n la pantalla 27 el camino
E queda interrumpido por un

lago infestado nfe fiburones,
de modo que nuestro hérce activa
dos veces la palanca que hace ca-
er comida cresde arriba, ya que
solamente entonces los fiburones
desapareceran de la superficie y
Don podréa cruzar el lago a nado.
En la pantalla 29 nuestro amigo
se encuentra junlo a un agujerc
del que surgen regularmente gran-
desqenguos deeﬁJego ya que es
precisamente debajo donde se en-
cuentra la falsa divinidad que lo-
dos los Dragoons deben adorar
abligados por el principe difunto.
Don empuja una roca situada a la
derecha Jel agujero y consigue
que el agua caiga hasta cubrirlo
completamente apagando las lla-
mas lanzadas por el dios. Nuestro
amigo rodea el agujero para co-
locar la piedra en su lugar origi-
nal, momento en el que el agua
desaparece del agujero y pode-
mos arrojarnos sin miedo a él.
Destruida la falsa divinidad, Don
descubre un pasaje secreto por €l
mero hecho de acercarse a los
restos del dios, en la panialla 30.
Don se asoma a la ventana de la
habitacién y se convierte en testigo
de excepcién de un impresionante
espectéculo. La modilicacion del
curso del rio sublerréneo ha pro-
vocado un ferremoto que tiene te-
rribles consecuencias sobre la pe-
queia isla de Capit, situada en el
extremo derecho del archipiélago
y campo de operaciones ci)ei mal-
vado Nuke. Mientras el diabélico
enemigo de Don escapa a bordo
de una pequeria nave, el Maestro
Dragoon respira de nuevo y lan-
za su aliento de fuego asolando el
interior de Capit.
La larga aventura ha tenido un fi-
nal feﬂz. Los Dragoons han que-
dado libres de su tiranico princi-
pe. Se ha restablecido el normal
funcionamiento de los ordenado-
res del parque y Nuke ha tenido
que abandenar el planeta sin que
sus amenazas pongan en peligro
la felicidad de Don, que puede,
por fin, conccer a la hermosa jo-
ven que le ha acompafiado a fra-
vés de un monitor durante sus “va-
caciones” en Eternam.
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Funcian de ralentizacldn.
Empunadura erganomica.
Eie de empuiiadura metdlica.
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Por fin tenemos ante nuestros monilores «Premiere, el juege
del que os dimos un avance en nuesiro anterior nomero. Ha si-
do realizado por el equipo de programacién The 8th Day, para
la companiia Core, Este grupo de genios del ordenador nos ma-
ravillé hace meses con «Chuck Rocky, «Wolfchildy y Heimdalls.

oma todo buen

héroe que se precie,

nuestro amigo y

protagonisia de

«Premieres, Clutch
Gable, no menospreciaba en
absoluto las diversiones
proporcionadas en los locales
adyacentes a los estudios de la
Universal. Alli es dende
trabajoba como mentador de
todo tipo de peliculas,

Después de su habitual
jermada laboral, decidié darse
un paseo por los alrededores,
con la sana intencion de
conquistar el corazén de alguna
de los actrices que pululaban
por la zona.

Ya en lo calle; recordé que en
el pub Royal solian reunirse las
jovenes mujeres que aspiraban
al estrellato. Asi que, ni corto ni

reroso, encamind sus posos
acia alli . Una vez en &lpl.l;f.ﬂl;
dirigio su mirada hacia lo
barra, observando un grupo de
chicas en amistosa charla. ;Esta
es lo miall, penso mientras
caminaba decidido hacia ellas.

No habia llegado todavia dl

lugar donde se encontraban,

«Premiere» se
divide en

seis fases gue
corresponden
a ofros fanfos
decorados de
peliculas. Estas
se rodaban
cuando
desaparecieron
los rollos de
una gran
produccién.

cuando oyo una voz que le
llamaba..., “jClutch, Come
herel”, Volvié la cabeza y a su
espaldo, acompanada de una
fantastica rubia platino,
contemplo la grasienta figura
del productor del film en el que
habia estado frabajande.

“Sr. Gable ~le increpo- al fin
le encuentro. Deje tode lo que
lenga enire manos, y vaya
inmediatamente a finalizar el
montaje de nuesfra ultima
preduccion. El director y la
distribuidora necesitan visionar
manana, sin falla, nvestra
premiere,”

Lo que nuestro amigo penso,
mejor no describirlo; algunos
oidos podrian sufrir frastornos
irreversibles, Solo os
comentaremos que, cabizbajo y
meditabundo, cogit su Ferrari
y, viendo como se esfumaban
sus ansiadas ganas de marcha,
enfilé el morro hacia su ligubre
oficina. “En fin ~dijo- me
conformaré con el poster que
lengo en el despacho,

Ya en su mesa de trabajo, y
tras varios horas visionando
cortes y empalmes, le vencio el
eansancio. Nuesiro amigo
acabo por dormirse, rencando
terriblemente. En esto, una
mano tenebrosa abrio la puerta
y, tras asegurarse del sopor que
invadia a Clutch, robo las latas
correspondientes a la pelicula.

Poco tiempo después, sono el
teléfono despertando a nuestro
heroe. Todavia con la mente en
blanco, oyo la voz del
productor que le informaba del
robo acontecido,
manifestandole que fenia tres
horas para recuperar los rollos
sustraidos. Al parecer, y segun
una informacion prucecrenie de
los bajes fondos, la malsana
competencia los habia
escondido en distintos
decorados, dentro de los
estudios.

*iClutch! Mi vida y tu frabajo
estan en juego. No me falles.”
Asi empieza lo aventura

«Premiere» se divide en seis
fases diferentes,
correspondientes a otros lanfos
decorados de peliculas que, en
el momento del suceso, se
encontraban rodando en los
estudios. Estas son, por orden
creciente: cine del Qeste, cine
negro, cine de terror, cine de
ciencia-ficcion, cine de dibujos
animados y cine de aventuras
|ambientade en la Edad Media).

Al final de cada una de estas
fases, y como ya es habitual en
este tipo de arcade, nos
tendremos que enfrentar a un
teroz enemigo. Veamos cada
una de las fases con detalle.
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Tiz paso a la .;_éguﬁda fase salo d'a;peﬁi:lé' da tres buenos im-
pactos. Desenfunda ripido o seras pasto de los buitres.

INENER

En los confines del Canan del Colorado comienza nuestra
fantastica aventura, jGue nos deparara?

esta desesperado buscando las
importanies latas que ha perdido.

K .

s

T 000000

Como surgidas de la rada, una furiosa manada de bisontes

en estampida nos atacara con sana,

PRIMERA FASE

omenzamos toda nuestra
aventura siluados encima
del decorado de una peli-
cula del lejano Oeste, Ni cortos
ni perezosos nos lanzamos al
vacio y aqui empiezan nuestros
problemas. Rapidamente co-
menzaran o surgir los primeros
obstaculos.

De momento, vamos desarma-
dos. Lo primero que tenemos
que conseguir €5 un buen arma
con la que defendernos de toda
clase de enemigos, que no son
pocos precisamente,

Asi que, armados de valor, les
pegaremos un par de punietazos
a unos malojos de espinos que
nos opareceran enseguida. In-
medialamente, usando el botén
de abajo y €l de disparo simul-
taneamente, cambiaremos de
plano para poder subir por las
primeras escaleros que encon-
traremos a nuestra derecha.

Alli se encuentran dos barriles,
uno de color marrén y otro ver-
de. El primero es el que contiene
el lipo de armo necesorio en es-
ta II;:E. Por lo que, con toda
nuestra fuerza, le sacudimos un
tortazo y..., jvoilal, ante nues-
tros ojos aparece un puiado de
cartuchos de dinamita. A partir
de ahora, nuesiros enemigos ya
no nos poreceran tan peligro-
sos; les daremos un poco de su
propia medicina. jJal, jja!

En el panel de conirol !iguru, o
la derecha del tode, el nimero
de cartuchos que poseemos y,
justo a la izquierda, el nimero
de vidas. En el centro veremos
dos marcadores; ¢l de arriba co-
rresponde a lo energia que te-
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Este es &l decarada mias reﬁ%tiﬁﬁéﬁ.ei i'ue'tj:}. QuUE Nos ton-

ducira de un-escenario a atrn, dentro de la misma fasa

nemos disponible (seis toques
por cada vida) y el de abajo in-
dica los rollos de celuloide que
llevamos recogidos (uno por fa-
se). Por Ultime, a la izquierda,
tenemos otros dos marcadores;
el de puntuacion y el del tiempo
que nos queda para finalizar la
mision (inicialmente tres horas).

Hecho este inciso, confinua-
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De nuevo entre bastidores, observamos ef monumento al
que fuera nuestro busn amigo, [Chuck Rock?

D ek o

mos en nuestra fase, En lo mis-
ma, nos saldrén varios lipos de
enemigos: mejicanos fraicione-
ros, indios gordos dispuestos a
partirnos en dos, “inocentes”
amas de casa, manadas de bo-
falos, matones profesionales...,
y un sinfin de obstaculos que
pondran fodo su empenc en im-
pedir nuestra llegada al final de
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L0ué demonios habrd gue hacer con esta dichasa esfingo?
(Tendra algo que ver con la auténtica?
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esta primera fase del juego.

El desarrollo del mismo es el
lipico de lodo arcade de plata-
formas que se precie; saltar
arriba y abajo, entrar por puer-
tas que nos conduciran enlre
bastidores y, posteriormente
por ofro acceso, llegar a distin-
tas partes del decorado.

Estas puertas, se abren por
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£l dicha lo d.ice_ bien claro: "Para ser conductor da primera;
atalera, acelera”. No hay mas que seguir la recomendacion
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En la segunda parte de #sta fase nos veremos las caras con
auténticos sicaries da Al Capone. (Mucho coidado!

medio de palancas situadas es-
tratégicamente, que tendremos
que activar segin los vayamos
encontrando. Aungue jojitol, ya
que alguna de ellas, en esta y en
todas las fases, nos pueden dar
uno desagradable sorpresita.
Estas mismas palancas realiza-
ran, igualmente, ofro fipo de ac-
ciones, como eliminar obstacu-
los que nos impiden el paso a un
lugar determinado.

También encontraremos unos
tipicos sombreros mejicanos
que, usados convenientemente,
nos serviran de ascensor o de
puente para pasar de unos luga-
res a olros.

Como ayuda a nuestra ince-
sante pérdida de energia, y dis-
tribuidos par todo el recorrido,
enconiraremos unos buenos bo-
catas de jamon y unas bolsas de
palomitas que repondran nues-
fras energios, desgastadas en el
tragor de la batalla. Del mismo
modo, y solamente para engro-
sar nuesiro rnurcu:ur de pun-
twacion, hallaremos estatuillas
del Oscor de Hollywood y unas
cabezas de maniquies. 5i que-
réis conseguir vidas exlras, co-
ged hdus?us que podais, siem-
pre que vuestra infegridad fisica
se encuenire a salvo.

En lo referente a los enemigos,
los hay desde los mas enclen-
ques, que con un empujoncito
fenecen, hasta los mas fuertotes,
con los que sera necesario em-
plear toda nuestra habilidad pa-
ra poder liquidarlos.

Una vez recorrido todo el de-
corado, nos dispondremas a re-
cuperar el rollo de celuloide, pa-
ra lo cual, y como colofen de
esto fantastica primera fase, len-



dremos que vernos las caras con
el moton del lugar. Entonces, ar-
mandonos de una buena dosis
de valor |y de un Colt 45, por su-

uvesto], lo retamos a un duelo o
r::s. ctueras del pueblo. Espera-
remos a que desenfunde y, an-
tes de que lo consiga, nuesira
mane hara lo mismo con la ra-
pidez del rayo, disparando y lle-
nandole la barriga de plome.

Pero, ;que ocurre?, se levanta
de nuevo. Como es posible, si lo
hemos alcanzado de lleno. De la
proxima no se escapa, pensare-
mas mieniros concentramos to-
dos nuestros esfuerzos en alcan-
zarlo en alguna parte vital. Pero
jmie...l, se parece al Jason de
«Viernes 13%. Por fin, a la terce-
ra, conseguiremos meterle un
balazo entre ceja y ceja. ¥ asi,
contentos por lo safisfaccion del
deber cumplido, nos encamina-
mos a la siguiente fase.

sta dedicada al cine ne-

gro, y todos los decorados

se¢ encuentran en este lo-
no. En ella no veremos inmersos
en dos subniveles.

En &l primero, nos situamos en
el platé en el que se estaban ro-
daondo los planos interiores de la
vigeésimo novene enltrega de «la
Momia», ambientada, por su-
puesto, en el Antiguo Egipto,

Al igual que en todas las fases,
lo primero que debemos conse-
guir s un arma. En esta oca-
sion, lo que hallaremos seran
unos sacos de harina, con los
que empolvaremos a todo aquel
que ose acercarsenas.

Los enemigos aqui también son
multiples y variados, desde mo-
mias y gatos, pasando por sar-
cofagos con ofdn de pincharte
Pero lo mas peligroso son unos
dibujitos de esos que los egip-
cios realizaban en sus pnreaea,
y a los que no se les ocurre ofra
cosa que tomar vida para qui-
tarnos un poco de lo escaso que
poseemos. Ante estos enemigos
no cabe otra solucion que sallar
por encima de ellos, ya que son
totalmente inmunes a cualquier
fipo de arma.

Aqui, los palancas activaran
las puertas que se encuentran
selladas en el interior de esta pi-
ramide de mentirijillas. También
prepararan plu!nflnrmus, inicial-
mente ocultas entre los dibujos
de los paredes, que, a su vez,
nos serviran para acceder a lu-
gares que de ofra forma no al-
canzariomos.

Por ultimo, nos encantraremos

con la mismisima Esfinge, a la
que habra que propinar algin
que ofro mamporro de los bue-
nos, para que se nos abra la
puerta que nos conduciré al si-
guiente nivel de esta fase.

jUh, qué miedol, un preso ar-
mado c¢on su bola y con cadena
se nos lanza con lo horrible idea
de impedir nuestro paso. Mos
encontramos en los felices, pero
a la vez peligrosos, anos 20, Se
rueda «Al Capone; mata al que
se proponen, el cual, dispuesto a
ello, nos enviara a todo tipo de
gansters, policias, ladrones y un
sinfin de trampas.

Mo contentos con lodo este ma-
remagnum, damos a los dicho-
sas palanquitas, que en este ni-
vel, quitande un par de ellas, lo
Unico que haran sera incordiar
lo mas posible. Pero...; jqué de-
monios!, no ha nacido todavia

uien pueda acabar con Clukch.
?nrh:zo va y guantazo viene. Asi
continuamos avanzando, hasta
llegar a la ventanilla en la que
expenden los billetes para el ex-
preso que nos conducird o nues-
tro proximo destino.

Con el rolle en nuestras manos,
nos encaminamos a lo que va a
ser bastante mas dificil de supe-
rar. jMas que el matén al que
nos enfrentamos en nuestro an-
terior evento..!

Subidos en lo que parece una
especie de vagonela, y persegui-
dos con animo de hacernos Iri-
zas por una locomotora de va-
por, tendremos que realizar a la
vez Ires acciones. Esias eslan en-
caminadas a poder superar los
escollos que nos lene prepara-
dos el final de esta tase.

Por un lado, tendremos que
lanzarle cartuchos
de dinamite a la
locomotora para

ue en su atan
ﬂesi roctar,
no le sea
posible al-
canzarnos.
Como los car-
tochas se nos
acaban, durante
el recarrido ten-
dremos que sal-
tar @ por los
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JAH, un castillo. gSera-acl_d-e! mismisima Conde Draculal? Mo
hombre, tranguilo, que este 24 todavia peot.

iPero serd asguerosillo este Franki de via estrechal En cuan-
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Pregararos para 1o que o3 hara el hombre lobo. Blanco os
vais a quedar 51 0s descuidais un pelin

que hay diseminodos encima de
unos postes. Igualmente debe-
mos evitar saltando, los cortes
de railes que aparecen por do-
quier. Y no confentos con esto,
también hemos de agacharnos
para impedir que las barreras,
situadas en fodo el trayecto, nos
arranquen lo cabeza n:re cuajo.

jQuée “diver”!, ;verdad ? Pues
eso, paciencia. Mada mas salir,
ponte de cara a la locomotora y
no se e ocurra mirar hacio ade-
lante en ningén momento. Con
un poto de suerte, a lo mejor
hasta lo consigues y todo. Piensa
que de aqui iras derecho a Tran-
silvania, jSuerte!

TERCERA FASE

ras la larga carre-
ra por las vies del
terrocarril, y sin
darnes casi cuenta, nos
hemos plantado en los
decorados de «Fran-

kenstein y el Hombre
Lobo meriendan casi
de todo», Ultima

[Menudos campanazos amea gl dicheso jorebado! Se nota

gue no tiens olya ¢osa en fa gue antratanerse.

produccion de terror de la Uni-
versol. En ella, como en toda
buena pelicula de miedo que
se precie, se encuentran mu-
chas variedades de bichos ra-
ros, desde bebes-ogro, hasta el
auténtico hombre-lobo, sin ol-
vidarnos de “La mano que pe-
lo”, puesta Gltimamente muy
de moda por el terrorificamen-
te divertido film «la Familia
Addams».

El desarrollo en esta fase es
realmente fenebroso, ya que la
mansion en que nos encontra-
mos esta azotada por una au-
téntica tormenta, con multitud
de rayos. Estos ocasionaran el
estallido de las ventanas cuyos
enormes cristales se encuen-
tren intectos. Y, ;odivinos
cuando?, “xacio”,"xacto”, jus-
to cuando pasemos delante de
ellas. Asi que, jojito al parche!,

a caminar sigilosos, ya que
rm discipulos del Sr. Karlof y
de su buen amigo Lugosi no
piensan permilir que supere-
mos este nivel. ;Qué?, que no
os asustais por tan poca cosa.
Pues nada, adelante con los fa-
roles y mucha suerte, que lo
vais a necesitar,

Cuando lleguemos al joroba-
do de Notre Dame, pasaremos
un poco de él pues el auténfico
peligro se encuentra en los
campanazos que nos arreara
si nos descuidamos. jAh!, por
los rios de lava debemos pasar
lo mas rapido posible, pues las
plataformas en las que vamos,
como se agoto el presupuesio,
las hicieron de un material muy
barato: cartén piedra...

Como sabemos que con el
Joystick no hay quien os gane,

os adivinamos enfrentdndoos a
la prueba final de esta fase. En
ella nos preguntaremos por
donde se sale, Nos enconira-
mos en una esfancia en lo que
vislumbramos una puerta a
nuestra izquierda, hermética-
mente cerrada, que sospecha-
mos serd la salida, y una espe-
cie de norio situodo cerco de
de la misma.

Cuando estamos cavilando lo
manera de salir de este ho-
rrendo aposento, el mismisimo
demonio “Pozuzo” aparece
con ganas de clavarnos su tri-
dente con auténtica sona, Pora
librarnos de él, debemos sacu-
dirle todo lo fuerte que poda-
mos, hasta ver como se trans-
forma en vampiro y se escopa
de nuestro alcance.

En este momento, nos acor-
damos de la joula que com-
pramos al hamster y de cémo
se divertia el pobre roedor,
dando vueltas sin parar. Se
nos ocurre introducimos en la
rueda sin pensarnoslo dos ve-
ces y empezamos a andar ra-
pidamente.

Estabomos en lo cierto. La
puerta comienza a subir pe-
re..., otra vez ese asqueraso
demonio. Estd visto que no nos
dejara abrir la portezuela, Va-
le, tio, toma un poco mas de
lefa. Y asi una y otra vez has-
ta que, a lo vigésimo oclava o
trigésimo novena vezr consiga-
mos zafarnos de ton pegajose
bicho. jQué te den!, le decimos
o la vez gue nos escabullimos
por la 3ichnsu puertecita,
;Dénde nos llevara esta sali-
da? Pues muy facil, hombre, al
proximo nivel.
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(0o con e ratoncitel, gue noes fan malo como parece. El
malo 25 2l “as” que tiene esconditdo en & sombraro,
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En este aculto cajon, se encuentra la salida de esta fase, 5i- Quilen juega con fuego, termina guemandose, Esa mismo os

tuaros en gl cantro, y ya estd.,

CUARTA FASE

ero, ;qué nos pasa?,
P ¢hemos encogido? Na,
no debemos preocupar-
nos. Lo Unico que ocurre es que
nos hemos metido de lleno en el
rodaje de un film de dibujos ani-
mados *El raton y el mono loco
que lleva dentro del cocor, Aqui
todo es gigantesco. Botes de es-
cias , frozos de queso, soxo-
anes, ardillas y hasta algin que
otro chucho a los que parece
que su dueno olvidé dar de co-
mer. En fin, manos a la obra,
que ya falta menos.

En este nivel, sin menospreciar
a ningun enemigo, lo auténtica-
mente peligrose son unas gra-
ciosas mosquitas, Estas, arma-
dos de un peso de 800.000
kilos, se oprestan a arrojaroslo
con la aviesa infencién de des-
parramar nuestra sesera por los
suelos, Ante ellas, la Unica solu-
cion consistira en saltar y engo-
narlas. Acto seguido, ¥ atin en
el aire, daremos mareha atrés,
una vez yeamos que nos lanzan
su pesada carga.

De la misma forme, hay otro
tipo de enemigo especialmente
peligroso. 5e trata de unas ele-
menfos que, provistos de un
"Jet-Pack”, vienen sobrevolan-
do y nos freiran a belozes. Pare
luchar contra ellos y vencerlos.
debemos darles un par de im-

actos con el arma |pistolita de

olasi, antes de que lleguen ol
suelo, De ofro modo, seran mas
rapidos que nosofros y nos en-
viaran u?u margue,

En algunas estanterias no ve-
remos ﬁu posibilidad de pasar
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Procurad liquidar rapido a este ratGnzuelo, Que como os
desculdéls o5 mandara al principio de la fase,

esde luego en estos estu-
dios hay de todo, Eues
nos encontramos ahora

en casa de Luke SkyWalker,
iQué bien!, con lo buena que es
la trilegia de George Lucas,
No nos emocionemos, mucha-
chos, que lo que aqui nos espera
P . no lo supera ni el mismisimo
P N E Darth Vader. El director de «Ro-
] '. i ' betica Criminals, se ha empena-
- & do en que los actores de su olh-
S ma produccidn sean auténticas
T maquinas asesinas. Para ello,
encargé al deportamento de
Efectos Especiales que se supera-
ran en todo lo anleriarmente re-
olizado, De forma y manera que
salo un especialisto consumade
udiera librar la batalla contro
os engendros de la tecnica.
Pues, que bien, ofra vez a in-
tentarlo. Nos tiraremos hacia
obajo a ver qué ocurre.
jAndal, bichos escupidores
que salen de crateres humean-
tes. Pues nada, nos escaquea-
mos y ya esta, jPero mira que
son fraicioneros!, nos ponen mi-
nas invisibles en la zona su-
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puestamente segura. Menos mal

tedenetl Mmoo que al ver lo primera explosion

puede pasar siosacefcais mucho a estos harpillos

de un lado o otro, Paro ello da-
remos un buen puntapié a un
bote de pintura que se encuen-
tra por alli , ¢on lo que se derra-
maré la pintura, permitiéndonos
usarla como puente.

Algo que hosta ahora no ha-
biamos comentado es que en
todas las fases, y segun vaya-
mos avanzando, localizaremos
unas cloquetas. Acercandonos
a ellas se cerraran. Si por ol-
gun “extraio” motive, perdié-
ramos alguna de nuesiras pre-
ciadas vidas, comenzariameos
en lo Oltima claqueta gue hu-
biésemos activada.

Si no encontromos el final de
esta fose, cuando lleguemos a
una estanteria, que aparente-
mente ne tiene salida, segui-
mos hacio la
pared que es- -
ta al fondo y
ceeremos en

un cajon que ‘
AUk
e
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no es visible. Alli se encuentra
el rollo de pelicula que busca-
bamos y el acceso a la lucha fi-
nal en este nivel.

En ello, a los progromadores
del juego no se les ocurrio otra
cosa que pensar que el grafista
no hucLiu “eurrado” lo suficien-
te. Asi que le dijeron: “Saca tu
manita y llenanos la pantalla de
bichos, que el que haya llegado
haste aqui lo va o tener claro”.

Y ;halal, que si ahora un pato,
que si luego un sapo draconia-
no que nos frie a pinchazos,
que si un oso torbellino... En fin,
que tendremos que usar toda
nuestra habilidad paro escapar
de este auténtice termento. Y
eso no es nada comparado con
lo que nos espera después.

nas da tiempo a dar marcha
alrds, que si no...

Y hablando de marcha otras,
ya que no vislumbrames ningu-
na salida, realizamos esa opera-
cion, Nos enconirames con gque
el decorado ho cambiado y don-
de ontes estaba vacio, posible-
menle por efecto de esa palan-
quite que hemos activado, ha
surgido come de la nada un au-
lentico oscensor de ingravidez
absoluta. Nos lanzomos hacia &l
como una flecha y casi no nos
do tiempo o liquidar a un ostro-
nauta que nos hace frente.

Superado ese obstaculo, nos
encontramos en la enfradao de lo
que parece la base espacial. Pe-
netramos en ella con arrojo y co-
mienza la dura botallo. Robots
gafosos que disparan a traicion,
olros que, sul:-'nfus a un tangue,
nos hacen lo vida imposible, na-

Al final de cada vna de las fases,
y como ya es habitval en este
tipo de arcades, nos tendremos

que enfrenfar a
feroces enemigos

dispuestos a acabar )

con nosofros.

e

«Premiere» fiene

excelenfes
gréficos y
sonidos.
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ves bombarderas de maxima
eficiencio y, lo mas peligroso,
hormigas neutrénicas armadas
de potente laser desintegrador.

¢Cual es el modo de librarnos
de ellas? Nos agachamos, espe-
ramos el primer disparo y el si-
guiente salto de tan horrendos
seres, que pasa rozandonos lo
cobellera. Y ahora, antes de que
reaccionen girandose para ani-
quilarnos, las disparamos con
nuestro canon-obusero hasta
que las hacemos astillas,

De esta forma y saltando ci-
pulas cortantes, losers activa-
dos por infrarrojos y muchas
mas arfimonas habilmente dise-
fadas por algin maligne ser,
nos encontramos onte dos os-
censores. Tendremos que pasar
de uno o ofro si queremos se-
guir viviendo, Por fin lo conse-
guimos, y llegamos haste la
puerta que nos conduce a olra
nueva pesadilla, el final del ni-
vel. En esta ocasion, y jcomo
no!, presentimos que sera aln
mas dificil superar,

Efectivamente, nos encontra-
mas en el espacic interestelar,
perseguidos por una nave con-
ducida extraordinariamente
bien por uno de los robots su-
pervivientes, Salimos corriendo,
volviéndonos de vez en cuondo
para asestarle unos buenos ca-
fonazos, ya que de lo contrario
nos clcanzaria,

Ropidamente nos percatamos
de que no es ese lodo el peligro

ues, de pronto, la pasarela por
a que avanzamos finaliza y so-
lo'nos queda la solucion de sal-
tar de asteroide en asteroide.
Ademas, debemos esquiver to-
do tipo de naves que porecen
surgir de lo nada. Se empenan
en ?nnznrnos al vocio o en de-
sintegrarnos con una de las mal-
tiples minas que dejan funesta-
menle a su poso.

Al final conseguimos liquidar,
de mil y un disparos, la nave
que pos persigue, Yo nos es
muche mas fgﬁcil conseguir
nuestro destino final; la locali-
zacion y recuperacion del dlh-
mo de los rollos robados.

enos mal, parecia que
esa estupida nave iba
a acabar con noso-

fros. No sabia su metalica piloto
que nos habiamos zampado un
"bollicac”
para deso-
unar. Pero
ﬁ ombre,
;donde he-
1 mos venido
' a parar, @ la
Edad Media? Desde
luego, estos productores
no tienen las ideas

muy claras.

A estas alluras, rec-
lizaciones como «Ex-
caliburn, son muy di-
ficiles de superar. No

sabemos en que es: =



=

.

a 4 : b T . .

taran pensando. Cogeremos el
hechizo magico, que algin ma-
go bienintencionado nos ha de-
jode por aqui, y nos largaremos
para ver si fulminamos a todo
aquel que ose incordiarnos.

jPues no somos nosotros nadie
para estas cosas! ;Dragoncitos o
nosofros? jVa, hombre, val, que
nos los comemos para almorzar.
;Algin Conan que otro? Pues
peor para él; con tres hechizos
nos lo merendamos. Y esas esti-
ridns ranas que prefenden ensa-
ivarnos. jSeran osadas! Toma
de la frasca, Carrasca.

Después de todas las penali-
dades posadas, ningun bichito
sera capaz de impedir la conse-
cucion de nuestro objetivo. Con
la moral por las nubes, salta-
mos armaduras traidoras, sor-
teamos espinos, casi nos que-
momos con  unos géisers
ardientes, esquivamos todo lipo
de armas arrojadizas.

Y ya llegamos a la que presen-
fimos sera la gran baotalla final.
Dispuestos a no amedrentarnos
ante nada ni ante nadie, pene-
framos en lo profunda morada
del mejor discipulo de Merlin, el
mago “Thorin, el viejo".

En cuanto nos vislumbro desde
su alta otalaya comienza a fa-

SEXTA

bricar, en una marmita, algun
poderoso hechizo. Asi que an-
tes de que lo acabe, le envia-
mos unos cuantos de los nues-
tros, pero no son suficientes.
Antes de hacerle fostating, de-
saparece y en su lugar nos dejo
unos baboseantes labios y una
armodura dispuesta a Io\:l); con
tal de fastidiarnes.

Salimos victoriosos de la lucha
y nos aprestamos o localizar su
nueva ubicacion. Muy facil; se
ha situado juste debajo de don-
de nos encontrames, intentando
fabricar ofra pocion mas pode-
rosa. Le sacudimos lo que pode-
mos y, de nuevo, otra aparicion,
esta vez le ha tocade a un oso
hormiguero alado. Nos lo carga-
mos y, situandonos en uno de
los dos orificios existentes en la
plataforma donde estamos, un
coletazo de una serpiente mari-
na nos envia, de nueveo, a la plo-
tatermao superior. Después de
varios encuentros, no excesiva-
mente amistosos, conseguimos,
por fin, liquidar a Thorin.

jQue ilusion!, vamos a ver el fi-
nal del juego, ;sera “potito”?,
esperamos que si. Bueno, ya so-
béis, si quereis verlo, agarrar
fuerte el joystick y manos a lo
obra, que erque la sigue la con-
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En'asta época estaban muy dia moda los "dragones esci-
pe fuego”, 1A ver como os librais de etios! [
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Vuestra llegada a los estudios de ciencia ficcion la realizaréis
&n esta flamante nave interestelar.
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Este tipo de robot motorizade os Indicara quUE Mo estals muy
lejos de 13 salida de este nivel

sigue. Nos veremos en la proxi-
ma, si es que habéis salido bien
parados de esto, Esperamos que
asi haya sido porque de lo con-
trario... Bueno, bueno, tranqui-
los. Menos peliculas y mas jue-
gos, o al reves, mas peliculas y
menos juegos. jChico!
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De lo mas pr_olunda de estos falaerui, |a poderosa magta
dal Senor de las Tinieblas nos acecha pefigrosamente.

Sisenor, Este Yipo de ascensores del medievo nos parecen
de |0 mas original. Lo patentaremos si salimos de esta,
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(Qué mente tan siniestra habra sido capaz de craar sste me-
talics engendro? Lo pear e< que viena a por nosotros.
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Lalisteis victoriosos de vuestra lucha con los robots asesi-
nos. Caminad rapide hacia la salida de 1a fase.
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*Prince of Persia

\ *Los Lemmings
*Mapa de Navy Seals

*Mapa de Chuck Rock
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*La Guerra Simulada
*Prehistorik

*Tour 91

*Mapa de Mercs
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*War Zone
*Darkman
»;Dénde estd Carmen

Sandiego? \
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*Gauntlet Ili
*Sonic
*King's Quest V

sTerminator ||
*Mapa de The Blues
Brothers

Una coleccion
que vale mas de
lo que cuesia

Para pedir los nomeros que te faltan llame al teléfono: {91)
65484 19665472 18 de 9 a 14,30h. yde 16 a 18,30h, o
envia el cupén que enconirards en la revisto
{no necesita sello)

) Atencién: Agotados los ndmeros :
1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33. 2.Epoca: 1,2 y B.
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*Heart of Ching
*Rodland
*Mapa de Los Simpson
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*Space Ace I
*Oh no more Lemmings

*Dark Seed
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*Juegos Olimpicos
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*larry 5

¢ Juegos en CD Rom
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*Preview Hook y Larry |
*Mapa de Titus the Fox

*Gunship 2000
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Another World
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*5im Ant
*Tecnomania

*Epic

sIndy IV y Cruise for o

Corpse

*De luxe Paint Animafion
n AN

% v L Y

vas a echarlo de menos!!!

"\'_“\'. N

ICRI

........

LAOPROSE

]| \

3

* Atomino
*Mapa de Darkman

*Wrestlemania
. Nra:e Quest IV
*Mapas de Megatwins

A\

\

Guis sera

slarry |
*Roger Rabbit
*The Addams Family

" T R R T A TR

*Cruise for a Corpse
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e un liempo a esta parte, los

juegos de lucha que aparecian

en el mercado eran de lo mas

predecible, sin inventos y con

mucho fruco ya illado. Las
excepciones a la regla eran escasas —a
dltima versién del «Street Fighter» y poco
mas— y resullaban tan convencionales
como los documentales educativos de la
tele y casi tan aburridos como una clase de
matemdalicas.

Con el «Mortal Kombat» los chicos de
Midway han roto esta tendencia: conservan
fas claves que han convertido en éxito al
género y le han dotado de una serie de
caracteristicas muy especiaculares. Todavia
hay pocas maquinas con este juego
instaladas en nuestro pais pero, sin duda,
en pocos meses seran legion.

Songre y casqueria
Més de uno cpinara que el «Mortal

Kombat» es una diversién excesivamente
agresiva. Tiene razén, pero los

PONTYR WINS

Nelaf

e

AR ADE

SR ADE

desgustadares de la casqueria se lo van a
pasar en grande: cada pudetazo bien
enganchado en el cuerpo del contrincante
haré saltar un asqueroso chorro de sangre
de sus heridas {y jojito!, a la viceversa
ocurre lo misma). Para aumentar las dosis
de realismo, los movimientos de los
luchadores son mas rapidos que en
cualquier ofro juego de sus caracteristicas
y las figuras son imégenes de persanas de
carne y hueso, Filmcjlcs y posteriormente
digitalizadas mediante ordenador.

El guién de «Mortal Kombat» no ofrece

ARCADE

AACADE

grandes novedades. Sus profagonistas son
varios luchadores {Kano, Lin Kang, Sub
Zero, Scorpion, Raiden, Johnny Lage y
Sonyay), a ros que deberds derrotar antes
de llegar a enfrentarte con el peligrosisimo
Lu Chang (e! viejecito que contempla casi
todos los combates}, tras acabar con su
protector, Goro. No te hagas muchas
ilusiones, completar todas las pantallas es
realmente dificil. Una tarea de titanes al
alcance de unos pocos escogidos con
muchas “horas de vuelo”. Una vez elegido
tu campeén favorilo, tienes que derrotar a
los restantes luchadores {cada combate es
al mejor de tres asaltos), culminando en la
“lucha del espejo” (contra un gladiador
idéntico a ti} y en peleas contra dos
adversarios. La traca findl, y la mas dificil,
la protagonizan los ya resefiados Goro y
Lu Chang.

Con un joystick y cinco botones, divididos
en fres bloques {uno pora puietazo alto y
bajo, ofro para patada alta y baja, y el
Gltime y solitario para bloqueo), controlas
todos los movimientos de los luchadores,

DRIVER'S EYES

La mirada de un pi'loto de Férmula 1

a gracia del «Driver's Eyes» de
Namco esté perfectamente definida
con escasas palabras en su
nombre: Ojos de conductor.
Montarse en este simulador es
participar en una carrera de Férmula 1
con la perspectiva auténtica del piloto.
No hay dudo de que la evolucién de
estos aparatos es espectaculor,
reduciéndose dia a dia la distancia que
separa los simuladores de los objetos
simulados. Seguro que si Katka hubiera
nacido en esta década hubiera escrito

ARCADE

MICROMANIA
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una angustiosa novela sobre el tema.
jUn auténtico ejercicio de conduccion!

Lo primerc que hay que hacer una vez
instalado en la cabina del “Driver’s Eyes”
es ajustar el asiento para colocarlo en el
lugar més comodo para conducir (tode
depende de la allura de las piernas con
las que haya querido dotarte la madre
Naturaleza). Una vez comprobado que se
llega sin problemas {ni por exceso ni por
defecto) a los pedales de freno,

ARTADE

embrague y acelerader, hay que elegir la
clase en que se desea participar: si tu
préctica es escasa la amateur {botdn
verde) y si ya has gastado bastantes
monedas, la profesional (botén rojo). La
primera te permitira dar tres vueltas al
“Namco circuit” con cambio automético
de marchas, y la segunda cuatro, con
cambio manual. Nada més empezar a
correr, te daras cuenta de que E) que

escribimos antes no se aparta un dpice
de la realidad: tu perspectiva de la
pantalla es la misma que la que tiene un

ARCATIF

MORTAL KOMBAT

El juego de lucha mas espectacular

LIU KAMG

cada uro de los cuales posee uno especial
que no aparece ni siquiera en las
instrucciones de la maquina {Kano, un
hacha que se ilumina; Sub Zero dispara un
morlifero hielo; Scorpion dispone de un
garfio; Raider de un raye...}. 3Qué cémo
puedes utilizar los cithos movimientos
especiales? Muy sencillo, apretando a la
vez un botén de cada bloque. 3Qué cual es
més potente? Probablemente dependa de
los gustos de cada uno, pero el Eielo de
Sub Zero y el hacha del mercenario Kano
darén més disgustos de los normales.

Finalmente, conviene resefiar las ventajas
que ofrece el “Mortal Kombat” a los més
expertos. Compitiendo con otro jugador,
sélo debe volver a introducir una nueva
moneda el perdedor, lo que fementa, como
ha demostrado la experiencia, la préactica
del “pierde paga”, la répida circulacion de
jugadores y, lo més importante para los
especialistas, que es posible pasarse un
puiiado de heras sin gastarse un duro
(excluidos los de la primera vez).

S.EA

piloto de Férmula 1. Ademas, notards
cémo la cabina se mueve al sen que dicla
fu conduccién [por cierto, zle has dado
cuenta de lo conseguido que estd el
volante?)

Légicamente, el «Driver’s Eyes»
funciona por tiempo, y el sonide tira para
atrés, Quizés su Unico defecto (jalguno
hay que encontrar, aunque sea rizando el
rizo!} es la definicién de las iméagenes, no
tan lograda como en ofros juegos de
similares caracteristicas. Por Gltimo, no
olvides fijarte en la pantalla de la
derecha: muestra diferentes aspectos del
circuito y, ademés de ser eniretenida, te
ayudard a conducir més deprisa.

S.EA.

Elaborado com el asesoramiento técmcn de Jor-
ge Taylor y la colaboraciin del salian recreative
Gran Via 51 de Madria
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Una practica y estupenda lata donde (S5 X% 1. .,_":.;_ o )
podras guardar tu dinero, tus llaves, todos B g\ 27 B A \
tus secretos. Te sera muy Ofil cuando vayos MRS matitc. o : —
de excursién, a la playa, etc. Su apariencia —~ -
de lata de refresco te permite dejarla en
cualquier sitio, incluso en el frigorifico.
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... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un ano (12 numeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

\l\__[ i

Los suscriptores que renueven por un ano su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

N
’/) Jﬁ% Hoz tu pedido rellenando el cupén que aparece en el centro de la
revista, por teléfono llamando de 9 a 14,30 yde 16 a 18,30 h
PORQUE EL MEJOR al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupon
SITIO PARA OCULTAR  cinplimentadoal (91) 654 58 72
ALGO... ES DEJARLO

A LA VISTA Para mayor comedidad podras hacer el pago con rf‘g:l,ﬁ% n




PARA OLVIDAR
A MARTA
SANCHEZ

a historia de Olé Olé podria
escribirse en funcién de las
relaciones enire la chica de
turno y el resto de la banda.
Primero fue Vicky Larraz, que
abandoné la formacién para
intentar convertirse en una
versién espafiola de Madonna. Y
se quedé en un suceddaneo “light” por
falta de osagia. Después fue Marta Sanchez,

que og)lc‘r por seguir saliendo en las revistas sin
lajes artisticos —léase Olé Olée- que no

camu

puesto la voz en el nuevo disco de la banda,
titulado «Al descubierto»,

Sin profundizar en demasia, parece ser que, con
respecto a sus antecesoras, Sonia Santana posee
una ventaja: canta mejor. Por lo demas, Gustavo y
Marcelo Montesano siguen apostando por la
formula musical que ya habian ensayado
anteriormente. Alguna adaptacion de un clasico,

aportaban nada a su rutilante ascension como pop sin contemplaciones prefendidamente

mujer objeto “made in Spain”, elegante, tematica lirica-amorosa para burgueses
Su susiituta se llama Sonia Santana (su 0Ciosos y melodias bonilas sin estridencias. Para

biografia convenientemente dulcificada se la voz de la calle dejamos el resto de las

puede encontrar en la “prensa rosa”} y ya ha comparaciones entre Marta y Sonia.

POLANSKI Y EL INFIERNO DEL AMOR
«LUNAS DE HIEL»

I director de cine Roman Polanski es
una debilided: sus films irritan o
gustan, provacan pasiones u odios,
son amados o despreciados, pero,
nunca —y eso le honra en un arte
cada vez mas banal- dejan
indiferente. «Lunas de hiel», basada
en una novela francesa y estrenada
en el pasado festival de San Sebastién, también se ha hecho
y se haré acreedora de adjefivas como los sefialados. Sin
duda sus largometrajes son tan atermentados como su vida
privada {a los seguic]ores del chismorreo escabroso les
recomendamos desde estas pdginas la lectura de cualquiera
de las bicgrafias sobre el director editadas en Espaiia,
seguro que no se veran defraudados).

Todo comienza en un barco de lujo, cuando Oscar, gue se
desplaza en una silla de ruedas, le cuenta a Nigel la historia
de amor que protagonizan &l mismo y su mujer, Mimi. Poco
a poco, €l citado Nigel y su esposa Fiona se sienfen més y mas atraidos por la misteriosa pareja. No se dan
cuenta que estan siendo utilizados y manejados, que sexo y muerte se complementan en un amor autodesfructivo
y que ellos no van a ser simples espectadores ajenos a las peligrosas
obsesiones de “sus amigos”. El actor americano Peter Coyote («E.T»,
«Al filo de la sospecha») encarna a Oscar, Emmanuelle Seigner
(«Frenético») es Mimi, Hugh Grant {«Maurice») es Nige! y Kristin Scoft-
Thomas («Un puiiado de polvo») es Mimi.

El nuevo film de Polanski vuelve a infroducirnos en un ambiente
claustrofébico. Précticamente la totalidad de la accidn transcurre en un
barco del que los personajes no pueden escapar porque el mar se lo
impide. Entre camarotes y salones de baile se desarrolla el drama, cuya
tensién “in crescendo” se basa fundamentalmente en aspectos
psicolégicas. Peligro, emociones fuertes, sexo, rutina deprimente y
enigmas, intuidos pero salo desvelados al final; constituyen los
argumentos de la pelicula, Después de contemplarla comprenderas por
qué el amor puede ser un infierno y un juego muy peligroso.
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SOLO UNA PELI DE AVENTURAS

«CRISTOBAL COLON,
EL DESCUBRIMIENTO»

legé el primer
Colén. El dirigido
por John Glen con
guién de Mario
Puzo (cuyo trabajo
en «A sangre fria»
sigue sienjo una
obra maestra). El
de Marlon Brando, Tom Selleck,
George Corraface y Rachel Ward.
El de la gran superproduccion
aprovechando los fastos del 92, el
Quinto Centenario, la Exposicién
Universal y demds excusas para ef

ersonaje historico sin animo de
Fide!idad ni rigor, atendiendo
dnicamente a sus andanzas més
cinematograficas, que se inventan o
modifican, segin dicen, “por
exigencias de?guién”.

Ni las historias biblicas, ni las de
Napoledn y Josefina, John F.
Kennedy,ni fon siquiera las del Cid
Campeador o Abraham Lincoln
—por poner ejemplos dispares— han
sido criticadas por sy faﬁu de
realismo. Lo mismo debiera ocurrir

con esta version del descubrimiento.

boato. Y llegd la polémica,

Dejemos las cosas claras desde el dependen de su correccion como
principio. «Cristébal Colén, el peﬁcuio de aventuras. Lo contrario
descuErimiento» es s6lo una pelicula es manigueismo, propaganda o
de aventuras. No hagas caso de los debate ge besugos.

que la critican por faita de rigor
histérico, que no lo tiene. Ni a los
apologéticos que se defienden
argumeniando que los guiones han
sidqo revisados por expertos ~sus
opiniones siempre terminan
pﬁ:géndose a los intereses de o
indusiria—, Para recibir un close
sobre la figura del nauta italiana,
aquel que camelé @ la reina que
nunca se cambiaba de camisa, se
debe acudir a otras fuentes de
mayor fiabilidad.

«Cristébat Colén, el descubrimientor
recurre a una idea mil veces utiizada
por Hollywood, y ya muy manida: la
de contar en imagenes la vida de un

«CAPTURADOS
VIVOS» _

O LOS SUENOS
REALIZADOS

a Frontera era de las pocas bandas

espafiolas veteranas que todavia no
habian grabado un gisco doble en
directo. Con las veinte canciones (s6lo

«Aventuras del capitén Achab» no habia

sido editada antes) que componen
«Capturados vivos» ya forman parte de tan
selecto club. Dice Javier Andreu, la cabeza

més visible del grupo, que esta coleccion
representa “nuesiros suefios realizados” después de nueve
afios de recorrer la carretera. {Toda una vida para una
banda de rock and roll!

Les contemplan cinco discos: «La Frontera», «Si el whisky
no te arruina, las mujeres lo haran», «Tren de
medianoche», «Rosa de los vientos» y «Palabras de fuego».
Les acompafian sonidos vaqueros, noches de juerga y
alcohol, mucho western. Unos cuantos idolos que, como
ellos, montaron una banda de rock; miles y miles de

Sus bondades o maldades

kilometros, subidas y bajadas y guitarras con olor @
gasolina. Dado como estd el patio musical del pais, se
agradecen estas gotas de adrenalina y emocién. No
importa que las canciones sean conocidas. La Frontera es
una buena receta contra lo “light”, lo suave, los
sucedaneos, lo fiofio, el cerebro plano o los primeros
treinta y cinco minutos de un partido de baloncesto.

CHICA BUENA, CHICA
MALA Y ENAMORADO
EN MEDIO

sicdo corazon® los

personajes son fontos de puro

buenos o tan malados como

solo pueden ser malvedos en

al cine, Al guopo Anfonio
Banderas le ha tocads, en estn
oCasisn, ir de pL’:s‘tFFft:L
rade, Su contraria es
x il; en realidad su confraria
doble. Resulla que ella encama a dos
anajes, un par de hermanitos gemelas,

icas y moralmente tan distintas
y el dig. Una de ell

hermana, Clara, es perversa, ci
y criminal. Tras estos persanaj
secundarios son profagonizade
Maling, Pastora Vega,..y mucho 5

Eduardo Garcia Campoy ha do un film que

ferrenas ya habituales en el cine
en casi todos los “thnilers”, aunque no

salga Boge : fei, se ar ha de la
meldad fe

El mito de la belia mujer que considera of hombre
un objelo de usar y firar parece lo hue con
Marlene Districh en #El dngel azul* y lo ha sido con

stinto bésicos, En «Demasiodo
£0 {10, ademis, ol lema de la

suplantacia personalidad para encubrir un
asesinato, Algo que los espedadores conocen v que
los profagonisios del lorgometraje se niegan o creer,
ko gque siempre da muche juego para mantener la
tension, En resumen, que o mala Clara mato a s
marido, luego a A
por la policia, v la sustitiys en los brozos de
Antonio [Manuel Banderas), Y éste, lan enomorado
se siente que no se entera del cambiazo, En fin,
flada un culebrén negro o lo espariclal
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